TAPPA 1

Sei sulle rovine della casa costruita sulla sabbia.. E’ ora di mettersi al lavoro per ricostruire la casa. Ci sono due modi per collaborare:

-
se decidi di andare a Cippra per procurarti il legno necessario alla costruzione, vai al n.2

-
se pensi che per costruire la città servano delle macchine in grado di tagliare il legno, devi andare a Ardesia per procurarti il carbone: vai al n.3

-
se pensi che sia indispensabile prima di tutto cercare delle persone che aiutino nella costruzione, vai al n. 4
TAPPA 2

Hai deciso di andare a Cippra a cercare il legno. Bene! In marcia allora: segui il sentiero dorato che va a Nord-Est, e porta nel territorio degli Egghi: vai al n. 5

Se non sei convinto di aver preso la decisione giusta, puoi ancora cambiare idea e tornare alle rovine della casa costruita sulla sabbia, per pensarci ancora un po’: in questo caso torna al n.1

TAPPA 3

Hai deciso di andare a Ardesia a cercare il carbone. Bene! In marcia allora: segui il sentiero dorato che va a Sud, e porta nel territorio dei Rumble: vai al n. 6

Se non sei convinto di aver preso la decisione giusta, puoi ancora cambiare idea e tornare alle rovine della casa costruita sulla sabbia, per pensarci ancora un po’: in questo caso torna al n.1

TAPPA 4

Hai deciso di andare a cercare persone che aiutino nella costruzione. Bene! In marcia allora: segui il sentiero dorato che va a Nord-Ovest, e porta nel territorio dei Grull… loro hanno senz’altro la forza per dare una mano: vai al n. 7

Se non sei convinto di aver preso la decisione giusta, puoi ancora cambiare idea e tornare alle rovine della casa costruita sulla sabbia , per pensarci ancora un po’: in questo caso torna al n.1

TAPPA 5

Sei sul sentiero dorato che porta a Cippra: il sole è caldo e non sarebbe male potersi dissetare.

-
se decidi di cercare una sorgente vai al n.9

-
se preferisci resistere alla sete e continuare a camminare vai al n.8

TAPPA 6

Sei sul sentiero dorato che porta a Ardesia: il sole è caldo e non sarebbe male potersi dissetare.

-
se decidi di cercare una sorgente vai al n.11

-
se preferisci resistere alla sete e continuare a camminare vai al n.10

TAPPA 7

Sei sul sentiero dorato che porta a Quota: salendo verso le montagne la temperatura si fa più rigida…

-
se pensi che sia il caso di andare a comprare dei vestiti adeguati, vai al n.13

-
se preferisci resistere al freddo e continuare a camminare vai al n.12

TAPPA 8

Sei sul sentiero dorato verso Cippra… non manca molto ormai, purtroppo prima che venga sera ti trovi a dover affrontare un violento temporale… Tira il dado e togli dal tuo foglio di viaggio un numero di punti-resistenza pari al risultato ottenuto; poi prosegui e vai al n.14

TAPPA 9

Cercando in mezzo alla foresta trovi una sorgente. Oltre a dissetarti puoi riempire la tua borraccia: segna “acqua” nel tuo foglio di viaggio, quindi riprendi il cammino andando al n.8

TAPPA 10

Sei sul sentiero dorato verso Ardesia… non manca molto ormai, purtroppo prima che venga sera ti trovi a dover affrontare una tempesta di sabbia… Tira il dado e togli dal tuo foglio di viaggio un numero di punti-resistenza pari al risultato ottenuto; poi prosegui e vai al n.15

TAPPA 11

Cercando in mezzo alla foresta trovi una sorgente. Oltre a dissetarti puoi riempire la tua borraccia: segna “acqua” nel tuo foglio di viaggio, quindi riprendi il cammino andando al n.10

TAPPA 12

Sei sul sentiero dorato verso Quota… non manca molto ormai, purtroppo prima che venga sera ti trovi a dover affrontare una violenta tormenta di neve… Tira il dado e togli dal tuo foglio di viaggio un numero di punti-resistenza pari al risultato ottenuto; poi prosegui e vai al n.16

TAPPA 13

Deviando lungo una stradina laterale trovi un emporio: il mercante ti propone di acquistare dei vestiti per un prezzo un po’ troppo alto.

-
se decidi di lasciar perdere torna al sentiero dorato, al n.12

-
se decidi di trattare un po’ con il mercante per convincerlo a venderti i vestiti a un prezzo più basso, tira i dadi come scritto sul foglio di istruzioni, e segna sul foglio di viaggio le crupìe spese o guadagnate, oltre naturalmente ai “vestiti” che hai acquistato. Prosegui quindi verso Quota, e vai al n.12

TAPPA 14

Dopo tanto camminare sei finalmente giunto in vista della città di Cippra. Si stende in una valle davanti a te. Prima di scendere però decidi di fermarti in un emporio che vende un po’ di tutto: scegli una o più tra le cose qui elencate tenendo conto di quello che potrebbe esserti utile… cerca di non spendere troppe Crupìe però!!!

-
uno strano fischietto => se lo scegli togli dal foglio di viaggio 5 Crupìe e segna “fischietto”

-
una fiasca d’acqua => se lo scegli spendi 2 Crupìe e segna “acqua”

-
una piccola sega => se la scegli spendi 3 Crupìe e segna “piccola sega”

-
una grande sega => se la scegli spendi 9 Crupìe e segna “grande sega”

-
dei vestiti pesanti => se li scegli spendi 8 Crupìe e segna “vestiti”

-
un piccone => se lo scegli spendi 5 Crupìe e segna “piccone”

-
un pezzo di pane => se lo scegli spendi 3 Crupìe e segna “pane”

-
un sacchetto di polvere che immobilizza => se lo scegli spendi 10 Crupìe e segna “polvere”

Una volta che avrai terminato di fare acquisti, vai al n.17

TAPPA 15

Dopo tanto camminare sei finalmente giunto in vista dei camini di Ardesia. Prima di scendere però decidi di fermarti in un emporio che vende un po’ di tutto: scegli una o più tra le cose qui elencate tenendo conto di quello che potrebbe esserti utile… cerca di non spendere troppe Crupìe però!!!

-
uno strano fischietto => se lo scegli togli dal foglio di viaggio 5 Crupìe e segna “fischietto”

-
una fiasca d’acqua => se lo scegli spendi 2 Crupìe e segna “acqua”

-
una piccola sega => se la scegli spendi 3 Crupìe e segna “piccola sega”

-
una grande sega => se la scegli spendi 9 Crupìe e segna “grande sega”

-
dei vestiti pesanti => se li scegli spendi 8 Crupìe e segna “vestiti”

-
un piccone => se lo scegli spendi 5 Crupìe e segna “piccone”

-
un pezzo di pane => se lo scegli spendi 3 Crupìe e segna “pane”

-
un sacchetto di polvere che immobilizza => se lo scegli spendi 10 Crupìe e segna “polvere”

Una volta che avrai terminato di fare acquisti, vai al n.18

TAPPA 16

Dopo tanto camminare sei finalmente giunto in vista delle case della città di Quota. Sono sparse qua e la sulla montagna sopra di te. Prima di salire però decidi di fermarti in un emporio che vende un po’ di tutto: scegli una o più tra le cose qui elencate tenendo conto di quello che potrebbe esserti utile… cerca di non spendere troppe Crupìe però!!!

-
uno strano fischietto => se lo scegli togli dal foglio di viaggio 5 Crupìe e segna “fischietto”

-
una fiasca d’acqua => se lo scegli spendi 2 Crupìe e segna “acqua”

-
una piccola sega => se la scegli spendi 3 Crupìe e segna “piccola sega”

-
una grande sega => se la scegli spendi 9 Crupìe e segna “grande sega”

-
dei vestiti pesanti => se li scegli spendi 8 Crupìe e segna “vestiti”

-
un piccone => se lo scegli spendi 5 Crupìe e segna “piccone”

-
un pezzo di pane => se lo scegli spendi 3 Crupìe e segna “pane”

-
un sacchetto di polvere che immobilizza => se lo scegli spendi 10 Crupìe e segna “polvere”

Una volta che avrai terminato di fare acquisti, vai al n.19

TAPPA 17

La discesa verso Cippra non sembra particolarmente difficile, però è meglio essere prudenti… c’è un sentiero che fa un giro più largo, ma ha una pendenza minore:

-
se scegli di non perdere tempo e di scendere direttamente il pendìo vai al n.20

-
se preferisci essere prudente vai al n.21

TAPPA 18

La discesa nelle viscere della terra avviene tramite alcune scalette a pioli e non sembra particolarmente difficile, però è meglio essere prudenti… c’è una galleria più lunga, ma che ha una pendenza minore:

-
se scegli di non perdere tempo e di scendere direttamente le scalette a pioli vai al n.22

-
se preferisci essere prudente vai al n.23

TAPPA 19

La salita verso Quota non sembra particolarmente difficile, però è meglio essere prudenti… c’è un sentiero che fa un giro più largo, ma ha una pendenza minore:

-
se scegli di non perdere tempo e di salire direttamente il pendìo vai al n.24

-
se preferisci essere prudente vai al n.25

TAPPA 20

Hai scelto la via più breve e hai accettato tutti i rischi… sai che scendere direttamente può essere pericoloso: potresti perdere l’equilibrio e cadere, inoltre la cosa ti costa più fatica. Tira il dado e togli dal tuo foglio di viaggio un numero di punti-resistenza pari al punteggio ottenuto, quindi vai al n.29

TAPPA 21

Hai scelto di essere prudente: la via più lunga ti porterà comunque in città, anche se dovrai metterci un po’ più di tempo, ma almeno non correrai degli inutili rischi. Vai al n.26

TAPPA 22

Hai scelto la via più breve e hai accettato tutti i rischi… sai che scendere direttamente può essere pericoloso: potresti perdere l’equilibrio e cadere, inoltre la cosa ti costa più fatica. Tira il dado e togli dal tuo foglio di viaggio un numero di punti-resistenza pari al punteggio ottenuto, quindi vai al n.30

TAPPA 23

Hai scelto di essere prudente: la via più lunga ti porterà comunque in città, anche se dovrai metterci un po’ più di tempo, ma almeno non correrai degli inutili rischi. Vai al n.27

TAPPA 24

Hai scelto la via più breve e hai accettato tutti i rischi… sai che salire direttamente può essere pericoloso: potresti perdere l’equilibrio e cadere, inoltre la cosa ti costa più fatica. Tira il dado e togli dal tuo foglio di viaggio un numero di punti-resistenza pari al punteggio ottenuto, quindi vai al n.31

TAPPA 25

Hai scelto di essere prudente: la via più lunga ti porterà comunque in città, anche se dovrai metterci un po’ più di tempo, ma almeno non correrai degli inutili rischi. Vai al n.28

TAPPA 26

La discesa si sta rivelando un po’ più lunga del previsto, ma non ha importanza: arriverai in città molto più riposato e potrai subito metterti al lavoro. Nel frattempo puoi guardarti intorno e osservare lo strano paesaggio che ti circonda: le case sono tutte sugli alberi e gli abitanti di Cippra portano uno strano copricapo. Quando hai finito di osservare vai al n.29

TAPPA 27

La discesa si sta rivelando un po’ più lunga del previsto, ma non ha importanza: arriverai in città molto più riposato e potrai subito metterti al lavoro. Nel frattempo puoi guardarti intorno e osservare lo strano paesaggio che ti circonda: le case sono tutte scavate nella roccia e gli abitanti di Ardesia girano al buio senza aver bisogno di altre fonti di luce. Quando hai finito di osservare vai al n.30

TAPPA 28

La salita si sta rivelando un po’ più lunga del previsto, ma non ha importanza: arriverai in città molto più riposato e potrai subito metterti al lavoro. Nel frattempo puoi guardarti intorno e osservare lo strano paesaggio che ti circonda: le case sono sparse qua e là e i Grull coltivano licheni per ricavarne un’ottima birra. Quando hai finito di osservare vai al n.31

TAPPA 29

Eccoti finalmente a Cippra! E’ stata dura ma finalmente sei arrivato! Guardati intorno: la città è grande, ma quello che subito ti colpisce è…

-
una locanda dalla quale esce un profumino appetitoso… vai al n.32

-
la bottega di un falegname… vai al n.33

TAPPA 30

Eccoti finalmente a Ardesia! E’ stata dura ma finalmente sei arrivato! Guardati intorno: la città è grande e si estende sottoterra per chilometri, ma quello che subito ti colpisce è…

-
una locanda dalla quale esce un profumino appetitoso… vai al n.37

-
la bottega di un fabbro… vai al n.38

TAPPA 31

Eccoti finalmente a Quota! E’ stata dura ma finalmente sei arrivato! Guardati intorno: la città è grande e qua e la si vedono varie costruzioni, ma quello che subito ti colpisce è…

-
una locanda dalla quale esce un profumino appetitoso… vai al n.42

-
il palazzo del municipio… vai al n.43

TAPPA 32

Hai scelto di seguire il tuo appetito e di entrare nella locanda. Ti siedi a un tavolo e inizi a ordinare:

-
se scegli un bell’arrosto con patatine togli dal foglio di viaggio 5 crupìe e vai al n.35

-
se scegli di mangiare pane e formaggio spendi 3 crupìe e vai al n.35
-
se scegli il piatto tipico degli Egghi (tagliolini al salmone) spendi 8 crupìe e vai al n.34
TAPPA 33

Hai scelto di andare subito al lavoro e sei andato alla bottega del falegname. Gli spieghi tutta la storia della casa crollata perché costruita sulla sabbia. Lui ti ascolta senza parlare, poi ti dice: “OK, posso aiutarti: ho in magazzino tutto il legno che ti serve, ma prima devo essere sicuro di potermi fidare di te: se sei uno di noi dovresti sapere cosa c’è sul moggio!”

E’ evidente che si tratta di una specie di parola d’ordine…

-
se conosci la risposta scrivila nel foglio e vai al n.36

-
se non la conosci sarà meglio che tu giri ancora un po’ per la città e veda di scoprirla… torna al n.29

TAPPA 34

Hai ordinato il piatto tipico degli Egghi: tagliolini al salmone! L’oste, dopo averti servito, ti sussurra: “Straniero, so cosa vai cercando e posso aiutarti: ricorda le mie parole… sul moggio c’è l’albume!” Un po’ sorpreso, gli fai cenno di aver capito e, dopo aver divorato in fretta il tuo pasto, torni in città, al n.29

TAPPA 35

L’oste ti serve sgarbatamente. Mentre mangi tutti ti guardano sospettosamente… hai il sospetto di aver sbagliato qualcosa… sarà meglio uscire al più presto e pensarci un po’: torna al n.29

TAPPA 36

“Bene! Sei dei nostri, amico!” ti dice il falegname: “forza, vieni con me! Non c’è tempo da perdere, se vogliamo organizzarci e ricostruire la casa!”

COMPLIMENTI! HAI TERMINATO IL GIOCO! PORTA DI CORSA IL TUO FOGLIO DI VIAGGIO AI RESPONSABILI, CHE TI ASPETTANO SULLE ROVINE DELLA CASA COSTRUITA SULLA SABBIA… PRESTO, PRIMA CHE ARRIVI QUALCUN ALTRO!

TAPPA 37

Hai scelto di seguire il tuo appetito e di entrare nella locanda. Ti siedi a un tavolo e inizi a ordinare:

-
se scegli un bell’arrosto con patatine togli dal foglio di viaggio 5 crupìe e vai al n.40

-
se scegli di mangiare pane e formaggio spendi 3 crupìe e vai al n.40
-
se scegli il piatto tipico dei Rumble (zuppa di radici di cren) spendi 8 crupìe e vai al n.39
TAPPA 38

Hai scelto di andare subito al lavoro e sei andato alla bottega del fabbro. Gli spieghi tutta la storia della casa costruita sulla sabbia che è crollata.. Lui ti ascolta senza parlare, poi ti dice: “OK, posso aiutarti: ho in magazzino tutto il carbone che ti serve, ma prima devo essere sicuro di potermi fidare di te: se sei uno di noi dovresti sapere cosa c’è sul moggio!”

E’ evidente che si tratta di una specie di parola d’ordine…

-
se conosci la risposta scrivila nel foglio e vai al n.41

-
se non la conosci sarà meglio che tu giri ancora un po’ per la città e veda di scoprirla… torna al n.30

TAPPA 39

Hai ordinato il piatto tipico dei Rumble: zuppa di radici di cren! L’oste, dopo averti servito, ti sussurra: “Straniero, so cosa vai cercando e posso aiutarti: ricorda le mie parole… sul moggio c’è il pietrone!” Un po’ sorpreso, gli fai cenno di aver capito e, dopo aver divorato in fretta il tuo pasto, torni in città, al n.30

TAPPA 40

L’oste ti serve sgarbatamente. Mentre mangi tutti ti guardano sospettosamente… hai il sospetto di aver sbagliato qualcosa… sarà meglio uscire al più presto e pensarci un po’: torna al n.30

TAPPA 41

“Bene! Sei dei nostri, amico!” ti dice il fabbro: “forza, vieni con me! Non c’è tempo da perdere, se vogliamo organizzarci e ricostruire la città!”

COMPLIMENTI! HAI TERMINATO IL GIOCO! PORTA DI CORSA IL TUO FOGLIO DI VIAGGIO AI RESPONSABILI, CHE TI ASPETTANO SULLE ROVINE DELLA CASA COSTRUITA SULLA SABBIA… PRESTO, PRIMA CHE ARRIVI QUALCUN ALTRO!

TAPPA 42

Hai scelto di seguire il tuo appetito e di entrare nella locanda. Ti siedi a un tavolo e inizi a ordinare:

-
se scegli un bell’arrosto con patatine togli dal foglio di viaggio 5 crupìe e vai al n.45

-
se scegli di mangiare pane e formaggio spendi 3 crupìe e vai al n.45
-
se scegli la bevanda tipica dei Grull (birra di lichene) spendi 8 crupìe e vai al n.44
TAPPA 43

Hai scelto di metterti subito al lavoro e sei andato in municipio, direttamente nell’ufficio del borgomastro (il sindaco). Gli spieghi tutta la storia della casa costruita sulla sabbia che è crollata. Lui ti ascolta senza parlare, poi ti dice: “OK, posso aiutarti: posso mobilitare tutti gli abitanti della città per iniziare la ricostruzione della città, ma prima devo essere sicuro di potermi fidare di te: se sei uno di noi dovresti sapere cosa c’è sul moggio!”

E’ evidente che si tratta di una specie di parola d’ordine…

-
se conosci la risposta scrivila nel foglio e vai al n.46

-
se non la conosci sarà meglio che tu giri ancora un po’ per la città e veda di scoprirla… torna al n.31

TAPPA 44

Hai ordinato la bevanda tipica dei Grull: birra di lichene! L’oste, dopo averti servito, ti sussurra: “Straniero, so cosa vai cercando e posso aiutarti: ricorda le mie parole… sul moggio c’è il caribù!” Un po’ sorpreso, gli fai cenno di aver capito e, dopo aver divorato in fretta il tuo pasto, torni in città, al n.31

TAPPA 45

L’oste ti serve sgarbatamente. Mentre mangi tutti ti guardano sospettosamente… hai il sospetto di aver sbagliato qualcosa… sarà meglio uscire al più presto e pensarci un po’: torna al n.31

TAPPA 46

“Bene! Sei dei nostri, amico!” ti dice il borgomastro: “forza, vieni con me! Non c’è tempo da perdere, se vogliamo organizzarci e ricostruire la città!”

COMPLIMENTI! HAI TERMINATO IL GIOCO! PORTA DI CORSA IL TUO FOGLIO DI VIAGGIO AI RESPONSABILI, CHE TI ASPETTANO SULLE ROVINE DELLA CASA COSTRUITA SULLA SABBIA… PRESTO, PRIMA CHE ARRIVI QUALCUN ALTRO!
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