18

mentre attraversate la foresta udite un mugolio lamentoso, aspro, ringhiante e pieno di rabbia.

Tornate indietro andate al 4.

Proseguite andate al 47.

22

urlate a squarciagola tentando di imitare il suono dell’avvoltoio, 

andate al 45

gridate siamo di uno stesso sangue fratellino tu ed io, come se per voi fosse naturale, andate al 2

19

nella giungla la notte è fatta per cacciare…

improvvisamente scorgete un’ombra nera che salta di albero in albero alla ricerca di una preda per lei indispensabile.

tentate la fuga andate al 48

non vi muovete in modo che riconosca che siete uomini andate al 5

26

per fortuna non avete violato la tregua dell’acqua, altrimenti avreste dovuto morire.

Trovate lì vicino alcuni frutti, che per la siccità non sono molto succosi e saporiti, ma sono sufficienti per sfamarvi

Andate al 9

42

avete violato la tregua dell’acqua proclamata da Hathi. Secondo la legge della giungla è morte per colui che uccide ai posti d’abbeverata durante la tregua.

Grazie a Chil, la notizia arriva in men che non si dica ad Hathi, che non può far altro che punirvi per la vostra trasgressione
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21 

quello che avete di fronte aglio occhi è uno spettacolo inimmaginabile: un grandioso palazzo senza tetti coronava la collina: i marmi dei cortili e delle fontane erano macchiati di rosso e verde; dal palazzo si potevano vedere file di case senza tetto, che una volta avevano formato la città: un blocco di pietra senza più forma, che era stato un idolo, una piazza nella quale convergono 4 vie, le sconquassate cupole dei templi, dai cui fianchi germogliavano fichi selvatici.

Vi perdete tra le chiacchiere e i giochi delle Bandar, fino a quando cala la notte; avete voglia di andare via, ma siete troppo stanchi.

Ma per fortuna i vostri amici , con il loro nuovo alleato Kaa, non vi hanno abbandonato e per voi si scatena la battaglia; è dura perché la scimmia non combattono se non sono cento contro uno.

Ma grazie all’aiuto di Baloo le sorti della battaglia volgono a vostro favore.

Ma molte scimmie sono ancora rimaste, pronte a dare battaglia; senza dire nulla Kaa chiude le sue possenti mascelle con uno scatto sonoro e comincia ad oscillare la testa da destra a sinistra

Rimanete a guardare quello che si annuncia un grandioso spettacolo, andate al 27

Tornate indietro andate al 31 

23

ora avete il fiore rosso.

Apprendete che Akela ha mancato la preda e che ora il comando è vacante. Con sicurezza vi recate al Consiglio della Rupe, dove Shere Khan sta cercando di mettere in difficoltà il vecchio Akela.

La tensione è al massimo e le fazioni sono pronte a darsi battaglia

Intervenite prendendo la parola andate al 40

Lasciate fare andate al 32

24

vi trovate di fronte ad una collina cosparsa di pietre e massi dove un centinaio di lupi potevano nascondersi.

Babbo lupo spinge Mowgli, come è chiamato il cucciolo d’uomo, e voi nel mezzo del cerchio.

Secondo la legge in due dovevano parlare in favore di chi doveva essere accettato nel branco

Parlò Baloo e Bagheera aggiunse alle sue parole un toro grasso ucciso di fresco.

E fu così che voi e Mowgli foste accettati nel branco dei lupi di Seonee per il prezzo di un toro e le buone parole di Baloo

Andate al 11

47

dopo pochi minuti vedete nel buio due occhi luminosissimi e prima che abbiate il tempo di reagire, con un balzo la tigre, conosciuta come Shere Khan vi è già addosso e in pochi minuti vi ha sbranati.

La legge della giungla vieta ad ogni belva di divorare l’uomo; ma Shere Khan è cieca di rabbia per aver perso la sua preda e non può che essere contenta per essersi potuta rifare con un così lauto banchetto
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state assistendo alla danza della fame di Kaa:

il serpente si contorce due o tre volte in un grande cerchio, facendo oscillare la testa da destra a sinistra; poi traccia col corpo anelli e nodi ad otto, e larghi, morbidi triangoli che si scioglievano in quadrati e poligoni, senza mai fermarsi, senza mai affrettarsi, senza mai interrompere il suo canto sommesso e ronzante

“bene avanzate verso di me”, nessuno può resistere a questo richiamo, neanche voi, che venite involontariamente divorati dal grande serpente
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28

mowgli, vi conduce dalle scimmie, il popolo senza legge, i suoi nuovi amici

le scimmie credono che rapire il cucciolo d’uomo e voi con lui, le farà divenire sempre più importanti e temute nella giungla.

Così vi sentite prendere da piccole, forti e dure mani che vi tengono braccia e gambe e vi sollevano, e poi uno scrosciare di rami sulla faccia

Andate al 21

29

state per cedere alla corrente, quando vedete un enorme pitone che lottando contro la forza del fiume tenta di arrivare verso di voi.

Temendo u n pericolo cercate di nuotare con forza per mettervi in salvo andate al 30

Fate in modo di farvi raggiungere andate al 17

30

la corrente è troppo forte, le forze cominciano a mancarvi e dopo poco vi lasciate andare
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17

il serpente Kaa, avvertito da Chil.  con uno scatto vi raggiunge e riesce faticosamente a portarvi in salvo; lo ringraziate e lui vi lascia con queste parole:” Andate e da soli conquistate la vostra preda”

L’avventura continua andate al 1

31

ora vi aspetta una dura ramanzina da Baloo e Bagheera, che vi percuotono con una mezza dozzina di colpetti, di cui avreste fatto volentieri a meno.

Ma subito dopo Bagheera vi invita a saltarle sulla schiena per condurvi a casa.

Perché fra le tante cose belle della giungla c’è anche questa: la punizione salda tutti i conti, subito dopo tutto ritorna come prima

Andate al 7

32

la lotta è furibonda e Shere Khan con i suoi leccapiedi, i lupi giovani che nutriva con i suoi avanzi, hanno presto la meglio.

Ormai le vostre speranze di sopravvivere sono ridotte al minimo
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33

“provati a muover un passo Lungri e ti caccio il fiore rosso in gola” e colpite ripetutamente Shere Khan sulla testa; la tigre urla e in un’agonia di terrore fugge seguita dai suoi leccapiedi, i lupi che nutriva con i suoi avanzi, spaventati.

Ormai è tempo di abbandonare l’ingrato branco per provare a vivere con gli uomini

Andate al 16

34

picchettate la pelle della tigre sulla pietra spaziosa su cui era solito sdraiarsi Akela, il quale chiama i Lupi a consiglio con il suo antico richiamo:” Guardate, guardate bene o lupi”; essi rispondono al richiamo per abitudine: ma alcuni di essi sono zoppi per essere caduti in qualche trappola ed alcuni erano rognosi per aver mangiato chissà quale robaccia e molti erano morti.

 vi chiedono di guidare il branco, ormai stanco di questo vivere senza legge, ma voi rifiutate dicendo che d’ora in poi caccerete da soli

andate al 38

39

Lungri, la tigre zoppa capisce che il momento giusto per agire e infondendo coraggio ai suoi leccapiedi guida l’assalto

Andate al 32

40
incendiate un bastone e buttate alcuni carboni ardenti, che incendiamo un ciuffo di borracina secca che divampa.

I lupi per la paura si tengono a distanza

Shere Khan rizza il pelo cercando di difendersi e pronta a darvi battaglia

Avanzate verso di lei andate al 33

Vi ritraete temendo un suo attacco andate al 39 

38

decidete di andare a trovare Kaa, a cui dovete molto dal tempo delle tane fredde…

Egli vi coinvolge in un’avventura proprio in quel luogo, per mostrarvi una sua scoperta; nella caverna dove vi conduce trovate un immenso tesoro: c’era uno strato spesso cinque o sei piedi di monete d’oro e d’argento in cui si vedevano howdalhs da elefanti ingioiellati, con borchie in lamina d’oro , adorni di turchesi; c’erano palanchini e lettighe per trasportare regine, cerchiati d’argento e smalto, c’erano corazze smaltate d’oro ed elmi con pennacchi di rubini color sangue di piccione; c’erano coppe di giada e braccialetti; c’erano pettini e vasi tutti d’oro sbalzato; c’erano scatole di legno colme di zaffiri, di opali, di occhi di gatto, rubini diamanti smeraldi e di granati

Cercate di prendere i pezzi più pregiati andate al 51

Vi avvicinate con circospezione andate al 49

3

sfiniti vi addormentate con accanto il vostro tesoro.

Ma la brama di possedere l’Ankus porta alla morte e così venite assaliti da tre cacciatori che vi uccidono per avere il prezioso oggetto
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25

vi recate alle tane fredde e tenendovi a debita distanza restituite l’Ankus al cobra dicendogli: ”Quella cosa ha ucciso sei volte in una notte non farla uscire mai più”

andate al 46

54

L’Ankus è stato preso da un uomo, lo intuite dalle tracce che vi mettete a seguire con Bagheera.

Ad un certo punto la traccia si divide, il che significa che gli uomini sono due; poi torna una sola e di lì a poco notate un corpo che giace a terra senza vita: uno dei due uomini ha ucciso l’altro per avere il prezioso oggetto.

Seguite ancora la traccia e di lì a poco trovate il corpo dell’uomo in una pozza di sangue, da cui parte la pista di quattro uomini.

Per un’ora intera senza dir altro, seguite la nuova traccia, fino a che scorgete il corpo di un terzo uomo steso a cui gli altri tre hanno tolto la vita.

Dopo mezzo miglio udite Ko il corvo che canta la canzone della morte dalla cima di un tamarisco, sotto la cui ombra tre uomini erano stesi insieme ai resti del loro ultimo pasto e all’ ankus scintillante.

Dall’odore del cibo capite che sono stati avvelenati dall’uomo che avevano ucciso prima, che aveva messo nel loro cibo il pomo di morte, nome che la giungla dà allo stramonio, il più rapido veleno di tutta l’India.

Con grande gioia tenete il vostro tesoro che siete con fatica riusciti a recuperare andate al 3

Riportate l’Ankus alle tane fredde andate al 25

20

appena avete giratole spalle il cobra vi morde, e come si sa, i suoi denti anteriori portano la morte.

Nessuno può lasciare vivo la sua tana
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35

bloccate il serpente con l’Ankus e l’aiuto provvidenziale di Kaa, che vi incita ad uccidere l’animale. “No”, rispondete, “non ucciderò mai più se non per fame”.

Vi prendete il premio della battaglia, ma il cobra bianco vi avverte: ”stai attento, quell’oggetto è la morte, è la morte”

Noncuranti delle sue parole abbandonate le tane fredde e tornate indietro ansiosi di mostrare il vostro trofeo a Bagheera

Andate al 50

50

Bagheera ascolta interessata il racconto delle vostre avventure e vi spiega che l’uomo conficca quell’ oggetto nelle teste dei figli di Hathi e farne uscire il sangue, per insegnare loro la legge degli uomini.

Sdegnati lo buttate via.

Ma dopo esservi riposati un po’, avete di nuovo voglia di avere tra le mani il prezioso oggetto

Lo cercate andate al 54

Vi rimettete a dormire andate al 52

63

dopo qualche ora vi risvegliati seduti nel salotto dal quale siete partiti.

Per voi sono passati anni, mentre in realtà sembra che siano trascorsi soltanto alcuni minuti.

Complimenti, siete sopravvissuti al magico libro della giungla

2

uno degli avvoltoi udita questa frase si stacca dal gruppo e si avvicina a voi; accorgendosi che siete in pericolo si reca subito a chiamare chi vi potrà dare una mano 

andate al 29

48

contro Bagheera la pantera, che ha bisogno di una preda per riscattare il cucciolo d’uomo alla rupe del consiglio avete poche speranze
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4

tornando sui vostri passi sentite dei rumori provenienti da un basso cespuglio.

Curiosi controllate che cosa è, andate al 15

Proseguite per la vostra strada andate al 8

5

La pantera Bagheera sta per balzarvi addosso, quando riconosce che siete degli uomini e per la legge della giungla è proibito per le belve uccidere l’uomo.

Vi invita a seguirla per assistere ad un evento storico per la giungla

La seguite andate al 24 

Tornate indietro andate al 4

6

il lupo prende il vostro come un atto di aggressione, ed essendo vicino alla propria tana vi assale con grande impeto.

Dopo poco arriva anche Mamma lupa e si sa, una mamma combatte con grande energia per difendere i propri cuccioli.

Presto hanno la meglio su di voi
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7

è un periodo di grave siccità, lo vedete dal livello del fiume che fa riaffiorare una grande roccia in mezzo al fiume.

Una fame terribile vi assale; vedete dei giovani daini che si stanno abbeverando; sono un bersaglio molto facile, basterebbe colpirli con delle pietre e potreste placare i terribili morsi della fame.

Li uccidete per mettere qualcosa sotto i denti al 42

Cercate qualcos’altro per sfamarvi andate al 26

8

non è così semplice per chi non vive nella giungla orientarsi tanto facilmente; vi siete persi ed inoltre sta per calare la notte

andate al 19

9

sono passate molte stagioni nella giungla e spesso quando andate in caccia spesso incrociate Shere Khan, che ha stretto alleanza con i lupi più giovani del branco ai quali concede i suoi avanzi.

La cosa vi preoccupa e chiedete consiglio a Bagheera; la pantera vi consiglia di raccogliere il fiore rosso, quello che cresce in piccoli vasi fuori dalle capanne degli uomini; in questo modo potrete sicuramente dare una lezione a Shere Khan

Andate al 23

10

notate sopra di voi degli avvoltoi che volano in circolo

credete che stiano aspettando la vostra fine per gustarsi il meritato pasto e li ignorate andate al 30

cercate di richiamare la loro attenzione andate al 22

11

“un cucciolo d’uomo è un cucciolo d’uomo e deve imparare tutte le leggi della giungla”, dice Baloo e vi costringe a stare ore e ore a ripetere le parole maestre per centinaia di volte.

Finita un’altra noiosa giornata di lezione, Mowgli vi chiede di accompagnarlo da alcuni suoi nuovi amici

Andate al 28

12

un lupo abituato a trasportare i suoi cuccioli può prendere in bocca un uovo senza romperlo

e così Babbo lupo portò il cucciolo d’uomo nella sua tana e lo difese insieme a Mamma lupa dalle mire di Shere Khan, che lo rivendicava come sua preda.

Ma la legge della giungla, vecchia e vera come il cielo, dice che il cucciolo deve essere presentato al branco al Consiglio della Rupe

E nessuno può sottrarsi alla legge

Andate al 24

13

vi incamminate verso le rovine.

Siete quasi arrivati a destinazione quando vi sentite sollevare da piccole mani forti e dure: sono le scimmie grigie il popolo senza legge

Saltando di albero in albero a folle velocità vi portano alle loro tane

Andate al 21

14

entrate con cautela nell’acqua ma arrivati a metà del fiume la profondità e la corrente vi trascinano; siete in balia del fiume

andate al 10

15

vi chinate e trovate un piccolo bambino che gattoni sta tentando di attraversare la foresta.

Improvvisamente sentite un rumore e subito dopo vedete un’ombra spiccare un salto di quattro o cinque piedi dritti in aria; ma non appena vide contro cosa stava saltando, tenta di fermarsi, cadendo quasi nel medesimo punto da cui si era levato.

“Un uomo un cucciolo d’uomo” ringhiò

temendo per la vita del piccolo vi scagliate contro l’animale andate al 6

non fate nulla andate al 12

16

al villaggio degli uomini siete subito accolto da Messua, che riconosce in voi Nathoo, il figlio perduto nella giungla quando era ancora in fasce.

Passate molti giorni nel villaggio degli uomini e vi vengono anche affidati gli animali da portare al pascolo.

Un giorno venite avvertiti da Fratel Bigio, , che Shere Khan è nelle vicinanze e grazie all’aiuto del vostro compagno di tana e di Akela, attirate la tigre in trappola scagliandole addosso la mandria dei bufali.

Per Lungri non c’è scampo.

 mantenete la promessa e portate la pelle di Shere Khan alla rupe del Consiglio, andate al 34

vi recate trionfanti al villaggio andate al 53

45

gli avvoltoi vi ignorano e continuano il loro volo ma le vostra urla svegliano il piccolo popolo, le terribili api.

Cercate di rifugiarvi sottacqua, ma ormai è inutile, le numerose punture vi fanno perdere i sensi
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49

Kaa vi precede e vi fa vedere un cobra bianco lungo otto piedi che sta a guardia del tesoro da lungo tempo, da quando la città fioriva in tutto il suo splendore.

Egli sentita la parola maestra si dimostra amichevole e vi mostra il suo splendido tesoro; un oggetto colpisce particolarmente la vostra fantasia: si trattava di un Ankus lungo tre piedi e somigliava ad un raffio da barca. Il fondo era costituito da un unico rubino scintillante e rotondo; il manico era un’asta di puro avorio, nel quale erano incastonati turchesi grezzi serrati l’uno all’altro e decorato con foglie di giada e fiori di smeraldo.

Chiedete al cobra di poterlo prendere; esso risponde che ve lo darà solo dopo aver combattuto

Lasciate perdere andate al 20

Combattete andate al 35

51

sono due occhi rossi quelli che voi avete scambiato per rubini ed appartengono ad un cobra bianco che appena cercate di prendere il tesoro vi morde con i suoi denti anteriori che portano la morte
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1

dopo un attimo di stordimento vi riprendete e vi rendete conto di essere in un ambiente che avete sempre solo immaginato

davanti a voi scorre un ampio fiume e, a parte la radura in cui siete capitati, siete circondati da una rigogliosa foresta.

Provate a guardarvi attorno

A nord notate una roccia che spunta dal folto della foresta

Più in là scorgete alcune rovine che non riuscite a distinguere chiaramente

A sud una roccia che spunta dal fiume

Ad ovest scorgete delle colline da dove potete avere un migliore punto d’osservazione.

Andate verso la roccia che spunta dalla foresta andate al 24

Andate verso la roccia in mezzo al fiume andate al 7

Andate verso le rovine andate al 13

Cercate di salire sulle colline andate al 18

Cercate di guadare il fiume andate al 14

52

anche se non lo cercate più l’Ankus è lì vicino a voi e come aveva preannunciato il cobra è un oggetto che porta morte; di lì a poco venite sorpresi nel sonno da un gruppo di 7 cacciatori , che vi destano dal vostro sonno e temendo che vogliate portar via loro il prezioso oggetto vi si scagliano contro.

La lotta è dura, ma vista la disparità di forze in campo venite presto sopraffatti
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53

 arrivati al villaggio vedete parecchie luci e udite suonar di campane; sembrava che metà del villaggio vi stia attendendo alla porta; ma non è come pensate voi per festeggiarvi per l’uccisione della tigre: infatti, venite accolti da una pioggia di sassi e da proiettili lanciati da Buldeo con il suo fedele moschetto Tower, che vi colpiscono in pieno
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46

dopo l’invasione della giungla, la vostra vita scorre tranquilla tra una caccia e l’altra sempre accompagnati dai quattro fratelli di tana; proprio mentre state seguendo le tracce di alcuni daini sentite provenire da dietro d voi un rumore simile ad un tonfo

procedete verso il rumore andate al 72

continuate a seguire la vostra pista andate al 67

67

seguendo la pista di lì a poco vi imbattete in un giovane daino, una preda troppo facile per voi, con cui subito placate la vostra fame; dopo esservi riposati tornate verso la vostra tana; dopo un’ora di cammino cadete in un’ingegnosa trappola per leopardi, le cui sbarre sono troppo robuste anche per voi. Purtroppo la trappola è stata piazzata da Buldeo che non vede l’ora di vendicarsi dell’umiliazione subita durante la caccia di Shere Khan.
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72

andate in direzione del suono e di lì a poco trovate Hathi caduto in una trappola con al fondo un palo appuntito, che per pura fortuna l’elefante è riuscito ad evitare.

Con l’aiuto dei quattro lo tirate con fatica fuori e proseguite soli la vostra caccia; dopo un’ora di cammino cadete in un’ingegnosa trappola per leopardi, le cui sbarre sono troppo robuste anche per voi.

Per fortuna avete incrociato la pista di Hathi, che per sdebitarsi con voi in un baleno rompe a pezzetti la spesse sbarre di legno che vi rinchiudono.

Siete nuovamente liberi

Andate al 60

78

Dopo che Wontolla, a costo della vita ha ucciso il capo baio, pagando così il suo debito di sangue, i Dhole si ritirano uno dopo l’altro, ripiegando verso il fiume o verso il folto della giungla, contro corrente e con la corrente, laddove vedevano libera la strada.

Vedete la testa e le zampe anteriori di Akela che emergono da un cumulo di nove morti e vi lasciate cadere in ginocchio al suo fianco, gettandogli le braccia attorno al collo ferito. Akela vi dice che è tempo di tornare tra la vostra gente, perché l’uomo torna all’uomo; quindi rizzate il vecchio lupo sulle zampe, che, tirando un ampio respiro intona con forza il canto della morte, spirando all’ultimo buona caccia.

Ma di duecento Dhole, il cui vanto era che tutte le giungle fossero la loro giungla, nessuno fece ritorno nel Dekkan.

Stremati dalla dura battaglia vi addormentate accanto allo scarno corpo di Akela

Andate al 63
58

vi lasciate scivolare lungo il tronco dell’albero e volate come il vento verso La Roccia delle Api; i Dhole lanciato un profondo ululato si misero ad inseguirlo; tenete l’orda, cieca nella rabbia di uccidere. a circa cinque yarde da voi, correndo con elasticità e regolarità.

Vicino alla roccia appesantite il passo per svegliare il Piccolo Popolo: allora sentite un rumore come se tutta la terra ronzasse e correte come non avete mai corso in vita vostra, fino a che non saltate, facendo andare a vuoto le mascelle del capo baio, dentro il fiume dove una testa piatta a forma di diamante vi attende per portarvi in salvo; grazie all’odore dell’aglio che ha tenuto lontane le api non avete neanche una puntura, a differenza di molti cani rossi; dei sopravvissuti alle api, molti ancora sono divorati dalle affamate acque della Waingunga

Andate al 79 

79

mentre il fiume vi porta al luogo dove il branco è pronto a dar battaglia, con il vostro coltello cercate di diminuire il numero di cani sopravvissuti, mentre Kaa torna indietro augurandovi buona caccia, poiché non è della stessa pelle con nessun lupo;

fino a quando una curva del fiume spinse i Dhole più avanti tra le secche e le sabbie dirimpetto alle tane.

Comincia la lunga battaglia condotta con forza decisa, restringendosi e allargandosi lungo le rosse sabbie umide.

Contenti di aver fatto del vostro meglio, lasciate i cani rimasti al branco, andate al 59

Continuate a dare battaglia andate al 66

59

non appena vi distraete per riprendere fiato, il capo baio piomba alle vostre spalle e con una furia incontrollabile vi azzanna buttandovi a terra; non riuscite a reagire, per voi è la fine.

L’avventura è finita, provate a ripartire dalla casella 1 e a fare scelte diverse

66

i Dhole sono sempre due contro uno, ma i lupi combattono per tutto ciò che è essenziale al branco; e non solo i cacciatori, ma anche le lahinis, le femmine delle tane, e qua e là qualche lupo di un anno.

Era un’arruffata confusione, una massa serrata ed ondeggiante che si muoveva da destra verso sinistra e da sinistra verso destra lungo la riva del fiume e che ruotava anche torno torno lentamente sullo suo stesso centro; il grosso della battaglia era cieco scompiglio e soffocamento nel buio: era tutto un colpire, latrare, gemere e sbranare.

Col procedere della notte i Dhole erano intimoriti ed avevano paura di attaccare i lupi più forti, ma ancora non osano darsi alla fuga.

Continuate a colpire con forza andate al 73

Vi limitate a colpire per paralizzare le forze avversarie, andate al 78

73

vedendo la vostra furia il capo baio, con le ultime energie si avventa su di voi, approfittando di una vostra distrazione; è talmente furente che riesce ad avere la meglio su di voi, anche se questo è il suo ultimo attacco

L’avventura è finita, provate a ripartire dalla casella 1 e a fare scelte diverse

61

un po’ prima di mezzogiorno, quando il sole è bruciante, fiutate l’odore del branco dei cani rossi; dopo pochi minuti sono sotto di voi; dall’albero li chiamate e li schernite facendo il verso di Chikai il topo saltatore, per far loro capire che non li considerate più di Chikai.

I Dhole abbaiano selvaggiamente chiamandovi scimmia degli alberi; voi allungando una gamba verso di loro e muovendo le dita nude rispondete: “Tornatene indietro cane rosso, torna nel tuo Dekkan a mangiare le lucertole; hai il pelo tra le dita”. 

Ciò fu più che sufficiente per destare nel branco una stupida rabbia

Tentate di afferrare il capo baio che salta ripetutamente cercando di mordervi, andate all’80

Continuate a provocare, andate al 76

76

Continuate con lentezza deliberata finché portate i Dhole dal silenzio al ringhio, dal ringhio alle urla e dalle urla ad uno stato delirante di rauco furore; tentano di rispondere al vostro sarcasmo, ma è come se un cucciolo tentasse di rispondere ad un Kaa infuriato.

Il capo baio spicca diversi salti in aria, finché, reso furioso oltre la sua forza naturale, fa un salto di otto piedi in aria: ed allora lo afferrate per la collottola e preso il coltello gli tagliate di netto la folta e rossa coda, gettandolo nuovamente a terra.

Poi, alla maniera del Bandar-log, saltate di albero in albero, mentre il branco vi segue con famelici musi tesi verso l’alto.

Finché giungete all’ultimo albero

Proseguite temendo la furia dei Dhole, andate al 65

Vi fermate per cospargervi d’aglio, andate al 58 

80

al primo salto in aria del capo baio, tentate di afferrarlo, ma avete rischiato un colpo falso: il cane non salta molto in alto, quindi per prenderlo, perdete l’equilibrio e cadete tra le mascelle fameliche dei furenti Dhole.

L’avventura è finita, provate a ripartire dalla casella 1 e a fare scelte diverse

65

correte verso la Roccia delle Api, avendo ben cura di svegliare il Piccolo Popolo che sta riposando; ma senza la protezione dell’aglio selvatico, che le api detestano, venite punti in pochi secondi in tutto il corpo

L’avventura è finita, provate a ripartire dalla casella 1 e a fare scelte diverse

64

Kaa vi illustra il suo piano semplice, ma allo steso tempo geniale; non dovete far altro che farvi inseguire dai cani rossi fino alla Roccia delle Api e poi saltare nel fiume, dove Kaa vi attenderà per portarvi salvi alle tane di Seonee.

Seguite a ritroso la traccia di sangue lasciata da Wontolla, osservando con attenzione il territorio di caccia, valutando le distanze da ramo a ramo e facendo salti di prova da un albero all’altro. Dopo un’ora vi sentite sicuri del vostro piano di fuga e decidete di attendere il Dhole canterellando.

Vi sedete per terra pronti a scattare all’arrivo dei cani, andate al 57

Vi sistemate sopra un albero con un ramo sporgente otto piedi dal suolo, andate al 61

57

un po’ prima di mezzogiorno, quando il sole è bruciante, fiutate l’odore del branco dei cani rossi; appena possono vedervi li provocate e cominciate a correre; ma la vostra corsa dura poco e quando il branco di duecento cani rossi vi ha raggiunto per voi non c’è più speranza

L’avventura è finita, provate a ripartire dalla casella 1 e a fare scelte diverse

62

con molta serietà rispondete:” dovrei andare nelle paludi a pescare pesciolini e dormire su un albero, oppure chiedere aiuto al Bandar-log o schiacciare noci, mentre il branco combatte sotto i miei piedi? Quando il Dhole verrà avrò una stessa pelle con il Popolo libero”

Wontolla cerca di dissuadervi, consigliandovi di condurre il branco al Nord, accontentandovi di mangiar poco fino a quando i cani rossi non se ne saranno andati

Ascoltate il consiglio del lupo solitario andate al 55

Affrontate i cani rossi, andate al 70

70

rispondete con una risata a Wontolla:” dovremo scappare via e mendicare dai popoli del nord il permesso di nutrirci di frattaglie di bestiame morto; voi conoscete il detto: <<a nord le cavallette, a sud i pidocchi. Noi siamo la giungla>>. scegliete , è una buona caccia, per il branco, per tutto il branco.”

Il branco rispose con un solo profondo ululato che risuonò nella notte, come la caduta di un grosso albero: “è deciso”.

Andate al 56

56

vi imbattete in Kaa, che sta facendo la posta sul sentiero ad alcuni daini vicino al fiume; gli raccontate ogni cosa e il serpente dopo un’ora, che pensò a tutto quello che aveva visto ed imparato sin dal giorno in cui era uscito dall’uovo, vi conduce al luogo della morte, la Roccia delle Api, le quali non lasciano libero il passo a nessuno. Per tutta la lunghezza della gola da entrambi i lati pendevano quelle che sembravano nere cortine di velluto, rilucenti e tremolanti: erano milioni di api ammassate e dormienti.

Rimanete qui a parlare del piano di Kaa, andate al 77

Risalite al corrente fino ad un banco sabbioso all’imboccatura della gola, andate al 64

77
Kaa vi espone con entusiasmo il suo piano, ma il vostro vociare risveglia il Piccolo Popolo, che in men che non si dica vi è riunito per uccidere e punta verso di voi; non fate in tempo a rifugiarvi sott’acqua

L’avventura è finita, provate a ripartire dalla casella 1 e a fare scelte diverse

60

è il crepuscolo e mentre trottate senza fretta tra le colline insieme ai quattro, udite una bruttissima specie di stridulo grido: immaginate un misto di odio, trionfo, paura e disperazione, il tutto frammisto e pervaso da una specie di bieco scherno: questo è ciò che la giungla chiama pheeal.

Vi fermate di scatto con il sangue che vi è salito al volto e le sopracciglia aggrottate.

Correte alla Rupe del Consiglio, andate al 71

55

passate ancora alcuni giorni tranquilli, ma l’avanzata dei cani rossi del Dekkan è inarrestabile e arriva anche al vostro rifugio travolgendovi. 

L’avventura è finita, provate a ripartire dalla casella 1 e a fare scelte diverse

71

alla Rupe del Consiglio trovate Wontolla, il lupo solitario che racconta di come i Dhole stanno avanzando da Sud verso Nord, uccidendo tutto ciò che trovano lungo la via, come hanno fato con la sua compagna e i suoi tra cuccioli. A tutti i lupi si rizzò il pelo, perché sanno bene che perfino la tigre cederebbe una preda catturata di fresco al Dhole e che anche Hathi si discosta dalla loro linea di marcia: finché non rimangono uccisi o la selvaggina scarseggia, continuano ad avanzare



Akela con calma vi dice che questa sarà una buona caccia e la sua ultima; ma non deve essere la vostra, perché avete ancora molti giorni e molte notti da vivere; è tempo che andiate a rifugiarvi al Nord, finché se qualcuno del branco sarà sopravvissuto, vi porterà notizia del combattimento

Ascoltate il consiglio del saggio Akela, andate al 55

Rimanete con il branco, andate al 62
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