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“La Via degli Spiriti” è un’avventura per il regolamento di Dungeons & Dragons1 3a edizione con ambientazione

Indiani d’America precolombiani. I giocatori, tramite i loro personaggi, si ritroveranno ad affrontare un viaggio verso le
montagne alla ricerca di una città sacra per il volere degli Spiriti. Tutto ha inizio con i preparativi della annuale caccia al
bisonte. Siamo verso metà ottobre seppur nelle pianure non faccia ancora molto freddo.
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Tutta la tribù si organizza per l’ultima grande caccia prima dell’inverno: ci sono circa un centinaio di cacciatori, tutti

armati di arco e tomowack, e altrettante donne e bambini per raccogliere, lavorare e trasportare i bisonti abbattuti. La
mandria è composta da circa 500 capi ed è vicina ad un laghetto ma non adiacente ad esso.

Nota: La caccia deve svolgersi in modo strategico, il gruppo dovrà decidere come comportarsi [accerchiare, spingere
la mandria verso un dirupo o dentro un canyon, dare fuoco alla prateria (tirate per la direzione del vento)]. A seconda
della strategia i master decideranno l’esito della caccia e l’eventuale presenza di caduti/feriti nella tribù.

Alla fine della caccia, sia che sia andata bene o male, Occhio Che Guarda, il più anziano del villaggio, si dedica al
rituale di ringraziamento agli spiriti (che per tradizione spetta ai cacciatori e non allo sciamano):

Davanti a voi vi sono i corpi dei numerosi bisonti che avete abbattuto ed è giunto il momento di ringraziare questi
nobili animali per il nutrimento ed il calore che vi daranno durante il lungo e freddo inverno; Occhio Che Guarda si
avvicina ai corpi, si siede davanti a loro con le gambe incrociate ed accende, sotto lo sguardo di tutta la tribù, un
piccolo fuoco, le cui fiamme cominciano subito a salire in lingue rosse e dorate “Oh Grande Spirito, noi ti ringraziamo
per averci donato le carni e le pelli dei tuoi figli” comincia a cantilenare l’anziano “grande Tatanka, noi rendiamo
omaggio alla tua forza ed alla tua nobiltà…” la voce di Occhio Che Guarda si fa improvvisamente flebile, quando dal
piccolo fuoco di fronte a lui cominciano a levarsi fitte spire di fumo bianco e denso, che vanno a formare la figura,
enorme e traslucida, di un bisonte con grandi e possenti corna eburnee. “L’equilibrio sta cambiando figlio
dell’uomo…” la voce dello spirito è profonda e cavernosa “Tutto si modifica, le tradizioni cambiano, il tempo passa e
volge al suo termine…L’equilibrio è in pericolo…L’equilibrio…L’equilibrio…” dette queste parole una folata di vento
disperde il fumo e tutto torna come era prima: lo spirito del Bisonte ha parlato.
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Viene immediatamente deciso di tenere un consiglio nel tepee del capo tribù Grande Mano. Tutti i PG vengono

convocati tranne Lontra Rossa. Gli anziani decidono che l’unico posto in cui è possibile scoprire qualcosa è Allalimya,
la città sacra, l’unico villaggio esistente nel territorio tabù, nella Terra Degli Spiriti; questo villaggio è da sempre abitato
dai prediletti degli spiriti, uomini santi e pii, eremiti che vivono in preghiera  e meditazione (l’idea è quella di una
specie di monastero Domenicano: povertà, lavoro e preghiera!); nessuno è più vicino agli Spiriti e li conosce meglio di
coloro che vi vivono. Il problema è che essendo nella terra tabù nessuno sa come arrivarci. L’ubicazione del villaggio
però, è forse nota agli spiriti degli eroi antenati, sarà quindi consigliabile passare per il Cimitero Degli Eroi, la terra
dove riposano i più grandi degli antenati della tribù (anch’esso ubicato all’interno delle terre sacre), per chiedere agli
spiriti dei morti protezione ed indicazioni sulla strada da percorrere.

Viene quindi scelto un gruppo che possa arrivare alla città per scoprire perché gli spiriti sono allarmati:
�  Grande Quercia: una guida “spirituale” è necessaria in un simile viaggio. Egli conosce inoltre la strada per

giungere al Cimitero Degli Eroi.
�  Pugno Di Pietra: una guida “materiale” è necessaria in un simile viaggio, anche lui conosce approssimativamente

la strada per il cimitero.
�  Aquila Nera: è senz’ombra di dubbio un uomo potente, inoltre è uno straniero (per quanto ben voluto) e come tale

più sacrificabile di altri.
�  Zanna Di Lupo: attraversando zone sconosciute le capacità di un abile cacciatore sono indispensabili.
�  Lontra Rossa: non viene proposta, se e quando si farà avanti qualcuno mormorerà, ma non ci saranno grosse

obiezioni alla sua partecipazione, in fondo vogliono levarsela dai piedi un po’ tutti.

                                                          
1 © 1995-2003 Wizards of the Coast, Inc., a subsidiary of Hasbro, Inc. All Rights Reserved.
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Dopo 6 giorni di viaggio i PG arrivano in vista dell’ultimo villaggio prima di entrare nella terra degli Spiriti: da

dietro delle colline vedono del fumo scuro e denso levarsi da quello che con tutta probabilità è un incendio; i PG vedono
che la Tribù del Corvo, quella che cercavano, è sotto attacco da parte di un drappello di Pawnee, bellicosa popolazione
nomade, dedita al “brigantaggio” e alle razzie.

I Guerrieri Pawnee sono circa 20, i guerrieri del Corvo rimasti sono altrettanti, ma sono disorganizzati e stanno
soccombendo. I Pawnee al contrario sono bene organizzati ed abituati a scorrerie di questo tipo: cercano sempre di
accerchiare o di lavorare in squadra. Se qualcuno li bersaglia con l’arco da lontano, si nascondono dietro le tende
dell’accampamento con copertura parziale o metà copertura e fanno fuoco con gli archi. Così i PG dovranno disperdersi
e prenderli uno ad uno.

�  Se i PG agiscono in modo stupido, il master dovrebbe far vedere le persone che stavano cercando di salvare
morirgli fra le mani: la Tribù del Corvo non è in grado di compiere un attacco organizzato ed efficace. Se i PG
organizzano la difesa, usare le statistiche dei guerrieri Pawnee per i Guerrieri del Corvo. Il capo guerriero del
Corvo è morto, quindi non vi è un guerriero più forte di altri.

�  Se uno dei PG in uno scontro diretto vuole arrivare al Capo dei Pawnee, deve abbattere tre guerrieri prima di
essere a portata di corpo a corpo con Rombo di Tuono. Una volta sconfitto il Leader i guerrieri Pawnee si
ritroveranno disorganizzati e con il morale a terra, la battaglia dunque verrà vinta dai PG.

�  Se lo scontro viene giocato bene, si potrà fare avere ai PG ricompense quali ricchezze, pozioni od oggetti. I
master dovrebbero fare capire ai giocatori che se continuano a combattere per i fatti loro non rischieranno la vita,
ma la gente che volevano salvare morirà come mosche.

Alla fine della battaglia Fiume Silenzioso, il figlio del capo villaggio Vento Rosso, caduto durante la battaglia,
ringrazierà i PG e offrirà loro ospitalità e provviste, nonché alcune pelli per tenerli al caldo, di cui sembrano avere una
notevole disponibilità.

Se interrogato sul motivo dell’attacco dei Pawnee il giovane spiegherà loro che esso è dovuto alla grande quantità di
pelli di cui dispongono, pelli che hanno ricevuto da Sisqui (un mercante che Zanna di Lupo ha già incontrato nelle sue
peregrinazioni) in cambio di preziose e raffinate tinture e colori; Sisqui ha spiegato loro che le pelli vengono da un
villaggio a nord, all’interno della Terra degli Spiriti (cosa che non ha mancato di stupire la tribù del Corvo, che però ha
credenze diverse da quella dei PG). Sisqui è partito alcuni giorni prima, viaggiando verso nord con la sua slitta carica di
merci trascinata da due cani.
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Partiti dal villaggio del Corvo i PG viaggiano tranquillamente finché, la mattina del secondo giorno, non entrano per

la prima volta nella terra degli spiriti, per dirigersi verso il Cimitero egli Eroi. Man mano che proseguono sentono la
sacralità del posto che li circonda. La vegetazione è molto fitta, non è possibile mandare il martin pescatore in volo
senza rischiare di perderlo in quanto il sentiero è completamente coperto dalle chiome degli alberi. Anche il sentiero
stesso non è altro che una striscia di terreno dalla vegetazione meno fitta. Nel pomeriggio i PG vedranno qualcosa
davanti a loro: una ragazza bellissima, vestita di pelli, china su delle rocce, che sembra parlare da sola; appena i PG si
avvicinano (comunque quando lei si accorge della loro presenza) la ragazza fugge nella foresta dileguandosi
rapidamente, a nulla valgono tentavi di seguirla. Durante la notte i PG faranno un sogno in cui rivivono la stessa scena,
ma questa volta vedranno, nel modo caotico tipico dei sogni, un grosso volto di pietra, con erba per capelli, che parlerà
loro:

“L’equilibrio è spezzato… ad Allalimya le cose stanno cambiando… la roccia è ferita… la terra non è più padrona
di sé stessa…l’equilibrio è cambiato…”.

Si tratta di uno spirito della roccia che cerca di comunicare cosa sta succedendo ad Allalimya, riferendosi
ovviamente a quello che gli uomini stanno facendo alla terra: la stanno coltivando, ma dal punto di vista dello spirito
stanno ferendo la terra e la stanno piegando al loro volere.

Se i pg torneranno a controllare il luogo dell’apparizione non troveranno nulla di strano o anormale e nulla che
ricordi il volto veduto in sogno.
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Il gruppo prosegue il viaggio dirigendosi verso la terra di sepoltura degli eroi, ma prima di giungerci Zanna Di Lupo

nota le tracce di una slitta trainata da cani, che si dirige in una direzione diversa da quella che dovrebbero prendere per
arrivare al cimitero. Possono seguire le tracce e dopo circa un ora (Sisqui viaggia molto lento) incontreranno il mercante
con la sua slitta carica di merci di vario genere. Sisqui conosce la strada per Allalimya, ma la spiegherà ai PG solo se
loro recupereranno per lui un oggetto che deve portare alla città stessa: un uovo dell’Uccello Del Tuono. L’uovo si
trova su un picco distante non più di mezza giornata di cammino (per andarlo a prendere e tornare indietro ci vorrebbe
un solo giorno), mentre per arrivare al cimitero ci sono ancora quasi tre giorni di viaggio.

Sisqui potrebbe recuperare da solo l’uovo, ma dovendosi trascinare dietro tutte le sue merci ci impiegherebbe
almeno tre giorni.

NOTA: tutti i pg hanno sentito parlare dell’Uccello del Tuono come di un animale mitologico. Grande Quercia sa
che il suo uovo viene utilizzato per particolari rituali (che lui non conosce) compiuti da sciamani molto potenti (questo è
ciò che gli ha raccontato il suo maestro in gioventù).

A questo punto i Pg possono decidere cosa fare:
·  Fare il lavoretto per Sisqui e poi farsi guidare fino alla città (con altre persone ad aiutarlo non sarebbe troppo lento)
·  Andare al cimitero e chiedere aiuto agli spiriti degli antenati (strada più lunga, ma probabilmente più sicura)

Se il gruppo ha ignorato le tracce non si pone il problema, andranno per forza di cose al cimitero.
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Il cimitero si trova in una piccola isola boscosa, situata in mezzo ad un largo fiume che attraversa gran parte della
terra degli spiriti, per raggiungere l’isolotto si usa (normalmente) una zattera su cui si trasporta il corpo da “depositare”;
la zattera è molto grande (4x3 metri) e ci vogliono almeno due persone per manovrarla. Una volta in acqua il gruppo
avvisterà degli strani esseri: piccoli uomini (alti non più di 50cm) con la pelle squamosa e mani e piedi palmati, che
sembrano giocare mentre si avvicinano alla zattera; gli spiriti saranno inizialmente amichevoli, parlando e scherzando
con i PG e li lasceranno proseguire per una parte del tragitto, ma prima che giungano al termine della traversata
riappariranno e senza nessun avvertimento cominceranno a far roteare la zattera ( tiro equilibrio cd 14 o -4 ai tiri per
colpire e prova di concentrazione  cd 16 o perdere l’incantesimo) e ad attaccare; gli spiriti sono e combattono fino alla
morte.

Ogni round tirare sulla tabella delle azioni casuali per vedere cosa fa uno spirito per quel round (uno solo a round, a
turno per tutti quelli rimasti). Una volta giunti sull’isola i PG potranno parlare con i morti che spiegheranno loro la
strada per Allalimya e qualcosa sulla pazzia degli spiriti (‘qualcosa sta cambiando, ai nostri tempi gli spiriti erano
pacifici!’). Ritornando sulla terra ferma gli spiriti ignoreranno i PG (letteralmente, si comporteranno come se non li
vedessero).
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Il picco non è difficile da trovare, è collocato a circa 4 ore di cammino; la strada per arrivarci è agevole fino
all’inizio del picco. Prima di esso i PG dovranno attraversare un ponte di pietra naturale che ospita degli spiritelli
dell’aria. Gli spiriti parleranno nella lingua del Vento che solo Aquila Nera comprende:

"L'equilibrio si è infranto, l'equilibrio si è infranto, tutto ha origine ad Allalimya, tutto ha origine ad Allalimya".

Se i personaggi si dimostrano titubanti, gli spiriti parleranno loro nella lingua delle Pianure (la lingua dei PG):
“Dai venite a giocare con noi, venite con noi nel vento, noi vogliamo solo giocare, vogliamo volare fra le correnti

con voi, seguiteci e ci divertiremo un mondo”

Se i PG attraverseranno il ponte, 6 spiritelli verranno verso di loro (tirare nella tabella delle azioni casuali). Ogni
spiritello cercherà di far cadere i PG dal ponte. Ad ogni colpo inferto ai personaggi, far fare loro una prova di equilibrio
per non cadere di sotto. Se i giocatori hanno avuto l’idea di legarsi fra loro, se uno di essi cade, far fare una prova di
Forza con bonus di sinergia +2 per ogni personaggio legato.
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d20 Effetto
1-2 Resta fermo
3-4 Si immerge/vola via per poi tornare il round dopo
5 Attacca un compagno
6 Cerca di baciare uno a caso dei PG
7 Si mette a recitare una poesia in una lingua comprensibile solo agli spiriti
8 Comincia a muoversi in cerchio (3m di raggio) attaccando chiunque trova sulla sua strada, smette dopo 3 round
9 Recupera la ragione per 5 round e cerca di fermare i suoi compagni senza ucciderli
10 Va in ira (+2 ai tiri per colpire ed ai danni, +10 pf, -2 alla CA) per 5 round, dopo di che collassa

Dopo aver attraversato il ponte, dovranno scalare il picco. Dalla sua punta si vedono nuvole e lampi. I personaggi
che scaleranno, ci metteranno 5 round prima di essere sulla vetta. Per ogni round passato a scalare, c’è il 10% di
probabilità di essere colpiti da un Fulimine (5d6, ½ TS vs Temp.). Ogni volta che non supereranno il TS vs Tempra,
dovranno effettuare un TS vs Rifl. per non mollare la presa e cadere di sotto. Una volta giunti sulla vetta, troveranno 2
uova del dell’Uccello del Tuono. Per scendere altri fulmini.
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Nell’ipotesi che i PG decidano di seguire di nascosto Sisqui contando che li guidi fino ad Allalimya bisogna far
presente loro che il mercante viaggia molto lentamente e che ci vorrebbero molti giorni di cammino per giungere alla
città seguendolo; in ogni caso se desiderano possono farlo. Dopo tre giorni di viaggio Sisqui verrà improvvisamente
attaccato da un alce corrotta, si dà per scontato che i PG (essendo tutti buoni) intervengano per difenderlo; una volta
sconfitta la bestia Sisqui per riconoscenza accetterà di guidarli fino ad Allalimya. Dopo altri 3 giorni di viaggio (1 se
aiutano a spingere la slitta) arrivano tutti insieme alla città. In termini di trama questa scelta non crea differenze, ma i
PG vanno penalizzati nella valutazione della qualità in quanto questa è decisamente una scelta sbagliata, che è contraria
agli scopi del gruppo (ed anche alla morale di gran parte dei personaggi).
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I PG giungono finalmente ad Allalimya; qui rimarranno immediatamente sorpresi nel vedere un’enorme distesa di

foresta disboscata, con i resti dei tronchi tagliati che ancora spuntano dal terreno, più in la dello strano terreno da cui la
vegetazione spunta allineata in maniera ordinata (terreno coltivato, sconosciuto agli indiani). Una lunga fila di tronchi di
legno tenuti insieme da corde (una palizzata, anche questo sconosciuto alle tribù indiane, nomadi) che sembra
circondare un enorme villaggio (decisamente il più grosso che abbiano mai visto). Se sono venuti con Sisqui
incontreranno immediatamente il Governatore Watama.

Nel caso invece che arrivino da soli incontreranno il governatore in questo modo:
I PG arrivando vedono la palizzata e tre uomini che vi stanno appoggiando contro file e file di grossi massi quadrati

(rendere la stranezza della cosa), proprio mentre i PG si stanno avvicinando la pila di pietre crolla schiacciando due
degli uomini, subito il terzo comincia a gridare chiedendo aiuto e comincia a spostare le pietre a mani nude,
dimostrando una grande preoccupazione; si tratta chiaramente del governatore, il quale sarà molto grato ai PG per
l’aiuto che sicuramente gli daranno.

In ogni caso il Watama sarà molto grato ai PG (vuoi per l’uovo, vuoi per il salvataggio) e li inviterà nel suo tepee di
pietra (stupore e meraviglia) per mangiare. Qui spiegherà ai PG il suo punto di vista, raccontando loro tutto quello che
la sua gente è stata in grado di fare da quando si è ribellata gli spiriti (creare i bastoni del fuoco, costruire tepee di pietra
e palizzate, coltivare il terreno per mangiarne i frutti…) e farà capire loro che non c’è più possibilità di pace con gli
spiriti.

Il governatore è buono (marcare questo fatto). Se interrogato spiegherà (è sincero) quali erano le condizioni del
villaggio ai tempi in cui tutti erano eremiti, descriverà una situazione apocalittica (bambini che morivano di freddo e di
fame, pochi uomini che arrivavano alla vecchiaia, etc. I pg non si sono mai trovati in condizioni simili nemmeno nei
periodi peggiori). Tutta la descrizione deve essere recitata da un uomo che ha a cuore solo il bene del suo popolo.

Spiegherà in oltre che non possono abbandonare la propria terra perché per dissodare il terreno sono stati necessari
moltissimi anni di lavoro.
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Durante la notte i PG verranno svegliati (o comunque noteranno) da delle guardie che stanno portando un corpo dal

Governatore, si tratta di Arikara, la ragazza che i PG hanno visto all’inizio della terra degli spiriti e nel sogno, che
durante la notte è stata colpita accidentalmente da una pattuglia di uomini armati di bastoni del fuoco. La ragazza viene
portata immediatamente nel tepee di pietra del governatore il quale, molto preoccupato, fa chiamare subito un guaritore;
la situazione della ragazza è chiaramente disperata: la ferita è profonda ed ha leso degli organi vitali, non le restano che
poche ore di vita. Se qualcuno tenta di guarirla vedrà che neppure le sue più potenti capacità servono a qualcosa: la
ferita non è normale, è stata causata da un arma “innaturale”, da qualcosa che non appartiene a questo tempo e luogo e
su cui i normali mezzi della gente delle pianure non possono nulla.

Dopo alcuni istanti Arikara si riprenderà brevemente e tra gli spasmi di dolore riuscirà a dire:
“Nella foresta… portatemi nella foresta… lì mi potranno aiutare…”.

Dopodiché sverrà nuovamente.

Il Governatore per quanto dispiaciuto e affranto dal dolore non permetterà che i suoi uomini vadano nella foresta,
dove verrebbero quasi certamente uccisi; a questo punto i PG dovrebbero offrirsi di portare loro la ragazza. Watama non
cercherà di far cambiare loro idea, li avvertirà del pericolo, gli darà delle provviste (e magari anche altre cose che
dovessero chiedere i pg, es. una slitta) e farà loro i suoi migliori auguri scortandoli fino al limitare della foresta.
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I PG si inoltrano nella foresta, ma non sanno dove andare; la ragazza ogni tanto si riprende e dà loro brevi

indicazioni. Viaggiano per circa un’ora finché  appare loro di fronte una lince bianca, stranamente illuminata dalla luna,
dallo sguardo stranamente profondo ed intelligente che si avvicina alla ragazza, sembra guardare la sua ferita e poi
allontana facendosi seguire dal gruppo. La lince porta i PG fino ad una piccola radura in cui si trova una cascata, dietro
la quale scompare velocemente; se i PG la seguono vedranno dietro la coltre di acqua una caverna naturale, e dentro di
essa un enorme gatto selvatico, candido, etereo e quasi luminoso che guarirà le ferite di Arikara leccandole; i PG
vedono le ferite sparire dal corpo di Arikara e quando rialzano gli occhi lo spirito della Lince è scomparso. Nella grotta
vi sono anche 5/6 giacigli per dormire, un pesante sonno li farà addormentare. Nel sonno recuperano tutti i punti ferita.
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La mattina dopo i PG si svegliano di fianco alla cascata, Arikara non c’è, ma non fanno in tempo a cominciare a

cercarla quando riappare e con espressine preoccupata dice loro:
“Vi ringrazio per quello che avete fatto per me, ma ora andatevene questa guerra non è la vostra”,

Se i PG insistono a fare domande lei dice qualcosa tipo:
“Io non posso dirvi nulla di più, ci sono altri che voglio parlare con voi…”.

In quel mentre appariranno lo spirito dell’Aquila, dell’Orso e del Lupo, sono tre animali enormi, bianchi,
semitrasparenti e quasi luminescenti. Gli spiriti spiegheranno la situazione dal loro punto di vista, calcando la mano sul
fatto che gli uomini non rispettano le antiche leggi ed hanno tradito gli spiriti. L’Aquila è più intollerante e desiderosa di
combattere, mentre l’Orso è più paziente e comprensivo, spiegherà che centinaia di anni addietro fu concesso ad alcuni
uomini di abitare nelle terre sacre per adorarli, essi si impegnarono ad obbedire agli spiriti ed assecondarli in ogni loro
richiesta, ora gli abitanti di Allalimya non rispettano più le tradizioni. Ora a causa della loro follia gli spiriti rischiano di
soccombere, i più deboli stanno già impazzendo a causa dell’uomo (vedi pazzia spiritelli dell’aria e dell’acqua). Il Lupo
è il più astuto e cerca di convincere i PG a passare dalla loro parte. In ogni caso gli spiriti ringrazieranno i PG per aver
salvato Arikara e li inviteranno ad andarsene o a prendere una decisione entro il mezzogiorno (quando il sole sarà a
picco sulla rupe), quando gli spiriti attaccheranno gli uomini per fermare la loro follia. Detto questo se ne vanno.
Arikara li inviterà ad andarsene, spiegando che anche lei, ex abitante di Allalimya non vorrebbe combattere contro gli
uomini, ma non ha altra scelta, non avendo altro posto dove andare e non potendosi schierare contro gli spiriti.

Se i PG tornano ad Allalimya la troveranno in fermento, in preparazione per la battaglia: gli stregoni del villaggio
hanno scoperto le intenzioni degli spiriti (che non hanno fatto nulla per nasconderle).
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I PG devono decidere cosa fare:
1. Schierarsi dalla parte degli Spiriti e quindi delle tradizioni, ma contro la loro stessa gente.
2. Schierarsi con gli uomini per salvare i propri simili, ma infrangere così le proprie leggi più sacre
3. Andarsene senza interessarsi delle sorti della battaglia finale
4. Convincere Arikara ad andarsene con loro, salvando così almeno una persona dallo scontro che sta per svolgersi

Nei casi 1 e 2 bisognerà giocare la battaglia e poi lo scontro finale contro il governatore e la sua guardia personale
nel caso 1 o lo spirito dell’Aquila, del Lupo e dell’Orso nel caso 2.

In ogni caso alla fine leggere la parte narrata.
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“Il campo di battaglia che si estende dalla città alla foresta è ormai completamente ricoperto di corpi straziati e

mutilati, sia umani che animali. Con raro impeto il branco degli spiriti si è abbattuto sullo schieramento nemico,
colpendo dalla terra e dal cielo, senza indugio o esitazione, mietendo vittime e seminando distruzione.

Tuttavia, troppo grande era il divario che separava le due fazioni: per quanto coraggio e forza gli spiriti abbiano
impiegato in questo ultimo, fragoroso assalto, esso si è rivelato per quello che era infrangendosi contro lo scoglio
umano: un disperato tentativo di frenare ciò che è inarrestabile. I ruggiti dei possenti animali che vi hanno
accompagnato in battaglia si sono fatti via via più flebili, coperti sempre più dalle urla degli uomini, urla prima di
terrore, ora di rabbia e di trionfo. Ai vostri piedi giacciono i corpi di Sisqui e del Governatore, così fieri in vita, uguali
a tutti i loro compagni nella morte… speravate che abbattendo la testa dello schieramento nemico le sorti della
battaglia si rovesciassero a vostro favore, che la codardia degli uomini prendesse il sopravvento sull'orgoglio che
parevano aver dimenticato, ma così non è stato… la reazione provocata dalla caduta del loro capo è stata inaspettata
quanto imprevedibile: vedendo il Governatore prima vacillare e poi soccombere sotto i vostri colpi, i soldati umani
sono stati invasi da un fervore incontenibile, una fiamma alimentata dall'odio e dal sentimento di vendetta, che li ha
spinti in breve a ricacciare l'ondata di spiriti selvaggi costringendoli ad una improbabile fuga per la foresta.

Quello che vedete, quello che sentite, è chiaro e inconfondibile: è la fine di un'Era, il tramonto di un'Epoca, lo
scadere del tempo degli Spiriti.

Avete fatto la vostra scelta, avete scelto di perire per i vostri ideali, di soccombere in nome di quello che fino ad ora
vi aveva guidato e protetto. Avete scelto il vostro definitivo sentiero.

Consci di questo, osservate senza paura l'orda barbarica che rapidamente si sta scagliando contro di voi: conoscete
il vostro destino, e rimarrete qui, ad affrontarlo a testa alta”.
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“Quello che si stende davanti ai vostri occhi è qualcosa di più di un campo di battaglia, qualcosa di più di un cupo

cimitero a cielo aperto. In qualche modo state osservando il punto di svolta dell'Era nella quale fino ad ora siete
vissuti. Al termine di questo scontro, lo sapete, nulla potrà più essere come prima: per ogni spirito che in questo giorno
è stato abbattuto dalla mano degli uomini, è stata intaccata una parte della colonna che reggeva il Mondo:
Kalakuyuwish (“cala-cuiu-uish”) è crollato, il Tempo degli Spiriti è finito. La battaglia sta volgendo inesorabilmente a
vostro favore: gli uomini da voi comandati avanzano sempre più rapidamente, incontrando sempre meno resistenza.
Eppure, per ogni spirito caduto avete provato tristezza, tristezza per la morte di un nemico valoroso, tristezza per la
morte dei vostri stessi ideali, delle vostre Tradizioni. Il Consiglio degli Spiriti è ormai distrutto: l'Aquila, l'Orso e il
Lupo giacciono al suolo, senza vita. Non potranno più guidare gli uomini nel domani, non potranno più comandarvi ne
consigliarvi. Sarete soli d'ora in avanti poiché un nuovo ordine sta sorgendo, quello degli Uomini.

Eppure la gioia che contraddistingue la vittoria non pervade i vostri cuori: troppe le domande ed i dubbi che vi
assillano. Siete scesi in campo a difendere i vostri simili, a combattere al fianco dei vostri fratelli, ma cosa direte agli
abitanti del  villaggio quando vi farete ritorno, come potrete raccontare loro quanto è accaduto, quanto è stata sofferta
la vostra decisione? Vi sarà possibile farlo, potrete veramente narrare le vostre gesta come gli sciamani e i saggi
narrano quelle degli antenati? Esistono parole per descrivere il tramonto di un'Epoca? Forse no, forse saranno i giorni
a venire a descrive il mutamento, togliendo questo peso dai vostri cuori dubbiosi e confusi. Si, solo il tempo sarà in
grado di raccontare quello che qui, oggi, è accaduto. Solo il tempo…”
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“Quello che inevitabilmente diverrà il campo di battaglia è ormai lontano alle vostre spalle. Eppure, ancora vi

sembra di udire le urla e i ruggiti delle parti avverse. Ad ogni passo sentite il peso della vostra decisone schiacciarvi,
farsi sempre più pesante: è stata, la vostra, la scelta migliore? Voltare le spalle sia ai vostri fratelli che alle tradizioni
che per secoli vi hanno guidato è stata la cosa giusta? Dubbiosi e feriti nell'animo proseguite nella foresta in direzione
del vostro villaggio, nella speranza che almeno il viso delle persone a voi care, che il familiare profilo dei paesaggi che
vi hanno dato i natali sappiano lenire le ferite che vi portate dentro. Forse non vi era scelta giusta… qualunque
sentiero aveste scelto di percorrere, il vostre cuore sarebbe stato dilaniato dal dubbio e avrebbe sofferto come ora
soffre. Tutto quello che potete fare è proseguire per la strada che avete imboccato, senza voltarvi o smarrirvi, sostenuti
dalle vostre ragioni. Qualunque cosa succederà alle porte di Allalimya segnerà inevitabilmente il Tramonto di questa
Era. Quando gli uomini brandiranno le loro armi contro gli spiriti il delicato equilibri del vostro mondo andrà in
frantumi, lasciando solo cocci e schegge di quello che un tempo è stato. Quest'epoca giunge dunque al termine, e a voi
è toccato in sorte il duro destino di far da testimoni al cambiamento. Domani il sole avrà ancora lo stesso aspetto che
ha oggi? Potrete ancora chiamare "fratello" il vento, e "sorella" la pioggia? Avete molte domande, ma nessuna
risposta… alle vostre spalle si sta' chiudendo un ciclo, ma ormai voi avete scelto di guardare avanti, di fissare il
domani, unico forse che saprà darvi quel che cercate e dirvi quel che volete sapere”.
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“Cupi e silenziosi state viaggiando nella foresta ormai da diverse ore. Da quando vi siete lasciati le porte di

Allalimya alle spalle vi siete scambiati solo poche parole, immersi come siete nei vostri dubbi e nelle vostre domande.
Arikara ha il viso pallido, tirato, come quello di chi vorrebbe piangere ma non ha le lacrime per farlo. Un pensiero
comune vi tormenta: cosa succederà ad Allalimya? Al volgere del giorno, saprete ancora a chi rivolgere le vostre
preghiere, chi supplicare per avere una buona caccia? Sebbene sappiate che la battaglia non sia ancora iniziata, vi
sembra di udire già le urla dei feriti ed il ruggito degli animali riecheggiare nelle vostre menti… la vostra decisione è
stata probabilmente la più saggia; come rivolgere le armi contro i vostri fratelli o contro gli spiriti che avete sempre
adorato? Tuttavia, questa convinzione non vi è di alcun conforto: l'unica cosa che riesce per un momento a distrarvi
dall'angoscia degli eventi è la presenza di Arikara. Il fatto che lei stia camminando al vostro fianco simboleggia in
qualche modo che non avete fallito: siete infatti riusciti a salvare almeno uno dei vostri fratelli, sottraendolo al destino
che, rapido, stava per abbattersi sulle Terre Sacre. Cosa racconterete al capo villaggio al vostro ritorno ancora non
sapete dirlo. Sapete solo che presto dovrete fare i conti con le conseguenze di quanto sta' per accadere… si, avvertite in
lontananza la presenza degli spiriti, potete quasi vederli, schierati innanzi alle mura di pietra di Allalimya… potete
udire anche le voci degli uomini, pronti ad essere guidati in battaglia, pronti a combattere fino all'ultimo per quello in
cui credono… ecco, è cominciata: la Battaglia che segnerà la fine del Mondo e la nascita di una Nuova Epoca ha avuto
inizio, e non potrà più essere fermata. Nell'ordine che nascerà dalle ceneri della vostra Era ci sarà ancora posto per i
vostri ideali, per le vostre Tradizioni? Non potete dirlo… sapete tuttavia che il cambiamento che si sta' presentando
alle porte segnerà definitivamente le vie che imboccherete, e che comunque, queste vie, non saranno più quelle che fino
ad ora avete percorso”.
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