Wuk, protettore di Nis

Project H.O.P.E.

N.B.: le sezioni in grigio possono essere lette direttamente ai giocatori.

1 Antefatto

Le prossime righe introducono i retroscena dell’avventura e pertanto dovrebbero essere lette esclusivamente dall’Editor.

Dalla notte dei tempi nella città di Nis (in Jugoslavia), esiste una leggenda che parla di un protettore, un essere che reagisce in modo feroce e determinato agli abusi di chiunque giunga a dominarla. Qualsiasi invasore, nel corso dei secoli, ha dovuto, prima o poi, confrontarsi con questa creatura, perfino gli antichi romani la conoscevano e la temevano. Il popolo la chiama Wuk (il lupo).

Alcuni dicono che sia l’anima dannata di un centurione romano, colpito dalla maledizione di un vecchio, rivelatosi poi un mago, che aveva imprudentemente percosso; altri parlano di uno scellerato patto fra un uomo e il diavolo: in cambio della propria anima quegli ottenne l’immortalità e il potere di difendere il suo popolo, ma senza saperlo, così facendo gettò una maledizione sulla città, che da allora è continuamente terra di conquista per ogni sorta di aggressore.

Nessuna di queste versioni è completamente esatta: Wuk, infatti, non è un essere immortale, ma una eredità che da molte generazioni, in una famiglia, viene tramandata di padre in figlio sotto forma di un amuleto, un Artefatto magico capace di conferire a chiunque lo indossi dei poteri.

L’amuleto ed il segreto che lo riguarda vengono tramandati ogni qual volta il genitore reputa che il proprio primogenito sia pronto per assumere il ruolo del protettore, diventando il Custode della Città di Nis. L’origine del ciondolo è ormai perduta, neppure la famiglia che lo custodisce ne è a conoscenza, ma ciò non impedisce di assolvere al compito che esso impone con spietata efficienza, ogni volta che la città sia vessata da un tiranno.

Quando l’avventura ha inizio, l’Amuleto di Wuk è in possesso di Matjaz Gilas, un fornaio dei sobborghi di Centar, nel distretto di Mediana, che occasionalmente ne indossa anche i panni.

2 Briefing

Se volete potete usare il testo di seguito riportato come introduzione all’avventura per i PG; oppure potete trovare un incipit diverso, più di vostro gradimento.

Sala Briefing del Dipartimento H

Benvenuti. La missione che vi è stata assegnata prevede l’intervento diretto nell’Europa sudorientale, più precisamente in Jugoslavia, nella città di Nis, di cui potete vedere la piantina (consegnare ai PG la piantina della città).

Le informative del’Intelligence, raccolte dalla resistenza balcanica, parlano di violenti quanto inspiegati disordini in alcuni quartieri della città.

Il dossier in nostro possesso cita brutali rappresaglie contro l’esercito tedesco ogni volta che questo aveva ecceduto nell’uso della forza contro i civili inermi .

Ci sono stati almeno quattro ritrovamenti di intere pattuglie brutalmente assassinate, le stesse che in precedenza si erano abbandonate ai soprusi. Molto spesso i corpi sono stati straziati, in apparenza parzialmente divorati da qualche bestia feroce, e poi lasciati in bella mostra, come a monito.

L’iniziale rappresaglia tedesca, piuttosto cruenta, ha prodotto l’unico risultato di aumentare l’intensità e l’efferatezza delle reazioni di questi sconosciuti giustizieri.

Sappiamo per certo che, chiunque essi siano, non appartengono alla resistenza jugoslava, e sembra che ormai anche i nazisti ne siano consapevoli: hanno infatti adottato un profilo più basso, minimizzando la portata degli eventi.

Non abbiamo informazioni precise in merito, ma il forte sospetto che una loro non meglio identificata squadra di Meta-Umani sia stata attivata per condurre indagini approfondite sulla questione.

Come potete immaginare, la conclusione più logica, la stessa che avranno tratto anche i nazisti, è che vi sia all’opera alcuni Prodigi non ancora schedati, e che le azioni di rappresaglia siano opera loro.

La vostra missione consisterà nel raggiungere la locazione, infiltrarvi nella città di Nis e, grazie all’appoggio della resistenza, scoprire l’identità di tali Prodigi e, possibilmente, arruolarli.

Come già detto non abbiamo alcuna idea dell’entità delle forze Meta-Umane dispiegate dai nazisti nella zona, perciò l’ordine categorico è di mantenere quanto più possibile un basso profilo, evitando qualsiasi scontro, se non strettamente necessario.

Il nome del vostro contatto a Nis è Petar Kunjačić, un partigiano di Tito. Egli stesso provvederà al vostro recupero e vi aiuterà a raggiungere la città.

Non sono previsti incontri di rilievo durante il trasferimento in loco (qualora l'Editor desideri introdurne, potrebbe riferirsi alle indicazioni e alle statistiche riportate nel manuale base del mondo di Project H.O.P.E.).

L'avventura prende effettivamente inizio dopo che i PG sono stati recuperati e introdotti in città da Petar Kunjačić.

3 Gli eventi

Di seguito troverete qualche accenno ad una scansione temporale per l’avventura. La struttura è molto semplice e non dovrebbe richiedere un eccessivo impegno per la gestione da parte dell’Editor, né dovrebbe rischiare di protrarsi più a lungo.

1° giorno

La prima notte dopo l’arrivo dei PG a Nis, Wuk entrerà in azione contro una pattuglia tedesca (4 reclute) che sta arrestando una famiglia indifesa. Se i PG hanno deciso di uscire di pattuglia, avranno il 30% di possibilità di vederlo in azione.

Se dovessero inseguirlo, Wuk fuggirà, se lo metteranno alle strette o lo aggrediranno in qualche modo, egli attaccherà. Qualora decidessero di aiutarlo, li lascerà fare, ma non appena si sarà sincerato che i civili siano al sicuro, tenterà di dileguarsi.

Tutti i PG che abbiano visto almeno una volta sia Wuk che Matjaz, potranno tentare un test su Scaltrezza oppure su Conoscenza Occulta, in entrambi i casi con difficoltà Difficile (3 SX); in caso di successo, il test di Scaltrezza rivelerà che Wuk e Matjas indossano lo stesso ciondolo, mentre quello su Conoscenza Occulta chiarirà che il ciondolo ha proprietà magiche.

Matjaz rifornisce di pane e dolci la taverna di Ognjen, per cui sarà possibile incontrarlo facilmente, se si frequenta il locale (50% di probabilità di incontrarlo ogni volta che i PG vi entrano).

2° giorno

Il pomeriggio successivo all'arrivo dei PG, i tedeschi costringeranno tutti i civili del sobborgo di Mediana a radunarsi nella piazza e fra di essi ci sarà anche Matjaz; se i PG saranno presenti, vedranno i Meta-Umani nazisti, e in particolare il Mago ispezionare attentamente i civili radunati, usando degli strani strumenti di cui ignorano la natura. Con un test su Scaltrezza a difficoltà Semplice (1 SX), se presenti alla scena i PG potranno accorgersi che Matjaz è fortemente a disagio, a causa di quegli strumenti.

Quella notte, Petar, il contatto dei PG, chiederà loro un favore; la sua compagna, anch’essa partigiana, è stata selezionata durante il raduno del pomeriggio, ed è stata prelevata un’ora prima e portata alla fortezza ottomana insieme ad altri dieci civili. Petar è disperato e teme il peggio, perciò chiederà ai PG di aiutare la sua squadra a liberare i prigionieri. Se i PG rifiuteranno, se ne andrà infuriato e la sua squadra entrerà comunque in azione (si tratta di 5 partigiani più Petar stesso).

Che i PG decidano o meno di partecipare all’azione, quella stessa notte ci sarà uno scontro fra Wuk e i tre Meta-Umani nazisti. Se i PG non intervengono, Wuk riuscirà a salvare soltanto quattro degli undici civili, ma a caro prezzo: uscirà dallo scontro pesantemente ferito (3 ferite al braccio sinistro e 2 alla testa).

3° giorno

Se in nessun modo si riesce ad impedire ai tedeschi di completare la propria opera (anche nel caso che Wuk abbia salvato quattro civili, i sette sacrificati saranno comunque sufficienti), la torre sarà riattivata il pomeriggio del terzo giorno (l'obiettivo accessorio della missione sarà considerato fallito).

4 La città di Nis

In questa sezione troverete elencate le zone più importanti della città di Nis, le uniche che abbiano un qualche interesse nell’ambito dell’avventura.

.1 La taverna di Ognjen

Nella taverna di Ognjen si ritrovano praticamente ogni sera gli ufficiali nazisti (ha fama di essere l’unico pub della città con una birra decente).

Ognjen, il proprietario, è una brava persona, e non ama molto i tedeschi. È sempre disposto ad aiutare la resistenza, se gli è possibile, ma non farà mai nulla che possa mettere a repentaglio la sua esistenza o la sua attività economica.

Se interrogato a proposito delle attività naziste, Ognjen racconterà di un episodio, avvenuto due sere prima.

Ognjen

L’altra sera era piuttosto fiacca, c’era poca gente. Come al solito c’erano gli ufficiali della caserma, ma sembravano di pessimo umore: parlottavano a bassa voce e bevevano meno del solito.

A un certo punto sono entrati questi tre tizi: non li avevo mai visti prima, ma gli altri clienti me ne avevano già parlato. Non puoi sbagliare, se li incontri, hanno delle facce...

Per farla breve, si avvicinano agli ufficiali e cominciano una discussione fitta, all’inizio a bassa voce: se prima erano di pessimo umore, poi li ho visto arrossire e sudar freddo, si stavano prendendo una bella lavata di capo!

Il mio tedesco non è granché, ma sono riuscito lo stesso a capire qualche parola. Il capo di quei tre si è rivolto direttamente all’Hauptmann Klein, gridandogli in faccia: “Sei un inetto! Le tue indagini non sono servite a niente! Stai pur certo che ne farò menzione, nel mio rapporto!”, e quello si è preso la ramanzina senza battere ciglio! Non l’avevo mai visto così intimidito!

.2 La Torre dei Teschi

Edificata nel periodo dell’invasione ottomana di Nis, è così chiamata perché le mura esterne sono decorate da oltre 900 teschi umani in esse incastonati durante la costruzione.

Nessuno degli abitanti ne è consapevole, ma la torre è in realtà un gigantesco artefatto magico, che può essere usato come arma. La sua esistenza è in effetti la sola ragione della presenza dei nazisti in città, che segretamente ne stanno studiando le proprietà.

Una volta attivata, la torre sarebbe in grado di scagliare folgori su qualsiasi bersaglio, anche a centinaia di chilometri di distanza, ma perché ciò sia possibile nella struttura dovrebbero essere reintegrati alcuni teschi mancanti, perduti nel corso dei secoli.

I nuovi teschi dovrebbero essere presi attraverso un sacrificio umano e messi in posa quando ancora coperti di sangue, dopo la scarnificazione.

.3 Il rifugio della resistenza

È la base di appoggio dei PG ed è situata nel distretti di Mediana. All’interno del rifugio, oltre al vettovagliamento è presente una piccola armeria che contiene:

· 3 pistole

· 4 fucili

· 2 granate dirompenti

l'Editor può liberamente scegliere fra i diversi tipi di armi dalle liste delle armi da fuoco statunitensi, inglesi e/o tedesche (pagg. 100, 101 e 102 del manuale base di Project H.O.P.E.).

Nel rifugio saranno mediamente presenti uno o due partigiani della cellula guidata da Petar composta in totale da sei elementi.

Nella mappa non è indicata esplicitamente la posizione del rifugio: l'Editor può scegliere di posizionarlo a seconda delle necessità e dello sviluppo del gioco.

.4 Il forno di Matjaz

È il luogo dove vive e lavora Matjaz Gilas. È composta da tre locali ben distinti: il primo è la bottega, dove Matjaz vende il pane, il secondo è il forno vero e proprio, dove produce il pane, e infine, al secondo piano, la sua abitazione, una stanza molto modesta.

Se i PG tentano di entrare di nascosto dal retro del negozio (direttamente sul forno), esiste una probabilità del 40% che Matjaz sia in casa e se ne accorga.

Se i PG riescono a raggiungere la sua stanza, a fianco della sua branda troveranno un altarino con una statuetta alta 30 cm, raffigurante un lupo antropomorfo, circondato da candele perennemente accese.

Un lancio su Conoscenza Occulta a difficoltà Semplice (1 SX), può svelare che si tratta di un sigillo magico appartenente al Cerchio degli Sciamani.

Se Gilas li sorprende in qualche modo, muterà immediatamente in Wuk e li aggredirà.

.5 La fortezza ottomana

È una enorme fortezza di origine ottomana, abbandonata da secoli e probabilmente pericolante. Se interrogati in proposito, gli abitanti di Nis racconteranno di aver visto delle luci balenare dalle sue rovine, nell'ultima settimana.

Se i PG penetreranno nella fortezza, troveranno all’interno strani simboli dipinti col sangue umano sul pavimento di una stanza (un tiro su Conoscenza Occulta a difficoltà Impegnativa, 2 SX, rivelerà che sono invocazioni propiziatorie per il compimento di un rituale magico volto alla creazione di un artefatto). Nella stessa stanza potranno essere rinvenuti diversi teschi scarnificati e coperti anch’essi di sangue.

La fortezza è sorvegliata da una pattuglia di sette reclute (vedere le statistiche in coda).

.6 La caserma della Wehrmacht

Si sviluppa su tre piani: al primo piano ci sono gli uffici, le celle e le sale degli interrogatori, al secondo piano ci sono i dormitori per la truppa, mentre il terzo è occupato interamente dagli ufficiali e dai tre Meta-Umani tedeschi (ciascuno dorme in una stanza differente).

Nella caserma sono stanziati 100 reclute e 15 ufficiali (vedere le statistiche in coda).

5 PNG

.1 Matjaz Gilas/Wuk

Matjaz, come tutti coloro che lo hanno preceduto nel ruolo di Custode di Nis, è un individuo solitario, che protegge gelosamente il proprio segreto. È conosciuto e benvoluto, nel quartiere, anche perché figlio di Ferdo Gilas, persona tuttora molto amata a Nis, anche se scomparsa da diversi anni.

Matjaz Gilas

Attributi
Abilità

Forza
3/9
Combattere
2/9

Stazza
2/8
Curare
0/9

Velocità
2/9
Costruire/rip.
1/9

Agilità
1/7
Manovrare
1/9

Scaltrezza
3/10
R. mentale
1/7

Intelligenza
3/8
Carisma
1/7

Magia
2/7



Volontà
4/7



Wuk è il Custode di Nis; il suo compito è difendere gli abitanti della città da qualsiasi minaccia o sopruso; non ha nessun interesse per le sorti della guerra e non distingue fra le parti in causa.

Reputa un nemico chiunque metta in pericolo gli abitanti di Nis, o tenti di vessarli in qualsiasi modo, e lo attaccherà con la massima ferocia possibile.

Wuk

Attributi
Abilità

Forza
10/8
Combattere
5/9

Stazza
4/7
Curare
0/7

Velocità
2/9
Costruire/rip.
1/7

Agilità
1/10
Manovrare
1/9

Scaltrezza
3/9
R. mentale
1/7

Intelligenza
3/8
Carisma
1/7

Magia
2/7



Volontà
4/7



Poteri

Vista notturna
7/9

Artigli
12/9

Fattore di guarigione
12/9

Note

Wuk ha l'aspetto di un gigantesco uomo lupo, paragonabile, almeno per ferocia, al famigerato Fenrir.

.2 Hakt Fleisch

Il suo vero nome è Selman Fischer, è un veterano di guerra che considera gli altri componenti della sua squadra delle palle al piede. È intimamente convinto che da solo porterebbe a compimento la missione in minor tempo e con maggiore efficacia.

La sua condizione di Meta-Umano è quella di Uomo-Macchina.

Hakt Fleisch

Attributi
Abilità

Forza
3/8
Combattere
9/7

Stazza
3/8
Curare
0/9

Velocità
1/10
Costruire/rip.
3/9

Agilità
3/6
Manovrare
1/7

Scaltrezza
2/10
R. mentale
3/6

Intelligenza
1/6
Carisma
4/8

Magia
2/9



Volontà
4/9
Uso mitragliat.
9/7

Innesti

Apparato di rinforzo toracico
6/7

Placca cranica
8/7

Innesto spinale
10/7

Equipaggiamento

Mitragliatrice MG-42

Note

La sua natura di Uomo-Macchina è immediatamente evidente anche a distanza (Aspetto Bizzarro di 3° livello). La calotta cranica copre quasi per intero i suoi lineamenti e l'impermeabile che indossa maschera appena la presenza della cassa metallica a protezione del torace.

.3 Lebende Flamme

Il suo vero nome è Leonhard Becker, un freddo esecutore degli ordini del Reich. Per lui la vita umana vale meno di nulla, compresa quella dei suoi compagni di squadra. Più di una volta si è già macchiato di crimini orribili, ed è lui che si occupa di estorcere informazioni ai prigionieri.

La sua condizione di Meta-Umano è di Prodigio Stabile, indotto in laboratorio.

Lebende Flamme

Attributi
Abilità

Forza
2/6
Combattere
8/6

Stazza
5/6
Curare
0/7

Velocità
3/9
Costruire/rip.
0/7

Agilità
4/9
Manovrare
1/6

Scaltrezza
1/9
R. mentale
1/7

Intelligenza
3/7
Carisma
4/9

Magia
3/6



Volontà
3/6



Poteri

Corpo di fiamma
19/7

Raggio termico
7/10

.4 Der Überbringer Von Haß

Il suo vero nome è sconosciuto. Egli è il capo della squadra, i suoi ordini sono di prendere possesso della torre e riattivarla. Non ama la violenza né lo scontro fisico, specialmente se mettono in pericolo la sua incolumità, e si affida per questi compiti ai suoi due tirapiedi, che sono molto più versati.

Nonostante questo, Überbringer è un essere malvagio, tutt’altro che mite o sprovveduto, ed è capace di qualsiasi efferatezza; per via della sua natura di vigliacco, se si troverà in pericolo non userà ad usare qualsiasi mezzo, nel tentativo di fuggire.

La sua condizione di Meta-Umano e di Mago appartenente all’ordine dei Figli di Prometeo (il suo grimorio predefinito è il Grimorio delle Fiamme).

Der Überbringer Von Haß

Attributi
Abilità

Forza
4/10
Combattere
4/6

Stazza
1/6
Curare
2/6

Velocità
1/6
Costruire/rip.
0/6

Agilità
4/6
Manovrare
3/6

Scaltrezza
4/9
R. mentale
3/6

Intelligenza
5/7
Carisma
3/6

Magia
4/7



Volontà
1/9
Pron. sortilegi
4/6

.5 Petar Kunjačić

Petar Kunjačić è un uomo schivo, non ama affatto i Prodigi e detesta che i PG abbiano raggiunto la città, ma in ogni caso farà buon viso a cattiva sorte.

Indagando più a fondo i PG potranno scoprire che in parte questa sua ritrosia deriva dal fatto che i misteriosi Prodigi di cui sono alla ricerca, sono stati artefici di feroci rappresaglie anche contro i partigiani, quando questi hanno compiuto azioni violente nei confronti dei cittadini di Nis sospettati di collaborare coi nazisti.

Petar Kunjačić

Attributi
Abilità

Forza
2/8
Combattere
3/8

Stazza
2/8
Curare
1/9

Velocità
2/8
Costruire/rip.
2/9

Agilità
2/8
Manovrare
0/8

Scaltrezza
1/7
R. mentale
0/9

Intelligenza
1/8
Carisma
0/9

Magia
1/10
Uso pistola
3/8

Volontà
3/8
Uso mitra
3/8

Equipaggiamento

Sten Mk 2 (partigiani, vedi pag. 101 del manuale di Project H.O.P.E.)

2 granate dirompenti

.6 Ufficiali nazisti

Le statistiche si riferiscono ai 15 ufficiali di stanza nella base nazista.

Ufficiali nazisti

Attributi
Abilità

Forza
3/8
Combattere
3/7

Stazza
3/8
Curare
2/7

Velocità
2/8
Costruire/rip.
2/7

Agilità
2/8
Manovrare
3/7

Scaltrezza
3/8
R. mentale
3/7

Intelligenza
3/8
Carisma
3/7

Magia
2/10
Uso pistola
3/7

Volontà
3/8
Uso fucile
3/7



Uso mitra
3/7

Equipaggiamento

Walter P-38, 9mm (pag. 102 del manuale di Project H.O.P.E.)

.7 Reclute/partigiani

Le statistiche indicate sono valide sia per le reclute di stanza nella base o nella roccaforte ottomana che per i partigiani al seguito di Petar.

Reclute/partigiani

Attributi
Abilità

Forza
2/9
Combattere
3/9

Stazza
2/9
Curare
2/9

Velocità
2/9
Costruire/rip.
2/9

Agilità
2/9
Manovrare
3/9

Scaltrezza
2/9
R. mentale
3/9

Intelligenza
2/9
Carisma
3/9

Magia
1/10
Uso pistola
3/10

Volontà
2/8
Uso fucile
3/9



Uso mitra
3/10

Equipaggiamento

Maschera antigas (reclute naziste)

Mauser Kar98, 7.62 (reclute naziste, vedi pag. 102 del manuale di Project H.O.P.E.)

Sten Mk 2 (partigiani, vedi pag. 101 del manuale di Project H.O.P.E.)

Webley (partigiani, vedi pag. 101 del manuale di Project H.O.P.E.)

Mauser MP40, 9mm (partigiani, pag 101 del manuale di Project H.O.P.E.)

6 Debriefing

Esistono diverse soluzioni possibili, per quest’avventura.

Obiettivo primario

L'obiettivo primario è l'arruolamento di Wuk o quanto meno il recupero del suo Artefatto magico. Poiché Wuk non può in nessun modo essere convinto ad arruolarsi e sposare la causa degli alleati (tranne per quanto previsto nell'Obiettivo accessorio), i PG dovranno decidere se sopraffarlo e sottrargli l'Artefatto oppure preferire che continui a proteggere la sua città e tornare alla base a mani vuote.

Il recupero dell'Artefatto garantisce a ciascun PG di ricevere 10 PP durante il debriefing.

Obiettivo accessorio

Il Dipartimento H non sa niente degli obiettivi nazisti riguardo alla torre di Nis. Il problema diverrà chiaro ai PG durante il corso dell'avventura e il sabotaggio del loro piano si rivelerà persino più importante dell'obiettivo primario. Qualora i PG riuscissero a impedire il rituale, riceverebbero 20 PP a testa.

L'interruzione del rituale, benché considerata un successo, non sarebbe comunque sufficiente a scongiurare il pericolo di un futuro ripristino. Qualora i PG dovessero decidere spontaneamente di distruggere la torre, non solo risolverebbero definitivamente il problema, ma otterrebbero anche la benevolenza e l'amicizia di Wuk, che potrebbe così garantire alle forze alleate un punto d'appoggio e sostegno nella città, pur continuando ad operare al di fuori delle organizzazioni militari. In questo caso sarebbe possibile per i PG ricevere i 10 PP dati dall'obiettivo primario pur senza sottrarre l'Artefatto al custode di Nis.

La distruzione della torre, inoltre, concederebbe a ciascun PG 20 PP aggiuntivi.

7 Spunti aggiuntivi

Nella mappa sono presenti altre locazioni che potrebbero fornirvi nuove idee su come mettere i bastoni fra le ruote ai giocatori, oppure potrebbero esservi utili come base per nuove avventure o una mini campagna di 3-4 missioni. 

.1 Stazione ferroviaria

È la stazione di smistamento per i deportati al campo di concentramento. Funge anche da deposito merci per la guarnigione della Wehrmacht. A sorvegliare il deposito vi sono sempre almeno dieci fra soldati e reclute e un Ufficiale. A discrezione dell’Editor qui i PG potranno trovare materiale utile per la risoluzione dell’avventura (esplosivi, armamenti ecc.) e una radio per comunicare con il comando. 

.2 Campo di concentramento

Si tratta di uno dei primi campi di concentramento che i nazisti hanno creato per la deportazione in massa di ebrei, prigionieri politici e partigiani. Vi sarà sempre un corpo di guardia di almeno venti soldati (vedi il manuale base di Project H.O.P.E., a pag. 196), quattro ufficiali e almeno quattro cani lupo (vedi pag. 191, canidi di grandi dimensioni). Penetrare nel campo di concentramento dovrà essere estremamente difficile per i PG, ma potrebbe essere necessario per recuperare uno dei partigiani, magari proprio Petar Kunjačić. A discrezione dell’editor potrebbero trovarsi qui alcuni mezzi (Opel Blitz, Kubelwagen, BMW R75, pag. 210). 

.3 Centrale elettrica

Fornisce elettricità a tutta la città di Nis e anche al campo di concentramento. I PG potrebbero provare a sabotare il generatore o tagliare in qualche modo i collegamenti per far rimanere la città al buio ed agire indisturbati. A sorvegliare la centrale ci saranno sempre delle sentinelle (almeno 5 reclute). 

Il Mistero di Nis è un’avventura di LimanaUmanita edizioni, ideata e scritta da Simone Fini e Riccardo Giuliani - Illustrazioni di Tommaso Campanini e Alessio Cisbani. è permesso di rirpodurre il testo e le immagini in forma digitale o cartacea solo ed esclusivamente per uso privato. 


Tutte le immagini e le illustrazioni contenute sono di proprietà della Limana Umanita edizioni .








