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SCHEDA DELLA NAVE

Se devi colorare uno spazio per segnare l'acqua che sale
ma questo ¢ gia stato colorato in precedenza dal tempo
del topolino - o viceversa - leggi il paragrafo 18.

A\,

Il tempo del topolino si colora dall’alto verso il basso.
Lacqua che sale si colora dal basso verso I'alto.

PROVE DI DESTREZZA
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Fai fare una rotazione in
aria alla matita e riprendila
con la stessa mano.

Fai roteare la matita
attraverso le dita della mano.

Tieni la matita in equilibrio
orizzontalmente su un dito
per 5 secondi.

Fai scorrere la matita
dalla punta delle dita
alla fine del palmo,
avanti e indietro 3 volte.

Afferra la matita dalla
punta tenendo sollevato
in alto il resto del corpo:
lasciala e riafferrala al volo
per la parte opposta.
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CODICI

[ ] TOLSTOJ
[ ] MAGAZZINO

MODALITA DI GIOCO

[ ] CERBERO: [ O O O O ] (4a crocetta = vai al 15)

[ ] FACILE: inizi con 6 punti SANGUE FREDDO. 7 ~ ,
[ ] DIFFICILE: inizi con 4 punti SANGUE FREDDO. e
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1. Sala comandi

2. Centralina

3. Dormitorio militare
4. Mensa

5. Infermeria

6. Magazzino

7. Sala comunicazioni
8. Laboratorio
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_INnstaura una comunicazione 2D
con la creatura: comprendi chi e, <%
cosa &, cosa vuole. \T/
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_La sopravvivenza degli abitanti

dellinsediamento e la priorita assoluta.

_Se possibile, ottieni Ia fiducia della
creatura; se realistico, soddisfa le sue

richieste; se necessario, ingannala.

_Disponi di un fucile laser a penetrazione.

Non sappiamo se sia un'arma efficace

contro la creatura, Né se possa ucciderla

o solo neutralizzarla. Per I'incolumita degli

abitanti dellinsediamento, sei autorizzata

alla terminazione della creatura.







