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AVVENTURA GDR “SEMPLICE” 

- Infezione letale -  

 

NARRATORE : Non leggere le frasi tra parentesi [xxxxxxxxxx] 

 

 

AMBIENTAZIONE: 

Giorni nostri. Luogo imprecisato Città di Prisburg. [ Attacco terroristico – infezione – zombie ] 

 

 

 

Avventura in breve - RIASSUNTO PER IL MASTER : 

I giocatori si svegliano dopo alcuni giorni di coma, in un letto d’ospedale legati, perché accusati di attentato 

terroristico alla stazione. L’attacco oltre a mietere vittime nell’immediato ha rilasciato un virus che rende 

zombie/non morti.  

Vengono liberati da un infermiere dopo che questo li ha infettati, perché infetto a sua volta, vuole essere 

scortato da sua moglie Serena Hogan, che ha l’antidoto e che lavora nella vicina città: Buskville. 

Il viaggio non sarà privo di incontri, sorprese e pericoli. 

Arrivati a Buskville vengono catturati da dei militari che devono mantenere lo stato di sicurezza, ma 

l’infermiere si fa saltare in area uccidendo tutti i carcerieri liberando di fatto i giocatori che possono 

dirigersi dal Serena Hogan che li salverà in quanto il marito l’ha avvertita per sms. 
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Avventura: 

[far scegliere ad ognuno un proprio mestiere] 

[ricordare di prendere nota del trascorrere del tempo !] 

1 - SCENA 1 : L’OSPEDALE 

Buio. Avvertite tutti contemporaneamente un dolore intenso (meno 2 punti salute ciascuno) e aprite gli 

occhi. Vi trovate tutti semi-distesi a letto (leggermente sollevati) nella medesima stanza. Questa è fredda, 

povera d’arredamento (i letti, un comodino a testa e, di fronte ad ogni letto, un armadietto con una targa 

troppo piccola per leggere quello che c’è scritto [a meno che un tiro fortunoso di qualcuno che voglia 

provarci (1d6 in destrezza “vista” 5: 2 parole ogni targhetta ma non vede quali – 6: sono i loro nomi]). Le 

lenzuola bianche e dei trespoli porta flebo fanno capire di essere in ospedale. Non avete però alcun ago 

inserito nel vostro corpo o alcun tubo. 

Alla vostra destra una finestra grande orizzontale. Mettendo a fuoco, non senza fatica, potete scorgere 

esclusivamente un orizzonte con del fumo. Pare giorno ma non sapreste dire l’ora e comprendete di essere 

ad un piano elevato. Alla vostra sinistra una porta metallica a due ante, tanto grande da far passare un 

letto. Avete la mente confusa, ognuno di voi sa chi è, non ricorda di aver mai visto gli altri e vi mancano gli 

ultimi momenti di vita, non sapete perché vi trovate qui. L’ultima cosa che tutti ricordate è che volevate 

prendere il treno. 

[vedere se fanno conoscenza, cercare storia plausibile perché erano tutti alla medesima stazione] 

[se qualcuno cerca di scendere dal letto o muoversi vedranno di essere legati mani e piedi al letto – non c’è 

modo di liberarsi] 

Sentite confusione e dei passi affrettati farsi sempre più vicini. La porta si apre. Entra un tipo che potete 

identificare come un dottore/infermiere dato il camice e un uomo in divisa da poliziotto (due PNG) . Sono 

sporchi, insanguinati e provati. Stanno ansimando e chiudono la porta con una catena e lucchetto 

dall’interno.  

<Ha funzionato – fa il medico – sono svegli…> 

<Finalmente – continua il poliziotto - la scarica elettrica è stata l’ultima spiaggia rischiando di ucciderli, ma 

non era possibile aspettare oltre. Ora se vogliono vivere ci diranno cosa vogliamo sapere.> 

Detto questo sentite confusione fuori dalla porta, dei ruggiti e dei versi disumani [emettere suoni stile 

zombie] e colpi sulla porta metallica come se più persone volessero entrare. 

 

Infermiere Tom Beker 

Poliziotto Agente Robert Lengton 

Poliz : <Diteci per chi lavorate e come fermiamo tutto questo! Ora!> e tira fuori una pistola puntandola 

verso (un gioc qualsiasi). 
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[Parlando con i due PNG l’infermiere spiega le cose a lui consone e il poliziotto le sue. Poliziotto più cattivo 

Infermiere più amichevole: i giocatori sono stati in coma per giorni – c’è stata esplosione alla stazione dove 

una telecamera (con registrazione video remota su server posto a km di distanza) li ha ripresi abbastanza 

vicini tutti assieme – detto questo i giocatori si ricordano l’uno dell’altro vagamente, ma non si conoscono – 

nel luogo dell’esplosione solo loro sono sopravvissuti quasi incolumi – chi non è morto maciullato ha preso 

sembianze strane : affamato di carne umana muore solo a trauma alla testa (zombie) – sono pertanto 

accusati dell’attentato e dell’epidemia che sta sconvolgendo la città – fuori è un casino in pieno stile 

apocalisse zombie – anche l’ospedale è compromesso e non c’è più speranza se non svegliare i giocatori e 

farsi dire come fare] 

[l’epidemia è ancora circoscritta ma la città di Prisburg è ormai andata e in preda al panico generale] 

Il poliziotto abbassa l’arma e pare sudare in modo incomprensibile [si sta trasformando  - se i giocatori 

guardano bene sulla scapola sinistra vi è una bella macchina di sangue scuro, probabilmente è stato 

morso!] 

[i rumori fuori la porta sono cessati, come se non ci fosse nessuno] 

[far salire la paura nei giocatori, poi colluttazione poliziotto e inferm. questo viene morso ma spara in testa 

al poliziotto – lo sparo pare aver attirato ancora gli esseri e si torna a sentire battere sulla porta- si fida dei 

giocatori credendogli sul fatto che non sanno nulla] 

Vedete Tom spippolare con il cellulare. Poi estrarre una siringa dalla tasca dell’impermeabile e avvicinarsi 

all’agente. 

<Vi credo. Sono sicuro che voi non avete nulla a che fare con tutto questo. Ho visto troppi casi, so cosa sta 

per succedermi. Ho poco tempo prima di crepare. 24 ore al massimo. – introduce l’ago sul braccio 

dell’agente e aspira sangue fino a riempire il tubo della siringa – Ho deciso di liberarvi se mi promettete di 

scortarmi alla vicina città di Buskville (tempo stimato circa 10ore) ancora non raggiunta dall’epidemia dove 

lo stato generale ha imbastito un laboratorio di ricerca per trovare antidoto. Mia moglie lavora lì e poco fa 

mi ha detto essere a buon punto. Di esserci probabilmente riusciti, ma aspetta a rivelarlo. Lo sa solo lei. 

Deve effettuare ancora dei test. Le ho appena mandato un messaggio dicendo che sto arrivando e se non 

arrivo entro 24 ore di non aiutare nessun altro prima di 48 ore.> 

Detto questo si avvicina ad ognuno di voi e vi infetta col sangue dell’agente. 

<Scusatemi, ma devo avere la garanzia che mi avreste portato a Buskville. Se io muoio voi morite. Se 

arriviamo insieme in tempo, mia moglie ci aiuterà tutti. In gruppo avremo più possibilità!> 

[moglie dell’infermiere SERENA OGAN] 
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2 - SCENA 2 : LA FUGA 

[l’infermiere ha la pistola 1d6+1 (10 colpi rimanenti)– libera i giocatori e dice che ognuno ha il proprio 

armadietto davanti a loro – dipendentemente dal mestiere dare oltre i vestiti alcuni oggetti consoni e i soldi] 

[il gruppo deve raggiungere il garage posto 4 piani sotto] 

Zombi : Vita 2 – Destrezza 4 - danno : 1d6 -2 (nel caso di 6 lo zombi ha morso il gioc. Che ha un malus di 

“meno 1” su tutte le caratteristiche – malus cumulabile ) 

[quando non sentono rumore fuori non c’è nessuno; gli zombi sono 4 e sono in fondo al corridoio dalla parte 

opposta di dove devono andare – tutte le stanze a dex e sx sono chiuse tranne una : dentro troveranno 

zombi ma privo di gambe e braccia talmente maciullate da non muoversi – accanto a lui una mazza da 

baseball (porta un danno di 1d6-1)insanguinata: possono prenderla - prima delle scale, in fondo al corridoio, 

nel muro il martelletto “rompi vetro” (porta un danno di 1d6-2)con accanto un vetro con dietro tubo x 

acqua: possono prenderlo] 

[far incontrare alcuni zombi, inventare una “mappa” dell’ospedale] 

[vedere se fattibile utilizzare ascensore o meno] 

[raggiunto abbastanza facilmente il garage prendono auto e escono dal complesso – qualche zombi fuori 

che possono sbarrare strada – se investiti uno si aggancia sotto la macchina ***** vai alla NOTA*****] 

*** Ore 17:30 - possibile interruzione di sessione di gioco – TEMPO 1h 30’ dal’infezione  ore 17:30 (22h 30’ 

rimanenti) *** 

 

3 - SCENA 3 : L’INCONTRO n.1 

Beker accende la radio, [provare a imitare voce radiofonica in stile notizia giornalistica] “ssshhhh la 

situazione non è ancora sottocontrollo e la popolazione è in pericolo. Dalle forze dell’ordine ci viene 

ordinato di restare chiusi nelle proprie case. Nostro servizio ricordarvelo. State in casa. Lasciare le strade 

libere. Questo per non interferire negli interventi di soccorso. L’epicentro dell’infezione è la stazione 

ferroviaria di Prisburg. La città ormai è completamente compromessa, ma non si smette di sperare che vi 

siano ancora sopravvissuti, magari che ci stanno ascoltando. Non uscite di casa e non smettete di sperare. 

Gli aiuti arriverann…” Beker spegne la radio. 

<…non ce la faccio ad ascoltare, i miei genitori sono rimasti a Prisburg… vi chiedo scusa – si mette a 

piangere- non volevo farvi del male, il mio mestiere è rivolto ad aiutarle le persone… ma non potevo 

rischiare mi lasciaste solo… perdonatemi vi prego. Mia moglie ci salverà tutti… > 

 [se non hanno guardato prima (non credo ne abbiano avuto il tempo eh eh) , sentono dei rumori provenire 

dal bagagliaio] 

[***** NOTA***** il primo che scende sente una mano che lo afferra da sotto la macchina: ne esce uno 

zombi completamente maciullato, faccia tutta scorticata e poco altro attaccato. Possono disfarsene 

agilmente] 
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[nel bagagliaio : oltre ad una ruota di scorta e una busta (crick e chiave per bulloni ruote), c’è ragazza Elen 

Smit emette suoni strani e gesticola; muta – infermiere conosce linguaggio dei segni 

La ragazza aveva paura e si è nascosta. Si è addormentata e svegliata solo da pochi minuti. Prima di farsi 

sentire voleva assicurarsi che la situazione fosse priva di pericoli. Non ha alcun segno di infezione, ferite e/o 

morsi. Tom Beker decide di unirla al gruppo e torna alla guida]. 

 

*** TEMPO trascorso 1h 30’ ore 19:00  (21h 00’ rimanenti) *** 

 

 

4 - SCENA 4 : BENZINAIO 

La città è alle spalle, dopo qualche km Beker : <Dobbiamo fare benzina, siamo in riserva>  e vedete che gira 

a destra entrando così in una stazione di servizio. 

Le pompe sono staccate dalle torrette e distese a terra. Ci sono due edifici staccati, uno più grande che pare 

un minimarket e uno più piccolo con una porta chiusa di metallo [è il bagno/infermeria chiuso a chiave]. 

Beker si accosta alle torrette e, dopo aver tolto le chiavi dal quadro, scende e apre il serbatoio. 

<Sarebbe opportuno che qualcuno di voi andasse a racimolare qualcosa da mangiare dentro al bar> 

Bar 

Si presenta deserto e gli scompartimenti e corsie del mini market sembrano già essere stati saccheggiati ma 

qualcosa è ancora presente. Trovate tutto disordinato e con gli scaffali appoggiati l’uno sull’altro. 

L’ambiente è molto silenzioso. 

[sacchetti di patatine – barrette energetiche – barattoli di fagioli – per un totale di 6 pasti] 

Non c’è un reparto riguardo medicinali, forse quello che c’era è stato preso. 

La cassa risulta aperta e priva di denaro. Sdraiato dietro al banco il probabile gestore della stazione di 

servizio con la testa saltata e un fucile (doppietta) accanto a lui. Probabilmente si è suicidato. Dal taschino 

esce qualcosa (portachiavi con scritto “bagno/medicine” e due chiavi attaccate + foto raffigurante due 

bambini probabilmente i figli del benzinaio che è alle loro spalle sorridente). 

Doppietta : danno 2d6 

Bagno 

La porta è chiusa a chiave e molto robusta.  

(Se hanno chiave) - > La chiave entra perfettamente sulla serratura e la porta si apre con un cigolio. Vi 

accoglie un antibagno con lavandino e un cestino pieno di carta. Più a sinistra due porte una con targa 

“Toilette” e una con scritto “Infermeria”. 
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La porta “Toilette” è semiaperta (dentro non c’è nulla d’interessante) 

La porta “Infermeria” è chiusa [si apre con la seconda chiave, se non l’hanno presa è rimasta nella patta di 

quella esterna – dentro ci sono 2 bambini trasformati che attaccano – mobiletto con bende e medicinali pari 

a 4 kit capaci di curare 1d6 di pt vita ciascuno]  

[se qualche giocatore è rimasto con Beker : Elen Smit è sparita Beker corre fuori a cercarla e il gioc rimasto 

vede colluttazione – essa chiude la porta dell’annesso chiudendo i giocatori nell’antibagno – sentono uno 

sparo : Beker ha fatto saltare la testa ad Elen in una colluttazione e libera i giocatori dentro : aveva capito 

che i giocatori sono infetti e per paura li aveva chiusi lì dentro] 

Beker scoppia a piangere: sta crollando mentalmente. 

 

*** - possibile interruzione di sessione di gioco – TEMPO trascorso 1h 30’ ore 20:30  (19h 30’ rimanenti) *** 

 

 

5 – SCENA 5 : BASE MILITARE DI CAMPO 

L’orologio analogico posto sul cruscotto dell’auto di Beker segna le 20:35.  [elencare le armi e chi le ha] 

State pensando tutti alla medesima cosa: dovete collaborare per arrivare alla fine di questo incubo e, per 

farlo, è assolutamente necessario di disporre tutti di un’arma. Percorrete la strada abbastanza agilmente, 

anche se vedete sparuti gruppi di zombi accucciati a mangiare carogne di altri umani o di animali. Al vostro 

passare alzano per un attimo la testa, immergendosi subito dopo nuovamente sulla carne cruda e  

sanguinolenta che gli fa da pasto. 

Dopo pochi km, superato un dosso, notate sulla sinistra del doppio filo spinato che collega dei ceppi di 

cemento e forma un recinto. All’interno dello stesso delle tende verdi. Beker rallenta per poter vedere 

meglio. Non vedete alcun segno di vita all’interno.  

Beker : <Non se ne parla di fermarci a pernottare, ma se dobbiamo pisciare credo sia più sicuro lì dentro 

che in mezzo alla strada>  Dovete espletare bisogni fisiologici, sono ore che non andate in bagno. Pensate 

sia una buona idea. La macchina accosta visino al filo spinato e non vi è di alcuna difficoltà superarlo dal 

tetto della macchina. 

Vedete 4 tende poste ai vertici di un ipotetico quadrato. Al centro sassi in cerchio e della brace quasi 

spenta. Ci sono gavette a terra con resti di cibo deve essersi concluso un pasto recentemente. Tutto è 

avvolto nel silenzio. Non risulta esserci nessuno e espletate i vostri bisogni. Altri blocchi di cemento sono 

disposti in modo casuale all’interno del campo. 

TENDA 1 : mitra 2d6+3 caricatore da 5 raffiche 

TENDA 2 : 4 granate 3d6 

TENDA 3 : 4 torce elettriche 

TENDA 4 : 2 pistola 1d6+1 (20 colpi (10 a caricatore)) 
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[far trascorrere in tutto 1h circa – segnare chi ha cosa e tenere conto dei punti vita]  

Vi ritenete soddisfatti e siete pronti a tornare alla macchina, quando sentite un rombo cupo e dal dosso 

vedete spuntare un camion verde militare con rimorchio tendato. Vedete l’autista sbracciarsi e inchiodare. 

Scendono un gruppo di 5 militari di cui il primo dai capelli bianchi grida “Fateli fuori!!!!”, al che vi sparano 

contro una raffica di mitra. 

[Tirare un 1d6 ciascuno : 

1-2 : nessuna ferita 

3-4 : colpiti di striscio meno 2pt vita 

5 : colpito di striscio più profondo : meno 3pt vita 

6 : colpito in modo serio. Vedere dove con 1d6 (meno 1d6+3 pt vita) e calcolare menomazione sul 

momento.] 

 

Con gesti estremamente agili si rintanano ognuno dietro un blocco di cemento perimetrico.  

Sono disertori/sciacalli. 

MILIT 1 :  pt vita 8   Destrezza 10 

MILIT 2 : pt vita 8   Destrezza 10 

MILIT 3 : pt vita 8   Destrezza 10 

MILIT 4 : pt vita 8   Destrezza 10 

MILIT 5 : pt vita 8   Destrezza 10 

[combattimento] 

 

[morte dell’ultimo soldato in vita: ] vedete quello con i capelli grigi, che dovrebbe essere il capo, alzarsi e 

tentare di gettare una granata verso di voi ma il vostro colpo gli arriva in piena testa. La granata rotola 

indietro fino al camion ed esplode. La deflagrazione e tutto lo scontro a fuoco hanno attirato un’orda di 

circa 50 zombie che procedono lenti verso la vostra direzione. Correte, come potete, verso l’auto e 

sgommando vi allontanate dal posto.  

Si è fatta notte, i morsi della fame si fanno sentire. Dovete assolutamente mangiare. TUTTI. Mentre 

pasteggiano vedono Beker spippolare al cellulare. 

[mangiare (altrimenti meno 2 pt vita e -1 a tutte le abilità) ] 

*** TEMPO trascorso 3h 30’ ore 23:00 (17h rimanenti) *** 
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6 - SCENA 6 : L’INCONTRO n.2 

State percorrendo la strada principale scansando, quando capita, macchine incidentate e non morti che 

stazionano sulla la carreggiata. (chi siede accanto a Beker si accorge che è molto stanco ma non vorrà dare 

a nessun altro la guida della sua auto) 

E’ già da qualche km che non vedete più auto e neppure zombie, quando i fari della vostra auto illuminano 

una persona al centro della strada che sta gesticolando. Con più vi avvicinate più pare chiedere aiuto. Beker 

rallenta l’auto ma pare non volersi fermare. Ora gli siete accanto e dal finestrino aperto pochissimo sentite : 

<Vi prego aiutateci… mia moglie sta partorendo qui sul ciglio della strada… è buio… io… io… non so come 

fare! Poi se urla… ci sono quei cosi… per favore!> 

La persona è un uomo. I suoi vestiti sono polverosi e pare sporco di sangue raffermo superficiale : non è per 

quello che potete capire sangue suo. Dovete decidere immediatamente. 

- Se i giocatori decidono di fermarsi 

Beker è un poco riluttante vista l’esperienza del campo militare, ma dato l’equipaggiamento di cui 

disponete accosta la macchina. 

L’uomo con le lacrime agli occhi vi fa segno di seguirlo e spiega che la macchina sulla quale stavano 

viaggiando è stata abbandonata poco prima per un guasto. Poco sotto al ciglio della strada le vostre torce 

illuminano una donna sdraiata in pieno travaglio. 

Beker, infermiere, è il più adatto alla situazione <Non ho mai fatto nascere nessuno… ma non si preoccupi – 

fa all’uomo – andrà tutto bene, sono un infermiere specializzato. Sarebbe opportuno vi metteste in cerchio 

e controllaste che non arrivino pericoli.> 

La donna sta mordendo un legno ma poco dopo comincia ad urlare ad ogni spinta.  

Sentite Beker : <vedo la testa! Eccolo sta uscendo un ultimissimo sforzo signora…> 

L’urlo della donna, anche se semistrozzato, vi entra dentro come una scossa elettrica. 

<E’ una femminuccia! > dice Beker, che le da un colpetto sul sedere. La donna, spossata,  respira 

affannosamente. L’uomo è visibilmente al settimo cielo. 

C’è qualcosa che non va… tutto troppo silenzioso. Beker schiaffeggia il sedere della neonata una seconda 

volta. Silenzio… non sentite alcun pianto. 

La donna : <la mia piccolina… vuole sempre dormire. Da quando, per andare ad una visita di controllo, 

passammo accanto alla stazione che poi è esplosa… si è addormentata e non ha più scalciato… >  

Beker colpisce la bambina una terza volta… questa rantola un verso gutturale. Non piange apre gli occhi e 

mostra i bulbi completamente bianchi che illuminati dalle vostre torce hanno un che di demoniaco. 

Beker : <Scusate non possiamo aiutarvi… la bambina è… è … morta… è … cambiata> La stessa, con un un 

impulso istintivo e privo di spiegazione, incomincia a muovere la bocca come se volesse mordere. In quel 

preciso momento sentite rumori di foglie calpestate sempre più vicini. Beker la getta terra e scappa : 

<torniamo alla macchina!> 
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Se non scappano gestire scontro con 3 zombie. Se scappano far girare Beker che illumina gli zombi cibarsi 

dell’intera famiglia. 

Risalite in macchina velocemente e scappate via. 

 

 

*** TEMPO trascorso 2h 01:00 (15h rimanenti) *** Passare a scena 7 

 

- Se i giocatori decidono NON di fermarsi 

 

State percorrendo da pochi minuti la deserta strada quando sentite uno scoppio e la macchina sbandare. 

Una ruota è andata, probabilmente danneggiata dallo scontro a fuoco con i militari, dovete sostituire la 

ruota al buio. 

Beker dice <Proviamo tutti ad ascoltare> . Non sentite altro che il rumore di un leggero vento. 

[La ruota è sostituita e state stringendo gli ultimi due bulloni quando un giocatore viene colpito 

all’improvviso -3pt vita – è l’uomo di prima!] 

L’uomo in preda al panico sta gridando <Figli di puttana! Lei è morta!! Loro sono morte!!!!! E’ solo colpa 

vostra!!> 

Uomo pazzo armato di un ramo rotto: pt vita 10   Destrezza 8 

2 zombi attirati dal frastuono. 

[se muore : ] L’uomo si accascia e con un ultimo rantolo : <possiate marcire all’inferno…> 

 

*** TEMPO trascorso 2h 01:00 (15h rimanenti) *** 

 

7 - SCENA 7 : Entrata a BUSKVILLE 

Il sonno comincia a farsi sentire, ma l’adrenalina e lo scopo della vostra missione vi tengono sempre svegli. 

È da pochi minuti trascorsa la mezzanotte. Beker incomincia a sudare in modo copioso e a dare dei segni di 

stanchezza evidenti. Un cartello, illuminato dai fari mostra Buskville 1km . 

Beker : <Ci siamo quasi, finalmente. Ce la faremo.> 

La strada è interrotta da un posto di blocco. Beker ferma la macchina all’alt di un agente che con mitra 

spianato si affaccia al finestrino :  <Entrare in città è concesso solamente a determinate persone provviste 

di autorizzazione> 
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Potete osservare davanti a voi che il blocco è nutrito di agenti con armi puntate verso di voi. Una mossa 

azzardata potrebbe essere deleteria. [ L’agente è corrompibile- unico modo per accedere – sei giocatori 

provano altro far desistere e se bloccati l’agente : <Ho compreso la vostra disperazione. Questo è però un 

mondo difficile… potrei lasciarvi entrare se avete qualcosa…> I giocatori perdono qualsiasi arma e tutti i 

soldi. In più requisiscono l’auto.] 

Vi incamminate all’interno. La città pare proprio essere una di quelle fantasma : zero traffico, evidente 

sporcizia con cartacce e nessun passante. 

[far passare il tempo; conteggiarlo – vedere se trovano come arrivare all’ospedale: trovano agenzia viaggi 

con mappa della città in vetrina – ospedale lontano (altro capo della città)] 

[Sugli edifici importanti come banca, armeria… ci sono presidi polizia/militari. Impossibile accedervi.] 

Anche davanti all’ospedale esiste un presidio.  

Militare di guardia allo spedale : <Fermi! Dove credete di andare! C’è il coprifuoco!! Prendeteli!!> 

Guardie vi circondano così celermente da non potervi permettere di fare alcuna mossa. Venite rinchiusi in 

una stanza all’interno dell’ospedale e vi viene fatto un prelievo di sangue. 

*** TEMPO trascorso 3h 04:00 (12h rimanenti) *** 

Passano le ore senza che possiate fare nulla e Beker fatica a tenere la testa alzata.  Sono le 08:00 (7h 

rimanenti) quando dalla porta vedete entrare un militare graduato con ulteriori militari con mitra spianati 

verso di voi. 

[Gestire interrogatorio, il colonnello sa che siete infetti e lo dice - esiste un coprifuoco – datemi una buona 

ragione per non uccidervi. ] 

Alla fine Beker riesce a convincere di essere infermiere < mia moglie lavora… al terzo piano. Malattie 

infettive. Serena Ogan> - lo dice ad alta voce come se proprio volesse farvelo sapere. 

[Il colonnello deve farsi curare e vuole testare se Beker dice il vero. Non si capisce come ma grazie ad una 

granata abilmente sfilata <Andate amici miei salvatevi!> si fa saltare uccidendo tutti i militari ] 

Ore 9:00 ovvero 6h rimanenti 

[trovano abbastanza facilmente il laboratorio dove lavora la moglie di Beker – vengono fermati da due 

infermieri che cercano di bloccarli] 

<Fermi! Fateli entrare… voi dovreste essere [dire nomi giocatori] Dov’è Tom? > Avete davanti una donna 

con vestaglia bianca. Al petto una targhetta “Ogan”. 

 

[gestire drammaticamente la scena] 

<Seguitemi.> Dice poi Serena Ogan piangendo. Vi cammina davanti, potete osservare passando lungo il 

corridoio dentro alle camere a destra e sinistra, non morti legati deliranti. <Abbiamo eseguito molti test, 

Tom sarebbe orgoglioso del mio lavoro. Diceva che se c’era una persona in grado di riuscire in questo sarei 

stata io… Tom… > 
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Entrate in un laboratorio dove altri medici stanno manipolando delle ampolle… 

<Sedetevi qui – dice indicando delle sedie – Ho preparato le dosi necessarie per l’antidoto. Questo fermerà 

l’infezione e dovreste guarire completamente nel giro di una settimana. Purtroppo non abbiamo ancora 

avuto modo di effettuare test. Ma non c’è altra scelta. Vi voglio leggere l’ultimo sms che Tom mi ha inviato 

poche ore fa> 

 

SMS: abile invece che 

[dire i nomi dei giocatori]  ce la facciano. Salvali ti prego. Mi hanno salvato la vita. Fallo per me. Glielo 

devo. 

 

Con le lacrime agli occhi Serena Ogan vi inietta l’antidoto. 

Resta adesso al mondo capire quale organizzazione criminale ha realizzato l’attentato e come; quali 

interessi ci sono dietro e il livello di pericolo ancora in essere. Una cosa però vi è chiara, guardandovi negli 

occhi vi rendete conto che… siete salvi. 

 

 

 

 

 

 


