Collana ARKHESYA

Demetrio Battaglia

GLI AZHEMADI
e la palude

maledetta

QNe

Nadia Camandona Editore



GLI AZHEMADI E LA PALUDE MALEDETTA

Autore
DEMETRIO BATTAGLIA

Grafica e immagine di copertina
MARCELLO LOTT

Copyright © 2011 - Nadia Camandona Editore
Strada Volvera, 21 - 10043 Orbassano (TO)
Telefono 01123413523 - Fax 01109652268
E-mail info@nadiacamandonaeditore.to

Web Site http://nadiacamandonacditore.to
Web Site http://www.arkhesya.com

Web Site http://www.wiki.arkhesya.com

ISBN 978-88-97410-01-0

Tutti i diritti sono riservati a norma di legge ¢ a norma delle convenzioni in-
ternazionali. Nessuna parte di questo libro puo essere riprodotta con sistemi
elettronici, meccanici o altri, senza 'autorizzazione scritta dell’Editore.

Fotocopie per uso pcrsonalc del lettore possono essere effettuate nel limite del
15% di ciascun volume dietro pagamento alla SIAE del compenso previsto dal-
lart. 68, comma 4, della legge 22 aprile 1941 n. 633 ovvero dell'accordo stipu-
lato tra STAE, AIE, SNS e CNA, CONFARTIGIANATO, CASA, CLAAIL
CONFCOMMERCIO, CONFESERCENTT il 18 dicembre 2000.

Le riproduzioni a uso differente da quello personale potranno avvenire, per un
numero di pagine non superiore al 15% del presente volume, solo a seguito di
spcciﬁca autorizzazione rilasciata da AIDRO, c.so di Porta Romana, n. 108,
20122 Milano, telefono 0289280804, telefax 02892864, e-mail aidro@iol.it



| mio nome ¢ Rashnaan figlio di Thenuraan della famiglia Mausheen.
ISono membro della razza degli Azhemadi, il popolo delle paludi. La
mia famiglia, i Mausheen, ¢ altre due famiglie formano il clan dei Renu-
heen.
Questo ¢ il resoconto della piti grande impresa portata a termine da un
clan del popolo Azhemadi. Siamo riusciti dove ogni altro clan ha fallito e
dove hanno fallito le altre etnie attualmente presenti in Arkhesya.
Abbiamo tracciato un passaggio attraverso la palude Smelfy, un luogo ma-
ledetto, infestato da demoni, spettri, sgrendi e ogni altro tipo di entita ma-
ligne. Non esiste una sola particella in quella palude che non sia maledetta,
indemoniata. Il terreno ¢ un purulento groviglio di fanghiglia e piante ve-
lenose. Ad ogni passo vi ¢ il rischio di morire inghiottiti dalla melma, una
perenne caligine disorienta anche l'esploratore pitt esperto conducendolo
in territori infestati, li creature maligne si aggrappano al tuo essere risuc-
chiandone I'anima e ogni altro soffio vitale.
Siamo un popolo che vive a ridosso delle paludi e, quando possibile, al-
I'interno di esse. La palude ¢ la vita stessa per ogni Azhemadi e nella palude
sopravvive come nessun altro. Sa dove dormire, cosa mangiare, da chi di-
fendersi e quali sono i suoi alleati. Le altre etnie, in special modo i morgni,
hanno ripetutamente tentato di sterminarci senza mai riuscirci. Le paludi
ci difendono ed ¢ in questo modo che noi sopravviviamo dove chiunque
altro soccombe.
La palude ¢ metafora della vita, non esistono punti fermi, tutto scorre e
muta, molto ¢ celato e molto ¢ rivelato, ¢ eterno mutare ed eterno dive-
nire. Tutto ciod che ¢ nascosto lo ¢ agli occhi dello stolto, ma osservando a
fondo si pud comprenderne il significato. Solo in quel momento la palude
schiudera i suoi tesori pill sconfinati.
Smelfy differisce pero da ogni altra palude, ¢ il luogo pit terribile di tutta
Arkhesya e nessun Azhemadi ¢ mai riuscito a conquistarla. Privi della
mappa di Smelfy l'intero nostro popolo si sente da sempre incompiuto,
imperfetto.
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La vera sola ricchezza del nostro popolo sono le mappe delle paludi, nel
corso delle ere abbiamo conquistato e continuiamo scrupolosamente ad
aggiornarle. Ogni nostro clan le custodisce gelosamente donandole esclu-
sivamente agli altri clan Azhemadi. Questo garantisce la nostra sopravvi-
venza. C&alunque popolo o etnia desideri attaccarci puo farlo, ma dovra
affrontare il nostro pit: forte alleato, la palude.

Nel corso della nostra storia abbiamo spesso rischiato di essere spazzati via
dagli eventi e dalle altre etnie di Arkhesya. Non siamo particolarmente
amati, ma abbiamo saputo conquistarci il rispetto di tutti perché solo noi
conosciamo a fondo le paludi di Arkhesya.

Entrare in una palude, senza una mappa che indichi il percorso per attra-
versarla, puo trasformarsi in un vero suicidio. Solo i nostri clan sono in
grado di conoscere anche le piti piccole variazioni perché fin da piccoli ve-
niamo educati come esploratori di paludi, guaritori e guerrieri. Vi sono
anziani dei nostri clan che riescono a sopravvivere da soli in paludi peri-
colosissime per mesi interi. Sanno come nutrirsi, curarsi e conoscono i te-
sori nascosti in quei territori odiati da tutte le altre etnie.



GLI AZHEMADI E LA PALUDE MALEDETTA S

-

QUINTA ERA, SESTO PERIODO, ANNO 257 DELLA STORIA AZHEMADI

E INVERNO

Smelfy ¢ l'unica palude che finora ha eluso ogni tentativo di conquista.
Nelle cronache dei clan si contano un numero indefinito di nostri fratelli
morti nelle spedizioni per attraversarla.

Ora abbiamo una vera opportunita per rendere completo il nostro popolo:
trasformare gli Azhemadi nella sola etnia che ha conquistato tutte le pa-
ludi esistenti in questa terra.

La missione ¢ partire dal nostro villaggio, nei pressi del lago Malek, e giun-
gere alle ripide scogliere delloceano Gryst. Se mai riusciremo ad arrivare
in quel luogo costruiremo delle barche e navigheremo fino ad attraccare
alle secche ad est di Vidrysk. Scenderemo nella piana morgni per tornare
poi a costeggiare il lago Malek da cui poi faremo ritorno al nostro accam-
pamento.

Il destino ha condotto al noi il grande mago che ha evocato una guida.

E NOTTE

Tutto ¢ pronto. Il mago dravide, del gran consiglio Dresgon di Brast, ¢
giunto nel nostro accampamento e ci ha chiesto aiuto. Ha chiesto di con-
durlo all'interno di Smelfy. Noi conosciamo Smelfy, la palude piu terrifi-
cante di Arkhesya. E necessario massimo rispetto e grande esperienza
anche solo per inoltrarsi di pochi passi poiché ¢ molto facile non uscirne
pit..

Gli anziani hanno stabilito di aiutarlo solo a un patto: avrebbe dovuto le-
gare al nostro clan una Driade delle paludi, entitd eterea dei tempi anti-
chi. Lei ci avrebbe condotto a tracciare un sentiero per attraversare
I'immensa palude. Un’impresa gia tentata e mai riuscita.

L’ha evocata durante un antichissimo rito magico e lei ¢ giunta al nostro
campo.
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Kertasia ¢ il suo nome, la piti antica di tutte. Lantica Driade ci ha athdato
a Erenlasia, la giovane Driade dalla bellezza eterea. Lo sguardo malinco-
nico e 'indole mesta sono le medesime caratteristiche di tutte le entita
della sua razza.

La storia delle Driadi di palude ¢ una storia di tristezza e sconfitte.

Ho radunato la squadra per questa spedizione, cinque maschi per ogni fa-
miglia, quindici compagni pronti a seguire la Driade e tracciare il sentiero.
Ogni famiglia ha dato tre abili guerrieri, un esperto esploratore e un gua-
ritore. Jo sono al comando dell'intero gruppo per volere di Farsheed, capo
del clan, e del consiglio degli anziani.

E U’ALBA

Il mago bianco ci saluta e scompare nella palude al seguito di Kertasia.
La sua missione ¢ un’altra.

Controlliamo che tutto sia in ordine, che il necessario per questo viaggio
lungo e pericoloso sia pronto ¢ in ottime condizioni. La tradizione Azhe-
madi ci aiuta pit di ogni altra in Arkhesya a inoltrarci in un territorio cosi
ostile, ma Smelfy non perdona e molti di noi sentono che non faranno ri-
torno.

Per la nostra etnia si tratta di un momento d’'importanza fondamentale,
Farsheed ha inviato messaggeri a tutti i clan sparsi in Arkhesya.

E lora.

Erenlasia ci indica la via e io guardo i miei. Faccio loro cenno di partire, con
me ho Nar, il mio vecchio cane grigio, un animale che mi accompagna da
una vita e che con me ha condiviso ogni avventura, ogni esperienza € ogni
combattimento.

Con lui al mio fianco mi sento sicuro.

Il freddo pungente dell’alba promette una giornata umida e fredda. Il sole
appare ¢ scompare tra le dense nubi, siamo pronti a tutto ¢ i miei compa-
gni sono fidati Azhemadi dall'indole forte e coraggiosa.

Partiamo.

La Driade ha le movenze di un'ombra e non dice una parola. Ci adden-
triamo nella parte conosciuta di Smelfy, nessuno di noi ha ancora modo di
tracciare nuove porzioni di mappa.

Le mappe sono [unico vero tesoro degli Azhemadi; le famiglie si scambiano
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le mappe delle paludi quando s’incontrano cosi tutte hanno la possibilita
di vivere all'interno di ogni palude, anche la piti piccola, senza problemi.
Le mappe vanno costantemente aggiornate perché le paludi sono entita
mutevoli, a differenza delle montagne o dei laghi che sono sempre uguali
nel tempo.

Gli Azhemadi chiamano le mappe Hadepan.

L’intera giornata trascorre in territori pil‘l o meno noti, la Driade procede
con sicurezza, scivolando su ogni tipo di terreno, ma attenta a muoversi
dove noi la possiamo seguire.

Di lei non sappiamo nulla, ci fidiamo ciecamente di quanto ci hanno rac-
contato gli anziani e il mago bianco.

Giunge infine la notte, abbiamo camminato per l'intera giornata e, quando
ormai il sole volge al tramonto, la Driade ci fa fermare: “Questo luogo ¢
adatto alle vostre abitudini: rifocillatevi e dormite. Domani all’alba parti-
remo presto, ci inoltreremo dove non siete mai giunti prima.”

Le parole della Driade ci colpiscono, so che da domani iniziera la parte
pitt dura. Allestiamo I'accampamento e accendiamo il fuoco. Il freddo ci
congela e dobbiamo riscaldarci e asciugare, per quanto possibile, gli indu-
menti. Tutt’attorno a noi la palude ci avvolge. La sensazione ¢ che voglia
rigettarci.

E UALBA

Ripartiamo molto presto, parecchi di noi non hanno chiuso occhio du-
rante la notte, troppa l'eccitazione che portera con sé questa giornata.

Il terreno che stiamo affrontando si fa sempre piu difficile. Piante velenose,
le prima tracce degli sgrendi, gli enormi rettili insaziabili che sbranano
qualunque creatura vivente, mammiferi, uccelli, anfibi e animali di tutte le
specie. Per molti di questi animali noi costituiamo un lauto banchetto.
Oltre a questo iniziamo a vedere anche alcuni insetti di dimensioni e forme
mai viste prima. Smelfy rivela la sua natura selvaggia e maledetta, ogni
passo ¢ per noi fonte di orgoglio, ma allo stesso tempo temiamo per le no-
stre vite.

Nel cielo grigiastro un sole pallido e smunto ci accompagna, I'inverno in
questo posto ¢ ancora pit terribile e duro. Procediamo in direzione est con
il sole alle spalle, siamo diretti alle scogliere sulloceano Gryst.

Il sentiero che stiamo seguendo ¢ una strettissima striscia di terra che si
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snoda attraverso acque limacciose, fanghi perenni e sabbie mobili, grandi
piane di tife, sbalzi e carici che non lasciano speranze di altri passaggi.
Troppo pericoloso avventurarsi li dentro, le piante alte non lasciano in-
tuire quali creature vi siano nascoste. Lunghe ore di cammino sono ne-
cessarie per aggirarle. In quella fitta vegetazione spesso si nascondono i pitt
infidi pericoli, felini e rettili ferocissimi, serpenti talmente velenosi da uc-
cidere all’istante con un solo morso.

Abbiamo incontrato un enorme canneto poggiato su un vasto acquitrino
dove immense bolle di gas giungono alla superficie esplodendo ¢ liberando
miasmi nauseabondi: “mettetevi una stoffa davanti alla bocca, questo gas
¢ veleno e chi di voi lo inalera avra terribili allucinazioni.”

Erenlasia aveva ragione, il giovane Horlanaad per errore inala il gas mefi-
tico. Ha inizio un tremendo delirio e per quasi due ore vede enormi ragni
che si cibano delle sue carni. Siamo costretti a farlo svenire per metterlo in
una barella con cui lo trasporteremo fuori da quella zona maledetta.
Superiamo quella prima difhicolta e giungiamo in vista di una piana di ter-
reno malfermo. Il terreno ¢ pericolosamente soffice e a ogni passo pare di
sprofondare. Ogni tanto soffioni di vapore acqueo misto a zolfo sfiatano,
creando grandi pennacchi di color rossastro che si innalzano per decine
di piedi fino al cielo. E uno spettacolo da tregenda.

Tracce di grossi predatori evidenziano il fatto che quella pianura ¢ attra-
versata da creature di ogni taglia e specie. Dobbiamo usare la massima cau-
tela per oltrepassarla.

Mi sono messo alla testa del gruppo, alla meta della colonna ho collocato
Gorhaleen, figlio di Farsheed ¢ in coda alla squadra ho messo Krionhaad,
l'allevatore di cavalli. Al mio fianco ho Borawteen, uno dei nostri guerrieri
pit valenti, dotato di grandi capacita intuitive. Attraverso queste percepi-
sce i pericoli prima degli altri.

%alche passo davanti a me Nar annusa l’aria, sospettoso e attento.

La folta chioma della Driade ci precede tutti e noi la osserviamo scivolare
elegantemente su quel terreno che invece ci rallenta a ogni passo.

La piana sta per giungere alla fine quando all'unisono Erenlasia si volta di
scatto, il suo volto esprime terrore, Nar abbaia e Borawteen si blocca, sente
un brivido gelido scendere nella schiena. Mi accorgo che, poco pili avanti,
il terreno ¢ completamente ricoperto di tane. Decine di profonde tane dal
piccolo diametro sono cosparse sull’intera pianura.
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Lo stesso brivido gelido che ha colto Borawteen, coglie anche me.
“Crotulak!”, grida Borawteen: “indietro, indietro!”

Arretriamo velocemente. Dico a tutti di stare all'erta, di estrarre i pugnali
e di tenere pronti gli archi corti. In effetti da quelle tane sileva un sibilo si-
nistro, inquietante.

Pochi istanti dopo decine di Crotulak, serpenti velenosissimi, escono,
avendo udito le vibrazioni del terreno causate dai nostri passi.

Siamo Azhemadi, conosciamo bene i Crotulak, ma questa razza ¢ diffe-
rente. Sono molto piu lunghi e hanno la testa piti grande. Anche i colori
sono piuttosto differenti, ma la loro aggressivita ¢ inconfondibile. Il loro
veleno paralizza completamente il corpo lasciando cosi tutto il tempo per
il colpo di grazia.

“Accendete le torce!” urlo con quanto fiato ho in gola.

Pochi istanti dopo tutti hanno una torcia in mano e la tengono di fronte
aloro per fronteggiare i serpenti.

Si scatena l'inferno. Ci attaccano da ogni angolo, decine muoiono ustio-
nati, tagliati dalle nostre spade, infilzati dai nostri arcieri. Ma sono terri-
bilmente aggressivi e due dei nostri vengono morsi in uno dei pochissimi
punti scoperti delle nostre vesti.

Cadono, I'uno a poca distanza dall’altro, tentiamo di soccorrerli. Il veleno
non ha effetto immediato, con i giusti unguenti potremo salvarli dalla
morte.

Ma avviene una cosa raccapricciante. %ando uno dei nostri cade, un nu-
golo di serpenti gli si getta addosso, scatenandosi. I nostri compagni sono
paralizzati, ma sono perfettamente coscienti.

“Fatela finita, evitategli quella sofferenza’, urlo ai miei arcieri che mi ob-
bediscono all'istante. Purtroppo a volte sono costretto a prendere deci-
sioni terribili, ma non ¢’¢ pitt nulla che possiamo fare e non desidero veder
soffrire oltre i miei compagni.

Due frecce, pochi istanti dopo, trapassano il cuore dei nostri due compa-
gni caduti. Mi sento morire dentro, ma so che ¢ 'unica decisione giusta da
prendere.

Non trascorre molto tempo prima di riuscire ad averla vinta. Il fuoco ¢ un
alleato insostituibile contro la maggior parte dei nemici delle paludi. Un
buon Azhemadi deve sempre essere in grado di accendere un fuoco o una
torcia in brevissimo tempo. Siamo addestrati a questo.
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Quando tutto finisce il nugolo di serpenti che ci ha attaccato ¢ pratica-
mente sterminato, due dei nostri sono morti e altri due sono a terra feriti.
Ci preoccupiamo di portare immediatamente i soccorsi, non siamo gua-
ritori provetti come i dravidi, ma certamente anche noi coltiviamo una
buona tradizione di medicamenti. Cerchiamo di salvare entrambi, ma alla
sera uno dei due cede al veleno e muore. Laltro, Fagorleen non ¢ in vero
pericolo, i nostri unguenti lo salveranno.

Lattacco di quei rettili ¢ stato devastante e rallenterd non poco la marcia
verso il grande oceano.

E NOTTE

Sono trascorsi altri due giorni e procediamo a stento in questa desolazione
mentre la marcia si fa progressivamente piu difhicoltosa.

Siamo riuniti attorno al falo e alcuni di noi raccontano storie della nostra
tradizione. Storie che parlano di paludi e di Azhemadi, storie di vie im-
possibili tracciate in acquitrini infestati da ogni tipo di animale selvaggio,
ma anche storie di ritrovamenti di tesori e di come le paludi, ricchissime
di ogni tipo di esseri, abbiano sempre salvato la vita al nostro popolo. Senza
le paludi noi non esisteremmo.

Il crepitio del ceppo ci fa sentire come fossimo nel nostro accampamento,
nell'area a est della grande palude. Poco distante dalle zone acquitrinose del
lago Malek, un lago infido e profondo, da cui la vita sembra essere fuggita.
Ognuno di noi ¢ conscio della missione che sta affrontando, ma ancora
non siamo in grado di dire se esistono possibilita di giungere alla meta.
Erenlasia si avvicina al fuoco del falo. Volteggia vicino a noi per qualche
minuto, quasi fosse intenzionata a dirci qualcosa, ma non trovasse il modo.
Poi all'improvviso parla: “Domani affronteremo la prima vera minaccia
della palude Smelfy e, una volta superata, ci attendono i veri pericoli, quelli
per cui questa palude si ¢ trasformata nel tempo in una macabra leggenda.”
Il vociare del campo cessa all’istante, la Driade non parla quasi mai, quindi
¢ necessario ascoltare bene quando decide di farlo.

“Domani entreremo nella regione degli sgrendi, i rettili di palude pit cru-
deli che esistano. Per questo motivo ¢ necessario che rimaniate in totale
silenzio dietro a me. Solo cosi sara possibile avere qualche probabilita di su-
perare quella tremenda zona senza troppe perdite.”
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Pare letteralmente galleggiare sopra al terreno e, all'improvviso, si allon-
tana, scruta nel buio e torna: “Se supereremo quellarea entreremo nella
regione degli spettri, il centro della palude. In quella regione nemmeno io
sar0 immune dai pericoli. Gli spettri che infestano quella zona non per-
donano e quindi dovremo essere cauti per non indurli ad attaccarci. Sta-
remo loro alla larga.”

I miei mostrano grande preoccupazione, le parole della Driade non so-
stengono di certo il morale e, nonostante siano guerrieri, cosa potrebbero
contro uno spettro? Erenlasia prosegue: “Se supereremo anche quella re-
gione incontreremo la peggior striscia di terra dell'intero mondo cono-
sciuto.”

La Driade fa una pausa di riflessione come se stesse pensando se fosse ne-
cessario condurci in quella zona, probabilmente incontro a morte certa.
Alla fine riprende: “Terminata la zona degli spettri ci inoltreremo nell’ac-
quitrino Sthinges, la zona paludosa dove avvenne, nell’antichita, la leg-
gendaria battaglia tra dealantiti e demoni. In quel luogo I'intero mondo si
fermo e migliaia di guerrieri ¢ demoni caddero in uno degli scontri piu
cruenti mai combattuti a memoria. L'intero campo del combattimento fu
ammantato di cadaveri. La battaglia fu feroce oltre ogni dire ¢, a causa di
questo, gli eserciti non ebbero modo di raccogliere i cadaveri. La putrefa-
zione ¢ le malattie in breve tempo ebbero il sopravvento sulla natura del
luogo. Cio che accadde a causa di questo fu irreparabile e I'intera zona si
trasformo, diventando maledetta per sempre, evitata da qualsiasi creatura
o entita.”

“Come pensi che potremo superarla’, gli chiedo curioso e allo stesso tempo
estremamente preoccupato: “e soprattutto, quali creature la abitano da es-
sere considerati addirittura peggio degli spettri?”

“Linon vi sono semplici demoni o spettri, Rashnaan”, mi risponde la gio-
vane Driade avvicinandosi: “in quel luogo... vige il male in tutta la sua es-
senza!”

Quelle parole ci scuotono tutti. Sapppiamo che su Smelfy grava una ma-
ledizione, ma non pensiamo sia cosi terribile. La Driade riprende: “nem-
meno noi Driadi abbiamo sufficiente conoscenza di quel luogo tanto da
riuscire a prevedere cosa potra accadere. Il vero mistero ¢ ci6 che trove-
remo al di la dell'acquitrino Sthinges. Non esiste creatura che conosca la
lingua di terra che divide 'acquitrino maledetto dalle scogliere del Gryst.
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Le leggende si susseguono dalla notte dei tempi, ma nessuno conosce ve-
ramente cosa ci sia oltre lo Sthinges. Le Driadi piu sagge ¢ antiche della
nostra razza dicono che gli dei stessi hanno posto gli spettri Nirolutei a
guardia di cio che incontreremo oltre 'acquitrino. Kertasia stessa, la pitt an-
tica tra noi, non conosce il luogo oltre lo Sthinges. Solo il destino, a que-
sto punto, sa quanto accadra.”

E ’ALBA

Riprendiamo la marcia, nessuno parla pitt dell'acquitrino Sthinges e dei
Nirolutei, tutti pensano ad altro, anche Erenlasia. Forse per noi ¢ I'unico
modo per esorcizzare la situazione. Io sono in testa alla colonna assieme al
fido Nar e a Gorhaleen. Egli desidera stare davanti per essere pronto in
caso di pericolo. Il mago bianco lo ha aiutato, ha salvato sua figlia, e da al-
lora si sente investito di grande responsabilita nei riguardi di questa mis-
sione. Borawteen ¢ in testa con noi, i suoi sensi affinati ci sono utili.
Dobbiamo allontanare da noi i pensieri funesti dell'acquitrino maledetto,
stiamo per inoltrarci nella regioni degli sgrendi, non possiamo permet-
terci distrazioni.

Laviolenza di quei rettili ¢ ben nota alla nostra etnia. Le nostre tradizioni
sono piene di storie e canti che raccontano delle nostre battaglie contro
quei terribili animali assetati di sangue. Non esiste guerriero Azhemadi
che non riporti qualche ferita da un combattimento contro uno sgrendo.
Quando il sole ¢ alto arriviamo nella zona degli sgrendi. Erenlasia ci av-
verte, ma lo sappiamo bene. In quella zona non vi ¢ un solo animale visi-
bile a perdita docchio. Uccelli, anfibi e piccoli mammiferi sono come
scomparsi, nessuno si avventura nel territorio di questi rettili feroci.
Hanno le sembianze di grandi lucertole, possono erigersi anche su due
zampe e correre piuttosto velocemente. Hanno zampe forti, artigli taglienti
¢ una dentatura terrificante, fatta per strappare piuttosto che per masti-
care. Sono in grado di rimanere acquattati in una pozza o in un acquitrino,
anche per ore, senza fare un solo movimento e respirando cosi lentamente
da non dare adito alla preda di accorgersi della loro presenza.

Qualsiasi animale teme gli sgrendi di palude, gli esemplari piti grandi sono
di dimensioni enormi, possono superare tranquillamente la stazza di un
cavallo.

Aleggia un silenzio di morte, noi stessi tratteniamo il respiro.
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Erenlasia procede molto pili avanti rispetto a noi e, spesso, si eleva dal ter-
reno di molti piedi. Desidera controllare se vi sono movimenti tra i canneti
o sotto il pelo dell’acqua.

Ci teniamo centrali rispetto alla piana in cui stiamo passando, sarebbe una
vera follia camminare vicino ai bordi del canneto. Da una posizione del
genere non faremmo a tempo nemmeno a spostarci, ci troveremmo senza
una gamba o un braccio. Quelle bestiacce sono troppo rapide e feroci per
lasciare il tempo a una preda di mettersi in salvo.

Siamo ormai prossimi all'imbrunire quando veniamo attaccati, seppur vi-
cini alla fine della piana. Uno sgrendo di dimensioni normali ¢ uscito allo
scoperto sulla nostra sinistra, noi ripieghiamo verso destra e immediata-
mente lo tempestiamo di frecce. Riusciamo ad accecargli un occhio.

Con due balzi si mette davanti e temiamo il peggio, io e Gorhaleen sguai-
niamo le spade, ma sappiamo che non sara facile.

La dura corazza di scaglie ¢ difficilmente penetrabile anche dalle nostre
affilate lame da combattimento.

Il mostro sta per avventarsi contro di noi quando un terribile sibilo giunge
alle nostre orecchie e mette in allarme anche lo sgrendo che ci sta attac-
cando. Un esemplare letteralmente enorme sbuca dietro al primo mostro
lasciandoci letteralmente atterriti. Solo la magia potrebbe qualcosa contro
una creatura di tali dimensioni e noi ne siamo privi.

Cio che accade, negli istanti successivi, ha dell'inverosimile. Lo sgrendo di
dimensioni pit piccole si gira e soffia contro quello piti grande, pare voler
difendere il suo pasto.

Scoppia una lite furibonda fatta di artigli, potentissimi colpi di coda e
zanne affilate. Erenlasia ci fa segno di seguirla, tutta quella confusione ci
ha aperto una via di fuga. Richiamati dal trambusto e dai versi dei due ani-
mali, in breve arrivano sul posto altri esemplari. In breve la lotta si tra-
sforma in vero scontro tra branchi, dandoci modo di uscire da quella
regione senza grossi problemi.

Rimanere in quel luogo un solo istante in pit sarebbe stato deleterio.

La Driade, abilmente, ci conduce distante, il destino ci ha portati lontano
da un sicuro annientamento. I piti fatalisti tra noi ne vedono un segno, se-
condo loro raggiungeremo le scogliere del Gryst.

Dal canto mio penso che la strada ¢ ancora lunga e i veri pericoli non sono
ancora arrivati.
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E NOTTE

Siamo davanti al falé notturno, la Driade ¢ scomparsa come a volte accade
durante le notti buie come questa. Ho notato che se il cielo ¢ terso e stel-
lato la Driade rimane con noi ed ¢ pit propensa a parlare e a raccontarci
qualcuna delle storie della sua razza. Quando le stelle e la luna scompa-
iono, perché le nubi coprono il cielo, Erenlasia scompare con esse per ri-
tornare al mattino successivo.

Non ho ancora trovato le parole giuste per chiederle il motivo di questo
comportamento.

Erenlasia ci ha spiegato le origini delle Driadi di palude; a differenza delle
loro sorelle dei boschi sono entita tristi e malinconiche, seppur di una bel-
lezza sconvolgente.

Le Driadi, come le Amadriadi, le Oreadi o le Naiadi sono entitd eteriche,
ninfe della natura di indole leggiadra e spensierata, espressione dell’armo-
nia di natura.

Erenlasia ¢ una Driade di palude, differente dalle altre della sua specie. E
bellissima, di una bellezza impossibile da ritrovare in una delle nostre com-
pagne o in qualsiasi ulgan o delfyde, ma allo stesso tempo il suo sguardo ¢
perennemente velato di tristezza.

Vorrei parlare con lei, mi piacerebbe capire il motivo per cui non riusciamo
mai a vederla serena, nemmeno per un solo istante. Con noi ¢ sempre
fredda e distaccata e quando mi capita di osservarla, non visto, percepisco
in lei una profonda e atavica amarezza. Ho la netta sensazione che questo
stato in lei sia innato.

I miei compagni sono molto loquaci, tutti attendono con ansia l'alba. Tutti
sanno che siamo a ridosso della regione degli spettri. Non sappiamo come
potremo cavarcela nel caso di un incontro con queste entita terrificanti.
Le leggende narrano di questi esseri, ma nessuno di noi ha idea di cosa si-
gnifichi veramente scontrarsi con uno spettro. Se nella nostra storia ¢ ac-
caduto, pochissimi sono tornati per raccontarlo e le loro storie erano
sempre confuse, annebbiate. Sono spettri legati agli acquitrini pitl putridi
e possiedono un unico terribile potere magico. Hanno la capacita di as-
sorbire l'energia vitale delle loro vittime lasciandole praticamente svuo-
tate, avvizzite.
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E UALBA

Sono trascorsi altri due giorni, siamo stati rallentati da indicibili difficolta,
infine siamo giunti sulla soglia del regno degli spettri. Erenlasia ci ha rac-
contato che si tratta di una lingua di terra che precede il tremendo acqui-
trino Sthinges.

In meno di una giornata, con un po’ di fortuna, attraversiamo la regione
degli spettri e ci inoltriamo nello Sthinges dove il fato ci riservera chissa
quali altre sorprese.

Gli spettri non vedono bene, non sentono gli odori e non odono i rumori.
Percepiscono le vibrazioni e le variazioni di energia vitale e ne avvertono
la concentrazione. Gli animali a sangue caldo hanno una grande concen-
trazione di energia vitale, pitt dei rettili, degli anfibi e molto piu delle
piante.

Ecco perché gli spettri sono cosi temuti da tutte le creature di Arkhesya.
Erenlasia, la sera prima davanti al fuoco, ci aveva spiegato che quasi sem-
pre si tratta di entita scaturite dalla morte di stregoni neri, i famigerati wi-
rapi della fortezza di Magogur e individui di tutte le altre sette occulte
vissute in Arkhesya dalla notte dei tempi. In vita sono giunti a tale degra-
dazione, nel tentativo di impadronirsi dei poteri legati alla materia, utiliz-
zando ogni mezzo malefico e violento pur di pervenire ai loro scopi.
All'ineludibile sopraggiungere della morte le loro entita eteriche non si
dissolsero, non resero possibile I'inizio della vita ultraterrena, percio sono
rimaste invischiate nella realta fisica, perennemente alla ricerca del potere.
Possono essere considerati una sorta di condannati eterni, un monito pe-
renne a tutti coloro che hanno come unico scopo della vita la ricerca spa-
smodica del potere, in ogni sua forma, a prescindere dai mezzi per
conquistarlo. Sono esseri che vivono in una sorta di limbo, non comple-
tamente vivi € non completamente morti. Non possiedono una vera strut-
tura fisica tale da considerarli entitd vive a tutti gli effetti. Solo la
spasmodica pulsione per il potere li fa rimanere a vagare in questi luoghi
per accumularlo. Ma, ironia della sorte, sono ridotti ormai solo a ombre
vuote senza un reale SCOpPO O senso, ridotte a cacciare energia vitale per non
piombare in una sorta di desolato oblio.

“Ecco la fine che farad ognuno di noi se condurra la propria vita come un
wirapi, votato alla magia nera’, dice la Driade nel momento in cui scorge
il primo spettro.
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E molto distante da noi e quindi abbiamo poche possibilita di essere sco-
perti. Questo ci da la possibilita di rimanere nascosti, ma di riuscire co-
munque a osservarne i movimenti. Si tratta di unentitd di grandi
dimensioni, nera e smunta che si muove a qualche spanna da terra, sopra
una grande pozza putrida dove galleggiano i resti dei suoi orrendi ban-
chetti. Svuotate della forza vitale, di quelle vittime rimangono le carni a
marcire nella pozza.

Ogni tanto emette una sorta di sordo lamento, quasi un mormorio canti-
lenante che genera nell'ambiente una sensazione di depressione, di pro-
fonda malinconia e desiderio di morte.

“Muoviamoci’, dice Erenlasia sussurrando: “gli spettri sono maestri nel ge-
nerare la morte attorno a loro. Non ascoltate quel mormorio, vi condurra
al suicidio, e poi quel mostro si avventera su di voi. Gli spettri, pit di ogni
altra creatura di etere, avvertono il momento della morte e si gettano su chi
sta per morire. Ecco il perché della cantilena. Allontaniamoci da questo
posto.”

Procediamo sul sentiero guidati da Erenlasia, abbiamo il timore di trovarci
di fronte uno di quei mostri. Quando giungiamo nei pressi di un dei luo-
ghi dove vivono quelle creature immonde, lo capiamo immediatamente. 11
terribile odore di decomposizione e di imputridimento ¢ un chiaro segnale.
Dopo, immancabilmente, udiamo quel deprimente mormorio e a volte ve-
diamo 'ombra dello spettro aleggiare. La fortuna ¢ che i loro sensi non
siano per nulla affinati e noi non siamo mai a tiro della loro principale fa-
coltd, la capacita di percepire le vibrazioni dell'energia vitale.

Erenlasia sa quello che fa, come creatura di etere conosce bene quei mostri
e non ci fa mai nemmeno avvicinare ai luoghi dove ci potrebbero attaccare.
La giornata trascorre senza altri gravi inconvenienti.

Le avvisaglie dello Sthinges sono ormai visibili a occhio nudo, 'acquitrino
pit vasto di Arkhesya si estende davanti a noi a perdita d'occhio. Un luogo
lugubre e sterminato completamente ricoperto di bassi canneti e da sta-
gni melmosi dove possono celarsi le pitt svariate specie di creature.
Enormi pozze di acqua putrida emanano miasmi irrespirabili. Erenlasia ci
spiega che gli spettri dello Sthinges sono praticamente identici a tutti gli
spettri che vivono nelle paludi di Arkhesya, ma questi sono particolar-
mente potenti e assetati di energia. Il loro nome ¢ Nirolutei e sono parenti
alla lontana dei Nirosilvi delle foreste pitt impenetrabili di Arkhesya.
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Si nutrono letteralmente di energia vitale e la loro ferocia ¢ senza pari. La
stessa Erenlasia ¢ in pericolo accompagnandoci in quel luogo.

Nessuno sa cosa potrebbe accadere dili a poco, tra noi serpeggia un'enorme
paura di quel luogo, ma siamo Azhemadi e il nostro spirito di avventura ha
su di noi il sopravvento. Tutti noi siamo pronti a proseguire a ogni costo,
la nostra natura ci impone di andare avanti anche se, senza dubbio, stiamo
andando incontro a morte certa.

Contro gli spettri, esseri del mondo magico non possiamo nulla, I'unica cosa
che possiamo fare ¢ fuggire o nasconderci. L'unico metodo di difesa che ab-
biamo ¢ il Fhaerl che fin da piccolo ognuno di noi riceve dal proprio padre.
Il Fhaerl ¢ un amuleto contro la magia nera. Usato da generazioni viene tra-
mandato di padre in figlio e ogni volta che viene progettata una spedizione,
per esplorare una palude, i componenti del gruppo devono averlo.

In caso di attacco ¢ sufficiente indossarlo per difendersi dalla magia nera
di entita come gli spettri. Ma come tutti gli oggetti del mondo magico nes-
suno conosce a fondo quale sia il suo reale funzionamento.

Purtroppo spesso ¢ risultato inefficace anche contro esseri con poteri ma-
gici semplici, ma vi sono stati casi nella nostra storia in cui i Fhaerl hanno
salvato intere spedizioni contro entita magiche potentissime, impedendo
loro di spazzarle via con i loro poteri.

Confidiamo molto sulle nostre capacita mimetiche, sulle nostre armi e sul
destino. Contro gli spettri perd non abbiamo difesa, forse Erenlasia ci
avrebbe difeso, ma ¢ risaputo che le Driadi non sono entita dotate di grandi
poteri magici offensivi.

E NOTTE

E appena sopraggiunto I'imbrunire quando accade un altro imprevisto.
Siamo appena entrati in una radura, dopo aver superato lennesimo grande
canneto, ¢ un branco di ferocissimi Yaneca ci attacca. Sono canidi selvaggi
molto potenti e voraci.

Noi Azhemadi li conosciamo bene perché spesso accade che nelle paludi
ci tendano vere e proprie imboscate, essendo carnivori. Questi sono pero
erano un branco particolarmente numeroso e composto da elementi grossi
e aggressivi. Probabilmente la vita dura in Smelfy aveva reso questi Yaneca
molto piti crudeli dei loro simili delle altre paludi.
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Il branco nell'attaccarci fa un gran rumore, emette latrati acuti che po-
trebbero richiamare di certo creature pil grosse e pericolose se non addi-
rittura gli spettri stessi.

Dobbiamo intervenire con rapidita e precisione.

“Arcieri, ginocchio a terra. Incoccare!”, urlo con voce sufhicientemente forte
da farmi sentire. In men che non si dica i miei compagni scagliano una
prima raffica di frecce e parecchi Yaneca cadono a terra morti o gravemente
feriti.

Il corpo a corpo diviene perd inevitabile, ci sono addosso. Agguerriti ¢ af-
famati ci attaccano perd scompostamente. I nostri pugnali sono all’altezza
della situazione e in breve tempo sgominiamo il campo. Due dei nostri
sono rimasti feriti, anche se in maniera piuttosto lieve.

Tutto quel trambusto pero genera quello che ognuno di noi ha allonta-
nato dalla propria mente come una maledizione.

I rumori del combattimento hanno richiamato uno spettro.

Il suo lamento si fa sentire sempre piti acuto, in breve giunge sulla piana.
Arriva da sud.

“Svelti, nel canneto, da questa parte!”, grida Erenlasia.

Lo spettacolo che appare ai nostri occhi dopo pochi istanti sembra uscito
dai nostri peggiori incubi. Per la prima volta vediamo uno spettro cosi da
vicino. E uno spettro di grandi dimensioni e anche tra i saggi della nostra
etnia pochissimi hanno avuto un'esperienza simile.

Giunge nella radura quando ognuno di noi ¢ gia ben nascosto e coperto.
Tutti rimaniamo in silenzio e I'entita demoniaca inizia a volteggiare de-
scrivendo dei cerchi, molto vicino al terreno, nel tentativo di capire cosa
stava accadendo.

Lo vediamo da vicino, ha il viso emaciato di chi ¢ stato, in chissa quale
tempo, un normale ulgan o un essere come noi, con una vita normale. Pare
impossibile che una vita trascorsa immersa nella magia nera possa ridurre
un essere, in carne ¢ ossa, in un mostro di tale aspetto.

Al posto degli occhi ha due vacue palle giallastre senza pupilla. Sembra
non essere in grado di guardare nulla, forse ¢ totalmente cieco e si muove
nella radura attraverso i riferimenti dettati dai suoi sensi affinati.

Tutti noi rimaniamo assolutamente immobili senza emettere un solo re-
spiro, lo osserviamo con attenzione ¢ aspettiamo lumi da Erenlasia, la

Driade.
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Il mostro doveva aver compreso che quei canidi erano stati ammazzati da
esseri evoluti e non da altri animali. Doveva essere affamato perché assi-
stemmo al suo banchetto. Uno spettacolo raccapricciante.

Quando giunge sulla carcassa di un Yaneca morto si pone al di sopra di
questo con il suo mantello nerastro, coprendone il corpo. Poi si vede una
serie di fremiti che partono dalla base del mantello fino al capo del de-
mone. Scariche elettriche, come venature bluastre e sottili, ne percorrono
il corpo per alcuni istanti e poi lo spettro si alza, procedendo verso il suc-
cessivo cadavere. La sua voracitd pare non avere limiti, ¢ una continua e
spasmodica ricerca di assorbire energia vitale.

I resti del povero animale, di cui si ¢ appena cibato, appaiono impressio-
nanti. Pare che fosse stato istantaneamente mummificato, come se dalla
sua morte fossero trascorse intere ere. Ho la netta sensazione che lo spet-
tro rubi a quell'essere anche il tempo che gli sarebbe rimasto da vivere, oltre
a tutti i fluidi vitali che lo sostengono quandera in vita.

Per interminabili momenti osserviamo il suo banchetto, macabro e meto-
dico, senza soluzione di continuita. I pochi istanti in cui si nutre sembrano
dargli vero sollievo e pare che addirittura il suo volto acquisisca delle sem-
bianze normali. Al termine per6 il suo orribile aspetto torna immediata-
mente com’era.

Quando lo spettro si avvia verso I'uscita della radura il campo di battaglia
¢ cosparso dei raccapriccianti resti del suo macabro banchetto. Alcuni di
noi fanno pero l'errore di uscire dal nascondiglio prima del comando della
Driade.

“No!” dice Erenlasia, “non ora.”

Troppo tardi, una bassa folata di vento annuncia che lo spettro ¢ tornato
indietro, percepisce altra energia vitale. Alcuni di noi sono allo scoperto e
un tale essere non perdona. E stata una terribile leggerezza uscire da quel
canneto.

“Mettetevi i Fhaerl!”, urla ormai comprendendo che siamo stati scoperti.
Non ho un piano vero e proprio, ma chiedo a tutti di stare vicini. I Fhaerl
funzionano meglio se il gruppo di chi li indossa ¢ a contatto. Erenlasia esce
allo scoperto pure lei e lo spettro pare sibilare il suo appetito in direzione
della Driade.

Erenlasia ¢ un essere magico e quindi lo spettro ¢ certamente molto at-
tratto dai suoi poteri. In quelle entita permane il vago ricordo di quando
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erano in possesso della magia nera dei wirapi, questo li mette in una con-
dizione di costante attrazione verso la magia.

Normalmente non riescono a percepire le Driadi perché queste sono piu
che in grado di dissimulare la loro presenza. In questo caso pero Erenlasia
ha a cuore la nostra situazione e la sua magia di dissimulazione non viene
messa in atto. Il mostro se ne accorge all'istante.

Il manto nerastro che lo ricopre si apre alla vista della Driade, trasfor-
mandolo in un essere ancora pili spaventoso. Solleva verso di lei le lunghe
braccia rinsecchite che terminano in due mani cadaveriche con artigli un-
cinati. Pare voglia ghermirla e inizia ad avvicinarsi.

“Vieni dietro a noi’, dico a Erenlasia, “se i Fhaerl funzionano per noi fun-
zioneranno anche per te””

Erenlasia mi ascolta e prontamente si mette dietro a noi: “Accendete e sol-
levate le torce di fronte a voi. Il fuoco ¢ un elemento che da fastidio agli
spettri.”

Giunge vicino al nostro gruppo, non pare vederci, ma ¢ chiaro che avverte
le nostre vibrazioni vitali. Il fuoco illumina i terribili lineamenti e, ai no-
stri occhi, ¢ realmente una creatura spaventosa. La sentiamo cantilenare
sommessamente di fronte a noi fluttuando a destra e a sinistra.

Io tengo Nar vicino a me, non abbaia ma sento che il suo desiderio di at-
taccare ¢ forte. Morirebbe all'istante, non posso permettermi di perdere
un amico cosi fidato e percio passo una corda attorno al suo collare e lo
lego a me.

Tutto accade in pochi, tremendi istanti.

Uterveen, esploratore del nostro clan, esce dal gruppo, rapito da chissa
quale forza, come caduto in uno stato catalettico. La cantilena del mostro
lo cattura facendolo uscire allo scoperto.

Appena pochi passi e capiamo che non ci sarebbe stato pitt nulla da fare.
Con ferocia inaudita lorribile creatura si avventa sul nostro compagno. I
pil vicini tentano di allontanarlo roteando le torce di fuoco, ma tutto ri-
sulta inutile.

Il mostro lo avvolge con il suo manto nero e per pochi istanti scompare. I
fremiti e le scariche bluastre visibili sul corpo e sul volto del mostro indi-
cano realmente quanto sta accadendo.

Il fratello Gutarveen, guerriero dello stesso clan, non resiste e scatta fuori dal
gruppo in aiuto del fratello urlando come un ossesso ¢ roteando la sua spada.
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“No!” dico immediatamente, ma non riusciamo a trattenerlo.

Appena esce dal gruppo un braccio dello spettro si allunga di scatto e le
dita artigliate lo attanagliano alla gola, immobilizzandolo.

Il mostro si sta ancora nutrendo del povero Uterveen quando avvertiamo
gli ultimi gorgoglii di Gutarveen sancire anche la sua morte. Gli artigli
dello spettro penetrano in profondita nella gola del nostro compagno. La
potenza di quell'essere travalica ogni nostra immaginazione.

Dopo pochi istanti il mostro si solleva dal suo macabro banchetto e quello
che rimane del nostro compagno ¢ irriconoscibile. Molti di noi urlano per
il terrore, lo spettacolo che si para ai nostri occhi ¢ sconvolgente.
Incurante di tutto si accanisce immediatamente sul fratello riprendendo il
lugubre rito di assorbimento dell'energia. Do l'ordine di non lasciarci pren-
dere dalle emozioni perché altrimenti nessuno di noi avrebbe avuto scampo.
“Non scomponetevi’, dico ad alta voce: “purtroppo, a spese di Uterveen e
Gutarveen, abbiamo compreso che se rimaniamo uniti non saremo attac-
cati. Non usciamo dal gruppo, se anche uno solo esce sara annientato. Non
capisco se sia a causa del fuoco o dei nostri Fhaerl, ma non muovetevi, per
nessun motivo!”

Tutti rimangono immobili per lunghissimo tempo. Lentita maligna pare
non stancarsi mai di attendere e continua a volteggiare attorno a noi. No-
nostante sia ormai notte ¢ le uniche luci siano quelle delle nostre torce il
mostro non demorde, non si allontana da noi per un solo istante.

Il clima di puro terrore che serpeggia tra noi ¢ palpabile. Non possiamo
nulla se non rimanere immobili, non far cessare il fuoco e tenere ben in
vista i nostri Fhaerl. Comungque non capiamo per quale motivo non ci at-
tacchi finendoci definitivamente.

Con grande cautela e senza mai lasciare le rispettive postazioni riusciamo
ad accendere un falo. Il grande fuoco evidentemente procura un discreto
fastidio al mostro e nessuno meglio di noi comprende che, solamente ri-
manendo vicino a quel fuoco, saremo in grado di difenderci.

Dobbiamo rimanere compatti ¢ non cedere. A notte fonda qualcuno di
noi inizia letteralmente a crollare. Se un nostro compagno cede piantiamo
la sua torcia accesa di fronte a lui nella speranza che non venga attaccato.
“Faremo a turno’, dico a tutti: “prendetevi un compagno e rimanete vi-
cino a lui. Se uno dei due dorme I'altro mantiene viva la fiamma della tor-
cia. Tutti devono alimentare il fuoco centrale.”



22 Demetrio Battaglia

Manteniamo alto il livello di vigilanza per tutte le ore che rimangono
prima dell’alba. Le veloci sortite per prendere sterpi e legna sono vissute
con terrore. In pochi istanti qualcuno di noi esce dal gruppo, raccatta
quello che puo e poi torna dentro. Tutto ¢ utile per alimentare il fuoco.
Purtroppo questo costa la vita a un nostro compagno. Durante 'ennesima
sortita, per uno scherzo del destino, la torcia di Kertaneel si spegne. A nulla
servono le nostre urla e il tentativo di distrarre il mostro. Come un vero
predatore si avventa sul povero Kertaleen e lo agguanta alle spalle. Forse se
si fosse girato il suo Fhaerl lo avrebbe protetto.

Quando giungono i primi chiarori dell'alba siamo allo stremo e sincera-
mente speriamo che la luce diurna faccia desistere il mostro. Cosi non ac-
cade e quando il sole ¢ ormai completamente spuntato lo spettro non si ¢
mosso per nulla. E sempre li, di fronte a noi, in attesa di vederci cedere.
In meno di una giornata gia tre di noi sono diventati cibo per lui, la situa-
zione ¢ ormai sull’orlo del tracollo.

Ma la vera angoscia ci coglie di li a qualche ora, quando udiamo distinta-
mente una cantilena simile a quella che da ore ¢ ore il mostro emette in
quel campo.

“Non puo essere”, dico sommessamente guardando negli occhi la Driade.
“Temo sia un altro spettro’, risponde lei come a darci una specie di colpo
di grazia: “pare stia arrivando dal centro del canneto.”

“Serrate i ranghi e rimanete uniti’, dico con un tono molto vicino alla di-
sperazione. In quell’istante mi accorgo che tutte le mie battaglie, tutti i
combattimenti a cui ho partecipato, tutta la stima di cui godo presso i miei
compagni ¢ inutile. In realtd non ho la minima idea di quello che devo
fare. In verita penso che siamo tutti condannati a morire in quella radura.
In effetti Erenlasia ha ragione, dalle nostre spalle giunge la classica folata
di vento accompagnata da una zaffata di morte.

Un altro spettro, decisamente pitt grande e spaventoso di quello che ci as-
sediava da ore, giunge nella radura e inizia a volteggiare.

“Quiello ¢ un Niroluteo”, dice Erenlasia con voce rotta dal terrore.

Quel mostro ¢ enorme e sono evidenti le differenze rispetto ai normali
spettri. Ha un’enorme spada nera alla cintola ¢ il suo sguardo non ¢ vacuo
come quello degli spettri, ma esprime una terribile cattiveria. Un’atavica fe-
rocia lo rende un essere senziente, non in balia di istinti animaleschi, ma
per questo immensamente piu pericoloso.
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Passa ripetutamente sui resti dei canidi che ha gia completamente dila-
niato e poi rivolge le sue attenzioni a noi.

“E la fine”, dice sconvolto dal terrore Krionhaad guardando I'enorme mo-
stro dirigersi verso di noi.

Volteggia piti volte attorno al nostro gruppo, le sue intenzioni sono chiare
ed ¢ sicuro che non avremo scampo. Il suo volto ¢, se possibile, ancora piu
terrificante del suo simile, e il terrore istantaneamente inizia a serpeggiare
trale nostre fila, per noi ¢ la fine. Siamo allo stremo, non abbiamo resistito
ancora a lungo ed ¢ ormai impossibile alimentare il falo centrale. Tutto
quello che si puo bruciare ¢ stato gettato nel grande falo.

Troppa ¢ la strada da percorrere per trovare nuovi sterpi o legna. A breve
diventeremo cibo per quei due mostri.

“Faro da esca’, dice Erenlasia prendendoci tutti in contropiede.

“Non se ne parla nemmeno’, dico con tono fermo: “non voglio che ti sa-
crifichi per salvarci. Troveremo un modo per cavarcela.”

Le mie parole sono sicuramente poco convincenti perché Erenlasia stessa
non da alcun peso a quello che ho appena detto: “Lo sai benissimo che
non abbiamo alcuna possibilita di uscire vivi da questa situazione. Io sono
la sola che puo6 impegnarli il tempo sufhiciente perché voi possiate met-
tervi in salvo. Gli spettri non vedono bene e percio se raggiungerete la fine
della radura sarete in grado di mettervi in salvo.”

“No”, rispondo deciso: “senza di te questa spedizione ¢ destinata al totale
fallimento.” Proprio in quel momento mi viene un’idea strampalata: “Pro-
veremo a muoverci tutti assieme tenendo le torce bene in alto. Gli spettri
non ci attaccheranno.”

Sono poco convinto persino io, ma i miei compagni, probabilmente allo
stremo, non dicono nulla e si preparano a quel disperato tentativo.
Accade pero quello che si potrebbe dire un aiuto dal destino.

Il Niroluteo, quello di dimensioni pil grandji, si avvicina fin troppo a noi
finoa giungere quasi a sfiorarci. La sua voracita e la fame arretrata lo hanno
fatto diventare piti temerario. Ma al primo spettro, pur di dimensioni piu
contenute, questo atteggiamento non piace per nulla. Probabilmente ha
compreso che lo spettro pit grosso sta puntando alla sua scorta di energia
vitale e ne nasce una vera e propria contesa.

Non trascorre troppo tempo che tutto si trasforma in uno scontro duris-
simo per impadronirsi del cibo, noi.
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I due spettri sono furie scatenate che si avventano I'uno contro l'altro in una
lotta furibonda. Lo scontro ¢ terribile: magia elementale e artigli si incro-
ciano con inaudita violenza. I due mostri si lacerano generando squarci
enormi nelle rispettive strutture eteriche. Lancinanti strida evidenziano
con quale brutalita si stanno distruggendo a vicenda, senza esclusione di
colpi.

E chiaro che il Niroluteo, con I'enorme spada, a breve avra il sopravvento.
Dobbiamo necessariamente decidere in fretta.

“Muoviamoci velocemente, questo ¢ il nostro momento. Spegnete le torce
e lasciate acceso il falo, li confonderemo!”

Allistante sgattaioliamo come lepri in direzione est, verso la fine della ra-
dura. Il destino ha deciso di darci unulteriore possibilita. Erenlasia stende
una cortina magica tra noi e le due creature maligne ancora impegnate
nello scontro. Pare abbiamo le ali ai piedi tanto siamo veloci nel raggiun-
gere la fine della radura.

Con la coda dell'occhio, ormai distanti, riesco a vedere il terribile fendente
con cui il Niroluteo trancia letteralmente in due lo spettro, annientan-
dolo.

Ci inoltriamo nell’acquitrino, giungiamo ai confini di un’enorme pozza
mista di fango e acqua ristagnante. Grandi piante acquatiche affiorano
sulla superficie dello stagno.

“Non possiamo andare oltre, in questo acquitrino, per questa notte”, dice:
“troviamo rifugio in quei cespugli laggiti. Domattina cercheremo una via
di uscita.”

Poco dopo accendiamo un piccolo fald nascosto e tutti noi ci teniamo
stretti attorno ad esso. Cuciniamo qualcosa e beviamo della bevanda calda.
Siamo appena scampati da morte certa, dobbiamo riprenderci e una pausa
¢ assolutamente necessaria.

Predisposti i turni di guardia ordino a tutti gli altri di dormire. Il giorno
successivo ¢ ugualmente duro. Siamo nel bel mezzo dello Sthinges e non
sappiamo ancora quanto tempo impiegheremo per uscirne.

E U’ALBA

Sono due giorni che vaghiamo in questo acquitrino melmoso e mefitico.
Da quando abbiamo incontrato le tremende creature demoniache nulla ¢
pittandato come desideriamo. Due dei nostri sono stati uccisi questa stessa
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notte perché si sono avvicinati troppo a dei cespugli ricchi di bacche rosse.
Arrivati vicino sono attaccati da una mezza dozzina di serpenti velenosi
che li mordono ripetutamente. Non riusciamo a fare nulla: in pochi istanti
una vischiosa schiuma giallastra esce dalle loro bocche. Il veleno di quei
serpenti ha una potenza tremenda.

Stamattina ['ultima sciagura. Appena ripartiti, con la promessa che entro
sera giungeremo ai confini dello Sthinges, ci imbattiamo in una piccola
zona ricca di piante lussureggianti, rigogliose e variopinte.

Pare che le zone grigiastre dell’acquitrino siano infine terminate.
Paghiamo molto cara la nostra distrazione.

Telirdeen si avvicina troppo a quelle piante ad alto fusto le cui radici sono
cosl strane e intricate.

“Allontanati dali”, gli intima la Driade in tono severo: “non conosco nem-
meno io quelle piante, percid non avvicinarti e soprattutto non toccarle.
Non sappiamo cosa si possa annidare in quella vegetazione.”

“Sono stanco di ricevere ordini da te”, risponde Telirdeen con tono altero:
“una volta tanto voglio decidere io. Sono un Azhemadji, un essere libero.”
Non termina nemmeno la frase, i grandi fiori azzurri della pianta, come
posseduti da chissa quale entita scattano verso di lui. Uno gli avvolge il
volto e altri tre o quattro gli si incollano a gambe e braccia.

Per quanto velocemente tentiamo d’intervenire non siamo in grado di fare
nulla. Scopriamo quindi che quei fiori carnosi non sono altro che le boc-
che di un'enorme pianta carnivora. Il volto di Telirdeen viene sfigurato,
muore tra le mie braccia pochi istanti dopo.

Altri due compagni di viaggio vengono attaccati nel tentativo di salvarlo,
ma mentre Gorhaleen se la cava con poche ferite superficiali, Milareen ¢ at-
taccato da un enorme serpente costrittore nascosto nel folto fogliame.
Le spire dellenorme rettile lo stritolano prendendolo alla gola. Il nostro
compagno abbassa le difese ¢ i fiori della pianta carnivora si avventano su
di lui, dilaniandolo. Lo spettacolo ¢ raccapricciante e tutto avviene con
una tale velocita da lasciarci senza respiro.

Ma la peggior avventura di quella traversata deve ancora venire.

Il sole ¢ alto quel giorno e, a detta di Erenlasia, dotata di capacita particolari,
raggiungeremo la fine dello Sthinges molto presto. Se ha ragione non manca
molto per uscire da quell'incubo in cui stiamo morendo come mosche.
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In effetti non trascorre molto tempo quando in lontananza iniziamo a ve-
dere un cambiamento di paesaggio, sembra che piti a est ci sia terra ferma,
la fine di Smelfy.

Superiamo l'ennesimo canneto, ma proprio allo sbucare da quel luogo si
para di fronte a noi forse il peggior incubo a cui mai abbiamo assistito.
Un Niroluteo enorme, dalle dimensioni spropositate, ¢ di fronte a noi.
Aleggia sopra una sorta di grande pozza di liquame verdastro intriso di ve-
getazione marcita ed evidenti pezzi di carogne.

Per noi ¢ giunta la fine, non abbiamo alcuna via di scampo.

“Fermatevi!”

Con una voce che sembra sorgere dalloltretomba, nello stesso momento
estrac un'enorme spada dalla lama completamente nera.

Non abbiamo mai immaginato che quegli esseri fossero in grado di parlare
e la cosa stupisce molto persino Erenlasia.

“Non potete passare oltre”, riprende a dire I'enorme spettro: “il mio nome
¢ Vutern-Ghae, guardiano degli ultimi Arythesin. Non ¢ permesso a nes-
suno superare questo confine.”

Siamo letteralmente paralizzati per quanto sta accadendo. Chi sono gli
Arythesin e questo Vutern-Ghae perché li difendeva e da cosa?

Erenlasia si fa coraggio e si avvicina leggermente poiché, a differenza dei
suoi simili, questo spettro non pare avere intenzioni ostili, solamente non
ci permette di continuare per la nostra strada.

“Vutern”, dice con tono molto dolce, degno di una Driade: “a causa di una
promessa di vitale importanza sto accompagnando questo gruppo di
Azhemadi alle scogliere del Gryst. Non ci ¢ possibile praticare altre strade
né tornare indietro, il risultato sarebbe la perdita della vita. Te ne pre-
ghiamo, dacci il permesso di continuare, non faremo nulla che possa of-
fendere coloro che tu sorvegli.”

Lo spettro esplode in una grassa risata: “Offendere gli Arythesin? Non hai
proprio idea di chi siano allora, giovane Driade.”

“In effetti non lo so, Vutern. Te ne saremmo grati se ce lo raccontassi tu.”
Il Niroluteo volteggia abbastanza nervosamente, tutti temono una sua rea-
zione, ho fatto cenno a tutti di tener pronte le torce e i Fhaerl.

Quando vede i Fhaerl lo spettro si blocca all’istante: “Quelli sono degli
amuleti magici. Voi quindi siete il popolo magico che ¢ venuto alla ricerca

degli Arythesin.”
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Prendo immediatamente la palla al balzo, forse quella ¢ la sola possibilita
di uscire indenni da quella situazione. Quello spettro potrebbe annien-
tarci tutti in un batter d'occhio.

“SY”, rispondo io all'entita: “siamo un popolo magico ¢ io, Rashnaan, sono
laloro guida.”

Lo spettro pare tranquillizzarsi, forse sono sulla strada giusta: “Siamo alla
ricerca del mondo di magia e contavamo di incontrare i guardiani degli
Arythesin.”

Gli istanti successivi sono interminabili. Se scopre che non so nulla di
quanto dico, che sto inventando tutto per salvare la vita ai miei e a me, ci
annienterebbe. Mi scruta a fondo con quei suoi occhi vacui, inesistenti.
Pare che con quello sguardo penetrante legga i miei pensieri.

Sono letteralmente pietrificato dalla paura: se quel mostro ¢ in grado di
leggere i miei pensieri siamo tutti condannati.

“Seguitemi’, dice alla fine con voce tetra lo spettro rinfoderando la lunga
spada dalla lama nera.

Non respiriamo neppure ¢ lo seguiamo senza indugio. Non abbiamo idea
di dove ci porti, ma abbiamo guadagnato almeno un po’ di tempo.

Dili a pochi minuti si apre di fronte a noi un paesaggio triste, una regione
che sembra in via di decomposizione, la visione di un mondo desolato e
sofferente in ogni sua zolla. Le zone della palude appena superate assomi-
gliano a un luogo lussureggiante in confronto a questo.

Una piana grigiastra, bruciata da una maledizione si stende di fronte a noi
fino a giungere a una bassa collina. La collina stranamente pare resistere a
tutta la rovina che la contorna. Sulla sommita della collina cinque enormi
alberi torreggiano sull'intera piana.

Lo spettro si ferma quando ancora siamo molto distanti dalla collina:
“quello che vedete li ¢ un luogo sacro ¢ io sono un demone. Non mi ¢ per-
messo continuare anche se sono uno dei guardiani della regione degli Ary-
thesin.”

Non avrei mai immaginato che il nostro incontro con un Niroluteo
avrebbe avuto questo tono ed Erenlasia si ferma, porta il nostro saluto e usa
parole che solo una Driade puo trovare.

“Ora sappiamo che non tutti gli spettri esistenti in Smelfy sono assassini
feroci e sanguinari. Abbiamo conosciuto te, Vutern-Ghae, ¢ ora tra le
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Driadi di palude la tua storia sara conosciuta e raccontata. Sia serenita per
i tuoi giorni.”

Con un cenno di saluto lo spettro torna verso il luogo dove avevamo fatto
il suo incontro e lascia dirigere verso la collina.

“Gli Arythesin sono quei cinque enormi alberi”, dico a tutti gli altri: “av-
viciniamoci con grande cautela, non sappiamo cosa siano in realtd. Non
desidero rischiare oltre, ormai siamo rimasti solo in sei della nostra tribi1.”
Erenlasia ci raggiunge e, guardinghi, iniziamo un lento avvicinamento alla
collina. Il terreno su cui ci stiamo muovendo ¢ deserto, sterile, in quel
luogo pare non debba piti crescere nulla. I cinque alberi sono veramente
imponenti, non ho mai visto nulla del genere in tutta la vita, ma vi ¢ qual-
cosa che a distanza non si riesce ancora a distinguere.

Esseri altissimi, con un tronco enorme e con radici grossissime che pene-
trano profondamente nel terreno. Le fronde estremamente ampie s'in-
trecciano formando un’unica immensa chioma. Sicuramente si tratta di
entitd vegetali presenti in quel luogo dalla notte dei tempi. Ma il loro
aspetto non ¢ per nulla florido, sono giganti stanchi, come se una forza an-
cora pilt potente li stesse fiaccando, corrodendoli pian piano, anno dopo
anno. I tronchi, seppur imponenti, sono di colore smunto e le grandi
fronde denunciano una strana malattia, come se un’atavica maledizione
stesse per impossessarsi di quei giganti vegetali.

Sicuramente non avrebbero vissuto ancora per molto. Le antiche vestigia
di un passato glorioso sono comunque visibili in quelle magnifiche entita,
ma ¢ altrettanto evidente la loro inevitabile condanna. Smelfy si sta impa-
dronendo di quel luogo.

Arriviamo al confine della radura, ma non accade nulla.

“Rimanete qui’, dico: “io ed Erenlasia entriamo nello spiazzo all'interno
dei cinque alberi.”

Non so per quale motivo desidero entrare con Erenlasia ¢ non con un com-
pagno guerriero o con il fido Nar, ma qualcosa di atavico mi fa prendere
quella decisione.

I nostri compagni rimangono nella desolante piana antistante mentre noi
procediamo fin dentro lo spiazzo dei cinque alberi.

Quando arriviamo all'interno accade istantaneamente un evento straor-
dinario, mai prima d’ora ero stato partecipe di una tale situazione. Le
fronde, ormai quasi prive di foglie, prendono a fremere, a vibrare, ¢ le
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enormi radici a muoversi le une verso le altre come a chiudersi attorno a
noi in una sorta di recinto. In breve ['intreccio diviene fittissimo, siamo
intrappolati e in balia di quelle entita antichissime, ma non provo alcuna
paura. Qualcosa mi dice che non sono per nulla pericolose. Guardo Eren-
lasia, il suo volto sereno mi ¢ di conforto.

Lavoce di un'entita arcaica, antica come il tempo stesso sorge dagli alberi
che ci circondano: “sapevamo che questo giorno sarebbe giunto, da molte
ere lo stavamo attendendo.”

“Chi siete?” chiedo con un certo timore.

“Non tu, giovane nomade, non tu, ma lei’, riprende a dire la voce.

Mi giro verso Erenlasia e, visto il suo volto, comprendo ogni cosa. E tra-
sfigurata dalla bellezza ¢ i cinque alberi iniziano a piegare le scheletriche
fronde verso di lei.

Mi faccio immediatamente da parte, quello che sta accadendo ¢ uno spet-
tacolo senza pari. Quegli enormi esseri vegetali stanno entrando in sim-
biosi con Erenlasia.

Il viso, luminoso come non mai, sta perdendo il grigiore ¢ la tristezza che
da sempre la caratterizzano e, dili a poco, esplode in un sorriso raggiante.
La voce riprende: “sei una Driade di palude, ma sei venuta fino a noi per
mutare la tua e la nostra storia. Noi siamo gli ultimi Arythesin e prima del
tuo arrivo gia ti attendevamo. Un tempo eravamo moltissimi e compone-
vamo un immenso bosco magico che esprimeva un'enorme potenza ma-
gica. Per ere siamo stati i custodi di Smelfy, la grande palude, ma purtroppo
il nostro potere, dopo la grande guerra del passato ¢ andato progressiva-
mente scemando. Per non farci sopraffare dai demoni e dal male che ci cir-
conda in questa palude terribile siamo stati costretti ad accordarci con i
Nirolutei e due di loro ora sono i nostri guardiani. Uno lo avete cono-
sciuto, Vutern-Ghae. Ci hanno salvato da tutti gli altri demoni che vor-
rebbero la nostra essenza vitale. Vorrebbero distruggerci.”

Le parole degli Arythesin iniziano a farmi comprendere il motivo per cui
il destino ci ha condotti fino a questo punto.

Gli Arythesin riprendono: “ma vi ¢ un male peggiore che sta avanzando.
Come hai potuto vedere, giovane Driade, tutto attorno a noi il terreno
putrido sta prendendo il sopravvento e non ci ¢ concesso molto tempo
prima di capitolare al male che governa questa palude. L'antica maledi-
zione della battaglia tra demoni e dei sta per avere il sopravvento anche in
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quest’ultima zona sacra. Ma vi ¢ un’antica profezia cheun mago ci aveva co-
municato alla fine della guerra. Aveva previsto la tua venuta e sapevamo che
saresti giunta. Come Driade delle paludi saresti diventata nostra custode.
Driade degli Arythesin.”

Erenlasia ¢ raggiante, non proferisce una sola parola, ma il suo cuore tra-
bocca di gioia. Pare realmente un’esplosione di luce.

Inizia una sorta di miracoloso processo di purificazione. La Driade trae
potere dagli enormi alberi e gli alberi diventano sempre pit maestosi en-
trando in simbiosi con Erenlasia.

La simbiosi diviene di una tale potenza che nella piana attorno alla col-
lina, putrida e in decomposizione, inizia un processo lento ma costante di
liberazione. La putredine e il marciume sembrano ritirarsi e gli Arythesin
riacquisiscono progressivamente, istante dopo istante, il loro passato splen-
dore.

In pochi momenti tutto il paesaggio muta e diviene un luogo stupendo, di
una bellezza irreale. Erenlasia risplende, sembra in ogni sua particella pari
a una giovane dea. Ora comprendono la malinconia che la pervade e che
si ¢ impadronita di tutta la razza delle Driadi di palude.

Il suo destino pero ¢ differente, ora lei ¢ diventata custode degli ultimi
grandi Arythesin, le entita vegetali pit antiche di Arkhesya.

Quando ogni cosa giunge al termine, Erenlasia torna a parlarmi: “Ra-
shnaan, ringrazio te e tutti i tuoi compagni, quello che avete passato du-
rante questa avventura va al di la della vostra comprensione. Sappiate che
gli Arythesin mi incaricano di dirvi che tutto il vostro popolo sara per
sempre benvenuto in Smelfy, sarete riconosciuti come il popolo che ha
conquistato questa palude, ma soprattutto avete ridato 'anima a questo
luogo. Gli Arythesin hanno ritrovato il loro antico splendore.”

“Tisaro per sempre grato, Erenlasia’, dico chinando leggermente il capo:
“ci hai permesso di attraversare Smelfy rendendo gli Azhemadi un popolo
completo. Ora ogni palude di Arkhesya ci ha conosciuto e alla fine anche
Smelfy ¢ stata conquistata.”

“Andate in pace”, dice con voce cristallina la Driade degli Arythesin: “can-
tate la vostra avventura a tutti e narrate orgogliosi che il vostro popolo ha
salvato i grandi Arythesin, gli alberi pit antichi di Arkhesya.”
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E NOTTE

Siamo tutti di fronte al falo. Dietro di noi ancora si vedono i maestosi Ary-
thesin, ma siamo gia in vista delle scogliere del Gryst e stiamo tracciando
le ultime mappe, il nostro vero tesoro. Ora abbiamo un percorso che ci
conduce dal lago Malek alle scogliere dell'oceano. Siamo rimasti solo in
sei: Fagorleen, Borawteen, Gorhaleen, Horlanaad, Krionhaad e io.

Il fido Nar si ¢ salvato con noi e io con lui mi sento sicuro.

Abbiamo costruito delle imbarcazioni rudimentali.

Trascorsi altri sei giorni di navigazione approdiamo nelle spiagge ad est di
Vidrysk, pochi giorni di cammino ancora e raggiungeremo il nostro
campo, nei pressi del lago Malek.

Al villaggio, dopo il nostro arrivo, festeggiamo ben tre giorni di celebra-
zioni ininterrotte. Commemoriamo con un grande falo tutti i compagni
caduti nella nostra piti grande impresa.

La piu grande impresa dell'intero popolo Azhemadi.

Una volta consegnate le mappe agli anziani e ai trascrittori sappiamo che
saranno riprodotte in decine di copie. Inviamo emissari a tutte le famiglie
del nostro popolo, sparse nei pressi di tutte le paludi di Arkhesya. Tutti
vengono in possesso di una mappa che traccia un percorso che dal Malek
porta all'oceano.

Da quel giorno non ho piti desiderato entrare in Smelfy, vivo nel mio vil-
laggio con Nar, il mio fido cane da combattimento.

Un’unica nostalgia mi ¢ rimasta. I maestosi Arythesin e il bellissimo volto
di Erenlasia, la Driade degli alberi.






