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Prologo 

Nel momento in cui l'immenso Impero Galattico, 
saldamente stabilito da quasi dodicimila anni, si av­
via verso una definitiva disgregazione, Hari Seldon, 
l'iniziatore di una nuova scienza chiamata psicosto­
ria, vara un Piano di dimensioni cosmiche destinato 
ad abbreviare da trentamila a soli mille anni il perio­
do buio destinato a seguire il crollo dell'Impero: per 
questa ragione, Seldon dà vita alla Fondazione En­
ciclopedica Numero Uno sul remoto e inospitale 
pianeta Terminus. 

Le vicende connesse con l'esodo dalla capitale im­
periale, Trantor, e lo stabilimento della Fondazione 
su Terminus sono narrate nel primo volume dei Ga­
/actic Foundation Games, intitolato appunto L ,eso­
do su Terminus; la successiva espansione del domi­
nio della Fondazione sui sistemi vicini è descritta in­
vece nel secondo volume, dal titolo La conquista dei 
Quattro Regni. 

Il libro che stai sfogliando ora segue questi episo-



di, ma può essere letto anche come un'avventura a 
sé stante, che si colloca circa centocinquant'anni do­
po la morte di Hari Seldon. Negli spazi siderali del 
remoto angolo della Galassia dove la Fondazione 
procede sui binari del Piano Seldon, dopo la con­
quista dei Quattro Regni - tenuti a bada con la for­
za della religione - la necessità psicostorica sta fa­
cendo emergere un nuovo, potente mezzo di egemo­
nia politica: il commercio. 

Già da svariati decenni ha acquistato sempre mag­
gior peso la Corporazione dei Mercanti, che eserci­
tano uno tra i mestieri piu pericolosi e meglio retri­
buiti della società di Terminus. Viaggiando per le in­
calcolabili distanze della Periferia, questi uomini 
senza scrupoli, coraggiosi e temerari, mantengono i 
contatti con i vari sistemi ed estendono la sfera di 
influenza della Fondazione. 

Tra questi uomini dotati di gusto per l'avventura 
e capaci di arricchire le fortune proprie insieme a 
quelle della Fondazione, ogni sette anni viene scelto 
il Capo Mercante, una figura con un peso politico 
senza eguali, il cui compito è quello di indirizzare in 
maniera determinante la storia della Fondazione. 

Con il tempo questa carica si trova rivestita di 
tanta importanza che - a seguito di un colpo di ma­
no - un Capo Mercante riuscirà ad assumere il titolo 
di primo Principe dei Mercanti della Fondazione: 
secondo l'Enciclopedia Galattica, CXVI edizione, 
pubblicata nel 1020 E.F. dagli Editori Enciclopedia 
Galattica, Terminus, il suo nome è ... il tuo! 

Quello che stai sfogliando, infatti, non è un libro 
come tutti gli altri, ma appartiene al genere dei "li­
bri-gioco", nei quali il protagonista sei tu. Anziché 
leggere in sequenza le pagine del libro, la trama si 
snoderà attraverso un percorso, una specie di labi­
rinto, che sarai tu stesso, con le tue scelte e con le 



tue capacità, a determinare, fino a giungere al suc­
cesso previsto dai piani psicostorici di Hari Seldon 
oppure al fallimento della missione. 

Una certa conoscenza del mondo della Fondazio­
ne, descritto nei volumi della "Trilogia Galattica" 
(Cronache della Galassia, Il crollo della Galassia 
centrale, L'altra faccia della spirale pubblicati negli 
Oscar Mondadori) ti può aiutare ad intuire certe 
scelte, ma non è comunque necessaria per poter vi­
vere con successo questa avventura. Una matita e 
una buona dose di fiuto, invece, sono indispensabi­
li, e costituiscono tutto ciò che serve per entrare in 
un universo di gioco in cui nulla è lasciato al caso. 

Il gioco 

All'inizio di questa avventura sei un giovane come 
tanti, nato su un pianeta lontano e giunto su Termi­
nus per completare la sua educazione e avviarsi a 
una carriera di mercante. Come tutti i tuoi compa­
gni, naturalmente, non vedi l'ora di terminare gli 
studi, superare l'esame finale e intraprendere la tua 
prima missione nello spazio. 

Il labirinto della tua attività si snoda attraverso 



una successione di episodi, chiamati "note" e nume­
rati, che si rimandano l'uno all'altro. A volte sarai 
tu a scegliere, in base al tuo fiuto e alla tua cono­
scenza del mondo della Fondazione, con quale nota 
conviene proseguire la lettura, tra varie alternative 
proposte; altre volte saranno le circostanze a obbli­
garti a seguire una certa strada, ma comunque mai -
in nessun momento - interverrà il caso. 

La tua avventura sarà determinata esclusivamente 
dalle tue scelte, dalle doti del tuo bagaglio persona­
le, dalla cura con la quale affronterai le missioni, 
dalla capacità di orientarti negli sconfinati spazi del­
la Periferia della Galassia. Non sottovalutare perciò 
l'importanza della fase di creazione iniziale del per­
sonaggio, durante la quale sceglierai le tue caratteri­
stiche che avranno una profonda influenza sull'evo­
luzione del gioco. 

Un'avvertenza importante a proposito di questa 
avventura, che è tra le piu complesse della Serie, 
consiste nella possibilità di leggere il libro a due di­
versi livelli di difficoltà: in entrambi i casi si potrà 
tuttavia pervenire al risultato finale. 



Un ultimo consiglio: evita la lettura in sequenza 
delle note del libro, perché non risulterebbe utile a 
cogliere indicazioni su come arrivare in fondo e ti 
toglierebbe in parte la sorpresa, e con essa il gusto 
dell'avventura. 

I Punti Seldon 

Questo libro, come gli altri Galactic Foundation Ga­
mes, prevede l'attribuzione a chi giunge fino in fon­
do di un certo punteggio, espresso in Punti Seldon, 
che misura la tua comprensione del ciclo della Fon­
dazione e ti qualifica per intraprendere nuove av­
venture sempre piu complesse. 

Per questo terzo libro della serie non è richiesto 
come prerequisito alcun punteggio Seldon, ma se . 
hai già acquisito alcuni punti nelle precedenti avven­
ture ne avrai ora un vantaggio tangibile fin dalla fa­
se di creazione del personaggio. 

In ogni caso, questo libro mette in palio tre Punti 
Seldon a seconda della strada che avrai trovato per 
arrivare alla soluzione, come illustrato nella Tabella 
di Autovalutazione Finale. 



DIARIO DI BORDO 

SCHEDA DEL PERSONAGGIO 

NOME ________________ ~ 

PIANETA DI NASCITA------------
EDUCAZIONE: Religiosa O 

Laica o 

PUNTI SELDON GUADAGNATI IN PRECEDENZA __ _ 

PUNTEGGI DELLE DOTI 

ETÀ DOTE Abilità Astuzia Carisma Fortuna Intelligenza 

Valore 
iniziale 

Valore 
attuale 



DIARIO DI BORDO 

ANNOTAZIONI 

PUNTEGGI DELLE DOTI 

Intuizione Orientamento Resistenza Salute Spregiudicatezza 

I 



Creazione del personaggio 

Prima di incominciare la lettura, devi occuparti del­
la creazione del personaggio, dalla quale dipende 
ogni tua probabilità di successo. Tutte le scelte in 
questa fase devono venir trascritte sul Diario di Bor­
do: è consigliabile utilizzare una fotocopia o scrivere 
a matita, perché l'esperienza ti potrà suggerire di ri­
cominciare da capo con scelte diverse. 

Annota innanzitutto sul Diario di Bordo il tuo 
nome e il pianeta su cui sei nato, scegliendolo tra 
quelli riportati nella tabella seguente: 

NOME 
DEL PIANETA 

Anacreon 
Askone 
Daribow 
Glyptal IV 
Konom 
Korell 
Locris 
Lucreza 
Orsha Il 
Siwenna 
Smyrno 
Stelle Rosse 
Whassalian 

TIPO DI 
EDUCAZIONE IMPARTITA 

religiosa 
religiosa 
religiosa 
laica 
religiosa o laica 
laica 
religiosa 
religiosa o laica 
laica 
religiosa o laica 
religiosa 
laica 
laica 

Per orientarti tra questi sistemi, consulta la Map­
pa dei Domini Esterni, riportata a titolo indicativo 
in proiezione meridiana planare centrata su Termi­
nus, per gentile concessione degli Editori Enciclope­
dia Galattica, Terminus , 147 E.F. 



Mappa dei Domini Esterni della Galassia in proiezione 
meridiana planare per gentile concessione degli Editori 

Enciclopedia Galattica, Terminus, 147 E.F. 

/* * ,.../ * Whassalian 
I '-

/ ' I '-. *-------* 

• Stelle di I grandezza 

• Stelle di Il grandezza * Stelle di lii grandezza * Stelle di IV grandezza e oltre 



AH ,inizio non hai modo di decidere la convenien­
za di provenire da un pianeta piuttosto che da un al­
tro e sarà soltanto l'esperienza ad insegnartelo, sug­
gerendoti magari di ricominciare con una scelta di­
versa. 

Annota ancora con una sola crocetta sul Diario di 
Bordo il TIPO DI EDUCAZIONE che hai ricevuto 
sul tuo pianeta natale, tenendo presente la tabella di 
compatibilità precedente. Sui sistemi in cui sono 
previsti tutti e due i tipi di educazione, devi scegliere 
tu quale effettivamente ti è stata impartita: attento a 
non fare scelte non ammesse! 

Segna a questo punto, nella colonna identificata 
con ETÀ, il valore della tua età all'inizio dell'avven­
tura, tenendo presente che deve essere espressa in 
anni interi. Se non hai alcun punteggio Seldon ac­
quisito in avventure precedenti, la tua ETÀ iniziale 
è di sedici anni; in caso contrario, se vuoi, puoi par­
tire con un,età - e quindi con un,esperienza - mag­
giore, che potrai aumentare di -un punteggio non su­
periore ai Punti Seldon da te posseduti in ques.to 
momento. Se ad esempio le precedenti avventure ti 
hanno assegnato complessivamente tre Punti Sel­
don, puoi ora scegliere liberamente la tua ETÀ ini­
ziale tra i seguenti valori: sedici, diciassette, diciotto 
o diciannove anni. 

A questo punto devi annotare il punteggio iniziale 
derivante dall'educazione fin qui ricevuta, riparten­
do tra le dieci doti seguenti un numero di punti che 
è il doppio del valore della tua ETÀ: per esempio se 
hai sedici anni, hai a disposizione trentadue punti da 
distribuire. Le doti che contano in questa avventura 
sono: ABILITÀ ASTUZIA, CARISMA, FORTU­
NA, INTELLIGENZA, INTUIZIONE, ORIENTA­
MENTO, RESISTENZA, SALUTE, SPREGIUDI­
CATEZZA. 



Ripartisci come meglio credi il punteggio a tua di­
sposizione tra le dieci doti: esistono moltissimi modi 
differenti per farlo, ma ti accorgerai ben presto che 
non tutti si riveleranno altrettanto utili nello snodar­
si dell'avventura. Puoi naturalmente lasciare a zero, 
se vuoi, qualche punteggio, per privilegiare alcune 
doti a scapito di altre. Esiste un unico vincolo nella 
ripartizione iniziale dei punteggi tra le diverse doti: 
dovrai avere almeno un punto iniziale di SALUTE. 
Mentre tutte le altre doti potranno in qualunque 
momento scendere o trovarsi a zero, ricorda che la 
SALUTE deve sempre avere un valore positivo, al­
trimenti dovrai considerarti immediatamente morto 
e ricominciare l'avventura da capo. 

I punteggi delle doti non resteranno comunque 
inalterati, ma potranno crescere o - in alcuni casi -
diminuire. L'età, sfortunatamente, potrà soltanto 
aumentare. Le variazioni indicate nelle note vanno 
riportate immediatamente sul Diario di Bordo, ag­
giungendo o togliendo quanto dovuto. Tutti i suc­
cessivi test, già a partire dalla nota stessa dove ti è 
stato chiesto di effettuare il cambiamento, faranno 
riferimento ai valori cosi modificati. 

Osserva che nelle pagine seguenti sono presenti le 
tabelle del Prestito bancario, dei Pianeti visitati, 
nonché delle Caratteristiche della nave; è pure ripor­
tato il fondamentale Registro delle missioni. Ignora 
comunque durante la fase iniziale queste pagine, che 
verranno illustrate piu avanti nel corso dell'avventu­
ra, quando sarai qualificato per affrontarle. 



PRESTITO BANCARIO 

IMPORTO CONCESSO CREDITI ______ _ 

RIMBÒRSI PREVISTI 

MISSIONE 
NUMERO 

IMPORTO 
CREDITI 



PIANETI VISITATI 

ANACREON o o o 
ASKONE o o o 
DARIBOW o o o 
GLYPTAL IV o o o 
KONOM o o o 
KORELL o o o 
LOCRIS o D o 
LUCREZA o o o 
ORSHA Il o D D 

SIWENNA D o D 

SMYRNO o o o 
STELLE ROSSE o o o 
WHASSALIAN o D o 



CARATTERISTICHE DELLA NAVE 

LUNGHEZZA m -------------

NUMERO STIVE-------------

CAPACITÀ STIVE mc-----------

SCUDO cm _____________ _ 

SCHERMI PROTETIIVI cm----------

CANNONCINO LASER __________ _ 

BUSSAR ______________ ~ 

TUBIL _______________ ~ 

CARICO/SCARICO COMPUTERIZZATO _____ _ 

COSTO 

BASE + PERSONALIZZAZIONI _______ _ 



CARATTERISTICHE DELLA NAVE 

LUNGHEZZA m -----------· 

NUMERO STIVE-------------

CAPACITÀ STIVE mc-----------

SCUDO cm _____________ _ 

SCHERMI PROTEITIVI cm---------

CANNONCINO LASER-----------

BUSSAR ______________ _ 

TUBIL _______________ _ 

CARICO/SCARICO COMPUTERIZZATO _____ _ 

COSTO 

BASE + PERSONALIZZAZIONI --------



REGISTRO 
N. ETÀ DENARO RIMBORSI 

MIS- DESTINAZIONE PAR- INIZIALE BANCA 
SIONE TENZA 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 -

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 



DELLE MISSIONI 
ACQUISTI DENARO DENARO 

Stiva Stiva Stiva CORRENTE VENDITE FINALE 
ant. centr. post. 

RISULTATO FINALE 



Un'avvertenza importante per la lettura delle note 
del libro riguarda i test in . cui si richiede la presenza 
di una condizione oppure di una seconda condizio­
ne: in questo caso, salvo espressamente indicato, il 
test è positivo anche se si verificano entrambe le 
condizioni. 

L'obiettivo generale dei Galactic Foundation Ga­
mes consiste nell'arrivare al termine dell'avventura 
senza aver fatto uscire il grande progetto dai binari 
preparati da Hari Seldon. Il tuo scopo in questa av­
ventura è ancora piu ambizioso: conquistarti nel piu 
breve tempo possibile i galloni di Capo Mercante 
come punto di partenza per importi successivamente 
quale primo Principe dei Mercanti della Fonda­
zione. 

Se riuscirai a raggiungere questo obiettivo - e ve­
drai che non sarà facilissimo - potrai valutare da so­
lo l'abilità e l'intuito che hai dimostrato nel distri­
carti in questo labirinto tramite la Tabella di Auto­
valutazione Finale: a questo fine cerca di massimiz­
zare il denaro che riuscirai a raggranellare durante le 
tue missioni. 

Sappi che il numero di avventure diverse che si 



snodano in questo libro si misura in termini di mi­
lioni, ma che soltanto pochi percorsi portano al tra­
guardo per te previsto dalle complesse equazioni psi­
costoriche del Piano Seldon e un percorso solo con­
duce a questo traguardo con il massimo del punteg­
gio. Non lasciarti scoraggiare da eventuali insuccessi 
durante le prime letture: considerali invece un neces­
sario bagaglio di esperienza nel mondo della Fonda­
zione per raggiungere il risultato migliore con il solo 
aiuto delle tue forze, senza cioè arrenderti a leggere 
la soluzione. Un suggerimento scontato, durante le 
prime letture di questo libro, è di giocare al livello 
piu semplice, utilizzando sulla tua nave un sistema 
computerizzato di carico/ scarico che ti eviterà molte 
decisioni e un sacco di conti. 

Càlati nei panni di un giovane e ambizioso mer­
cante galattico e cerca di agire in modo da seguire 
passo passo il Piano di Hari Seldon nell'interesse 
della Fondazione e tuo personale. Incomincia a leg­
gere alla nota numero 1 e buona fortuna! 





f~~\~ 
' ~~~._." .b;: ~~ 
~ù ~~~~ . 

Il periodo di studio su Terminus non è stato spiace­
vole ed è passato davvero molto in fretta. Aumenta 
di due anni la tua ETÀ e aggiungi al tempo stesso 
due punti di ABILITÀ sul Diario di Bordo. 

Naturalmente ti senti ormai maturo per guidare 
una nave tutta tua e incominciare la carriera di gio­
vane mercante spaziale. Almeno una volta al mese ti 
rechi all'hangar numero sei dello spazioporto di Ter­
minus, dove Les Gorm, un amico che però ha parec­
chi anni piu di te, tiene ancorata la sua nave quando 
è di ritorno dai suoi lunghissimi viaggi. Prima di po­
ter ricevere il sospirato Brevetto di mercante, però 
devi superare l'ultimo esame, che è tra gli scogli piu 
duri di tutto il corso. Non capisci tra l'altro cosa ab­
bia a che fare con il programma, perché per chi - co­
me te~ non è nativo della Fondazione si tratta di un 
argomento che suscita assai poco interesse. La ses­
sione di esame si avvicina, ma tu hai potuto dedicare 
pochissimo tempo allo studio, perché hai 'dovuto la­
vorare per guadagnarti da vivere raccogliendo pomo­
dori su una piccola luna di Konom. 

Terminata quest'esperienza, rientri sul pianeta 
centrale alla nota 97. 



- Abbiamo cercato di sottomettere tutti i Domini 
Esterni con la forza della religione, come avevamo 
fatto per i Quattro Regni, ma questo gioco non ci è 
riuscito. Questa è la prova piu sicura che nello 
schema di Seldon la religione ha esaurito il suo 
compito. 

Ti ascoltano tutti in silenzio, perché hai appena 
finito di pronunciare un'eresia che in altri tempi ti 
avrebbe condannato alla prigione a vita su qualche 
luna di Siwenna. 

- Il controllo economico, invece, funziona diver­
samente. Per parafrasare uno dei famosi detti di 
Salvor Hardin, il commercio è un disintegratore ato­
mico che non può essere rivolto contro di te. Se un 
sistema prospera grazie al nostro commercio anche 
noi prosperiamo. Se le industrie di quel sistema sen­
za il nostro commercio · devono chiudere e se il be­
nessere dei pianeti esterni scompare con l'isolamen­
to commerciale, anche le nostre industrie andranno 
in rovina e la nostra prosperità sarà finita. Non esi­
ste un'industria, un centro commerciale, una com­
pagnia di trasporti che non sia sotto il nostro con­
trollo; che noi non possiamo ridurre all'impotenza 
se qualcuno tenta di accendere la rivolta. Dove la 
propaganda dei nostri nemici avrà successo o anche 
solo sembrerà attecchire, noi faremo in modo che la 
prosperità scompaia. Dove invece la loro propagan­
da non avrà presa, il benessere continuerà perché là 
le nostre industrie lavoreranno a pieno ritmo. Per la 
stessa ragione che mi rende sicuro che i pianeti lon­
tani della Galassia centrale si rivolteranno per riave­
re il benessere di un tempo, i nostri pianeti non si ri­
volteranno per non perderlo. Andremo fino in fon­
do su questa strada. 



Continua questo discorso profetico, che costitui­
sce il tuo programma politico, alla nota 286. 

3 mmmm 

- Dobbiamo rompere la resistenza dei governi di 
queste repubbliche e regni da operetta. In parole po­
vere, se riusciamo a vendere un temperino provvisto 
di una lama a campo di forza a uno dei nobili, di­
venta subito suo interesse far votare una legge che 
gli permetta di usarlo. Vi sembrerà una sciocchezza, 
ma psicologicamente funziona. Una vendita strate­
gica, al momento giusto, può costituire una fazione 
in favore dell'energia atomica su un pianeta. 

__ E dovremmo mandare i nostri mercanti allo 
sbaraglio per questo? Non vi pare un controsenso? 
- ti chiede un giovane mercante. 

- Perché? - chiedi guardingo. 
- Ascoltate. - Il giovane perde la pazienza. 

Voi siete ora un diplomatico, non pili un mercante. 
Le missioni devono essere compiute da gente che 
sappia vendere. lo mi trovo con le stive piene di 
merce, e non so come fare a raggiungere la mia quo­
ta di vendite. 

- Calmatevi, giovanotto. È sempre stato cosi. 
Ritenete forse che questo sia un lavoro patriottico e 
che i commercianti non siano patrioti? 

- Notoriamente no. I pionieri non lo sono mai 
stati. 

- D'accordo. Ammettiamo che sia cosi. lo non 
sono andato ai miei tempi in giro nello spazio per 
salvare la Fondazione o per altri ideali. Ho viaggia­
to per far soldi, e basta. Se poi in questo modo ho 
aiutato la Fondazione, tanto meglio. 

- Che cosa intendete dire? - chiede il giovane 
mercante, frastornato. 



- Non lo so, o almeno, non lo so ancora. Ma se 
il problema si riduce al successo di una vendita, è 
evidente che sono l'uomo adatto. A me non piaccio­
no le vanterie, ma c'è una cosa di cui vado molto 
fiero: non ho mai finito l'anno senza aver raggiunto 
la mia quota. Ora che sono in pensione, però, mi 
accorgo di aver agito seguendo un piano tracciato 
da qualche mano piu forte della mia ... 

- Il Piano Seldon ! - esclamano rapiti alcuni dei 
presenti. 

Continua la lettura alla nota 130. 

Un'inaspettata prontezza di riflessi del pilota auto­
matico inserito nel tuo computer, che si lancia in 
una manovra improbabile ma provvidenziale, ti sal­
va dall'impatto che ormai sembrava inevitabile con 
la gigantesca nave da battaglia imperiale. 

Riesci a sgusciare sotto la chiglia del mostro, che 
prosegue, senza nemmeno essersi reso conto del ri­
schio di collisione, il suo solitario viaggio di pattu­
gliamento negli sconfinati e silenziosi spazi galat­
tici. 

Festeggiato lo scampato pericolo, concludi la tua 
missione atterrando senza altri inconvenienti allo 
spazioporto di Terminus alla nota 172. 

In base alla tabella dei prezzi correnti, devi decidere 
che cosa acquistare, scegliendo tra i piu costosi equi­
paggiamenti ad uso industriale ed i piu piccoli og­
getti personali. Ricorda i punti seguenti: 

- ciascun tipo di mercanzia può essere caricato 
soltanto nell'apposita stiva; 



Riesci a sgusciare sotto la chiglia del mostro ... (4) 



- non puoi superare le capacità delle stive, anno­
tate nella scheda delle Caratteristiche della nave; 

- devi fare acquisti per almeno cento crediti pri­
ma di uscire dal Magazzino; 

- non è obbligatorio partire con la nave ben cari­
ca: in alcune missioni che intraprendi per fare espe­
rienza potrebbe essere al contrario utile viaggiare 
con un carico minimo. 

Sta a te dunque scegliere quali delle stive caricare 
e con quanta merce: l'unico limite ai tuoi acquisti è 
la tua disponibilità di denaro, che non può mai 
scendere sotto zero. Se ad esempio hai a tua disposi­
zione mille crediti, le pile atomiche e i ricambi costa­
no dieci crediti al metro cubo e la stiva anteriore ha 
una capacità di centocinquanta metri cubi, non po­
trai riempirla tutta, ma dovrai limitarti a cento me­
tri cubi; non avrai inoltre denaro per caricare altre 
eventuali stive della tua nave. 

Tieni presente ancora che qualche credito in tasca 
ti potrà essere utile in varie circostanze al momento 
dello sbarco su alcuni pianeti: cerca di non spendere 
tutto al Magazzino. 

Annota sul Registro delle missioni il valore (in 
crediti, non in metri cubi) del contenuto delle tue 
stive nella colonna ACQUISTI e aggiorna la tua di­
sponibilità rimanente di denaro nella colonna DE­
NARO CORRENTE semplicemente sottraendo dal 
DENARO INIZIALE l'eventuale RIMBORSO pa­
gato alla banca e gli importi degli ACQUISTI delle 
merci. La cifra risultante non deve essere negativa, 
altrimenti devi leggere subito la nota 84. 

Prosegui la lettura con la nota 40. 

La piu cupa delle prigioni di Konom, sul quinto sa-



tellite della cintura esterna, sarà per sempre la tua 
casa e la tua tomba. Non rivedrai mai piu Terminus 
e non saprai quale futuro il Piano psicostorico di 
Hari Seldon abbia destinato alla Fondazione, tradi­
ta dalla tua leggerezza nell'affrontare questa prova. 

Ricomincia da capo la lettura del libro se vuoi ot­
tenere un risultato migliore. 

Consulta il Registro delle missioni: somma il valore 
in crediti delle tue stive, cosi come risulta attualmen­
te segnato per il viaggio che hai appena concluso, e 
moltiplicalo per il moltiplicatore di ricavo stabilito 
dalla Commissione di valutazione, arrotondando al-
1 'intero inferiore se necessario. 

Questo quantitativo di crediti va scritto nella ca­
sella VENDITE: sommandolo al DENARO COR­
RENTE otterrai il DENARO FINALE per questa 
missione, che va trascritto nell'ultima colonna. 

Prima di lasciare la tua astronave oziosamente an-



corata nello spazioporto di Terminus, vai alla nota 
79 per le riparazioni che si sono rese necessarie. 
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Annota la DESTINAZIONE che hai scelto sulla 
prossima riga libera nel Registro delle missioni e se­
gna la tua età all'inizio della missione, ricopiando 
nella casella ETÀ di PARTENZA il valore di età 
che trovi in questo momento sul Diario di Bordo. 
Nella scelta della destinazione sei completamente li­
bero, ricordando però che: 
- non puoi fare rotta sul sistema dal quale sei appe­
na ritornato nella missione precedente; 
- non puoi visitare piu di tre volte in tutto uno stes­
so sistema; controlla perciò la tabella dei Pianeti vi­
sitati. 

Segna poi il DENARO INIZIALE che è a tua di­
sposizione in questo momento: se si tratta della tua 
prima missione, questo è semplicemente l'ammonta­
re del prestito della banca meno il costo complessivo 
della tua nave. Se non è la prima missione, è suffi­
ciente che tu ricopi in questa casella il DENARO FI­
NALE della riga di missione precedente. 

Se ora la tua nave è equipaggiata con un sistema 
di carico e scarico computerizzato (controllalo sulla 
scheda Caratteristiche della nave) non devi preoccu­
parti di ulteriori decisioni (rimborsi alla banca, scel­
ta del carico, contabilizzazione eccetera): puoi parti­
re immediatamente per la tua missione alla nota 
107, ignorando tutte le successive colonne del Regi­
stro delle missioni. 

Se invece la tua nave non possiede un sistema di 
carico e scarico computerizzato, significa che sei un 
mercante piu esperto e devi prestare attenzione alla 
nota 122. 
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- Su Daribow ho trovato soltanto sentimenti di 
sincera amicizia per i mercanti e per la Fondazione 
- esclami a conclusione della cena, quando ti viene 
richiesto di levare il bicchiere per un toast, il tradi­
zionale discorso dell'ospite che precede il grande 
brindisi d'addio. 

Tra gli applausi e i moti di approvazione il brindi­
si corona degnamente una grande cena. Al momen­
to di uscire, però, mentre ti stai imbacuccando nello 
spogliatoio, uno dei mercanti locali si avvicina per 
dirti: 

- Capisco che vi siate fermato pochi mesi tra 
noi, ma sappiate che neanche su Daribow è tutto 
oro quello che luccica. 

- Non vi capisco, spiegatevi meglio - rispondi 
pensieroso. - Volete dire che su Daribow esistono 
sentimenti ostili verso la Fondazione? 

- Dico che non è impossibile. Da quando i Quat­
tro Regni hanno accettato la Convenzione, la Fon­
dazione ha dovuto fronteggiare gruppi considerevoli 
di dissidenti in tutti gli stati. Ogni ex Regno ha pre­
tendenti al trono e le ex classi aristocratiche non ma­
nifestano certo amore per la Fondazione. Alcuni 
gruppi, probabilmente, si stanno organizzando e 
fanno leva sui sentimenti antireligiosi che serpeggia­
no tra la gente. La religione, ricordatevelo bene, è 
un'arma a doppio taglio! 

Se hai un'educazione laica, fai tesoro di questo 
parere guadagnando un punto di SPREGIUDICA­
TEZZA sul Diario di Bordo. 

In ogni caso ringrazi il mercante di Daribow e ti 
avvii in mezzo alla bufera di neve per passare l'ulti­
ma notte sul pianeta. Domattina ripartirai per Ter­
minus alla nota 101. 



Caricato il molibdeno, vuoi tornartene su· Terminus 
prima possibile, evitando che la polizia segreta alle 
dipendenze dirette del Prefetto delle Stelle Rosse 
scopra la tua astronave in mezzo agli alberi non lon­
tano dallo spazioporto commerciale che mai ti 
avrebbero permesso di raggiungere. 

Hai dovuto, naturalmente, girare in città, per si­
stemare i tuoi affari: hai visto con i tuoi occhi, pro­
prio sulla facciata della Prefettura che dà sulla gran­
de piazza centrale, la cosiddetta "bocca della veri­
tà", un lettore di tessere ottiche collegato al sistema 
informativo della polizia segreta nel quale chiunque 
può inserire denunce anonime che sono considerate 
valide per I' apertura di una regolare indagine. 

Concepito originariamente per la segnalazione di 
presunte evasioni fiscali, questo sistema è ormai dif­
fuso e temuto da parte di tutti i cittadini. Pensi con 
nostalgia al regime liberale che esisteva un tempo su 
questo pianeta, che sei ora felice di abbandonare per 
rientrare su Terminus alla nota 172. 
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Sei contento per l'ordine della tua nuova nave, an­
che se ti toccherà attendere per la consegna: aggiun­
gi per questo un anno di ETÀ sul Diario di Bordo. 

Rientrato a casa soddisfatto, ti sei sprofondato in 
poltrona con un buon bicchiere di vino di Locris, 
per distrarti guardando un vecchio librofilm preso a 
caso dalla tua raccolta. 

È la storia, naturalmente inventata, di un mercan­
te che si trova su un pianeta fortemente impregnato 
di una sorta di misticismo che rifiuta l'uso dell'ener­
gia atomica. Sulle prime è completamente disorien­
tato: 

- Spiegami per favore che cosa impedisce il com­
mercio. La religione, forse? Il Grande Saggio mi ha 
lasciato intendere che si tratta di questo - chiede 
concitato a una cortigiana che è riuscito a corrom­
pere in virtu di un sontuoso quanto inutile regalo. 

- È una forma di venerazione degli antenati. La 
tradizione parla di un passato peccaminoso. Furono 



salvati da eroi semplici e virtuosi delle precedenti ge­
nerazioni. Danno un'interpretazione distorta del pe­
riodo d'anarchia che sopraggiunse un centinaio 
d'anni fa, quando le truppe imperiali vennero cac­
ciate e si formò un governo indipendente. Le sco­
perte scientifiche, e in modo particolare l'energia 
atomica, sono state identificate con il vecchio regi­
me imperiale che qui è ricordato con orrore. 

- Ah, è cosi? Eppure posseggono piccole astro­
navi: mi hanno localizzato facilmente alla distanza 
di due parsec. Secondo me è evidente che hanno a 
bordo strumenti atomici. 

La donna lo guarda con ammirazione, senza capi­
re di cosa stia parlando l'affascinante straniero, 
mentre si chiude il primo tempo. 

Nel secondo tempo il mercante è al cospetto del 
Grande Saggio che rappresenta la massima autorità 
sul pianeta e cerca in tutti i modi di convincerlo ad 
accettare i suoi macchinari. Per far questo effettua 
una trasmutazione di ferro in oro al cospetto della 
corte. 

- Sembra oro buono - dice il Grande Saggio 
soddisfatto. 

- Voi non siete responsabile dei peccati degli al­
tri che lavorano senza il vostro consenso e certo a 
vostra insaputa - interrompe il suo consigliere por­
porato. - Accettare questa specie di oro, ricavato 
in vostra presenza e col vostro consenso dal ferro, è 
un affronto agli spiriti dei nostri antenati. 

Leggi alla nota 108 la risposta del Grande Saggio. 

12 
E cosi ti sei diretto verso Orsha II: è una costellazio­
ne piccola, illuminata da un pallido sole morente, 
triste, e molto lontana dal centro della Galassia, in 



un settore prevalentemente abitato da agricoltori de­
diti alla coltivazione dell'orzo e del mais. Scarseg­
giano le materie prime che possono interessare la 
Corporazione dei Mercanti, ma si tratta comunque 
di un mercato saldamente nell'orbita della Fonda­
zione e che non va quindi trascurato. 

Tra l'altro su Orsha II è vietata la vendita diretta 
al pubblico ed è necessario trattare con una ristretta 
cerchia di mercanti locali autorizzati dal Governo, 
che costituisce in realtà una casta ereditaria molto 
chiusa che tiene in pugno il pianeta. 

Sei per caso nativo di Orsha II? Se si, leggi subito 
la nota 89. 

In caso contrario, se è la prima volta che visiti 
questo sistema atterra allo spazioporto della capitale 
del pianeta alla nota 149, altrimenti vai alla nota 64. 

Se sei venuto fin qui senza DENARO, leggi subito 
la nota 84. 

Se hai già una grossa esperienza in fatto di navi e 



possiedi almeno tre Punti Seldon puoi entrare nei 
cantieri Dornick leggendo la nota 198: ricorda che il 
denaro di cui disponi in questo momento è esatta­
mente l'ammontare del prestito che la banca ti ha 
concesso. 

In caso contrario è meglio che tu scenda a piu mi­
ti pretese alla nota 88. 
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La collisione con il meteorite è immediata e violen­
tissima e i brandelli della tua astronave vengono di­
spersi in tutte le direzioni per la Galassia esterna. 

Se vuoi ricominciare questa avventura, devi rfa­
prire il libro dall'inizio. 

L'abbottonatura rovescia, ecco cosa non va nella 
giacca del cameriere! Uno smyrniano non sbagliereb­
be mai su queste cose, evidentemente si tratta di una 
spia. Il tuo cervello ha lavorato febbrilmente e ti ha 
evitato di fare ad alta voce la domanda che avevi in 
animo. Insospettito, hai stretto d'impeto Pilar e l'hai 
baciata nonostante il suo moto di sorpresa. 

Solo dopo che il cameriere si è allontanato abba­
stanza da non poterti sentire le hai chiesto: 

- Ma perché vuoi svelare a me, che non sono na­
tivo della Fondazione, il codice segreto di priorità, 
che è sempre stato mantenuto gelosamente riservato? 

Pilar arrossisce e ti risponde con fermezza: 
- Perché voglio che tu possa chiedere aiuto se sei 

in pericolo. Quanti sono i mercanti che non sorio 
piu tornati dalle loro pericolose missioni? 

- E perché ti interessa tanto che io torni? - insi­
sti, notando il suo rossore. 



La ragazza si passa una mano nei capelli, assume 
un'espressione improvvisamente serissima e ti stupi­
sce con una risposta che certo non ti aspetti: - Sen­
to che tu sei dei nostri e che avrai un ruolo impor­
tante nella storia della Fondazione. 

Resti senza parole, sia per questo augurio, sia per 
il tono di voce con cui è stato pronunciato. 

Pilar tira fuori un pezzo di cartà e sta per spiegar­
ti il codice segreto di priorità della Fondazione. 

La lasci parlare alla nota 325 o la interrompi e le 
suggerisci di trasferirvi in un luogo piu appartato al­
la nota 180? 

16 """""" 
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Il terminale ti comunica che gli oggetti oggi disponi­
bili a magazzino e i prezzi ai quali potrai rifornire le 
stive della tua nave sono i seguenti: 

PREZZO PER 
OGGETTI STIVA METRO CUBO 

DI MERCE 
(in crediti) 

Pile atomiche e altri 
ricambi anteriore 20 

Piccoli oggetti di uso 
personale (spazzolini, 
accendisigari, 
cacciaviti atomici, 
ecc.) centrale 60 

Oggetti industriali 
(pialle, seghe, trapani 
atomici, ecc.) posteriore 250 

Ricorda questi dati mentre ti sposti alla nota 5. 



- I tuoi appunti sono davvero favolosi. Mi servi­
ranno un sacco per l'esame! - esclami, non appena 
vedi Pilar nel giardino dell'Istituto di Psicostoria 
dell'Università di Terminus. 

- Mi fa piacere che ti siano piaciuti - risponde, 
guardandoti con un sorriso malizioso. 

- Certo che se avessi evitato quelle considerazio­
ni finali un po' pesanti sui mercanti ne sarei stato 
piu contento: si vede che sei nata sulla Fondazione e 
ce l'hai un po' con questi stranieri che vengono atti­
rati da Terminus. 

- Non dire cosi, non è vero,____ si scusa la ragazza 
arrossendo. - Vieni, andiamo in aula: sta per inco­
minciare l'ultima lezione del corso. 

Prosegui alla nota 136. 

A causa dell'impossibilità di caricare alcunché sulla 
tua nave, sei costretto ad attendere che le scorte del 
Magazzino si siano reintegrate. Purtroppo però si 



presenta un'incredibile serie di circostanze sfortuna­
te, che ti costringono ad azzerare il tuo punteggio di 
FORTUNA sul Diario di Bordo e minano anche la 
tua RESISTENZA: sottrai tre punti da quest'ultima 
dote. Se il suo punteggio è sceso a valori negativi, 
leggi subito la nota 277. 

Prima uno sciopero, poi una partita difettosa, in­
fine un guasto al sistema di carico della tua astrona­
ve ti costringono a rimandare di volta in volta la 
partenza. 

Sapendoti fermo da tempo, la Corporazione dei 
Mercanti ti affida un viaggio di rappresentanza, sen­
za alcun peso politico né commerciale, sul lontano 
sistema di Gamma Andromeda, per presenziare a 
nome della Corporazione stessa all'apertura dei 
Giochi sportivi della Galassia esterna. 

Ritornato su Terminus sei costretto a letto da una 
fastidiosa infezione contratta su quel sistema, ai cui 
germi evidentemente il tuo organismo non è abitua­
to: abbassa di tre punti la tua SALUTE sul Diario . 
Leggi subito la nota 123 se questa dote ha toccato lo 
zero o valori negativi. 

Tra un contrattempo e l'altro hai perso purtroppo 
tre anni interi di attività: sommali alla tua ETÀ sul 
Diario di Bordo e riprendi finalmente la missione in­
terrotta ritornando al Magazzino della nota 201. 
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Finalmente sei pronto per occuparti dell'avvio della 
tua carriera di mercante galattico alla nota 200, a 
meno che tu non decida di prendere posto nell'a­
stronave che finalmente ti riconduce su Terminus 
accanto a un anziano signore che porta le insegne 
della Corporazione dei Mercanti: in quest'ultimo ca­
so leggi la nota 69. 



Il vecchio Twer porse allora le fibbie d'oro al Gran 
Cerimoniere mormorando: - Esaminatele, venera­
bile signore. 

L'uomo respinse con un gesto della mano l'offer­
ta. Osservò con sguardo stupito il trasmutatore. 

- Signori - disse il mercante rapidamente -
questo è oro. Oro puro e autentico. Potete sottopor­
lo a qualsiasi analisi chimica o fisica, se volete la 
prova definitiva. Non è possibile distinguerlo dall'o­
ro naturale. Ogni materiale ferroso può essere lavo­
rato in questa maniera. La ruggine non interferisce 
nel trattamento, e nemmeno la presenza, in quantità 
moderata, di leghe metalliche. 

Twer parlava solamente per riempire il silenzio 
della sala. Continuò a tenere le fibbie nella mano te­
sa: era l'oro che parlava per lui. 

Il Gran Cerimoniere infine tese lentamente la ma­
no; il consigliere si alzò a parlare. - Venerabile si­
gnore, quest'oro ha un'origine maligna. 

- Una rosa - ribatté Twer - può anche cresce­
re nel fango, venerabile signore. Quando voi trattate 
con i vostri vicini, comprate materiali di ogni genere 
senza chiedere come li abbiano ricavati: con una 
macchina ortodossa e benedetta dai vostri antenati 
oppure con una macchina diabolica. lo non vi sto 
offrendo la macchina, vi sto offrendo oro. 

Fu cosi che Twer riusci nel suo intento ed apri un 
nuovo mercato per la Fondazione. 

Dopo una gran risata, il vecchio mercante stappa 
una bottiglia di acquavite di Siwenna e sorseggian­
done un goccio torna alla realtà. È il momento buo­
no per chiedergli ancora qualche consiglio su come 
ottenere il prestito che ti separa dall'acquisto della 
tua astronave. 



Ti risponde che visto il pianeta di cui sei origina­
rio, ritiene che sarai trattato meglio dalla Banca del­
la Periferia e dei Domini Esterni. L'ideale sarebbe 
naturalmente avere un'educazione laica, perché da 
quelle parti, si sa, la prediligono. 

Ti accomiati dal vecchio Twer alla nota 72. 

La commissione valuta bene le materie prime che 
hai portato dal tuo ultimo viaggio: valgono il triplo 
della mercanzia che avevi acquistato per commercia­
re sul pianeta scelto in questa missione. 

Poiché però è regola fin dall'inizio del commercio 
nei Pianeti Esterni che la metà del ricavo spetti a te, 
mentre l'altra metà è trattenuta dall'inesorabile fi­
sco della Fondazione a titolo di tassazione, il tuo 
guadagno assomma a una volta e mezza n valore del 
tuo carico iniziale: è questo il moltiplicatore di rica­
vo che dovrai usare alla nota 7. 

Ti rechi nello studio di un anziano mercante di no­
me Hobbard Twer, che non esercita piu la profes­
sione, ma in virtu dei suoi meriti si occupa per conto 
della Corporazione di seguire la preparazione dei 
giovani mercanti prima del Brevetto. Il vecchio ti 
p.orge una sedia, e si accomoda nella poltroncina gi­
revole idrosostenuta dall'altra parte di una vasta 
scrivania in mogano di Whassalian. 

- Come va, giovanotto? - domanda di buonu­
more. - Sono parecchi giorni che mi stai inseguen­
do per parlarmi, vero? 

Tiri fuori un fazzoletto di tasca e rispondi assen­
tendo con il capo. 



- Si, vi ho fatto la posta per un bel po'. Eviden­
temente siete un tipo molto occupato, anche se uffi­
cialmente in pensione. 

- I mercanti non sono mai in pensione, giova­
notto - ti risponde con un sorrisetto indefinibile. 
- Magari non esercitano piu il traffico attivo, ma 
sono sempre al servizio della Fondazione. Ricordo 
quella volta, tanti anni fa, quando ho avuto la di­
sgrazia di atterrare su Glyptal IV il giorno dopo 
l'arrivo della posta. Mi hanno cercato allo spazio­
porto, mentre stavo scaricando le stive, e mi hanno 
ingiunto di portare un messaggio urgente a un mer­
cante in navigazione tra le Stelle Rosse e Lucreza. 
Cosa credi che abbia fatto, allora, eh? 

Resti un attimo pensieroso per decidere come ri­
spondere. Vuoi interromperlo, dicendo che non sei 
venuto qui per sentirlo raccontare di storie passate 
da decenni, ma al contrario ti hanno indirizzato a 
lui per un aiuto nella sceJta. di un argomento per la 
tesi di Brevetto (vai alla '11nota 173) o ti armi di pa­
zienza e lo ascolti attentamente (leggi la nota 309)? 

Attenzione però: se hai almeno quattro punti di 
INTUIZIONE puoi - se lo desideri - fare una rifles­
sione dentro di te, mentre il vecchio mercante sta 
parlando. In quest'ultimo caso leggi la nota 242. 

Atterri su Locris in uno spazioporto pressoché de­
serto e semidiroccato . Non esiste nemmeno una cu­
pola per proteggere le astronavi parcheggiate dai 
raggi del sole accecante: proprio per questa ragione · 
le manovre di carico e scarico possono essere effet­
tuate solo all'alba e al tramonto. 

Inoltre, sulle prime ti è difficile ottenere informa­
zioni, perché le poche persone che incontri parlano 



Atterri sul Locris in uno spazioporto pressoché deserto e 
semidiroccato. (23) 



un dialetto strettissimo, alquanto lontano dal galat­
tico standard cui sei abituato. 

Nonostante ciò riesci ad ottenere un'udienza dal 
rappresentante dell'organizzazione locale per il com­
mercio con la Fondazione, che ha l'aspetto piu che 
altro di un grosso proprietario terriero. È un uomo 
grande e molto corpulento, nativo di Locris. Ascol­
ta con scarsa attenzione l'offerta delle tue mercanzie 
e le tue proposte di scambio contro materie prime, e 
alla fine prende tempo e ti chiede di aspettare la 
convocazione dell'assemblea cittadina prevista tra 
qualche mese. 

Ti rendi conto che si tratta di rimanere a oziare 
con le stive della nave ancora piene e non ne sei evi­
dentemente molto soddisfatto: aggiungi per questo 
un anno alla tua ETÀ sul Diario di Bordo. 

Puoi scegliere a questo punto se accettare alla no­
ta 287 la proposta che ti è stata fatta o rifiutare alla 
nota 193: in quest'ultimo caso cercherai di vendere 
da solo la tua mercanzia, senza l'aiuto dell'organiz­
zazione locale per il commercio con la Fondazione. 



Riesci ·a vendere a prezzo doppio al Sommo Custo­
de, che è anche il capo degli importatori di tecnolo­
gia su Konom, tutti gli oggetti stipati nelle tue stive. 
Qualche problema te lo danno gli utensili di uso do­
mestico, la metà dei quali ti vengono purtroppo re­
stituiti in quanto difetto si durante i sei mesi succes­
sivi prescritti dalla Convenzione come periodo di ga­
ranzia. 

Raddoppia perciò subito il valore in crediti della 
tua stiva anteriore e di quella posteriore (se la tua 
nave ne è provvista) sul Registro delle missioni. 

In cambio delle tue merci, sei riuscito a riempire 
lastronave di tanto cromo e stagno che immagini 
già il guadagno che farai una volta ritornato sulla 
Fondazione. 

Procedi alla nota 59. 

25 
Con un guizzo repentino riesci a eludere la flotta 
delle Stelle Rosse e grazie all'enorme maneggevolez­
za della tua piccola imbarcazione li lasci con un pal­
mo di naso, rimediando soltanto qualche colpo as-



sorbito dai tuoi scudi senza danni per i motori ipera­
tomici. 

Sbarchi su un pianetino solitario dove controlli i 
danni subiti: ti rendi conto che tutta la tua scherma­
tura (scudi piu schermi protettivi) è da buttare: azze­
ra entrambi gli spessori sulla tabella delle Caratteri­
stiche della nave e sii contento per essertela cavata 
cosi a buon mercato. 

Puoi scegliere ora se ritornartene su Terminus, 
abbandonando l'inutile carico su questo pianetino 
disabitato (vai in questo caso a leggere la nota 118 
se hai un sistema computerizzato di carico/scarico, 
vedi la nota 139 in caso contrario), oppure se ten­
tare di sbarcare ugualmente sul pianeta centrale 
delle Stelle Rosse per vendere di contrabbando i 
tuoi aggeggi alla nota 163. Attenzione però: per 
quest'ultima scelta devi possedere non meno di no­
ve punti di INTUIZIONE e otto di SPREGIUDI­
CATEZZA. 

Aumenta di un punto il tuo ORIENTAMENTO e di 
due il tuo CARISMA sul Diario di Bordo per la 
spiegazione che hai ascoltato e per il delicato compi­
to che ti è stato affidato. 

E cosi parti per Siwenna. Il volo è lungo, ma 
non disagevole. L'affollato spazioporto della capi­
tale del pianeta ti accoglie in una giornata fredda 
d'autunno: il tempo è sempre cosi su Siwenna, a 
causa della debole intensità del suo sole morente. 
Per prima cosa prendi tempo, non hai fretta di 
piazzare la tua merce. Passeggi come un turista di­
stratto in tutti gli angoli della capitale, con il pro­
posito di cogliere quanto piu possibile di ciò che 
sta succedendo. 



Se hai almeno nove punti di ABILITÀ e undici di 
ASTUZIA puoi leggere la nota 61, in caso contrario 
devi recarti alla nota 110. 

Hai scelto un argomento di tesi che decisamente 
sembra fatto apposta per i tuoi interessi. Uno dopo 
l'altro studi testi universitari molto complessi sulla 
codifica di Hamming, di Shannon-Fano, di Ziv­
Lempel, di Bose-Chaduri, di Reed-Salomon. Sulla 
codifica di Huffman sei ormai un esperto e anche la 
codifica confusionale non ha piu segreti per te. Ti 
occupi di teoria dell'informazione e della trasmissio­
ne in spazi interstellari e prepari il lavoro finale sul 
codice di controllo parità, che permette all'elabora­
tore di un'astronave di riconoscere se nel messaggio 
giunto da un'altra astronave o da un pianeta si celi 
un errore di trasmissione o meno. 

Se sai già come funziona il codice di parità conti­
nua la lettura con la nota 148, in caso contrario re­
cati alla nota 235. 

Convinta Pilar, il giorno dopo di buon'ora la passi 
a prendere a bordo di un capace spaziotaxi che hai 
noleggiato per l'occasione. Vi dirigete verso l'im­
menso spazioporto commerciale di Terminus: nei 
suoi centocinquant'anni di vita è stato rinnovato piu 
volte da stuoli di tecnici e oggi si presenta moderno 
e ben dotato di apparecchiature di ogni genere. Hai 
prenotato due biglietti di seconda classe su un' astro­
nave di linea in partenza dalla Fondazione e diretta 
verso Anacreon. 

Raggiungete il piu popoloso di quelli che un tem-



po erano chiamati Quattro Regni e sbarcate alla no­
ta numero 135. 

Per te è sicuramente un duro colpo, ma devi pur­
troppo azzerare il valore di tutte le tue stive sul Re­
gistro delle missioni. 

Prosegui poi alla nota 126 per la partenza da Or-
sha Il. · 

Pilar ti ringrazia per la visita e ti intrattiene raccon­
tandoti vecchie storie che si ripetono da sempre sulla 
Fondazione, ma che tu non avevi mai sentito. 

Aumenta di un punto la tua INTUIZIONE sul 
Diario di Bordo e prosegui alla nota 268. 

Grazie alla tua ASTUZIA (aumentala subito di un 
punto sul Diario di Bordo), sei riuscito appena in 
tempo a nascondere prima di entrare in cella un se­
gnalatore psionico in mezzo ai capelli, attaccato al 
cuoio capelluto. Nel silenzio della tua prigione, do­
po la visita medica di rito, incominci a lanciare di­
sperati messaggi di soccorso: sai che tutti i mercanti 
che sono in navigazione in quel settore della Galas­
sia sono in grado di sentirti, grazie al rivelatore-am­
plificatore di onde di cui dispongono. 

Nel complesso ritieni però alquanto improbabile 
che qualcuno metta a repentaglio la propria incolu­
mità per venire a salvare te, oltretutto su un satellite 
remoto e inospitale, guardato a vista da astronavi 
da caccia ben armate. 



Le tue possibilità di evadere sono ridotte al lumi­
cino, ma se hai almeno sei punti di FORTUNA si 
avvera un evento insperato: vai alla nota 164. In ca­
so contrario devi proprio leggere la nota 307. 

Quando stai per effettuare il Grande Balzo nell'iper­
spazio ti rendi conto che un'altra nave mercantile, 
che non ha nessuna intenzione di cederti la strada, 
sta per occupare la posizione che il tuo computer 
aveva calcolato per te. 

Se possiedi l'armamento di un cannoncino (con­
trolla la scheda Caratteristiche della nave) convinci 
facilmente l'intruso che la posizione è tua: il calcolo 
è perfetto e rientri a Terminus senza problemi alla 
nota 172. 

In caso contrario sei costretto ad effettuare il Bal­
zo da una posizione lievemente diversa, ma questa 
piccola approssimazione ha una conseguenza disa­
strosa quanto rara: vai a leggere la nota 155. 



- Vi appoggeremo - conclude l'assistente del Sin­
daco, ma il suo tono non ti convince. Che ci sia 
qualcosa di inconfessato che non va sul tuo pianeta 
di nascita? 

Aumenta di un punto la tua INTUIZIONE sul 
Diario di Bordo e prosegui alla nota 141. 

34 
Appena atterrato allo spazioporto di Smyrno, entri 
in contatto con uno strano individuo, mai conosciu­
to prima, che si presenta come un piazzatore di mer­
ci a tariffe ben superiori a quelle di mercato. 

Sei naturalmente un po' sospettoso e vorresti decli­
nare l'offerta, eppure l'ometto continua ad insistere. 

- Capisco. Ma che cosa volete dire a me in parti­
colare? Ricordatevi che io sono smyrniano - gli 
chiedi spazientito. 

- Lo so che voi siete uno smyrniano, nato su 
Smyrno, uno degli ex Regni. Siete un uomo della 
Fondazione solo per educazione. Per nascita, per lo-



ro rimanete uno straniero. Vostro nonno era un no­
tabile della capitale ... 

- Per lo Spazio, questo non è vero! Mio nonno 
era figlio di un operaio che mori di fame in una mi­
niera di carbone prima della venuta della Fondazio­
ne, per la miserabile paga che riceveva! Io non devo 
niente al passato regime. Però, sono nato su Smyr­
no e, per la Galassia, non me ne vergogno affatto. 
Le vostre sottili allusioni non mi fanno effetto. E 
ora, vi prego di lasciarmi in pace, devo cercare di 
vendere il mio carico. 

- Mio caro mercante, a me non importa sapere 
se vostro nonno fosse il Re di Smyrno o il pili pove­
ro dei contadini. Ho accennato ai vostri antenati so­
lo per dimostrarvi quanto poco mi interessi di loro. 
Evidentemente, non mi avete capito. Ma torniamo 
alla questione. Voi volete vendere il vostro-carico e 
io sono qui per comperarlo. Farò in modo che le pi­
le atomiche e i piccoli ricambi vi vengano pagati il 
doppio del normale e vi piazzerò tutti gli utensili do­
mestici a prezzo di mercato. 

- E cosa vorreste per il vostro disturbo? 
- II contenuto della vostra stiva posteriore - ri-

sponde l'ometto con espressione astuta. Evidente­
mente sa che nelle stive posteriori i mercanti traspor­
tano di solito i pili costosi utensili ad uso industriale. 

- E se la mia nave non ne fosse provvista o se la 
stiva fosse vuota? 

- Allora niente, mi tengo questo rischio. 
È una proposta che potrebbe fare la tua fortuna. 

Accetti (vai alla nota 215) o rifiuti (prosegui in que­
sto caso alla nota 65)? 

- Gli agenti della Seconda Fondazione si sono dun-



que già infiltrati tra noi! - esclami costernato rivol­
to ai tuoi collaboratori, senza sapere quanto la tua 
scoperta sia vera alla lettera. - Hanno fatto sparire 
ogni traccia, è gente pericolosa. 

Nel silenzio che segue le tue parole, mormori a 
bassa voce, con tono minaccioso: - Se verrò eletto 
Capo Mercante, state pur certi che questa sarà la 
mia prima preoccupazione. 

Purtroppo non ci si può fidare di nessuno, nem­
meno dei collaboratori piu stretti. Tra di loro si è in­
filtrato infatti proprio un agente della Seconda Fon­
dazione e per disgrazia ha sentito tutto. 

Corri a leggere la nota 247. 

Né il viaggio, né l'atterraggio su Daribow, che già 
conosci, presentano problemi. Ti rechi subito al Pa­
lazzo dei Liberi Scambi dei Quattro Regni, che sor­
ge sulla piazza principale della capitale, proprio da­
vanti a .quello che un tempo fu il palazzo del vecchio 
Re, ma li purtroppo ti aspetta una brutta sorpresa: 
ti dicono che altri mercanti hanno già riempito il 
pianeta di utensili di uso domestico e industriale e 
che l'unica mercanzia che sono disposti ad accettare 
sono pile atomiche e ricambi. 

Sei molto contrariato da questa notizia, ma avre­
sti forse dovuto immaginartelo, giacché il pianeta è 
cosi vicino a Terminus. 

Se hai un sistema computerizzato di carico/scari­
co leggi la nota 166, altrimenti recati alla nota 142. 

37 '"'!""'" m;,m:m 

Sei in viaggio verso la lontana costellazione delle 
Stelle Rosse. Se non è la prima volta che la raggiun-













































































































































































































































































































































































































































Chiudi gli occhi e ti rilassi ascoltando musica sidera­
le in attesa della trasmissione del Bollettino dei Mer­
canti. Nella tua piccola astronave sei solo e guardi 
dall'oblò la concitata animazione dello spazioporto 
commerciale di Terminus. 

Finalmente ecco il Bollettino. Non ci sono novità 
di rilievo, se non che su Orsha II sembra che la si­
tuazione politica sia molto tesa, sul punto di scop­
piare. 

Scendendo dall'astronave pensi che probabilmen­
te è un momento buono per cogliere due piccioni 
con una fava, come il Capo Mercante ti ha spiegato 
una volta, strizzandoti l'occhio in segno di intesa. 

Con un cenno di saluto verso un collega appena 
rientrato da Siwenna, acceleri il passo ed entri nel 
grande Duty Free dello spazioporto. Quando viene 
il tuo turno ti rivolgi con aria da turista distratto ad 
un commesso molto professionale per acquistare del 
materiale che potrà essere utile nel corso della tua 
prossima missione. Si tratta di due spaziocamere 
con obiettivi diversi, una macchina per riprese a 
grande campo con due ingranditori telescopici e un 
buon quantitativo di pellicole all'infrarosso. 

Annota la destinazione che hai scelto alla nota 8 
prima di andare al Magazzino per il carico delle sti­
ve della nave. 

350 iiiiiliiiiii 

Jorane Sutt, assistente del Sindaco, giunge le mani, 
facendo aderire i polpastrelli dalle unghie ben cura­
te, e ti dice: - A volte non so proprio cosa pensare. 
Forse, detto in tutta confidenza, potrebbe essere 
un'altra delle Crisi di Hari Seldon. 



Gli siedi di fronte frugando nelle tasche della tua 
giacca smyrniana. - Non ne sono tanto convinto, 
Sutt. Generalmente voi politici immaginate una Cri­
si Seldon ogni volta che ci sono le elezioni. 

Sutt sorride. - Io non partecipo alla campagna 
elettorale, Mallow. Qui abbiamo di fronte armi ato­
miche, e non sappiamo da dove vengano. 

Hober Mallow di Smyrno: questo è il nome che 
hai assunto al momento del tuo insediamento sulla 
poltrona di Capo Mercante. Ti sei lasciato convince­
re ancora una volta da Pilar, che diceva che questo 
nome era destinato ad avere un grande futuro nella 
storia della Fondazione. 

- Continuate. Se avete qualcosa da dire, ditelo. 
- Non commetti mai l'errore di mostrarti troppo 
gentile con un uomo della Fondazione. Sei uno stra­
niero, ma non per questo ti senti meno libero. 

Qualche volta ci si dimentica che Hober Mallow 
iniziò la carriera come semplice commerciante. Nes­
suno dimentica però che fini la sua vita come primo 
Principe dei Mercanti. .. 

Complimenti! Hai raggiunto runica conclusione di 
questo libro coerente in tutto e per tutto con i prin­
cipi della psicostoria: puoi procedere alrautovaluta­
zione del tuo risultato che è riportata nella tabella 
seguente. 





Soluzione 

La soluzione dell'avventura con l'indicazione 
del percorso da seguire è contenuta qui dentro. 

In nome dello Spirito Galattico, non aprire que­
ste pagine finché non avrai trovato la TUA so­
luzione, altrimenti ... 

' ·j 

J 
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Soluzione a livello di gioco piu semplice 

Una prima solUzione fa uso del sistema compu­
terizzato di carico/scarico e permette quindi di 
evitare un certo numero di difficoltà e di conti. 

Scelto come pianeta di nascita Smyrno, con 
un'educazione religiosa e O Punti Seldon all'ini­

. zio, a 16 anni ripartisci i 32 punti a disposizione 
tra le doti, evitando di disperderli troppo, nel 
modo seguente: 

ABILITÀ 3 
ASTUZIA 6 
FORTUNA 3 

INTELLIGENZA 2 
SALUTE14 
SPREGIUDICATEZZA 4. 

Ti documenti innanzitutto sulla storia prece­
dente grazie ai quaderni di Pilar (1, 97, 270, 63, 
292, 151, 230, 340) e riesci cosi a superare l'esa­
me di Psicostoria II (17, 136, 222, 106). Svolgi 
poi la tesi sulle necessità religiose dei mercanti 
raggiungendo il sospirato Brevetto (300, 233, 
111, 316, 283, 167). Inviti Pilar a una breve va­
canza su una delle lune di Anacreon (102, 259, 
28, 135, 295, 117, 70, 337, 144, 15, 180) dove la 
ragazza ti illustra il meccanismo del fondamen­
tale codice segreto di priorità della Fondazione 
(51, 237, 344, 46, 239, 87, 159, 257), che ti per­
mette di decodificare un primo messaggio: "La 
felicità non consiste nell'ottenere ciò che si <lesi-

~ 
dera, ma nel desiderare solo e soltanto ciò che si 
può ottenere." Nel successivo viaggio di ritorno 
verso Terminus vieni a conoscere un mercante 
di nome Eskel Gorov ( 19, 69). 

~~ 

A questo punto ti rechi a trovare Pilar (200, 
30, 268) e il vecchio Twer (280, 147, 78, 314, 
72), quindi vai in banca (50, 99, 318, 115, 328, 
244, 91, 297, 156, 339, 140, 305). Il prestito che 
hai contratto con la Banca della Periferia e dei 
Domini Esterni ti fornisce 15 .000 crediti. Hai 



scelto di restituirne 20.000 all'inizio della quarta 
missione. 

Ti rechi allora allo spazioporto, dove acquisti 
la Synnax II, attrezzata con il sistema di carico/ 
scarico computerizzato (348, 125, 81, 272, 227, 
93, 285, 326): ti restano 3000 crediti per intra­
prendere il tuo mestiere di mercante (100, 174, 
301, 174, 256, 174, 45, 8, 107). 

Il Registro delle missioni è compilato come 
segue (con RIP sono indicate le note 172, 96, 
269, 299, 338, 184, 174 che sçmo lette ripetuta­
mente): 

REGISTRO 
N. ETÀ 

DENARO DENARO NOTE 
MIS- DESTINAZIONE PAR-

INIZIALE FINALE LETTE 
SIONE TENZA 

1 Anacreon 21 3000 3900 275, 206, RIP, 62, 8, 
107 

2 Daribow 22 3900 5070 146, 71 , 158, 9, 101 , 
RIP, 349, 8, 107 

3 Anacreon 23 5070 6591 275, 206, RIP, 223, 8, 
107 

4 Daribow 24 6591 8568 146, 36, 166, 101 , 
RIP, 129, 8, 107 

5 Anacreon 25 8568 11138 275, 206, RIP, 45, 8, 
107 

6 Daribow 26 11138 14479 146, 36, 166, 101 , 
RIP, 62, 8, 107 

7 Korell 27 14479 18822 228, 190, 278, 210, 
RIP, 349, 8, 107 

8 Glyptal IV 29 18822 21868 220, 191 , 246, 182, 
213, 126, 60, 4, RIP, 
223, 8, 107 

9 Orsha Il 31 21868 28428 12, 149, 85, 103, 126, 
60, 4, RIP, 129, 8, 
107 

10 Siwenna 33 28428 36956 124, 26, 61 , 154, RIP, 
45, 8, 107 

11 Lucreza 35 36956 48042 310, 212, 281 , RIP, 
62, 8, 107 

12 Smyrno 37 48042 62454 83, 34, 215, 162, 194, 
172, 96, 269 



' A questo punto acquisti una nuova nave (299, 
338, 253, 319, 262): ti rechi perciò ai cantieri 
Dornick dove ordini la Sennacherib equipaggia­
ta con tubi L, tre centimetri di schermi protetti­
vi supplementari e - naturalmente - il sistema di 
carico/scarico computerizzato (198, 121, 11, 
108, 260). 

La nuova nave ti costa 57 .000 crediti, sicché ti 
restano alla partenza della prossima missione 
5454 crediti. Riprendi il tuo lavoro (174, 349, 8, 
107) con l'itinerario che segue: 

REGISTRO 
N. ETÀ DENARO DENARO NOTE 

MIS- DESTINAZIONE PAR-
INIZIALE FINALE LETTE 

SIONE TENZA 

13 Stelle Rosse 39 5454 7090 37' 134, 25, 163, 10, 
RIP, 223, 8, 107 

14 Locris 41 7090 9217 236, 179, 23, 193, 
214, 324, 266, RIP, 
129, 8, 107 

15 Askone 44 9217 8295 205, 276, 232, 187, 
332, 118, 299, 338, 
184, 174, 45, 8, 107 

16 Whassalian 52 8295 7465 342, 271 , 232, 187, 
332, 118, 299, 338, 
184, 174, 62, 8, 107 

17 Konom 61 7465 10094 161, 119, 152, 38, 
133, 59, 172, 96, 269, 
299 

Decidi di ritirarti dal lavoro attivo e guadagni 
il titolo di consigliere esterno con il quale inizi la 
tua carriera politica (186, 94, 333). 

La tua conoscenza di Eskel Gorov ti porta al 
suo fianco in campagna elettorale fino a un 
evento del tutto imprevisto che ti proietta verso 
la carica di Capo Mercante ( 127, 229, 298, 188, 
245, 203, 255, 291, 243, 116, 73, 141, 3, 130, 
231, 2, 286, 43). 

C'è però un ultimo scoglio da superare: è un 



messaggio protetto con il codice di priorità alla 
nota 313: la sua interpretazione ("C'è un piano 
per non farti vincere le elezioni perché tu sei 
straniero; se lo conosci lo potrai parare alla no­
ta settantasei") ti permette di raggiungere il so­
spirato traguardo di questa avventura (76, 131, 
350). 

Soluzione a livello di gioco pio complesso 

La seconda soluzione si differenzia dalla prece­
dente in quanto non fa uso del sistema compu­
terizzato di carico/scarico e si rivolge pertanto a 
lettori pili esperti. 

La scelta iniziale delle doti e la compilazione 
del Diario di Bordo sono le medesime, cosi co­
me è uguale il prestito richiesto alla banca. La 
prima differenza sta nella nave: acquisti la 
Flying Dolphin senza nessuna personalizzazione 
e ti restano perciò 5000 crediti per incominciare 
la tua attività di mercante. 

La sequenza delle 17 missioni è la stessa, ma 
in questo caso devi compilare con cura tutte le 
colonne del Registro delle missioni. Dopo il 
viaggio su Smyrno, cambi riave acquistando la 
Sennacherib equipaggiata con tubi L, tre centi­
metri di schermi protettivi supplementari e stive 
da 100-50-150 metri cubi, senza sistema di cari­
co/ scarico computerizzato. La nuova nave ti co­
sta 47 .000 crediti, sicché ti restano alla partenza 
della prossima missione 4.545 crediti. Il risulta­
to finale ottenuto assomma a 20.105 crediti e la 
conclusione è analoga a quella della soluzione 
precedente. Nel seguito è riportata la copia 
completa del Registro delle missioni. 



REGISTRO DELLE MISSIONI 
N. ETÀ DENARO RIMB. 

ACQUISTI 
DENARO DENARO 

MIS· DESTINAZIONE PAR· INIZIALE BANCA 
Stiva Stiva Stiva 

CORRENTE 
VENDITE 

FINALE 
SIONE TENZA ant. centr. post. 

1 Anacreon 21 5000 2000 3000 10000 9700 

2 Daribow 22 9700 6000 3700 14550 14400 

3 Anacreon 23 14400 1840 12500 28680 28440 

4 Daribow 24 28440 20000 7000 10500 11790 

5 Anacreon 25 11790 40 1740 10000 23560 23270 

6 Daribow 26 23270 8000 12000 27120 

7 Korell 27 27120 100 25 26895 

8 Glyptal IV 29 26895 10000 15000 29895 

9 Orsha Il 31 29895 100 50 29845 

10 Siwenna 33 29845 4000 12500 24750 38095 

11 Lucreza 35 38095 100 50 37895 

12 Smyrno 37 37895 6000 12000 51545 

13 Stelle Rosse 39 4545 140 140 4245 

14 Locris 41 4245 100 50 3895 

15 Askone 44 3895 140 o 4605 

16 Whassalian 52 4605 100 o 5205 

17 Konom 61 5205 5160 20640 20985 

RISULTATO FINALE 20985 



1 L'ESODO SU TERMINUS 
(vale 2 Punti Seldon) 

2 LA CONQUISTA DEI OUAITRO REGNI 
(vale 3 Punti Seldon) 

3 L'ASCESA DEI MERCA/ffl 
(vale 3 Punti Seldon) 

4 LA REPUBBLICA DI KOREU 
(vale 2 Punti Seldon) 

5 IL LIONE DEUA XX FLOITA 
(vale 2 Punti Seldon) 

6* LA SUCCESSIONE DI ClION 
(vale 3 Punti Seldon) 

l* LA MINACCIA DEL MUTANTE 
(vale 2 Punti Seldon) 

a· lA SECONDA FONDAZIONE 
(val~ 3 Punti Seldon) 

* Disponibili da novembre '92 



TABELLA DI AUTOVALUTAZIONE FINALE 

Se hai completato con successo la tua avventura alla no­
ta numero 350 e vuoi valutare la bontà della strada che 
hai scelto per arrivare al traguardo, osserva il RISULTATO 
FINALE che appare in fondo al Registro delle missioni. 

La valutazione della tua abilità nel districarti in questa 
vicenda è espressa nella tabella seguente, che riporta an­
che il numero di Punti Seldon che hai guadagnato con la 
soluzione di questa terza avventura e che ti saranno utili 
nella lettura dei successivi Galactic Foundation Games. 

Punteggio Risultato Punti 
finale (crediti) Se/don 

piu di 20.000 Ti chiami per caso lsaac 
Asimov? 3 

tra 15.000 e 20.000 La psicostoria per te non 
ha segreti 3 

tra 10.000 e 15.000 Hai ottima preparazione e 
buon fiuto 2 

tra 5000 e 10.000 Te la sei cavata abbastan-
za bene 2 

tra 1000 e 5000 Leggi di piu: sull ' Impero 
Galattico sono stati scritti 
altri Galactic Foundation 
Games 

meno di 1000 Meno male che sei arriva-
to in fondo! 1 




