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Sonia Tortora


Sonia Tortora, dottoressa in economia, è consulente del lavoro e docente di informatica, diritto, marketing, formazione imprenditoriale e organizzazione aziendale in una scuola professionale. La notte scrive racconti di ogni genere, poesie e haiku, e fino a oggi ha conseguito molti riconoscimenti letterari nazionali e internazionali e vinto diversi premi. Le sue opere compaiono sulle riviste Writer Magazine Italia e Robot, nonché in antologie edite da Delos Books e da altri editori.
 






Nei capitoli precedenti

THE TUBE NOMADS 1: Cold Zero (prima parte)

Siamo in cima… "all'ultima montagna della terra." Una remota stazione di sorveglianza di un sistema governativo di controllo delle comunicazioni. Turni noiosi in un luogo isolato. Fino a quando dal mondo esterno cominciano ad arrivare notizie sempre più agghiaccianti. Fino a quando, un luogo dopo l'altro, un continente dopo l'altro, "la spina viene staccata", arrivando infine alla condizione "Cold Zero": il collasso totale di tutte le tele-comunicazioni. Il Morbo si è diffuso, e il mondo sta collassando. Così, mentre il genere umano si avventa a divorare se stesso, mentre le città bruciano, le strutture cedono e la civiltà si disgrega, per gli uomini e le donne sulla montagna si pone il più terribile dei dilemmi. Restare e osservare, oppure andare e sopravvivere? Saranno Korvin, Red-Eye, Jester e Doc, nomadi di un'Apocalisse annunciata, a compiere la scelta definitiva. Perché se l'inferno non va dalla montagna, allora sarà la montagna a sfidare l'inferno.

THE TUBE NOMADS 2: Cold Zero (Seconda parte)

Per la squadra di Ecom-Con 334, la discesa agli inferi è appena iniziata. Da un lato è cruciale recuperare dal baratro il corpo orribilmente dilaniato di Biltmore, predecessore di Korvin. Dall'altro è inevitabile fare i conti con lo scenario più agghiacciante di tutti: la condizione "Cold Zero", il collasso totale e globale di tutte le forme di telecomunicazione. Televisione, radio, telefoni, radar, computer. Tenebre impenetrabili, silenzio assoluto. Il mondo intero è ormai un unico, immane sepolcro. Tranne che per l'orda decisa a trasformare anche 334 in un sepolcro. Un'unica risposta, cruenta e feroce, per fermare la cancrena che avanza: cauterizzazione.

THE TUBE NOMADS 3: Ghost in the machine

Sono molte le tappe della discesa agli inferi. Per Korvin, Doc, Jester & Red-Eye, i temerari Nomads della stazione di sorveglianza Ecom-Con 334, la prima di queste tappe è una torre ponte-radio assediata dal ghiaccio, flagellata dai venti della cordigliera. Non c'è nulla in questa lugubre rovina di cemento. Non può, non deve esserci nulla. Solo claustrofobici spazi desolati e macchinari ancestrali ormai inutili. Ma allora da dove viene la livida nevicata di polvere silicea che distorce la percezione? E quelle ombre evanescenti in agguato sono forse altre locuste, esseri infettati dal Morbo? Ma se lo sono, com'è possibile che i proiettili delle armi d'assalto semplicemente passino attraverso i loro corpi senza abbatterli? Costretti a cercare riparo proprio nella torre a causa di una tempesta di ghiaccio tanto improvvisa quanto brutale, i Nomads si troveranno ad affrontare un avversario da incubo, una entità forse davvero scaturita dagl'inferi.

THE TUBE NOMADS 4: Katakombs

Lasciatisi alle spalle la stazione di sorveglianza Ecom-Con 334 e la torre ponte-radio dei fantasmi, i quattro Nomads continuano a scendere verso valle, accompagnati dalla pioggia incessante, dal timore di dover fronteggiare altri infetti, e da nuovi avversari: la fame e la sete. Il loro pellegrinaggio li porterà prima a tornare nel villaggio degli ammorbati vicino a Ecom-Con 334 e poi in un antico monastero dimenticato da Dio e dalla civiltà. Qui troveranno ad accoglierli gli "amici," uomini e donne fuori dal tempo, capeggiati dal Priore, non esattamente l'araldo più fulgido della religiosità. Ma è sotto al monastero che Korvin, Red-Eye, Doc e Jester dovranno affrontare il lato più buio del terrore…

THE TUBE NOMADS 5: SHOCKWAVE

Lasciatisi alle spalle la stazione di sorveglianza Ecom-Con 334, la torre ponte-radio dei fantasmi e le catacombe del monastero, i Nomads continuano a scendere verso valle sotto una pioggia incessante e una notte ormai prossima. Korvin, Red-Eye, Doc e Jester non sanno ancora che la loro decisione comune di raggiungere la centrale idroelettrica avvistata da Korvin il giorno del suo arrivo alla stazione 334 si rivelerà un percorso a prova di morte oltre ogni limite umano. L’infezione dilaga e gli zombie hanno sempre più fame e non arretrano mai. Dopo uno scontro all’ultimo sangue, una casa nelle viscere del bosco sembra essere un rifugio sicuro per trascorrere la notte, ma non c'è soltanto la voce di un fiume impetuoso che proviene dagli alberi attorno alla casa. E la centrale è ancora lontana…
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From Wikipedia, the free encyclopedia:

Dead air is an unintended interruption in a radio broadcast during which no sound (i.e. an unmodulated carrier wave) is transmitted.

The term is most often used in cases where program material comes to an unexpected halt, either through operator error or for technical reasons.

Among professional broadcasters, dead air is considered one of the worst things that can occur.



Ancora vento.

Un lungo, profondo respiro di morte continua a soffiare sulla terra. Inarrestabile. Gocce di pioggia tossica avvolgono ogni forma di vita, o di non-vita, come miasma putrido. Aria dura. Molto dura.

I Nomads con i fari del Marauder fendono cortine di bruma e spire di morbo. Dieci tonnellate di acciaio corazzato, propulsore V6 turbodiesel, protezione balistica Stanag 4569 III livello, vetri antisfondamento, antiproiettile, antischeggia, antitutto. Una sicurezza, in guerra, un elemento ignoto in quella guerra.

Korvin alla guida, Doc accanto a lei, Red-Eye e Jester dietro.

Destinazione finale: Stazione 28.

Modulo di movimento: avanzamento a oltranza.

Modulo di attacco: Search & Destroy.

Modulo di difesa: ogni mezzo, purché letale.

Nemico: locuste, rabids, ghosts.

Tempo stimato: indefinito.

Lungo l'orizzonte del falsopiano solo un tenue chiarore. Nessun suono.

Quattro spettri solitari scivolano tra pianure fangose e asfalto umido.

Nomads.

Alla ricerca di altri sopravvissuti. Alla ricerca di una risposta.

Un lucore lontano. Korvin rallenta fino a fermare il mezzo. Si rivolge ai compagni, ognuno di loro chiuso nei propri pensieri.

– Lo vedete?

– Vedere cosa? – Doc si protende.

– Laggiù, dritto avanti a noi. – Korvin indica.

Un lago artificiale tra due vallate. E qualcosa che scintilla nell’aria nera. Il vento urla all'improvviso, flagellando le placche esterne del camion.

I Nomads scrutano.

– Io non vedo niente. – Red-Eye mette a fuoco – E forse… Nemmeno TU vedi niente. Ancora ghosts.

– Siamo oltre quella torre ponte-radio, Red. Molto oltre. Vi dico che qualcosa c'è.

Korvin afferra il SAR, puntando il mirino telescopico verso quel lucore intermittente.

Volti che si interrogano. Incertezza, sgomento.

– Okay. Che cosa dice il GPS? – Doc, alla ricerca di risposte.

Jester estrae il palmare nero, lo attiva, attende la connessione satellitare.

– Non dice nulla. Qui dovrebbero esserci solo pietre, un paio di strade e un grosso bacino artificiale. Non risulta altro.

Blink!

Jester prova a variare i parametri di ricerca.

Blink!

Allarga l'area di analisi.

Blink!

La sposta anche in profondità.

Il responso non cambia.

– Comincio a credere che quel GPS non valga una chiazza di guano. – Red, ironico. – Anche al monastero non doveva esserci nulla e invece… Katakombs.

– Evita, Red. Questo aggeggio è l'unica cosa che ci può collegare ai vivi.

– Ce ne sono ancora, in circolazione?

– Cheppalle, uomo… – Doc, spazientito. – Cerchiamo di stare tutti calmi.

– Ehi, aspettate un attimo… – Jester, occhi fissi sullo schermo del ricevitore multicanale.

Beep! Beep!

– C'è un segnale.

Sul display del Nomad lampeggia un led giallo.

Coordinate geocentriche: una qualche stazione radio, emittente-ricevente.

Il punto è vicino alla diga, all'incirca nell'area da cui proviene il pulsare luminoso individuato da Korvin. Tre punto due chilometri da loro.

– D’accordo. – Korvin abbassa il fucile d’assalto. – Andiamo a controllare.

– No, un momento. – Doc, esitante. – Potrebbe essere una trappola…

– Delle locuste? – Red-Eye scrolla le spalle. – Andiamo, uomo. Quelle azzannano e basta.

– Da Manager. Ricordate? Effetto Valdemar a Cold Zero.

– Per cui che cosa suggerisci?

– Fregarcene e proseguire. Dritti verso la città, verso la Stazione 28.

– Siamo in rosso da un pezzo. – Korvin picchietta l’indicatore del carburante sul cruscotto, la lancetta quasi a zero. – E di stazioni di servizio non ne vedo molte, in questo ameno paesaggio. Voi sì?

Nessuno replica.

Korvin inserisce la marcia. Il Marauder riprende a muoversi in direzione del lago artificiale, eruttando condensa di fumo nero dallo scarico alto.

Nessun movimento di locuste.

Solo altro vento acido e quella pioggia al veleno.






2

– E questo che cazzo sarebbe?

Doc fissa l'immensa parete in calcestruzzo davanti a loro,
affiancata da una massiccia torre a sezione circolare.

– Non sarebbe: È. – Jester indica oltre il parabrezza
appannato. – Diga in rockfill, manto impermeabilizzante. Ma
quello che non capisco è cosa diavolo ci fa l'antenna di una
stazione radio sopra la torre di sorveglianza.

– Se non fosse stato per il segnale sul GPS e per
l’intermittenza da quel faro anti-collisione… – Korvin, dito teso a
indicare la punta ripiegata di un grosso trasduttore elettrico – …
non l'avremmo nemmeno vista.

– Quello è il cavo coassiale su cui è innestato il paraboloide
primario – di nuovo Jester. – E se l'orientamento determina il
grado di polarizzazione del campo elettromagnetico, direi che a
occhio e croce gli unici con cui possiamo comunicare da lì dentro
stanno…

– Stanno?…

– Sotto terra.

I Nomads scrutano. La barra d'acciaio, affiancata da un
array di antenne, paraboliche e lineari, svetta sul lato
opposto del cemento. Deboli impulsi luminosi di luce emanano nei
rari momenti in cui la bruma umida portata dal vento si fa meno
densa.

Sotto di essa si erge la torre di controllo della diga, una
costruzione in cemento, bassa e tozza, circondata da rovi e
sterpaglia bruciata. Cauterizzata.

– Forse è una delle stazioni radio di supporto di Ecom-Con –
riprende Jester. – Se è così, si spiegherebbe come mai qualcuno si
sia dato tanto da fare per mimetizzarla.

– O per distruggerla – aggiunge Korvin.

– Valido. – Doc sbuffa. – Quindi?

– Quindi – Red-Eye solleva il cappuccio, – se Jester dice che il
Nomad GPS ha captato qualcosa significa che ci sono delle
comunicazioni. Comunicazioni attive.

Scendono dal Marauder, armi in pugno,
copertura di fuoco due per due.

– Non so, ragazzi… – Doc imbraccia il calibro 12 in
low-ready. – Davvero non so. [...]
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