L’amante fantasma - light version


Introduzione


L’amante fantasma è una avventura per sistemi di gioco fantasy basata su un mostro estremamente peculiare presentato nel supplemento per Ravenloft (AD&D) intitolato Darklords. Essa tuttavia non è ambientata a Ravenloft e, sebbene le statistiche di mostri e PNG siano indicate per il sistema di gioco AD&D può essere facilmente adattata ad ogni sistema fantasy ed anche a sistemi horror/fantastici quali Il Richiamo di Cthulhu.


La forma light di questa avventura è stata scritta per la gara “la Corsa all’oro”, promossa da La Miniera d’Argento. Si tratta di una sintesi dell’avventura deluxe che sarà messa a disposizione in Miniera prossimamente, particolarmente adatta per essere preparata in breve tempo.


Lo spunto dell’avventura prevede che i PG siano, come si vedrà, tutte donne, creati ad hoc (circa 6°-8° livello) e che possiedano almeno un’arma magica +1 (meglio qualcosa in più); tuttavia il master che voglia utilizzare quest’avventura con i propri personaggi abituali potrà farlo con pochi facili adattamenti, in particolare sostituendo a Roxane una qualunque amica o parente nubile di uno dei suoi PG. La durata prevedibile dell’avventura è di una sessione di gioco (circa tre/quattro ore).


L’avventura è di tipo horror/investigativo, e lascia molta libertà di scelta ai PG, sebbene la trama in sé sia piuttosto lineare; un gruppo di PG capace di fare gioco di ruolo e non solo di rullare i dadi sarà senz’altro avvantaggiato, così come un gruppo che abbia al suo interno una buona varietà di abilità e classi. Il master dovrebbe tenersi pronto a improvvisare e mettere cura nella caratterizzazione dei PNG. L’avventura è stata originariamente pensata e testata per introdurre al gioco di ruolo dei (per l’esattezza delle) principianti, e nella forma light rimangono alcuni “trucchi” per aiutare ad entrare nel ruolo.


Note di lettura


Si è volutamente evitato di usare espressioni tipiche del setting di Ravenloft. Chi ha confidenza con quest’ambientazione non faticherà a fare i necessari collegamenti, mentre a chi non la conosce è stato risparmiata una fatica in più.


Nota di linguaggio: in tutto il testo si supporrà che i PG siano donne; tuttavia, PG sarà considerato un termine “neutro”, per mancanza di migliori soluzioni, cui saranno applicati articoli etc al maschile; non si supporrà invece che intorno al tavolo siedano solo donne, per cui si userà il termine generico “giocatori”.


Incantesimi e oggetti magici sono indicati in corsivo usando se possibile i termini dell’edizione originale inglese (dato che vi sono diverse traduzioni italiane circolanti); nomi di persone e particolari importanti sono in grassetto.


Il testo riquadrato contiene informazioni previste in prima battuta per i giocatori - ovviamente vuol dire che, in prima battuta, ciò che non è riquadrato è per il master.


Sotto i riquadri si trovano i quick: materiale per caratterizzare scene, PNG ed episodi.


Background per i giocatori - Scena 1


I PG sono tutte giovani donne. Sebbene adesso siano avventuriere esperte e occupino posizioni di rilievo nei Quattro Collegi della Spada, del Libro, dell’Altare e della Corte, sono state tutte damigelle nello stesso Istituto nella Capitale quando erano bambine e adolescenti. All’inizio dell’avventura sono in viaggio insieme per recarsi al matrimonio di un’altra loro amica d’infanzia, Roxane, a suo tempo leader incontrastata della loro piccola cerchia: la più spiritosa, la più bella e la più aggressiva. Roxane è orfana di madre e vive col padre, il pittoresco e romantico capitano James Taxter, idolo e oggetto segreto del desiderio di tutte loro durante l’adolescenza, e forse con qualche altro parente cui Roxane ha qualche volta accennato senza che i PG ricordino bene. Del fidanzato di Roxane non sanno niente, se non che è bello e ricco e originario di un paese lontano. Il matrimonio è previsto per dopodomani.


Quick 1 - Setting - È autunno e all’inizio dell’avventura i PG cavalcano all’interno un bosco acceso di splendidi toni di rosso. In lontananza, in mezzo alla nebbia, la villa di Roxane, solidamente costruita, e il piccolo villaggio di Russelton. In tutta la campagna predominano splendidi toni di rosso, bruno e verde, tranne quando lo sguardo si volge verso la villa e il villaggio, coi loro grigi pallidi sovrastati dal nero dell’ardesia e dei fumi di carbone.


Quick 2 - La luce - In tutta l’avventura la luce non è mai nitida. Il clima è umido, e una nebbiolina leggera sembra pervadere ogni cosa, sfumando i particolari. In qualche momento sembra di vedere tutto come sott’acqua.


Quick 3 - Il freddo e l’umido - Come potete immaginare, quando si sta al sole c’è una fresca aria corroborante, ma all’ombra o di notte fa un freddo da cani.


Dopo avere introdotto la partita, immaginate che la telecamera che ha sinora inquadrato l’allegra cavalcata dei PG attraverso il bosco plani fino a inquadrare in primo piano ciascuna: chiedete loro di presentarsi indicando come sono vestite etc, e anche di narrare (ovviamente inventandolo) un episodio, un particolare, una battuta sul loro passato con Roxane. Cercate di favorire in ogni modo questi “ricordi”, che non devono essere complicati (prendevamo il thé assieme?!) e incorporateli poi nell’avventura ogni volta che possibile (nell’esempio citato, sarà Roxane, incontrando il PG, a dire: “Ho tanta nostalgia di quei nostri thé sereni nella tua stanza all’ultimo piano della torre, in cui mi raccontavi...”. Ognuna è obbligata a citare almeno un episodio del proprio passato rapporto con Roxane; indicarne altri riferiti al padre o ai rapporti tra i PG è facoltativo ma da invogliare. Potete anche chiedere che vestito intendono indossare al matrimonio e altri particolari. È probabile che, se tutto va come deve, i PG ripensino a questa cavalcata nel bosco come all’ultimo istante sereno prima della tragedia.


L’amante fantasma [riassunto e adattamento di quanto indicato in Darklords pag. 68-73]


L’amante fantasma è un essere potentissimo e unico: conosciuto in tutte le mitologie, è originario di una dimensione di terrore e di angoscia confinante con infiniti mondi. Se sia demone, spirito, fantasma o spettro non è chiaro, ma è certo che si nutre di dolore e disperazione. Quando una giovane donna, privata ingiustamente del suo amore dalla morte, non è capace di rassegnarsi ma sfida il destino desiderando l’impossibile, esiste una possibilità che poteri oscuri diano una sorta di oscena e beffarda risposta al suo dolore. Nella notte, l’amante fantasma visita la ragazza nella sua camera, sotto le spoglie dell’amore perduto: in tutto e per tutto simile a lui, tranne per un piede da rettile, con le dita palmate e coperto di viscide scaglie nerastre... ma intossicata dalla presenza dell’amato, la ragazza non se ne accorge. Gli unici altri segni della presenza del fantasma sono una nebbia sottile, come il vapore di una pentola in ebollizione, e un odore dolciastro lievemente nauseabondo che continua a sentirsi nella stanza anche dopo che l’amante se ne è andato.


Modus operandi: il demone visita la ragazza tutte le notti, ogni notte solo per un’ora. Se la ragazza glielo chiedesse, egli sarebbe costretto ad andarsene (e in generale non può mai obbligare la ragazza a fare niente contro la sua volontà), ma ella è ben felice della sua presenza (dalla prima visita in poi, la ragazza è sotto l’effetto di uno charme contro cui occorre fare un tiro salvezza con una penalità di +4; questo effetto non può essere individuato, neppure magicamente, e neppure dissolto - dispelled). Le visite del fantasma privano la ragazza di un punto di Forza ogni notte; quando ne rimangono pochissimi, l’amante fantasma invita la ragazza a seguirlo in “un lungo viaggio”, oppure a essere abbandonata per sempre. Ancora una volta, la ragazza deve seguirlo volontariamente, ma di solito la sua volontà è già stata piegata e completamente asservita. Se la ragazza accetta di seguirlo, ella viene teletrasportata (teleport without error) con lui al più vicino cimitero, dove una tomba scavata di fresco attende la coppia: essi non saranno più visti da nessuno, ma i saggi dicono che entrando nella tomba essi si trasferiscono nel cupo castello di lui, dove la ragazza languirà e infine morirà, andando ad accrescere il numero delle ombre sventurate che si aggirano per i corridoi oscuri della fortezza.


Notate che il potere di condizionamento sulla ragazza si estende oltre la notte: il legame col suo corteggiatore è così forte che ella farà qualunque cosa per lui, e d’altra parte non rivelerà a nessuno, per nessuna ragione, il rapporto che ha stabilito col fantasma.


Poteri e statistiche: la maggior parte dei poteri del fantasma servono a permettergli di condurre il suo osceno corteggiamento indisturbato; d’altra parte la maggior parte dei suoi poteri sono limitati al citato cimitero e alla camera in cui la ragazza dorme. Egli può indurre un’oscurità totale nella stanza e controllare tutte le porte che vi conducono, bloccandole automaticamente (possono essere aperte solo da un riuscito tiro di sfondare porte o da un incantesimo knock o simili). La porta stessa difende il fantasma; per esempio, qualora qualcuno afferrasse un batacchio o una maniglia questi potrebbero prendere vita stritolando la mano dello sfortunato, oppure la porta potrebbe proiettare grosse schegge verso il suo viso (THACO 20, 1d6 di danno). Il fantasma può far chiudere tutte le altre porte della casa, ma queste si apriranno normalmente con una chiave o con la forza bruta. Qualora qualcuno dormisse nella stanza della ragazza, il fantasma può indurre in lui un pesante sonno (tiro salvezza contro incantesimi con penalità di +5; elfi e mezzelfi hanno il 45% di resistenza). Chi riuscisse comunque a non addormentarsi sentirà un gelo sottile avvolgerlo (tiro salvezza contro paralisi con penalità di +4: una volta paralizzate, le vittime sono totalmente indifese, e potrebbero, per esempio, essere uccise a sangue freddo dalla ragazza soggiogata dal potere del fantasma).


Va notato che il fantasma non è un vampiro: l’aglio non lo danneggia, gli specchi lo riflettono (anzi, per persone diverse dalla ragazza, mettono in evidenza il piede deforme), un simbolo sacro non lo ferma (lo irrita, ma la ragazza sarà ben lieta di rimuoverlo se lui glielo chiede); un incantesimo di protection from evil (protezione dal male) lo bloccherà solo se fallisce un tiro salvezza con un bonus di +2 - per scacciarlo sarà necessario un incantesimo dispel evil (dissoluzione del male) o sunray (raggio di sole) che lo bandiranno temporaneamente da quel piano di esistenza (libero però di tornare la notte seguente). Solo armi benedette +1 (blessed +1) possono danneggiarlo - incantesimi di attacco possono fermarlo, irritarlo etc ma non ferirlo. Qualora venisse “ucciso” l’amante non potrebbe visitare la ragazza la notte seguente, ma potrebbe tornare quella dopo…


Infine, come tutti questi esseri demoniaci, l’amante fantasma ha un importante potere che non può essere in alcun modo codificato: è la fortuna, il fato, il destino, che gioca per lui contro le sue vittime. Il master deve cioè sentirsi libero, in tutti i momenti dell’avventura, di introdurre piccole ma significative condizioni che favoriscano l’amante: condizioni del tempo, piccole casualità, coincidenze etc. È ovvio che questo va fatto con grazia e senza rendere l’avventura impossibile da risolvere... piuttosto deve servire a rafforzare nei PG il senso di un orrore incombente cui non si può sfuggire.


Amante fantasma


Classe di armatura 0, Mov 12, Dadi vita 5, Punti vita 6, THACO 15, N° di attacchi 1, Danni 2d4, oltre ai poteri e alle difese speciali elencati, abilità di spostarsi liberamente (teleport without error) dal cimitero (vedi sotto) alla stanza della ragazza e viceversa; For 16, Dex 12, Cos 17, Int 17, Sag 14, Car 12 (18 per la vittima).


Il cimitero. Oltre la stanza della ragazza, un altro luogo è particolarmente soggetto al potere dell’amante fantasma: il cimitero più vicino alla sua vittima. In questo luogo egli controlla e può far sorgere dalle tombe tutti i morti (3d6 di scheletri per turno), può evocare una volta per turno una sorta di vortice contro una persona - se fallisse un tiro salvezza contro la forza verrebbe sbattuto contro una pietra tombale per 1d4 di danno -, gode del 75% di probabilità di nascondersi nelle ombre. Ogni notte in cui il fantasma agisce, una nuova tomba si apre misteriosamente per richiudersi all’alba: è la tomba in cui poi il fantasma condurrà la sua vittima. Durante le notti, la tomba è custodita da 2d8 gargoyle (nota per chi non usa D&D/AD&D: sostituite con qualunque statua animata possiate utilizzare, con fattezze demoniache); infine, al cimitero l’amante può evocare un gran numero di normali serpenti, velenosi e non velenosi, e assumere la forma di uno di questi, magari per sfuggire a eventuali inseguitori.


Gargoyles


Classe di armatura 5, Mov 9 (volo 15 - C), Dadi vita 4+4, Punti vita 28, THACO 17, N° di attacchi 4 (2 zampe, morso e corna), Danni 1-3x2/1-6/1-4, difesa speciale: possono essere colpite solo da armi magiche +1 (o meglio) e da incantesimi - forme di attacco preferite: fingersi statue per attaccare all’improvviso o piombare sulle vittime dal cielo.


Scheletri


Classe di armatura 7, Mov 12, Dadi vita 1, Punti vita 8, THACO 19, N° di attacchi 1, Danni 1-4+1, difesa speciale: morti viventi e perciò immuni a sleep (sonno), charm (fascino) e hold (bloccapersone, bloccamostri etc).


Serpenti


Classe di armatura 6, Mov 15, Dadi vita 2+1, Punti vita 3, THACO 19, N° di attacchi 1, Danni 1-2 + veleno (chi fallisce un tiro salvezza contro veleno subisce 1-6 punti danno ed è bloccato a letto per 1-4  giorni, con fortissimi dolori articolari; l’effetto del veleno inizia 2-8 rounds dopo il morso); essere morsi da 4+ serpenti diversi origina un severo shock anafilattico che porta alla morte nel giro di 1d4 turni. Sono ovviamente possibili tutti i consueti rimedi magici.


Salvare la vittima. L’unico modo per indurre il fantasma a rinunciare a una vittima è quello di farle passare tre notti consecutive all’aperto, cosa che ella stessa rifiuterà con tutte le sue forze. In tutti gli altri casi, il fantasma continuerà a visitare la sua vittima ogni notte fino all’invito fatale. 


Background per il master - antefatti


Ovviamente il matrimonio non si farà. Il fidanzato, un certo Ross Pikarney, alias Ken De Thaliere, alias molte altre identità, un seduttore, ladro e libertino, più interessato all’eredità di Roxane che al suo amore, è morto due giorni prima dell’arrivo dei PG. La sua morte non è avvenuta per caso, ma è stata causata dal cugino di Roxane, che vive con lei e col padre, Lester, un uomo deforme nel corpo e geloso di Roxane in maniera ossessiva. All’omicidio può non essere stato estraneo il pensiero che, qualora Roxane avesse sposato Ross, per Lester sarebbe svanita la possibilità di amministrare i possessi del padre di Roxane, il capitano James Taxter, che una freccia d’orchetto ha ridotto su una sedia a rotelle.


Roxane è incapace di adattarsi alla perdita dell’amato, e il suo dolore attira l’amante fantasma. Contemporaneamente, due altri personaggi entrano in gioco: Cato Stevenson, un guerriero, e Vixen O’Malloy, una maga, due farabutti un tempo associati con Ross e ora suoi nemici dopo che gli ha sottratto una grossa somma: saputo del matrimonio e del fatto che il loro ex-compare sta per farsi ricco, si dirigono verso Villa Taxter per mettere le mani sul bottino.


Background per il master - la trama prevista...


...che può ovviamente essere radicalmente modificata dalle azioni dei PG.


Giorno 1: speranze in frantumi


I PG arrivano a casa Taxter di sera, prima di cena. Sulla porta dell’uscio incontrano Padre Jeremy, il curato/medico del villaggio, venuto a far visita alla famiglia Taxter. Da lui apprendono che “una terribile tragedia” ha colpito “la cara Roxane”: il fidanzato, Ross, è morto tre giorni fa - apparentemente è stato morso da un serpente mentre riposava nel giardino. Padre Jeremy ha fretta di tornare a casa e non si trattiene. Entrate in casa, le ragazze sono accolte da Ms. Rita O’Hara, un’energica governante, ed hanno lo shock di trovare l’aitante capitano Taxter ridotto a un vecchio in carrozzella, e probabilmente alcolizzato. Roxane è chiusa in camera sua dalla morte di Ross, e l’arrivo delle amiche (apparentemente nessuno ha pensato di avvisarle dell’accaduto - un indizio di quanto casa Taxter sia male amministrata) provocherà nuovi scoppi di pianto. L’unico uomo “normale” della famiglia è il cugino Lester, un gobbo appassionato di piante tropicali, che farà del suo meglio per mettere a loro agio le ragazze. Durante la notte il fantasma visita Roxane per la prima volta, portando la sua Forza a 9.


Giorno 2: cambiamenti d’umore e d’opinione


In un soprassalto di generosità, tra un bicchiere e l’altro, il capitano Taxter invita i PG a trattenersi “fino a quando la povera Roxane non si sarà rimessa”, nonostante Lester si opponga abbastanza vivacemente (posso bastare io solo per Roxane), in contrasto con l’atteggiamento amichevole della sera prima. La giornata trascorre così nella tensione, dato che il capitano a pranzo è vistosamente ubriaco e litiga spaventosamente con Lester. Peraltro Roxane, che custodisce il segreto della visita del fantasma, sembra stia molto meglio. Cato e Vixen arrivano nel villaggio e prendono alloggio da Peter il carbonaio, facendo un po’ di domande in giro per sondare il terreno. Nella notte nuova visita del fantasma: la Forza di Roxane scende a 8.


Giorno 3: l’arrivo del gatto e della volpe


Il giorno seguente la tensione nella casa non sembra essersi dissipata, ma Roxane sembra stare veramente meglio e manifesta il desiderio di visitare la tomba di Ross (è in realtà un richiamo inconscio verso il cimitero, luogo dove la “presenza” del fantasma è più forte). Lester si offre di accompagnarla, ma Roxane preferisce chiedere la compagnia dei PG, mortificandolo. Al cimitero il gruppo incontra Cato e Vixen, che faranno il possibile per sondare con cautela Roxane e le amiche per informazioni. Sebbene si dichiarino costernati per la morte di Ross, il loro comportamento è ben lungi dall’ispirare fiducia. Lester assiste da lontano all’incontro. Al momento di tornare, Roxane ha un evidente episodio di disturbo mentale (rifiuta istericamente di andare via, si getta sulla tomba di Ross), e infine sviene. Cato e Vixen ne approfittano per introdursi in casa, con la scusa di prestare soccorso, ed entrano nelle grazie del capitano con la loro aria sboccata di avventurieri. Il capitano manda a chiamre Padre Jeremy perché visiti Roxane: all’uscita il Padre è visibilmente turbato (sospetta la presenza di un vampiro) ma non dice niente. Su suo consiglio, tuttavia, il capitano proibisce a Roxane di uscire di casa senza essere accompagnata. Dopo cena, Cato e Vixen prendono da parte i PG e svelano quanto sanno del passato di Ross, minacciando di raccontarlo a Roxane se non verrà loro pagata una grossa somma. Nella notte nuova visita del fantasma: Roxane è ora a Forza 7.


Giorno 4: confronti


Se i PG non hanno preso misure particolari, Cato e Vixen andranno direttamente dal capitano, ripetendo le loro minacce. Potrebbe seguirne una lite e i PG potrebbero dover intervenire per difendere l’invalido. Tutta la casa è tuttavia preoccupata per Roxane, che è evidentemente deperita. Lester in particolare sembra fuori di sé. Nel pomeriggio Roxane scappa di casa per recarsi al cimitero, dove sviene di nuovo. Chiunque si rechi a cercarla dovrà confrontarsi con 5d6 di scheletri che sorgeranno improvvisamente dalle tombe (il potere del fantasma è sempre più forte). Al termine del combattimento, tuttavia, ogni traccia svanirà (ma non le ferite dei PG), e il cimitero tornerà quieto come sempre, lasciando nei PG l’impressione di avere sognato. Prima della fine della giornata, Padre Jeremy si confessa coi PG, dichiarando che non riesce a spiegarsi le condizioni di Roxane… tuttavia mancano particolari chiave che possano confermare la presenza di un vampiro. Padre Jeremy, se i PG non hanno pensato di interpellarlo prima, ammette inoltre a mezza bocca di avere nutrito diversi dubbi sulla morte improvvisa di Ross: i PG a questo punto non possono esimersi dall’indagare. Roxane poi si rifiuta a ogni esame e a ogni tentativo di custodirla, dapprima con motivazioni ragionevoli, poi sempre più isteriche [ricordate che Roxane collabora con il fantasma]. Se Cato e Vixen sono ancora in circolazione, Lester ha davanti a sé due possibilità: avvelenarli per proteggere Roxane, oppure assumerli per eliminare i PG: quale di questi piani scelga dipende da ciò che i PG hanno già scoperto e dalle azioni intraprese da ciascuno sinora. Nella notte visita del fantasma a Roxane che è ora a soli 6 punti.


Giorno 5: qualcuno tra noi


Il fato di Cato e Vixen (quale che sia) si compie prima dell’alba. Se qualcuno di loro riesce a sfuggire, potrà comparire più avanti (vedi sotto) Se i PG sospettano Lester, sia perché Cato e Vixen hanno confessato chi sia il mandante di un eventuale tentativo di omicidio, sia perché al contrario i due sono stati avvelenati, è il momento di scoprire la verità: una perquisizione accurata della sua stanza e della serra rivelerà prove in abbondanza, sotto forma di diari, pozioni velenose già pronte, siringhe in grado di simulare il morso di un serpente etc. Messo di fronte a simili prove, Lester non tenta di negare, ma ammette il suo amore disperato per Roxane. Poiché il piccolo villaggio e la villa non hanno certamente una prigione, il capitano decide, come usa coi rari criminali del paese, di confinare Lester nella cantina di Padre Jeremy, dotata di solida porta rinforzata e priva di finestre. A tutte queste novità Roxane reagisce alternando aperta derisione verso tutto il mondo a lunghi momenti di assenza e di ripiegamento interiore: per lei ormai tutta la vita si riassume nelle ore notturne in cui il fantasma è con lei. È ormai evidente che qualche agenzia oscura è all’opera. Poco prima di cena, durante un autentico nubifragio, Padre Jeremy arriva trafelato, con un grosso bernoccolo sulla fronte: Lester è fuggito. Una rapida perquisizione rivela anche l’assenza di Roxane. Raggiunto Lester nel bosco, sotto la luce traditrice dei lampi, i PG lo troveranno alle prese con un uomo misterioso dalle fattezze di Ross (il fantasma): prima però che possano agire, l’uomo svanisce e compaiono numerosissimi serpenti (stesse caratteristiche di quelli del cimitero). In conseguenza di tutto ciò, e salvo che i PG non siano stati abilissimi, il fantasma non visita Roxane stanotte, che rimane a 6 punti.


Giorno 6 e seguenti: l’amante fantasma


Disposto definitivamente (si spera) di Lester, resta ai PG di salvare Roxane dal fantasma. A parte un possibile intervento di Cato e Vixen (vedi sotto), tutto sommato sono in una posizione non troppo difficile... se capiscono cosa sta succedendo. In particolare, l’idea di tenere Roxane all’aperto per alcune notti consecutive non è per niente ovvia, sebbene alcuni indizi possano essere ottenuti a partire dal fatto che il fantasma, pur avendo evidentemente sopraffatto Lester, secondo la testimonianza di quest’ultimo ha implorato Roxane in tutti i modi di tornare a casa. Se i PG sono in posizione disperata, quando Roxane è a 4 punti di Forza Padre Jeremy scoverà in un suo vecchio testo l’opportuna informazione.


L’altra informazione necessaria per “vincere” potrebbe essere il fatto che l’amante fantasma può essere ferito solo da un’arma magica +1 che sia stata anche benedetta (blessed). Questa informazione non può arrivare ai PG automaticamente, ma deve essere ottenuta a prezzo di lunghe ricerche nella piccola biblioteca di Padre Jeremy.


È probabile che a questo punto, cioè il sesto giorno, i PG abbiano già sperimentato alcuni dei poteri del fantasma, o ne sospettino l’esistenza, altrimenti seguiranno almeno un paio di notti in cui il fantasma riuscirà a beffarli sfruttando il suo potere di bloccare le porte e di indurre sonno e paralisi.


Un pericolo aggiuntivo può giungere alla salvezza di Roxane dal fatto che Cato o Vixen siano sopravvissuti: in questo caso, radunato un gruppetto di briganti, giungeranno nel momento peggiore possibile, con l’intenzione di saccheggiare la villa.


Cosa succede se i PG non riescono a salvare Roxane…


… avete l’occasione di proporre un’altra bellissima avventura di sapore completamente diverso.


Come detto, le vittime dell’amante fantasma non possono sopravvivere a lungo nel suo tetro castello. Un modo estremo di salvarle c’è: occorre entrare nella tomba aperta del cimitero nella stessa notte in cui la ragazza è portata via, facendosi così trasportare nella fortezza dell’amante fantasma, esplorarla, in mezzo a gargoyles, tristi spettri di antiche vittime e infiniti serpenti, trovare la ragazza (in questo caso Roxane) e sottrarla alle grinfie del fantasma prima che sorga l’alba nel mondo di origine (il tempo nella fortezza scorre più lento, circa tre ore ogni ora del mondo di origine). Passato questo tempo, né Roxane né alcuna altra vittima potrà mai essere salvata.


Gli abitanti di casa Taxter e altri PNG importanti


Nota: i personaggi indicati con un asterisco sono trattati più estensivamente nella versione deluxe (hanno delle sottotrame a loro dedicate).


Roxane


Come suo padre, Roxane apparirà ai PG il fantasma della gloriosa figura di un tempo. La bellezza è sempre tale da togliere il fiato, ma nascosta sotto un cupo velo di tristezza, e per di più adesso si possono vedere cose che nell’adolescenza non si potevano cogliere: per esempio, Roxane non perdona il padre per essersi fatto ridurre su una sedia a rotelle obbligandola, in un momento in cui poteva lanciarsi libera nel mondo, a trasformarsi in infermiera. Soprattutto, è evidente che la sicurezza e spensieratezza giovanile di Roxane erano la maschera di una insicurezza interiore; Ross era il suo ultimo ancoraggio: con lui Roxane avrebbe anche potuto conquistare il mondo - senza, è un piccolo animaletto ferito.


Classe di armatura 10, Mov 12, Guerriero 2, Punti vita 8, THACO 18; For 10, Dex 13, Cos 11, Int 13, Sag 8, Car 16.


Capitano James Taxter*


Derelitto e alcolizzato, il capitano è, in questa versione dell’avventura, più che altro un peso ulteriore per i PG. Ricordate però che, formalmente, è il capo della casa e del villaggio, e che tutti, in particolare i serviotri di casa Taxter, sono tenuti ad ubbidirgli. Di tutte le qualità di un tempo, il capitano ha mantenuto solo la stima (eccessiva) per se stesso e l’imperiosità dei modi.


Classe di armatura 10 (o peggio: è in sedia a rotelle), Mov NA, Guerriero 9, Punti vita 13, THACO NA.


Ms. Rita O’Hara*


La rotonda e gigantesca Ms. O’Hara ha tre priorità nella vita: mantenere pasciuti gli abitanti della casa che le è affidata, non obbedire al capitano quando questo contrasta col primo obiettivo, non obbedire a nessuno in nessuna altra situazione. Donna di vedute ristrette, è inadatta a fare la governante in una casa normale, figuriamoci in casa Taxter: per lei il modo si riduce alle Tredici Ricette Base del pudding. Le sue abilità sono quelle di un’umano normale.


Lester


Lester è figlio di un fratello del capitano, morto anni fa. È cresciuto con Roxane, prima che questa andasse nella capitale a studiare, e la adora: tuttavia è un’amore perverso, che mira al dominio e al possesso, ed è ulteriormente viziato dal fatto che Lester ha un’acuta consapevolezza (senz’altro più di quanto abbiano gli altri abitanti della casa) della propria infermità fisica. Ross amava deriderlo, sebbene bonariamente, ed è stato per Lester doppio piacere ucciderlo. Lester ha fatto dei calcoli sordidi ma non infondati: il capitano è in cattiva salute e sempre più incapace di amministrare la tenuta e il villaggio: agendo con abilità egli potrebbe ampliare la sua attuale posizione di braccio destro fino a diventare amministratore; a questo punto, egli potrebbe convincere il capitano a dargli Roxane in sposa, oppure attenderne la morte nel frattempo impadronendosi nascostamente delle propietà, in modo che Roxane debba decidere fra sposarlo e vivere in miseria. La cosa importante è che Lester ha “letto” correttamente la fragilità di Roxane: nel suo modo contorto di vedere le cose, tale fragilità, accoppiata all’indiscussa bellezza di Roxane, è una motivazione sufficiente per “custodire” Roxane da ogni cosa o persona che possa danneggiarla - a suo modo di vedere, Lester è il solo in grado di proteggere Roxane dal mondo e da se stessa. Lester ha una sola altra passione nella vita: le piante tropicali: nell’ala della villa in cui abita, alcune grandi sale sono state trasformate in serre. Lester tratta le piante allo stesso modo con cui tratta o tratterebbe Roxane: le cura ossessivamente, fino al punto da farle soffrire, con innesti, incroci etc. Lester aborre la violenza fisica, mentre per i veleni è un’altra cosa...


Classe di armatura 10, Mov 9, Uomo normale, Punti vita 3, THACO 20, For 13, Dex 7, Cos 9, Int 16, Sag 6, Car 9; abilità speciali: Lester è un grande esperto in veleni, particolarmente quelli tropicali.


Padre Jeremy*


Padre Jeremy è un giovane curato di campagna, dai modi educati e dalla buona cultura: le sue evidenti qualità stonano col fatto che dia curato di un luogo evidentemente infimo come Russelton. La cosa si spiega col fatto che Padre Jeremy è, aldilà di tutto, soprattutto un indeciso, un irresoluto, privo delle necessarie energie morali per condurre una comunità religiosa: nonostante la sua personale onestà, al momento opportuno non si può mai contare fino in fondo su di lui. In gioventù si era avviato alla carriera di cacciatore di vampiri, ma i suoi difetti gli fecero commettere alcuni gravissimi errori ed è stato esiliato a Russelton a redimersi. Lungi dall’essere efficace, la cura ha ottenuto solo di farlo definitivamente sprofondare in un baratro di mediocrità. Dei tempi della gioventù conserva solo una buona biblioteca, che potrà essere utile ai PG, e una mazza+1.


Classe di armatura 10, Mov 12, Chierico 3, Punti vita 15, THACO 20; For 13, Dex 9, Cos 15, Int 14, Sag 11, Car 12. Incantesimi spesso memorizzati (2/1): 1° - Cure light wounds (cura ferite leggere), Purify food and drink (puficazione di cibo e bevande), Detect Poison (riconosce veleni), Detect Evil (riconosce il male), 2° Slow Poison (rallenta il veleno), Augury (augurio/vaticinio).


Cato e Vixen*


Cato e Vixen sono una coppia di lestofanti. Punto. Non fatevi ingannare dal loro alto livello e dalle loro abilità... per un motivo o per l’altro non sono mai riusciti a fare il “grande” colpo, e manca loro quel tanto di magmanimità da essere dei veri villain. Ciò non toglie che siano astuti e pericolosi. Come asso nella manica aggiuntivo, un gruppo di briganti della zona è in combutta con loro, e potrà comparire nella “chiusura” dell’avventura.


Cato: Classe di armatura 3, Mov 9, Guerriero 5, Punti vita 35, THACO 13, Attacchi 3/2, Danni 4-11; For 15, Dex 14, Cos 13, Int 9, Sag 11, Car 13. Spada+1 (specializzato), anello di protezione+1, corazza a bande.


Vixen: Classe di armatura 2, Mov 12, Mago 6, Punti vita 18; For 9, Dex 17, Cos 12, Int 16, Sag 14, Car 17. Bracciali di difesa CA 4. Incantesimi nel libro magico (4/2/2): 1° - Alarm* (allarme), Armor (armatura), Magic missile* (dardo incantato), Light (luce), Cantrips (trucchi), Read magic (lettura del magico), Read languages (lettura dei linguaggi), Enlarge* (ingrandire), Burning hands* (mani brucianti), 2° - Continual light* (luce continua), Melf’s acid arrow (freccia acida di Melf), Wizard Lock (chiavistello magico), Misdirection* (fuorviare), Fools gold (oro degli sciocchi), 3° - Hold person* (blocca persona), Dispel magic* (dissolvi magie), Fireball (palla di fuco), Protection from normal missiles (protezione dai proiettili normali). L’asterisco indica quelli normalmente memorizzati.





