INTRO 1:

“Ammiraglio Zambelli, abbiamo rilevato un nuovo pianeta di Classe M, pieno di vita, anche intelligente (pare)”.

“Bene sig. Ronk, mandi una squadra a prendere contatto.”

“Veramente il pianeta sembra pieno di forme di vita pericolose: serpenti volanti sputafuoco, decaocchi paralizzanti-disintegranti, avventurieri.”

“Avventurieri? Non possiamo batterli. Ritiratevi, chiederemo una tregua col Dominion per studiare la situazione.”

INTRO 2:

“Lord Cattinny, lord Cattinny, dove siete?”

“Eccomi, dannato sir Littlewhite, cosa c’è?”

“Siamo in riunione, oggi è già il giorno del Drago, e non si sono ancora avute notizie sulla sorte di sua Maestà il Gran Kan!!!”

“Nessuna richiesta di riscatto?”

“No signore, temiamo un attentato politico.”

“D’accordo, andiamo.”

Alla riunione:

“Appurato che la completa assenza di notizie riguardo la sparizione del Gran Kan Kublai non ci permette di formulare alcuna supposizione sulla sua sorte, e sul suo stato di vita o di morte; appurato che tra due settimane, nel giorno della Chimera, si dovrà tenere la parata rituale e il Gran Kan dovrà sfilare sul suo grande carro dorato, pena un anno di devastazioni e di disgrazie; appurato che per le nostre leggi il successore non si potrà incoronare in assenza del cadavere del padre, oppure soltanto dopo un periodo di tre mesi lunari dalle sue ultime notizie…

Direi che la situazione ci sta sfuggendo di mano.”

“Io avrei una proposta, signori consiglieri!”

“VOI, Albert il prete-nano?”

“Mi pare strano che nessuno di voi ci abbia pensato, signori consiglieri, ma per questi casi impossibili c’è un gruppo di esperti avventurieri, di cui ho avuto l’onore di fare parte ai suoi albori, che è noto per…”

“Non starete forse parlando degli Skablall di Ongem, Albert?”

“Veramente sì…”

“Signori Consiglieri, spero ricorderete tutti quello che è successo cinque anni or sono, l’ultima volta che abbiamo richiesto i loro servigi! Il bilancio del regno è rimasto in rosso per tre anni!”

-silenzio-

“Nessuno ha altre proposte?”

-SILENZIO-

“Allora dobbiamo proprio farlo?”

-S I L E N Z I O –

“E sia, Albert il prete-nano, convocate i vostri amici. E che gli Dei ci proteggano.”

L’arrivo:

“Ma che gente, con i loro averi potrebbero comprarsi un regno e invece preferiscono girare tutti stretti sul dorso di un drago nero!”

“Signore, dovrete però ammettere che sono imponenti, con il loro drago e le loro armature lucide e oscure come l’ebano.”

“Sir Littlewhite, le ricordo che noi stiamo per offrire loro un lavoro, dobbiamo essere il più possibile asettici e ieratici! Non dobbiamo dare l’impressione di essere troppo vulnerabili!”

“Sì lord Cattinny, come dite voi. Eccoli, sono atterrati, come sono belli…”

“E’ un onore per l’Impero dare il benvenuto a…”

“Poche storie, vecchio.” disse Ikem “Ci sono delle puttane da queste parti?”
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ATTENZIONE: SE SI FA UNA STUPIDAGGINE, IN QUESTA AVVENTURA, SI RISCHIA DI MORIRE!

AVVENTURA LUNGA

ONGEM

Mezz’elfo bardo NB IX livello

26 anni

1.78 x 68 kg

velocità 9m

Immune a incantesimi ed effetti magici di sonno e bonus di +2 ai TS contro incantesimi o effetti di ammaliamento.

Visione crepuscolare.

+1 a Ascoltare, Cercare e Osservare.

Sangue elfico.

Lingue: Comune, Elfico, Nanico, Sottocomune, Silvano.

For 10
0

Des 14
+2

Cos 13
+1

Int 16
+3

Sag 10
0

Car 17
+3

PF 50

PE 40.000

Competente in tutte le armi semplici + spada lunga.

Competente in armature leggere e medie e scudi.

Musica bardica: 1 volta al giorno (Infondere coraggio, Controcanto, Affascinare, Ispirare competenza, Suggestione, Ispirare grandezza)

Conoscenze bardiche

Incantesimi conosciuti: 6, 4, 4, 3

Incantesimi al giorno: 3, 4, 4, 3

TS Tempra +4

TS Riflessi +8

TS Volontà +6

Bonus di attacco base ravvicinato: +6/+1 (spada lunga: +7/+2)

Bonus di attacco base a distanza: +8/+3

Abilità: 84

Talenti: 4

Abilità:

Intrattenere 12 + 2 + Car (ballata, buffoneria, commedia, cantastorie, danza, dramma, epica, lazzi, liuto, ode, poesia, tragedia)

Ascoltare 6 + Sag

Camuffare 6 + Car

Cavalcare (cavallo) 6 + Des

Conoscenze arcane 9 + Int

Conoscenze storia 9 + Int

Conoscenze locali 4 + Int

Decifrare scritture 6 + Int

Diplomazia 6 + Car

Equilibrio 1 + Des*

Muoversi silenziosamente 3 + Des*

Nascondersi 3 + Des*

Orientamento 1 + Sag

Percepire inganni 1 + Sag

Scalare 1 + Des*

Utilizzare oggetti magici 4 + Car

Equipaggiamento:

Spada lunga: (1d8 – 17/20x2)

Pugnale (1d8 – 19/20x2)

Armatura cuoio CA 14, fallimento magia 10%

Liuto perfetto

Acciarino e pietra focaia

Borsa da cintura

Candela

Coperta invernale

Corda di seta

Gessetto

Inchiostro

Lampada comune

Pennino

Pergamene bianche e con ballate e opere

Razioni da viaggio

Sapone

Zaino

Abiti da intrattenitore, da viaggiatore e invernali.

Trucchi e abiti per camuffarsi

Talenti: 

Abilità focalizzata: Intrattenere

Arma focalizzata: Spada lunga

Critico migliorato: Spada lunga

Maestria (fino a –5 per attaccare e +5 per CA)

Incantesimi:

LIVELLO 0

Frastornare

Individuazione del magico

Lampo

Lettura del magico

Luce

Suono fantasma

LIVELLO 1

Arma magica

Armatura magica

Charme

Sonno

LIVELLO 2

Allineamento imperscrutabile

Estasiare

Invisibilità

Linguaggi

LIVELLO 3

Chiaroudienza/Chiaroveggenza

Cura ferite gravi

Scritto illusorio

Sei il capo del più abile, potente, incredibile, fortunato gruppo di avventurieri MAI esistito.

Le vostre gesta sono narrate in tutto il mondo conosciuto, la vostra abilità, il vostro coraggio, la vostra arguzia, la vostra bellezza sono ovunque ammirate e onorate.

Peccato che tutto il mondo conosciuto non conosca veramente la manica di lestofanti pigri, svogliati, insofferenti, permalosi, capricciosi, che ti circonda.

Gente che devi vezzeggiare, psicologizzare, stimolare con la promessa di chissà quali ricompense o esperienze (spesso erotiche) per smuovere dalle loro sordide attività quotidiane.

Gente che, presa una a una, non vale praticamente nulla ma che, unita con uno scopo comune, forma davvero il più grande gruppo di avventurieri mai esistito, ma che fatica…

Gente che ti segue perché, in realtà, sono tuoi amici, e che si getterebbe nel fuoco per te.

Che gente…

IKEM, drow apparentemente psico-labile, matto come un cavallo, che si delizia nella tortura e nelle sevizie, in realtà nasconde un animo delicato e insicuro di tutto, anche di essere vivo domani. Se solo non partisse sempre dalla condizione base che lui è sempre più abile, intelligente e sensibile di chiunque gli stia davanti (in una parola, superiore), avrebbe anche una vita sociale migliore.

Il resto del gruppo lo tratta con sentimenti che variano da un rispetto misto a repulsione a odio atavico e feroce, ma è un tuo amico, uno dei migliori, forse IL migliore, e anche se non lo sopporti per circa il 90% del tempo che state insieme, è lui che sceglieresti per guardarti le spalle, se dovessi.

Lo hai tirato fuori da un’arena di Palla-Spinata circa dieci anni fa, e da allora siete inseparabili.

IRJU, è già un uomo questo giovanissimo barbaro delle terre nordiche, forte come un toro, abile e spietato nella lotta, amante delle zuffe e delle sbronze in compagnia, sempre in piena crisi ormonal-giovanile e in cerca di compagnie femminili per la notte.

Anche se Ikem è il tuo migliore amico, sai che Irju è quello che ti seguirebbe sempre ovunque, magari lamentandosi a lungo; quello che non ti tradirebbe mai; quello che prova per te un rispetto misto ad adorazione che, a volte, ti fa quasi sentire imbarazzato.

Peccato che questo sentimento non si estrinsechi ugualmente verso gli altri membri del gruppo: temi fortemente che il suo rapporto con Ikem e Sopa stia via via peggiorando.

Oltre a Irju, apprezzi naturalmente moltissimo Holyday, il suo drago, che da solo ha spesso risolto svariate situazioni “imbarazzanti” o pericolose.

TYCOR, una sola parola per lui: un genio. Tycor è indiscutibilmente l’essere più intelligente della tua epoca, la sua mente scavalca eoni ancestrali e ti fa spessissimo sentire un bambino capriccioso al suo confronto. Sei incredibilmente orgoglioso del fatto che abbia scelto e accettato di seguirti nel tuo impervio cammino.

A volte, però, la sua onniscenza, la sua abilità, il suo aspetto distaccato e mai troppo affabile ti mettono a disagio, e non sai mai esattamente cosa vortichi nella sua misteriosa mente. 

Lo ammiri, e questo non ti piace moltissimo.

Come ogni genio, però, Tycor è incostante, distratto, avulso dal mondo che lo circonda, e spesso devi prenderlo a calci (metaforicamente, dato che hai paura di romperlo a toccarlo) per farlo tornare con i piedi per terra.

Apprezzi però particolarmente i rari momenti in cui potete parlare di arte, musica e delle bellezze del mondo, qualcosa che non trovi spesso occasione di fare con gli altri Skablall.

SOPA, a volte è un compagnone aperto alla battuta facile e al rutto stereofonico, altre volte diventa triste e disperato e sembra sempre che la sua vita sia perfetta, tranne che per una piccola cosa (donna, soldi, …) che la rende invece disperata. Vorresti fare qualcosa, in questi casi, ma il suo dolore e la sua disperazione sono sempre talmente elevati che rischi soltanto di peggiorare la situazione. Oggettivamente, a volte, non lo sopporti proprio.

E tu? Non lo ammetteresti mai, ma sei una testa dura, un autoritario, uno che ti stressa fino a che non ottieni quello che vuoi; uno che è nato per fare il leader, e che ne è orgoglioso.

Apparentemente fortissimo e pronto a tutto, la tua insicurezza latente si manifesta solitamente nei tuoi discorsi con Irju o Ikem sul senso della vita e nella tua perenne ricerca di qualcuna da amare e, soprattutto, di qualcuna che ti ami. Sei preda alla cosiddetta “cotta facile” e passi la tua vita affettiva malmenato e palleggiato regolarmente da qualche stronza, che sembri cercare col lanternino.

Uno degli aspetti che apprezzi sicuramente di più nei tuoi compagni è il fatto che si dimostrino tutto sommato disinteressati al momento della discussione dei compensi e della spartizione del bottino, fatto che ti permette di metterti da parte i pezzi migliori.

Religione: CORELLON LARETHIAN

Il dio degli elfi Corellon Larethian è caotico buono. E’ conosciuto come il Creatore degli Elfi, il Protettore e Conservatore della Vita e il Signore di Tutti gli Elfi. Corellon Larethian è il creatore e il patrono della razza elfica e governa tutto ciò che gli elfi apprezzano maggiormente: la magia, la musica, l’arte, l’artigianato, la poesia e l’arte della guerra. E’ venerato da elfi, mezzelfi e bardi. I domini cui è associato sono Bene, Caos, Guerra e Protezione. La sua arma preferita è la spada lunga. Gruumsh, dio degli orchi, è la sua nemesi ed è a causa del valore in battaglia di Corellon che Gruumsh porta il nome di “un occhio”.

Comunque non sei particolarmente religioso…

IRJU

Barbaro umano CG di VIII livello

18 anni

1.80 x 100 kg

velocità 12m

Lingue: Comune, Draconico, Nanico.

For 20
+5

Des 16
+3

Cos 15
+2

Int 13
+1

Sag 11
0

Car 16
+2

PF: 90

PE: 30.000

Competente in tutte le armi semplici e da guerra.

Competente in armature leggere e medie e scudi.

Ira barbarica (+4 Fo, +4 Cos, +2 morale, -2 CA +16 PF per 8 round), 3 volte al giorno.

Movimento veloce

Schivare prodigioso

TS Tempra +8

TS Riflessi +5

TS Volontà +2

Bonus di attacco base ravvicinato: +13/+8 

Bonus di attacco base a distanza: +11/+6

Abilità: 64

Talenti: 4

Abilità:

Ascoltare 6 + Sag

Cavalcare (drago) 11 + Des

Conoscenza delle Terre Selvagge 3 + Int

Conoscenze (indovinelli) 5 + Int

Intimidire 11 + Car

Leggere e scrivere

Nuotare 7 + For

Orientamento 1 + Sag

Saltare 6 + For*

Scalare 6 + For*

Equipaggiamento:

Guanti d’arme chiodati (1d4+5 – x2)

Ascia grande (1d12+5 – x3)

Armatura di cuoio (CA 15)

Acciarino e pietra focaia

Chiodi e martello da rocciatore

2 Coperte invernali

Corda di canapa

Razioni da viaggio

Sacco

Tenda

10 torce

Uncini da scalata

Abiti da esploratore

Abiti invernali

Talenti:

Ambidestria

Combattere con due armi

Combattere con due armi migliorato

Attacco poderoso (-1 per colpire, +1 ai danni)

Quando ti siedi a pensare agli anni trascorsi con loro non puoi non ricordarli come i migliori della tua carriera d'avventuriero.
Sei il più giovane fra loro, ma questo non ti ha mai creato grossi problemi, loro sono i tuoi amici e nulla potrebbe mettersi fra voi.
Certo ultimamente i rapporti con  SOPA e IKEM  sono un po' peggiorati, ma sai benissimo che comunque daresti ogni tua cosa per loro, almeno fino a che non torneranno a farti arrabbiare con le loro battutine e il loro aspetto schifosamente saccente.

SOPA un tempo era il tuo migliore amico: insieme avete attraversato le Grandi Montagne e insieme siete entrati negli Skablall. Perché allora oggi Sopa non si fida più di te? Perché ascolta i consigli di chiunque tranne che i tuoi? Perché non è felice? Perché passa continuamente il tempo a lamentarsi, e non pensa che anche gli altri hanno dei problemi?

Perché sembra sempre attento solo a quello che accade a lui, a quello che gli manca, ai suoi problemi (che spesso si crea da solo), e non ti considera più come una volta?

IKEM invece a volte ti spaventa, ma la maggior parte delle volte ti fa proprio incazzare, con la sua aria di superiorità e le sue banali frasi storiche o i suoi giudizi del cazzo.
Sei invece molto legato agli altri due verso i quali provi un grande rispetto ed un affetto profondo, che spesso ti porta ad essere iperprotettivo nei loro confronti, non permetteresti mai a nessuno di fare loro del male almeno finche tu sei ancora in piedi.
Accetti, anche se un po' malvolentieri, la leadership del bardo ONGEM, che in fondo riconosci essere il capo carismatico di questo gruppo di scoppiati, e poi quando lui è nei casini a chi è che si rivolge? E tu giù a brontolare, e a lamentarti che alla fine lui ti incula sempre con le sue missioni da folle, poi vai ti diverti e ne sei pure felice (chi ha mai detto che i barbari sono furbi?).

 Vedi TYCOR il mago come una cosa delicata che va protetta in ogni modo, e spesso rimani sorpreso dalle sue dimostrazioni di forza caratteriali. Sai di poterti fidare di lui e lo consideri uno dei migliori compagni che tu abbia mai avuto, anche se alcune volte senti di non riuscire ad essergli vicino come vorresti.

La colpa di questo probabilmente sta nella vostra diversità di carattere, dove lui è un fine ed elegante nobile, tu sei una macchina da casino, adori le sbronze e le risse in taverna, soprattutto se ad ammirare le tue imprese c’è una qualche dolce fanciulla, alla quale poi non  passa volta in cui tu non offra i tuoi servigi. Adori poi raccontare le tue imprese passate, e riderne insieme ai tuoi compagni.

HOLYDAY IL DRAGO NERO: vi siete incontrati da bambini, e siete “cresciuti” assieme.

E’ il tuo amico più fedele, il tuo compagno migliore, il tuo orgoglio più grande.

Ha un ottimo rapporto con tutti i membri del gruppo, in particolare con Ongem e Sopa, e contribuisce con la sua stazza a “fare scena” ai vostri arrivi.

In fondo non sono molti i gruppi di avventurieri che possono permettersi di girare in groppa a un drago nero (anche se effettivamente, in cinque si sta abbastanza stretti).

Drago Nero di 26 anni. Dimensione Huge, CN, lungo 10 m.

AC 27

PF 110

Bonus attacco: +16

Attacchi:

Morso 1: 2d8

Morso 2: 2d6

Ali: 1d8

Colpo di coda: 2d6

TS Tempra: +10

TS Riflessi: +10

TS Volontà: +8

Iniziativa: +0

Arma soffio: Acido: 8d4, 30m

Abilità: Immune all’acido, respirare sott’acqua, lancia un’Oscurità al giorno, immune a sonno e paralisi.

Talenti: Hover (sta fermo e sale e scende in verticale mentre è in volo), gira fino a 180°, attacco volante, riflessi fulminei.

Religione:KORD

Il dio della forza, è caotico buono. E’ conosciuto come il Lottatore. Kord protegge gli atleti, specialmente i lottatori a mani nude, e tra i suoi fedeli vi sono guerrieri buoni, barbari e ladri. I domini cui è associato sono Bene, Caos, Fortuna e Forza. La sua arma preferita è lo spadone.

Non sei particolarmente religioso, ma Kord è la divinità preferita delle tue bestemmie.

TYCOR

Mago elfo N di VII livello

 125 anni

1.60 x 40 kg

velocità 9m

Lingue: Comune, Elfico, Draconico, Gnomesco, Orchesco, Silvano.

For 7
-2


Des 18
+4

Cos 6
-2

Int 19
+4

Sag 8
-1

Car 16
+3

PF: 13

PE: 27.000

Immune al sonno, +2 ai TS contro incantesimi o effetti di Ammaliamento.

Visione crepuscolare. 
Competente nella spada lunga, arco corto, arco lungo, arco corto composito, arco lungo composito, balestra pesante, balestra leggera, bastone ferrato, pugnale, randello.

+2 ad Ascoltare, Cercare e Osservare.

Trova porte segrete a 1.5 m

Incantesimi: 4 5 4 3 2

TS Tempra 0

TS Riflessi +6

TS Volontà +4

Bonus di attacco base ravvicinato: +1 

Bonus di attacco base a distanza: +7

Abilità: 60

Talenti: 4

Abilità:

Conoscenze arcane 10+Int

Conoscenze geografia 10+Int

Conoscenze storia 10+Int

Conoscenze piani 10+Int

Conoscenze religioni 10+Int

Sapienza magica 10+Int

Equipaggiamento:

CA 14

Arco corto (1d6-2 – x3)

Pugnale (1d4-2 – 19/20x2)

Acciarino e pietra focaia

Borsa da cintura

Candela

Custodia per pergamene

Pergamene

Inchiostro

Libro di incantesimi

Pennino

Vestiti da studioso

Talenti:

Scrivere Pergamene

Incantesimi massimizzati

Incantesimi potenziati

Padronanza degli incantesimi x2 (Immagine speculare, Fiamma perenne, Vigore, Ritirata rapida, Dardo incantato, Dissolvi magie, Linguaggi, Fulmine magico, Palla di fuoco, Invisibilità)

Incantesimi:

LIVELLO 0

Resistenza

Frastornare

Individuazione del veleno

Raggio di gelo

Suono fantasma

Lampo

Luce

Distruggere non-morti

Aprire/Chiudere

Mano magica

Rparare

Individuazione del magico

Lettura del magico

Prestidigitazione

Sigillo arcano

LIVELLO 1

Allarme

Blocca porte

Contrastare elementi

Scudo

Charme

Ipnosi

Sonno

Comprensione dei linguaggi

Identificare

Armatura magica

Cavalcatura

Foschia occultante

Aura imperscrutabile di Nystur

Cambiare sembianze

Immagine silenziosa

Spruzzo colorato

Ventriloquio

Dardo incantato

Disco fluttuante di Tenser

Incuti paura

Raggio di indebolimento

Tocco gelido

Caduta morbida

Cancellare

Mani brucianti

Messaggio

Movimenti del ragno

Ritirata rapida

LIVELLO 2

Occultare oggetto

Protezione dalle frecce

Resistere agli elementi

Serratura arcana

Vedere invisibilità

Nube di nebbia

Polvere luccicante

Ragnatela

Bocca magica

Dissimulare

Immagine speculare

Invisibilità

Sfocatura

Trama ipnotica

Fiamma perenne

Luce diurna

Oscurità

Sfera infuocata

Mano spettrale

Spaventare

Alterare sé stesso

Grazia felina

Levitazione

Scassinare

Scurovisione

Vento sussurrante

Vigore

LIVELLO 3

Anti-individuazione

Dissolvi magie

Protezione dagli elementi

Blocca persone

Suggestione

Chiaroudienza/Chiaroveggenza

Linguaggi

Freccia infuocata

Nube maleodorante

Distorsione

Sfera di invisibilità

Fulmine

Muro di vento

Palla di fuoco

Fermare non morti

Riposo inviolato

Forma gassosa

Intermittenza

Lentezza

Pagina segreta

Respirare sott’acqua

Volare

LIVELLO 4

Individuazione dello scrutamento

Muro di fuoco

Muro di ghiaccio

Scudo di fuoco

Paura

Sono stato l’ultimo ad entrare nel gruppo e, sebbene mi dolga confessarlo, non fu cosa facile. Semplicemente non ero mai stato abituato a vivere in mezzo ad altre persone… in teoria conoscevo tutto di loro – in pratica nulla – purtroppo.

Fu la mia prima e unica ammissione di ignoranza.

Fino ad allora nulla aveva mai scalfito la mia assoluta consapevolezza di conoscere essenzialmente tutto.

Fin dalla più tenera infanzia avevo infatti trascorso la mia vita chino sui libri, e da quei tomi preziosi e amati ho appreso tutto lo scibile sul mondo naturale e su quello sovrannaturale. Avevo regolarmente superato i miei maestri e schiacciato i miei compagni con la mia superiorità d’intelletto e immaginazione. 

Mi chiamavano “topo di biblioteca” ma non sapevano che io, mentre studiavo, non ero lì: non ero tra quelle pareti fredde, raggomitolato su un libro incartapecorito, a stringermi le spalle puntute e strette, in solitudine. Io non ero lì e non ero solo. La conoscenza e la magia mi rendevano libero e ampio. Tempo e spazio si dissolvevano e io creavo meravigliosi universi immerso in cristallina meditazione o assoluta estasi. Tale era il piacere che la magia mi dava che presto mi consegnai ad essa in corpo e anima. Ancor oggi quando lancio o invento un incantesimo mi sento trapassare da una gloria dorata. Ho cercato di spiegarlo ai miei compagni, e per adeguarmi alla loro esperienza del mondo ho usato la parola “Orgasmo”, ma mentivo, non esiste corpo che possa darti tale sublime sensazione. Il mondo sensuale è infinitamente più grossolano, non disprezzabile, intendiamoci, ma grossolano.

E la grossolanità mi ripugna profondamente, da sempre. 

E’ stato solo grazie ai miei compagni che ho mitigato la mia intransigenza.

E ho gustato alcuni piaceri del mondo ma, visto che non sono una persona da mezze misure, ne ho riportato ferite morali e fisiche da rendermi ancor oggi diffidente.

Mi rendo conto che “qua fuori” sono come un bambino, e spesso mi concedo alle cose con tale ingenuo totale abbandono da far preoccupare i miei amici per la mia sanità mentale.

A proposito, i miei amici… di quando in quando mi sorprendo di avere qualcuno da chiamare così.

Vediamo…

IRJU il barbaro è paradossalmente quello a cui sono più “affezionato”. Sebbene proveniamo da due mondo opposti egli rappresenta per me incrollabile affidabilità. La sua lealtà e la sua determinazione rendono il “mondo vero” meno spaventoso per chi, come me, è vissuto sempre in bellissime illusioni.

Non so come abbia fatto ad addomesticare un drago nero (che in tutti i libri descrivono come creature malvagie e astute), e comunque la sua presenza al nostro fianco continua a inquietarmi.

IKEM il drow è una creatura complessa, che io ammiro perché mi ha sempre mostrato i suoi lati migliori. La gentilezza che mi riserva a dispetto di altri suoi comportamenti mi è spesso di gran conforto.

SOPA il nano è un affascinante insieme di rozzezza e sensibilità. E’ stupefacente come talvolta riesca a smuovere un sorriso sul mio volto altrimenti algido e sprezzante. Nasconde qualcosa nel cuore, ma questo non è il mondo giusto perché lui possa mostrarlo.

ONGEM il bardo è sicuramente l’unico che possa tenere tutti noi, così diversi, insieme. La sua capacità di essere affabile camerata e subito dopo raffinato cultore delle belle arti è unica e fondamentale.

Rivela spesso una ammirevole forza di carattere, ed è fra tutti il più paziente.

Mi rivela la mia intolleranza e mi aiuta a capire .

Ecco i miei “amici”…ovviamente ne ho illustrato soltanto i lati positivi…

Tutto il resto mi imbarazza a tal punto che spesso mi costringo a chiudere gli occhi e tapparmi le orecchie per cercare di non sapere quello che stanno combinando.

Religione: BOCCOB

Il dio della magia Boccob, è neutrale. I suoi titoli includono l’Indifferente, il Signore di Ogni Magia e l’Arcimago delle Divinità. Boccob è una divinità distante che non ha alcuna ambizione particolare nel mondo dei mortali. Come divinità della magia e della conoscenza viene adottato da maghi, stregoni e saggi. I domini cui è associato sono Conoscenza, Inganno e Magia. La sua arma preferita è il bastone ferrato.

Una delle poche cose che i miei studi non mi hanno ancora rivelato, è se gli dei esistano o no, e se sì, che cosa siano, in realtà.

IKEM

Drow guerriero-ladro CN di VII livello (guerriero IV – ladro III)

150 anni

1.55 x 50 kg

velocità 9m

Lingue: Comune, Sottocomune, Orchesco.

For 16
+3

Des 21
+5

Cos 15
+2

Int 13
+1

Sag 14
+2

Car 12
+1

PF: 50

PE: 22.000

Immune al sonno, +2 ai TS contro incantesimi o effetti di Ammaliamento.

Visione crepuscolare. 

Scurovisione.

Competente nelle armi semplici e da guerra, in tutte le armature, negli scudi.

+2 ad Ascoltare, Cercare e Osservare.

Trova porte segrete a 1.5 m

Può lanciare ogni giorno un’Oscurità e un Ragnatela.

Attacco furtivo (2d6)

Trappole

Eludere

Schivare prodigioso

TS Tempra +7

TS Riflessi +9

TS Volontà +4

Bonus di attacco base ravvicinato: +9/+4 

Bonus di attacco base a distanza: +11/+6

Abilità: 51

Talenti: 5

Abilità:

Acrobazia 5+Des*

Ascoltare 3+Sag

Cavalcare (cavalli) 4+Des

Cercare 3+Int

Comunicazione segreta 3+Sag

Disattivare congegni 3+Int

Equilibrio 3+Des*

Intimidire 4+Car

Muoversi silenziosamente 4+Des*

Nascondersi  3+Des*

Nuotare 4+For

Raccogliere informazioni 3+Car

Raggirare 3+Car

Saltare 3+For*

Scassinare Serrature 3+Des

Equipaggiamento:

Scimitarra magica +2 (+12/+7 - 1d6+5 – 15/20x2)

Pugnale (1d4+3 – 19/20x2)

Balestra leggera (1d8 – 19/20x2)

Armatura cuoio (CA 17)

Carta

Coperta invernale

Corda di seta

Fischietto

Inchiostro

Lanterna a lente

Olio

Razioni da viaggio

Specchio piccolo di metallo

Uncino da scalata

Arnesi da scasso perfetti

Clessidra

Abiti da viaggiatore

Abiti invernali

Talenti:

Arma focalizzata (scimitarra)

Arma specializzata (scimitarra)

Combattere alla cieca

Critico migliorato

Riflessi da combattimento (fino a 6 attacchi di opportunità per round)

Per definirti basta un aggettivo solo: S U P E R I O R E.

Il mondo attorno a te fa schifo, pieno di piccoli burocrati che sbavano per mantenere la loro posizione, ragazzotti senza intelletto che si preoccupano del vestito da mettere e non sanno che nelle caverne da dove provieni i bambini piangono e muoiono di fame appesi alle mammelle sterili delle loro madri, politicanti senza morale preoccupati più del loro stipendio che della felicità di chi li ha eletti.

In un mondo come questo, in cui non sai nemmeno se domani sarai ancora vivo, a che servirebbe essere “buoni”? A chi gioverebbe? No, questo mondo non merita che un individuo superiore come te lo rispetti.

Vuoi possederlo, dominarlo, montarlo e stuprarlo come si merita, lui e tutti i suoi miseri abitanti che lo infestano, laidi, squallidi parassiti.

Tutto giusto, tutto vero, ma allora perché i tuoi “amici”, le uniche persone che consideri degni di accompagnarti, continuano a trattarti come se fossi una “brava persona”?

A volte, effettivamente, compi atti che potrebbero venire definiti buoni, giusti, sinceri, ma perché non capiscono che sono soltanto altri modi di mostrare il tuo libero, globale, arbitrio? Perché non li riescono a leggere come ulteriori conferme del tuo cinismo vitale, della tua scelta di vita?

E soprattutto, perché a volte ti svegli nel cuore della notte, e non riesci più a riprendere sonno, e ti domandi esitante, ascoltando il battito violento del tuo cuore, se non potrebbero aver ragione loro?

ONGEM: è il “capo”. Nonostante tale definizione ti risulti ostile, pensi sia la persona più adatta a ricevere tale titolo. Una delle poche persone che consideri quasi come tuo pari, l’unica che puoi chiamare veramente Amico.

Ti tirò fuori dieci anni fa da un’arena di Palla-Spinata, liberandoti dai rozzi schiavisti che ti avevano strappato dalle tue caverne natie, e da allora lo hai sempre accompagnato nelle sue peregrinazioni.

Strano gruppo il vostro, un gruppo bizzoso, schizzinoso, pieno di personaggi che da soli non sopravviverebbero nemmeno nelle Terre Calde di Utopia, eppure, insieme, sotto la sua guida, risultate terribilmente efficaci.

Resterai insieme a loro soltanto fino a quando ti farà comodo (ah sì? E come mai sono già passati dieci anni e non hai ancora mai pensato di andartene…?).

Se solo non perdesse sempre la testa dietro a qualsiasi stronzetta gli passi davanti (e si cercasse una brava ragazza, qualcuno tipo Syria, la moglie che hai lasciato nelle caverne… ma che stai dicendo?).

TYCOR: odi ammetterlo. Ma è l’UNICA persona nell’universo con cui provi un leggero senso di inferiorità.

Dannazione, è così intelligente, bello, diafano. Dovresti odiarlo, invece lo apprezzi moltissimo, lo proteggi nei suoi attimi di debolezza quando si confronta con un mondo che non comprende (e come potrebbe? È così indifeso, e bellissimo…), lo sostieni, lo aiuti per come puoi.

Però non vuoi, non puoi stargli troppo vicino, perché lui rappresenta tutto quello che avresti potuto essere, se solo fossi nato e cresciuto in un ambiente solare, ricco, colmo di conoscenza, e non in luride caverne oscure, tetre, colme di grida di dolore e del lamento degli appestati. 

E dovresti odiarlo, e non ci riesci.

IRJU: un bravo ragazzo. Ma soltanto quello: un ragazzo. Forte come un toro, non capisci perché passi il suo tempo in attività inutili come il bere alcolici fino a vomitare, o spendere tutta la mercede duramente guadagnata in doni e profumi per donnicciole che non lo rispettano, che lo cacciano, che lo deridono.

Perché cercare qualche fanciulla ingenua, timida, stronzetta, quando a ogni angolo di strada puoi acquistare la compagnia di vere donne capaci di farti provare sensazioni che queste verginette non potrebbero neppure sentir nominare senza arrossire profondamente?

Perché cercare l’alterazione dei sensi causata dall’alcool, quando la mente lucida può provare e ricordare i piaceri più estremi e le perversioni più folli? (è vero, da quanto non sevizi una puttana? Sette-otto anni, da quando Ongem te lo proibì… e tu, perché non l’hai più fatto?)

Naturalmente tu non gli hai raccontato che nelle caverne eri sposato, ed eri succube di tua moglie, e…

In fondo quei mercanti di uomini ti avevano fatto un favore a tirarti fuori di là.

Holyday, il suo drago, è sicuramente una vista impressionante per gli avversari, ma è così dannatamente scomodo!

SOPA: divertente, veramente buffo quel nanerottolo. Così abile in quello che fa, la cucina, eppure così ostinato, piagnucoloso, serioso, nella ricerca di quello che ritiene si debba meritare (cose impossibili come donne fedeli, soldi facili,…)

Bleah!!!!!

Cucina! E prendi quello che la vita ti ha dato, senza sognare cose impossibili.

A che scopo sognare, e deprimersi, quando la vita ti ha dato un ruolo ben preciso?

Chi nasce insetto, non dovrebbe sperare di volare come le aquile.

Però in fondo è un bravo ragazzo…

Religione: ERYTHNUL

Il dio del massacro Erythnul è caotico malvagio. Il suo titolo è il Molteplice. Erythnul gode del panico e del massacro che diffonde. Nelle terre civilizzate i suoi fedeli (guerrieri malvagi, barbari e ladri) formano piccoli culti criminali in suo onore. Nelle terre selvagge, barbari malvagi, gnoll, bugbear, ogre e troll lo adorano apertamente. I domini a lui associati sono Caos, Guerra, Inganno e Male. La sua arma preferita è una morning star con la testa di pietra.

SOPA

Nano guerriero-chierico di VI livello LN (guerriero III – chierico III)

50 anni

1.25 x 80 kg

velocità 6m

Lingue: Comune, Nanico, Abissale, Sottocomune.

For 14
+2

Des 11
0

Cos 20
+5

Int 15
+2

Sag 12
+1

Car 10
0

PF: 80

PE: 20.000

Scurovisione

Esperto minatore: +2 per individuare pareti mobili, Trappole di pietra, …; prova automatica a 3m; intuire la profondità; direzione verso l’alto

+2 ai TS contro veleni

+2 ai TS contro incantesimi o effetti magici

+1 al colpire contro orchi e goblinoidi

+4 per schivare contro giganti

+2 per Valutare oggetti in pietra o metallo

+2 Artigianato per oggetti in pietra o metallo

Competenza nelle armi semplici e da guerra

Competenza nelle armature e negli scudi.

Domini: Protezione, Terra

Protezione: può generare un’interdizione protettiva, 1 volta al giorno (+3 al TS).

Terra: può scacciare e distruggere le creature dell’aria come i non-morti; può intimorire o comandare le creature della terra come un chierico malvagio intimorisce i non-morti, 3 volte al giorno.

Lancio spontaneo di curare.

Scacciare i non-morti; tre volte al giorno.

Incantesimi: 4 3+1 1+1

TS Tempra +11

TS Riflessi +2

TS Volontà +5

Bonus di attacco base ravvicinato: +7 

Bonus di attacco base a distanza: +5

Abilità: 51

Talenti: 5

Abilità:

Guarire 8+Sag

Professione (cuoco) 9+Sag

Raggirare 4+Car

Intrattenere 4+Car (buffoneria, commedia, lazzi, mimo)

Osservare 4+Sag

Valutare 4+Int

Artigianato (metalli) 1+Int

Equipaggiamento:

Mannaia magica dello Squartamento (+8 - 1d8+5 – 18/20x3)

Coltellaccio (1d4 – x2)

Armatura completa (CA 18 – penalità –6)

Acciarino e pietra focaia

Amo da pesca

Ampolla

Ariete portatile

Barili con birra

5 boccali di ceramica

Bottiglie di vino

Campanella

Caraffa di ceramica

Carrucola e paranco

3 coperte invernali

Corda di canapa

Cote per affilare

Lampada comune

Olio

Otre

Pentola di ferro

Razioni da viaggio

Provviste varie

Rete da pesca

Sacchi vari

Vanga

Abiti da esploratore

Abiti invernali

Simbolo sacro d’argento

Talenti:

Abilità focalizzata (Professione)

Arma focalizzata (mannaia)

Attacco poderoso (-1 per colpire +1 danni)

Incalzare (quando si uccide una creatura, immediato attacco extra su un’altra entro 1.5m)

Incalzare potenziato (come Incalzare, ma più volte in un round)

Incantesimi:

LIVELLO 0:

Creare acqua

Cura ferite minori

Guida

Individuazione del magico

Individuazione del veleno

Infliggi ferite minori

Lettura del magico

Luce

Purificare cibo e bevande

Resistenza

Riparare

Virtù

LIVELLO 1

Protezione: Santuario

Terra: Pietra magica

Anatema

Arma magica

Azione casuale

Benedire l’acqua

Benedizione

Comando

Comprensione dei linguaggi

Contrastare elementi

Cura ferite leggere

Devastazione

Evoca mostri I

Favore divino

Foschia occultante

Incuti paura

Individuazione dei non-morti

Individuazione del bene/male/caos/legge

Infliggi ferite leggere

Invisibilità ai non-morti

Pietra magica

Protezione dal caos/male

Rimuovi paura

Santuario

Scudo della fede

Scudo entropico

Visione della morte

LIVELLO 2

Protezione: Scudo su altri

Terra: Ammorbidire terra e pietra

Aiuto

Allineamento imperscrutabile

Animale messaggero

Arma spirituale

Blocca persone

Calmare emozioni

Consacrare

Cura ferite moderate

Estasiare

Evoca mostri II

Forza straordinaria

Frantumare

Infliggi ferite moderate

Oscurità

Parlare con gli animali

Presagio

Rendere integro

Resistere agli elementi

Rimuovi paralisi

Riposo inviolato

Ristorare inferiore

Ritarda veleno

Scopri trappole

Scudo su altri

Silenzio

Suono dirompente

Vigore

Zona di verità

A volte pensi che gli altri ti tengano con loro perché gli serve un cuoco.

O perché a volte li fai ridere.

Ma allora perché continui ad andare con loro?

Tu sei una persona speciale, una persona che sa quello che vale, e che a volte si domanda perché debba continuare a girare con questo gruppuscolo di avventurieri (d’accordo, il più grande gruppuscolo di avventurieri dei tuoi tempi), invece che cercare altrove la fortuna che la tua mente superiore può costruirti?

Forse la verità è che hai paura di perdere i tuoi amici, loro.

In fondo hai una discreta rendita economica (risolvere i casini degli altri rende), amici che stanno con te e ti ascoltano (soprattutto quando li fai ridere, ma anche le altre volte), se solo avessi anche una compagna! Ecco, allora forse potresti anche abbandonarli (o vederli meno, quantomeno, e non ogni volta che vi tocca tornare a salvare il mondo).

Forse non hai una compagna perché non hai poi moltissimi soldi (e le nane, e le donne, sono molto attratte da chi ha molti soldi), e non hai moltissimi soldi perché in fondo salvare il mondo rende, ma non così tanto.

E allora forse sarebbe meglio lasciare i tuoi amici e fare altro… ma poi non avresti più amici (mentre ora hai qualche soldo, e ti manca solo una compagna), e dopo se la compagna non arrivasse, anche se arrivassero più soldi?

E allora resti con i tuoi amici, e cucini per loro, e li fai ridere, a volte, e loro ti ascoltano quando ti lamenti perché sei senza una donna, e senti che qualcuno ti capisce, se solo avessi una compagna fedele…

ONGEM: è il capo. E’ un caro amico e lo ammiri molto, per la sua pazienza, il suo carisma, le sue storie sentimentali trascinanti (anche se sempre troppo brevi, a sentir lui), lo ammiri e lo invidi molto.

IRJU: una volta era il tuo migliore amico, ma oggi non ti ascolta più. Non capisce la malinconia che ti opprime il cuore, ti tratta come tutti gli altri, come un pagliaccio, un pagliaccio che cucina bene. Almeno gli altri, a volte, possono darti consigli intelligenti, giudizi acuti. Un barbaro che pensa sempre con il pisello, come può capirti, aiutarti, consolarti?

Per fortuna Holyday, il suo drago, è sempre molto affettuoso nei tuoi confronti…

IKEM: un mito! Sicuro, bellissimo, deciso, cinico. Ha il mondo nelle mani, e lo prende, accidenti se lo prende, lo afferra, lo strappa! Qualcuno che non potrai mai essere, sei felice di camminare accanto a un individuo del genere, anche se non potrete mai essere amici, lui è troppo superiore!

TYCOR: come possono apprezzarlo così tanto? E’ semplicemente un bambino viziato e spaventato dal rumore del mondo fuori dalla torre in cui vive rinchiuso. Ha studiato, tanto, ma a cosa gli sta servendo, ora? A volte ti fa pena, allora fai il buffone con lui, lo fai ridere, e ti pare di cogliere uno spiraglio, una vicinanza, in quel gelido abisso che senti essere stata la sua giovinezza, la sua vita. 

Religione: MORADIN

Moradin, il dio dei nani, è legale buono.

Viene chiamato lo Spirito Forgiatore, il Padre dei Nani, il Padre di Tutti e il Creatore. Moradin creò i primi nani forgiandoli dal metallo e dalle gemme e dando loro il soffio della vita. Protegge le arti e le scienze dei nani: lavorazione del ferro e dei metalli, ingegneria e guerra. I domini cui è associato sono Bene, Legge, Protezione e Terra. La sua arma preferita è il martello da guerra.

L’AVVENTURA

Le descrizioni sono appositamente abbastanza sintetiche. In questo viaggio della memoria e dell’animo umano spero ogni master possa inserire del suo (senza far perdere tempo ai giocatori, naturalmente). Nelle descrizioni si trovano soltanto i punti fondamentali per l’avventura.

Le parti in corsivo non sono da leggere ai giocatori, ma sono tratte da “Le città invisibili” di Italo Calvino, per aiutare meglio i master a entrare nell’ambientazione.

L’Equipaggiamento

L’equipaggiamento portato dai PG è il loro equipaggiamento solito, ciò che sono soliti usare. I PG sono ricchi, quindi possono acquistare tutto ciò che può servire loro (compatibilmente con le loro necessità: niente mercenari o draghi rossi), ma attenzione, se acquistano cose aggiuntive perché possono servire per l’avventura, molto bene (+Q), ma se acquistano altre armature, armi (perché “fanno più male”) e simili, permettetelo (se ve lo chiedono, ditegli che quello che possiedono è il loro equipaggiamento preferito), ma cazziateli nei voti (-I).

I Combattimenti

Picchiate sempre quelli con più punti ferita, ma se i PG fanno cazzate, oppure si mettono uno a uno senza per esempio proteggere il mago, seguite tranquillamente l’ordine del tavolo per dividere i danni.

Partite da quello alla vostra sinistra e continuate in quest’ordine. 

LA REGGIA DEL GRAN KAN

Lord Cattinny

Segretario personale del Gran Kan, la sua condotta è sempre irreprensibile, almeno fino a che non perde la pazienza.

In tal caso inizia a lanciare strali e maledizioni in dialetto reggiano.

Non apprezzava molto l’italiano (Marco Polo), scomparso insieme al Gran Kan “E’ vent’anni che stava qua! Il Gran Khan diceva che era il suo esploratore di fiducia, il migliore dei suoi ambasciatori, eppure gli unici viaggi che gli vedevo fare erano dal giardino del Gran Kan alla sala da pranzo dove si strafogava di vermicelli. Gli ultimi anni, poi, avevano smesso di dirsi qualsiasi cosa e passavano la giornata solo a giocare a scacchi in biblioteca. Per me il Gran Khan si è rincoglionito per colpa sua, e poi sono scappati insieme!”

Su richiesta dei PG offrirà una grande ricompensa per il ritrovamento del re; su richiesta dei PG si renderà disponibile a dare un terzo subito e due terzi dopo il loro ritorno; su richiesta dei PG si renderà disponibile a dare ugualmente un secondo terzo al loro ritorno anche nel caso non trovino il Gran Kan.

Sir Littlewhite

Primo ministro del Kanato, è sempre troppo occupato per poter fare qualsiasi cosa. Chiedetegli informazioni sull’italiano e lui starà firmando centinaia di pergamene importantissime. Domandategli dov’è la toilette e lui starà correndo verso le scuderie per dare il benvenuto ai nobili lontani giunti a visitare la reggia di Kublai Kan.

Non è di alcun aiuto ai PG.

Albert il prete-nano

Sono passati molti anni da quando Albert andava in avventura con Ongem, e ora è molto felice di rivedere i suoi antichi amici (non conosce però Tycor, l’ultimo arrivato).

In realtà il loro dialogo risulta triste come quello di chi si è molto amato un tempo, ma è troppo tempo che frequenta vite diverse: dopo un attimo di gioia, si ridurranno a parlare dei parenti conosciuti, dei problemi della professione e del tempo atmosferico.

PER I MASTER:

I PG possono iniziare a loro scelta o dal bordello (seguendo l’ultima frase di Ikem), oppure dal pranzo o qualcosa del genere con Cattinny che gli illustra la missione.

Non va ricordato, ma nell’Intro si capisce che Albert ha lottato a fianco di Ongem, quindi se i PG (in particolare Ongem) non se lo fumano: -I

La Biblioteca

E’ l’unico locale importante per il prosieguo dell’avventura.

Qui, oltre alla scacchiera usata dal Kan e da Marco Polo (con tutti i pezzi fuori dalla scacchiera, tranne il re bianco al centro della stessa con accanto l’alfiere bianco su una casella nera), si trovano un’infinità di libri, regolarmente ordinati in scaffalature che arrivano fino al soffitto, più di trenta metri sopra di voi.

Accanto al grande tavolo su cui posa la scacchiera, con le sue due belle poltrone istoriate, si trova un grande leggio con un libro aperto.

E’ uno dei grandi atlanti del Gran Kan: egli possiede un atlante dove tutte le città dell’impero e dei reami circonvicini sono disegnate palazzo per palazzo e strada per strada, con le mura, i fiumi, i ponti, i porti e le scogliere; possiede un atlante i cui disegni figurano l’orbe terracqueo tutt’insieme e continente per continente, i confini dei regni più lontani, le rotte delle navi, i contorni delle coste, le mappe delle metropoli più illustri e dei porti più opulenti; possiede un atlante in cui sono raccolte le mappe di tutte le città: quelle che elevano le loro mura su salde fondamenta, quelle che caddero in rovina e furono inghiottite dalla sabbia, quelle che esisteranno un giorno e al cui posto ancora non s’aprono che le tane delle lepri.

Ma questi atlanti sono regolarmente chiusi, e si trovano ai piani più alti della libreria, l’atlante che si trova sul leggio ha soltanto due pagine: esso rappresenta la capitale, e cinque città, ugualmente distanti dalla capitale e tra loro.

I loro nomi sono: Aurora, Licya, Mara, Ryta e Stephy.

Che dire ancora?

Per quanto cerchino, tutto ciò che i PG scopriranno sarà che il Kan e Marco Polo sembrano fuggiti insieme, ma dove?

La pagina dell’atlante spalancato rimarrà l’unico indizio, dovranno partire!

Attenzione: le cinque città sono equidistanti tra loro e dalla capitale, ma per passare dall’una all’altra i PG non ripasseranno più dalla capitale (non chiedetemi come mai, è un’avventura metafisica, in fondo) fino alla fine.

Se volessero tornarci, ricordate loro che hanno solo due settimane di tempo, il tempo giusto per visitare le cinque città (ognuna a due giorni di viaggio l’una dall’altra) e tornare alla capitale con il Kan.

Se volessero comunque tornarci, non troveranno niente di nuovo.

A questo punto l’avanzamento è tre:

punto 1: inizio

punto 2: scoperta dell’atlante

punto 3: partenza!

IL VIAGGIO

Inizia un lungo viaggio che li porterà a conoscere meglio se stessi e la realtà e caducità dell’esistenza attorno a loro.

Ogni viaggio ha due tappe: una locanda ove trascorrere la notte prima dell’arrivo nella città (1 punto avanzamento alla partenza dalla locanda, ogni PG recupera 1 PF) e la città vera e propria, cui arriveranno sempre a mezzogiorno (2 punti avanzamento per città, il primo quando i PG vengono confrontati con il “problema” della città e il secondo alla sua risoluzione).

Se vogliono i PG possono evitare le locande (con notte all’addiaccio – è inverno e cena fatta dal nano, forse), ma sottolineate sempre che il viaggio è molto stancante e che passare la notte in un posto caldo e coperto non gli fa poi così schifo.

Si parte!

Il drago nel viaggio

I PG possono recarsi alle varie città a cavallo o con il drago.

Lord Cattinny consiglierà di andare a cavallo perché il drago potrebbe inquietare gli abitanti delle varie città e i PG potrebbero venire presi a cannonate. E’ vero (vedi sotto), ma dolore e miseria ai PG che desiderassero abbandonare Holyday così semplicemente.

Se il drago fa il bravo e viene lasciato oltre i confini della città, nessun problema, se invece i PG hanno la brillante idea di sorvolare una città qualsiasi con il drago, iniziano a venire presi a cannonate, balistate, colpi di fulmini magico, ecc… a seconda della città.

Qualsiasi sia l’arma, la sequenza dei colpi che ricevono è la seguente:

Colpo mancato (avvertimento), colpiti per 10 PF al drago (colpo di striscio), mancati (questo è passato veramente vicino), colpiti per 50 PF al drago e TS contro Riflessi di tutti oppure 10 PF a chi sbaglia (oddio, al  prossimo ci abbattono Holiday, scappiamo!), uccisione del drago e caduta dall’alto (con Cadute morbide, grappini lanciati sulle torri e altre scene eroiche per evitare di spiaccicarsi al suolo: se non fanno nulla di particolare, fategli fare tre tiri di Des, ogni fallimento fategli 10 PF, al primo successo si sono riusciti ad appendere da qualche parte).

Tale sequenza si interrompe, ovviamente, nel momento in cui i PG dichiarano di scappare e di entrare poi in città a piedi o con altri mezzi.

LOCANDA UNO

La locanda della profezia.

Sulla porta un insegna con una palla di vetro.

L’interno è molto stile new age con incenso acceso dovunque, pentacoli e rappresentazioni dello zodiaco sulle pareti e sul soffitto, medaglioni e amuleti sparsi ovunque.

Non c’è nessun altro a parte i nostri.

L’oste sembra il cugino povero del mago Otelma, e invita i nostri eroi a sedersi con fare misterios-melifluo:

“Siete giunti sino a qui per riposare e ritemprare i vostri corpi, ma sono le vostre anime che stanno per scoprire cose importanti su se stesse!”

I PG scopriranno in breve che il cibo e la stanza sono gratis, ma per restare bisogna pagare 10 monete d’oro per la lettura del futuro (sul menu è scritta una piccola lista di vivande con uno 0 accanto; in fondo è scritto: LETTURA DEL FUTURO + COPERTO: 10mo).

Lettura del futuro che avverrà subito dopo cena:

“Vedo un grande e glorioso passato dietro di voi, ma un futuro incerto, e oscuro. Grandi passi, grandi cambiamenti stanno per avverarsi, e grandi scoperte vi attendono. Ma attenzione: uno di voi non vuole tutto ciò, uno di voi vi odia profondamente, uno di voi vi tradirà!”

Chiaramente sono tutte cretinate (o pensavate veramente che questa sarebbe stata un’altra avventura con “il nemico dentro”), servono solo a incentivare la tensione per i gruppi più paranoici (il massimo della paranoia sarebbe pensare che i bastardi sono tre: uno che non vuole, un altro che odia tutti, un altro che tradisce – vedrete che qualcuno lo penserà).

Quando i PG stanno per andare a letto, si sente bussare alla porta, il veggente dice: “Chi è?” (per rimarcare la vecchia battuta), ed entrano due soldati del kanato stanchi e infreddoliti.

Se i nostri vogliono possono chiacchierarci del più e del meno, ma non otterranno altre informazioni.

LOCANDA DUE

Sulla porta, quasi sdraiato sugli scalini, un corpo, avvolto in un mantello nero, sbarra il passo agli avventurieri. Inutile cercare di scavalcarlo, non sta dormendo, anche se la faccia non è certamente quella di una persona sveglia. “Uè ‘uagliò!”, che strana lingua parla. E’ Totonno De Curtis, il “cavaliere delle ferree regole” come ama definirsi, anche se l’aspetto è trasandato, e gli abiti denotano che non è certo nelle grazie di qualche Signore. “Chi siete? Cosa volete? Solo io posso decidere se lasciarvi entrare!”. Un modo di fare decisamente brusco, poco amichevole, ma probabilmente di amici ne ha veramente pochi. Inutile cercare di convincerlo, ha la testa dura, e non è nemmeno molto disposto ad accettare compromessi. In cintura porta una grossa spada, sulla cui elsa spicca un cubo decorato con dei puntini colorati, e durante tutto il dialogo non farà altro che accarezzarlo con gesti quasi morbosi. Il suo compito è istruire gli avventori sulle regole dettate a chi solcherà quella porta, e guai a non conoscerle alla perfezione. E’ per questo che le declamerà, con fervore, prima di lasciar entrare i cinque malcapitati.

1 – E’ obbligo lasciare tutte le armi in custodia al Cavaliere delle Ferree Regole

2 – E’ obbligo pagare in anticipo, al Cavaliere delle Ferree Regole

3 – E’ obbligo ordinare i pasti al Cavaliere delle Ferree Regole con almeno 3 h di anticipo

4 – E’ obbligo occupare le stanze 2 ore dopo il tramonto

5 – E’ obbligo lasciare le stanze 2 ore dopo l’alba

6 – E’ obbligo lavarsi i piedi prima di coricarsi

7 – E’ vietata qualsiasi forma di gioco d’azzardo, tranne il Tresette del Cavaliere delle Ferree Regole (regole sconosciute a tutti)

8 – E’ vietato sputare per terra

9 – E’ vietato appiccicare le caccole sotto ai tavoli

10 –E’ vietato ruttare

11 – E’ vietato bere più di un boccale di birra o sidro

12 – E’ vietato portare animali dentro le stanze

13 – E’ vietato avere rapporti sessuali contro natura

14 – E’ vietato discutere ad alta voce

15 – E’ obbligo conoscere le 15 regole a memoria.

“Tu, dimmi cosa vieta la regola 10!”, non ci si poteva aspettare altro da quest’essere infido. Una domanda ciascuno, e se qualcuno sbaglia si ricomincia dall’inizio. Per fortuna la superbia del Cavaliere delle Ferree Regole lo porta a rileggere volentieri le 15 leggi (ma senza dare troppo tempo ai giocatori per prendere appunti precisi eh eh). 

Una volta risolta l’arcana prova di memoria, i PG potranno entrare, scegliere tra una serie di piatti tutti uguali tra loro (per non scontentare nessuno, infatti molti si portano il cibo da casa) e dormire.

La mattina dopo si riparte…

I PG potranno comunque anche sfanculare il Totonno e scegliere di dormire all’addiaccio, oppure charmarlo o altro (il Martino sbaglia tutti i TS), o attaccarlo (penalizzare tutti salvo forse Ikem, ci sarebbe anche una legge che lo protegge…), premiate comunque gli eroi che giocano “secondo le regole”, se lo meritano (+QUAL).

In caso di combattimento Martino manca sempre e ha CA 11 e 10 PF, non dovrebbe durare molto…

LOCANDA TRE

La locanda felice.

L’insegna indica un sole luminoso che sorride agli astanti. L’interno è quanto di più caldo, comodo e accogliente possa venire auspicato dai PG. Tutti (tranne Sopa…) troveranno qui qualcosa che cercano e che potrà dargli alcune ore di gioia (e magari fargli pensare di non continuare con questa storia, o con queste vite piene di avventure, pericoli e sofferenze).

All’interno della locanda i nostri potranno incontrare la bellissima figlia dell’oste, una specie di Britney Spears con le trecce, con cui Ongem potrà passare una notte di affetto e amore (più probabile la prima), stando attenti che “mio padre non ci scopra” – giocate la seduzione, l’avvicinamento, anche la conclusione se ci si arriva, senza dimenticare di chiudere con un “Cielo, mio padre!” e la fuga dalla finestra con –10° fuori.

Seduti a un tavolo si trovano quattro anziani figuri il cui aspetto rivela essere dei grandi sapienti, Tycor riconoscerà uno di loro come Vittorio Albertazzi, famosissimo saggio esperto di magia elementale. Se Tycor non si avvicina loro, uno di questi lo riconoscerà come “quel giovane elfo molto promettente” e lo inviterà al loro tavolo. Vengono da Atlantas, la città della magia, e potranno parlare con Tycor di qualsiasi cosa il giovane elfo vorrà. Prima di concludere la serata, questi inviteranno Tycor a venire con loro ad Atlantas (si teleporteranno domani mattina), dove si trova la PIU’ GRANDE biblioteca su qualsiasi scibile umano esistente nell’universo. Peccato che essa si trovi nell’altro emisfero del pianeta. Qualunque sia la risposta di Tycor, questi gli doneranno una pergamena con l’incantesimo Tempesta di Ghiaccio, incantesimo che Tycor potrà subito trascrivere nel libro degli incantesimi e studiare dal mattino dopo, tanto è chiara la spiegazione di questa magia che i sapienti di Atlantas hanno dato a Tycor.

Un nobilotto con la puzza sotto il naso, i baffetti, e l’andamento dinoccolato si avvicina invece a Ikem, dopo alcune schermaglie ed insulti gli offre mille monete d’oro (un’enormità) per frustarlo nella sua camera (se sarete stati abbastanza odiosi, vedrete che lo farà anche gratis, non garantisco sulla sopravvivenza alla prova del soggetto).

Un grosso mezz’orco di nome Gollum vede Irju e lo sfida a braccio di ferro. Irju con due tiri di dado appositi (tanto Gollum fa solo 1 e 1) lo abbatte tranquillamente, e si ritrova circondato dalle studentesse del locale collegio femminile nell’unico giorno annuale di libera uscita.

Solo Sopa rimane solo, lamentandosi di tutto e tutti (ma vedrete che i bravi Irju saranno pronti a dividere un po’ di donne, almeno una, con l’amico…).

Il giorno dopo sarà molto dura andarsene e riprendere l’avventura. Se qualche PG decide di fermarsi o di andare per la sua strada, non penalizzatelo. Dategli l’Avanzamento raggiunto a questo punto (10) e alzate di 5 l’Interpretazione che volevate dargli (max 30, naturalmente). Ci vuole sempre molto coraggio ad abbandonare l’avventura a metà (naturalmente, solo se l’abbandono è ben giocato e motivato).

LOCANDA QUATTRO

La locanda del semidio.

Sull’insegna un tempio greco. All’interno statue classiche, crateri attici, bronzi e bronzetti.

L’oste è solo, è un giovane bellissimo dall’età indefinibile, ha capelli biondissimi molto ricci, e nonostante sia inverno è vestito solamente di un gonnellino bianco. La sua pelle è talmente candida che pare brillare di luce propria (in realtà brilla veramente, dato che si tratta di un semidio).

La sua ospitalità è squisita, il cibo è eccezionale e soprattutto è tutto gratis. Peccato che il riccio parli con i PG per almeno tre ore di quanto erano belli i tempi andati, in cui c’erano poche persone in tutto il mondo, in cui ci si affrontava a colpi di sassi o a bastonate, e non tutti armaturati con spadoni come adesso, in cui sopravviveva solo un bambino su cinque, ma dopo quello almeno cresceva forte e felice, viveva a lungo e non aveva problemi a trovare una compagna, in cui sopravviveva solo una bambina su cinque, ma quella cresceva felice e strafiga, si sposava col bambino di prima e non lo tradiva mai.

Come vedete la visione del passato di quest’uomo è un poco distorta, se i PG acconsentono a tutto e gli danno ragione, questi attorno alle quattro di notte li farà andare a dormire, e i PG nonostante dormano soltanto due ore prima dell’alba, recupereranno tutti i PF e potranno memorizzare tranquillamente.

Se si dimostreranno scortesi, il riccio li caccerà dalla sua locanda e li costringerà a dormire all’addiaccio.

Se volessero attaccarlo, dopo la frase di rito “Guardate che io esisto da quando il mondo era molto giovane” (come se non se ne fossero già accorti…), si rivelerà a loro nella sua vera forma: TS di Tempra (20) chi sbaglia muore, gli altri subiscono 50 PF; se poi vogliono ancora continuare il combattimento, fatti loro!

LOCANDA CINQUE

La locanda della discordia

L’insegna è sporca di inchiostro, bruciata e illeggibile.

Dentro c’è disordine, caos e sembra quasi sia più freddo che all’esterno.

Consegnare ai PG il disegno dell’oste con la scritta NO SPELLCASTING del manuale del DM.

L’oste è un ciccione schifoso che passa il tempo a scaccolarsi, e dice subito che le camere sono di sopra, ma che se vogliono da mangiare devono arrangiarsi loro in cucina (pagando, naturalmente). Indovinate chi cucina?

Tra gli immondi avventori di questa locanda (un anglo che parla in maniera inintelliggibile e sputa come un forsennato, un nerd occhialuto che urla improperi contro chiunque sia a più di due metri da lui e predica pace e amore a chi si trova entro la sua tackle zone, un altissimo capellone con canottiera e pantaloncini), si trova un altro gruppo di avventurieri, anche loro alla ricerca del Gran Kan (non si sa come abbiano saputo della sua scomparsa). I PG non li conoscono, ma sembra che questi conoscano invece molto bene i nostri.

Il loro capo, Scatman, altissimo elfo dalla pelle candida, apostrofa con rudezza tutti i PG, chiedendo loro come possono ammettere di farsi guidare da chi è tutto sommato il più debole di loro, da chi, spesso, frega tutte le ragazze agli altri (salvo Irju), da chi si tiene buona parte del bottino ogni volta e lascia agli altri le briciole (effettivamente è vero…).

Al suo fianco si alza un nano troll-slayer completamente calvo, Curly, che insulta Sopa, mentre lui per una delusione d’amore ha dedicato tutta la vita a uccidere e distruggere troll, l’altro consuma la sua tristezza in una cucina da campo.

C’è poi una giovane donna con un seno enorme, Roberta Tetta Verace, che irride Tycor e il suo non aver capito ancora dove sta il bello della vita, sesso, droga e alcohol.

Un umano col volto da anglo, l’aspetto da nobile e l’armatura lucente, Gabriel, sbeffeggia Ikem e la sua aria superiore, mentre una giovane affascinante mezzorca, July, si mostra apertamente schifata dai peli sulla schiena di Irju.

Probabile rissa in arrivo…

LA COMPAGNIA DEI PAZZI

Iniziativa: 8

Attacchi: 1

CA: 13

CA colpite: / / / 12 13 / / 18 15 / 12 / 13 / 16 19 / 15 14

Danni (da botta, a mani nude): 1 2 3 4 1 2 3 4 4 4 4 4 3 2 3 4 

TS sbagliano sempre (ma non è bello lanciare magie in una rissa)

PF: 20 20 20 20 20

Inutile dire che se i nostri tirassero fuori un arma o facessero una magia, si troverebbero con tutta la taverna contro: l’oste estrarrebbe le sue due pantere distorcenti dalla cantina, da un angolo emergerebbe un lich di passaggio che maledirebbe gli incauti, l’armata delle tenebre nascosta sotto le assi del pavimento allungherebbe le braccia scheletriche e afferrerebbe gli incauti. Insomma, in breve i nostri verrebbero ricoperti di botte e sarebbero gettati fuori dalla taverna all’adiaccio.

Tutti i lettori di Tex sanno che non si devono estrarre armi nelle risse, no?

LE CITTA’

Se Tycor dichiara di voler usare Conoscenze geografia, fategli fare un tiro a difficoltà 15 (sbaglia solo con 1). Se riesce dategli il foglio con la descrizione relativa alla città (sono descrizioni di viaggiatori che lui ha letto in passato). 

Fategli fare un tiro per ogni città, e dategli la descrizione relativa. Tycor dovrebbe accorgersi subito nella biblioteca che possiede questa Abilità, altrimenti –QUAL, questo è un buon momento per dichiarare di prendere 10 (+QUAL).

AURORA

Chiamati a dettare le norme per la fondazione di Aurora gli astronomi stabilirono il luogo e il giorno secondo la posizione delle stelle, tracciarono le linee incrociate del decumano e del cardo orientate l’una come il corso del sole e l’altra come l’asse attorno a cui ruotano i cieli, divisero la mappa secondo le dodici case dello zodiaco, in modo che ogni tempio e ogni quartiere ricevesse il giusto influsso dalle costellazioni opportune, fissarono il punto delle mura in cui aprire le porte prevedendo che ognuna inquadrasse un’eclisse di luna nei prossimi mille anni. Aurora –assicurarono- avrebbe rispecchiato l’armonia del firmamento; la ragione della natura e la grazia degli dei avrebbero dato forma ai destini degli abitanti.

Seguendo con esattezza i calcoli degli astronomi, Aurora fu edificata; genti diverse vennero a popolarla; la prima generazione dei nati ad Aurora prese a crescere tra le sue mura; e questi alla loro volta raggiunsero l’età di sposarsi e avere figli.

Nelle vie e piazze di Aurora oggi incontri storpi, nani, gobbi, obesi, donne con la barba. Ma il peggio non si vede; urli gutturali si levano dalle cantine e dai granai, dove le famiglie nascondono i figli con tre teste o con sei gambe.

Gli astronomi di Perinzia si trovano di fronte a una difficile scelta: o ammettere che tutti i loro calcoli sono sbagliati e le loro cifre non riescono a descrivere il cielo, o rivelare che l’ordine degli dei è proprio quello che si rispecchia nella città dei mostri.

La Perinzia nominata nel testo è la città degli astronomi, ci vivono i più grandi esperti di cose celesti (oltre che grandi maghi). Tycor sa automaticamente questa informazione, ma gli va detto soltanto se lo chiede.

Se i PG sorvolano la città a bordo del drago, vengono presi a raffiche di fulmini dalla torre che sorge al centro della stessa.

I PG si trovano di fronte una scena irreale: grida gutturali, urla strazianti, gemiti e pianti erompono da ogni anfratto, cantina, porta chiusa di fronte a cui passano.

Tutti gli abitanti del luogo li guardano con un misto di tristezza e di invidia feroce.

Se i PG continuano a passeggiare nelle strade come niente fosse vengono attaccati da 5 abitanti “normali”; se si azzardano a entrare in qualche casa vengono attaccati da 1 abitante “mostruoso”.

Per le vie girano alcune figure normali, come loro, sono astronomi nati altrove che giungono nella città di Aurora per capire il suo significato.

Molti rimangono poi qui, sposano donne locali, e continuano a generare mostri.

Tutte gli astronomi si dirigono verso un’alta torre astronomica che sorge esattamente nel centro della città.

Qui potranno incontrare gli astronomi (che hanno tutti nomi “celesti” come Ganimede, Urano, Phobos, Deimos, o i vari cavalieri dello Zodiaco), non hanno mai visto il Kan, ma fingeranno dicendo che il Kan era intenzionato a sradicare le principali pustole del suo Impero, e che si era recato di persona a sterminare i mostri più orrendi.

Gli astronomi non sanno nulla di Marco Polo, quindi se i PG chiedono “Dov’è il Kan”, essi risponderanno “Nella casa dei Carpanelli, per uccidere il bambino-ostrica”, se chiederanno se era solo, risponderanno “Sì”, se chiederanno se c’era anche un italiano risponderanno “sì”, insomma cercheranno di fare il possibile per mandare i PG a pulire un poco di mostri. Forse allora, una volta che tutte le erbacce saranno state sradicate, la città assumerà il suo ruolo nell’universo (in fondo, forse, il problema delle origini non era nella città ma nei primi abitanti che la abitavano, dovevano sicuramente essere loro ad essere impuri).

Fino a che i PG berranno questa cosa, verranno spediti a menare le mani in giro (“Ah, non era dai Carpanelli? Allora è andato sicuramente dai Ferraretti”).

I PG dovrebbero capire che, nonostante stiano menando (o per menare) forme mostruose e spesso impazzite, le vere vittime della città sono gli sfortunati che vi sono nati e che hanno subito tali deformità (soprattutto i PG di allineamento Buono dovrebbero arrivare in fretta a questa conclusione).

Il finale ideale sarebbe un addio disgustato nei confronti degli astronomi, troppo deboli per affrontare quello che hanno creato.

Non consigliabile un attacco diretto agli astronomi, perché sono una decina e tutti maghi del 15° (e allora perché non se la puliscono loro la città? Perché non è un lavoro da astronomi, e perché hanno paura che a entrare nelle case “infette” possano subire mutazioni anche loro – qualcuno sta iniziando a parlare di radioattività naturale presente nel sangue dei deformi…).

ABITANTE NORMALE (tiro di Ascoltare diff.10, chi sbaglia dei PG è sorpreso all’inizio del match)

Poveri esseri gobbi, deformi, che attaccano con coltellacci o con i loro artigli.

Iniziativa: 11

Attacchi: 1

CA 14

CA colpite: / 20(danno 10) 11 10 / 14 13 15 12 / / 12 11 20(danno 9)

Danno: 5 1 3 5 4 6 2 6 3 5 4 2 3 2   

TS sbagliano sempre

PF: 3 3 3 3 3 

ABITANTE MOSTRUOSO (tiro di Ascoltare diff. 8, chi sbaglia dei PG è sorpreso all’inizio del match)

Esseri orrendi, granguignoleschi, bambini con tre teste e una sola gamba, esseri senza braccia ma con osceni moncherini in mezzo al volto, bambine con otto gambe e nessun braccio, donne con un braccio fuso al piede e l’altro incassato nella schiena. Fate del vostro peggio.

Iniziativa: 18

Attacchi: 3

CA: 18

CA  colpite: 20 (danno 10) 15 / 19 12 10 12 / / 20 (danno 9) 19 11 18 18 13 / / 11

Danno: 7 5 2 1 3 8 8  5 6 4 2 3 1 2 8 5

TS riesce sempre Tempra, sbaglia sempre Riflessi e Volontà

PF: 60

Immune a sonno.

ASTRONOMO (se i PG rompono le palle minacciateli, poi sparategli subito un cono di freddo da 20 danni a testa, e fate avvicinare altri quattro astronomi simili, se non capiscono ancora sterminateli)

LYCIA

Dopo aver marciato due giorni attraverso boscaglie, chi va a Lycia non riesce a vederla ed è arrivato. I sottili trampoli che s’alzano dal suolo a gran distanza l’uno dall’altro e si perdono sopra le nubi sostengono la città. Ci si sale con scalette. A terra gli abitanti si mostrano di rado: hanno già tutto l’occorrente lassù e preferiscono non scendere. Nulla della città tocca il suolo tranne quelle lunghe gambe da fenicottero a cui si appoggia e, nelle giornate luminose, un’ombra traforata e angolosa che si disegna sul fogliame.

Tre ipotesi si danno sugli abitanti di Lycia: che odino la Terra; che la rispettino al punto da evitare ogni contatto; che la amino com’era prima di loro e con cannocchiali e telescopi puntati in giù non si stanchino di passarla in rassegna, foglia a foglia, sasso a sasso, formica per formica, contemplando affascinati la propria assenza.

Se i PG cercano di salire alla città sul dorso del drago, dopo 100 m di salita vengono presi di mira da travi lunghe 2 m che fanno molto male (apparentemente lanciate da baliste, le travi in realtà sono prese da edifici della città e lanciate dagli spiriti del vento).

E’ necessario farsela a piedi, anzi, a mano (se scendono di poco, fuori dall’arco di lancio delle travi, e si attaccano alla scaletta, premiate la loro “furbizia” che gli fa evitare di scalarsi 80 m di scaletta a pioli).

La città è in realtà in mano a pochi deboli elementali dell’aria che ne hanno fatto la propria casa.

La salita è molto impervia ma non impossibile, se le situazioni atmosferiche lo permettono la salita non è particolarmente pericolosa.

Dopo circa cento metri di salita (un casino!!!) i PG vengono attaccati da otto elementali dell’aria inferiori.

Testate la qualità dei PG (il nano può scacciarli, riesce automaticamente con tutti e otto, se non lo fa subito -QUAL, ladro e barbaro possono usare rampini e altro per assicurarsi, chiunque si ricordi che possiede una corda può usarla per fissarsi).

Le azioni per fissarsi sono tiri di Des a difficoltà 10, ogni altra azione (li attacco!!!) comportano tiri di Des a difficoltà 15, se si sbaglia si cade (ma sono permessi tiri di Des a difficoltà 20 per riaggrapparsi, uno può anche prendere un 20, vista la durata della caduta, insomma spaventateli, ma non ammazzateli), se ci si riaggrappa alla brutta, con un tiro semplice di Des, si prende un bello strattone e si ha un malus di –1 a qualsiasi tiro fino a che non si riesce a dormire decentemente (in taverna).

Risolto il problema degli elementali, i PG riescono a salire in cima, dove non trovano praticamente nessuno, solo il rumore del vento e il calore del sole che splende su di voi e si rinfrange tra il mare di nubi al di sotto.

Evidentemente il Kan non è qui.

ELEMENTALI DELL’ARIA PICCOLI (8)

Se il chierico dichiara di scacciarli, se ne vanno tutti automaticamente, altrimenti botte

Iniziativa: 7

CA: 17

Attacchi: 1

CA colpite: / 11 20 (danno 7) 19 18 19 15 / / / 12 13 10 / 20 23 

Danno: 1 2 3 4 2 2 3 4 1 1 1 3 4 4 4 2 2 1 1 1 3 4 2 

TS sbagliano sempre Tempra e Volontà, riescono sempre Riflessi

PF: 9 9 9 9 9 9 9 9 

Immuni a veleno, sonno, paralisi e colpi stordenti. Non soggetti a critici.

MARA

Mai nei miei viaggi m’ero spinto fino a Mara. Era l’imbrunire quando vi sbarcai. Sulla banchina il marinaio che prese al volo la cima e la legò alla bitta somigliava a uno che era stato soldato con me, ed era morto. Era l’ora del mercato del pesce all’ingrosso. Un vecchio caricava una cesta di ricci su un carretto; credetti di riconoscerlo; quando mi voltai era sparito in un vicolo, ma avevo capito che somigliava a un pescatore che, già vecchio quando io ero bambino, non poteva più essere tra i vivi. Mi turbò la vista d’un malato di febbri rannicchiato per terra con una coperta sulla testa: mio padre pochi giorni prima di morire aveva gli occhi gialli e la barba ispida come lui tal quale. Girai lo sguardo; non osavo fissare più nessuno in viso.

Pensai: “Se Mara è una città che vedo in sogno, dove non s’incontrano che morti, il sogno mi fa paura. Se Mara è una città vera, abitata da vivi, basterà continuare a fissarli perché le somiglianze si dissolvano e appaiano facce estranee, apportatrici d’angoscia. In un caso o nell’altro è meglio che non insista a guardarli.”

Un’erbivendola pesava una verza sulla stadera e la metteva in un paniere appeso a una cordicella che una ragazza calava da un balcone. La ragazza era uguale a una del mio paese che era impazzita d’amore e s’era uccisa. L’erbivendola alzò il viso: era mia nonna.

Pensai: “Si arriva a un momento nella vita in cui tra la gente che si è riconosciuta i morti sono più dei vivi. E la mente si rifiuta d’accettare altre fisionomie, altre espressioni: su tutte le facce nuove che incontra, imprime i vecchi calchi, per ognuna trova la maschera che s’adatta di più”.

Gli scaricatori salivano le scale in fila, curvi sotto damigiane e barili; le facce erano nascoste da cappucci di sacco; “Ora si tirano su e li riconosco”, pensavo, con impazienza e con paura. Ma non staccavo gli occhi da loro; per poco che girassi lo sguardo sulla folla che gremiva quelle straducole, mi vedevo assalito da facce inaspettate, riapparse da lontano, che mi fissavano come per farsi riconoscere, come per riconoscermi, come se mi avessero riconosciuto. Forse anch’io assomigliavo per ognuno di loro a qualcuno che era morto. Ero appena arrivato a Mara e già ero uno di loro, ero passato dalla loro parte, confuso in quel fluttuare d’occhi, di rughe, di smorfie.

Pensai: “Forse Mara è la città cui si arriva morendo e in cui ognuno ritrova le persone che ha conosciuto. E’ segno che sono morto anch’io”. Pensai anche: “E’ segno che l’aldilà non è felice”.

Se arrivano a dorso di drago, verranno bersagliati da tempeste di ghiaccio.

Nella città dei morti, i PG incontrano volti dal loro passato. Nessuna delle persone che vedono o degli abitanti della città parla, o dà segno di riconoscerli, ovunque è silenzio. Per gli abitanti della città anche i PG sono vecchi ricordi che riemergono, e nessuno li guarda direttamente, tutti guardano in basso, tristi, lontani.

Se qualcuno provasse a fermarne uno, vedrebbe semplicemente l’ombra passargli attraverso e si ritroverebbe con un livello in meno (solo nel caso il tentativo fosse stato violento, cercare di prendere uno per una spalla non fa perdere nulla, placcare un altro sì).

Date ai PG gli handout nell’ordine in cui sono scritti. I primi cinque assieme, poi i secondi cinque, e via così.

Prima o poi capiranno che il Gran Kan non è qui, e se anche ci fosse non servirebbe ai loro scopi: se fosse morto avrebbero bisogno del suo corpo, se fosse vivo, non dovrebbe stare qui.

STEPHY

Non c’è città più di Stephy propensa a godere la vita e a sfuggire gli affanni. E perché il salto dalla vita alla morte sia meno brusco, gli abitanti hanno costruito una copia identica della loro città sottoterra. I cadaveri, seccati in modo che ne resti lo scheletro rivestito di pelle gialla, vengono portati là sotto a continuare le occupazioni di prima. Di queste, sono i momenti spensierati ad avere la preferenza: i più di loro vengono seduti attorno a tavole imbandite, o atteggiati in posizioni di danza o nel gesto di suonare trombette. Ma pure tutti i commerci e i mestieri della Stephy dei vivi sono all’opera sottoterra, o almeno quelli cui i vivi hanno adempiuto con più soddisfazione che fastidio: l’orologiaio, in mezzo a tutti gli orologi fermi della sua bottega, accosta un’orecchia incartapecorita a una pendola scordata; un barbiere insapona con il pennello secco l’osso degli zigomi d’un attore mentre questi ripassa la parte scrutando il copione con le occhiaie vuote; una ragazza dal teschio ridente munge una carcassa di giovenca.

Certo molti sono i vivi che domandano per dopo morti un destino diverso da quello che già toccò loro: la necropoli è affollata di cacciatori di leoni, mezze-soprano, banchieri, violinisti, duchesse, mantenute, generali, più di quanti mai ne contò città vivente.

L’incombenza di accompagnare giù i morti e sistemarli al posto voluto è affidata a una confraternita di incappucciati. Nessun altro ha accesso alla Stephy dei morti e tutto quello che si sa di laggiù si sa da loro.

Dicono che la stessa confraternita esiste tra i morti e che non manca di dar loro una mano; gli incappucciati dopo morti continueranno nello stesso ufficio anche nell’altra Stephy; lasciano credere che alcuni di loro siano già morti e continuino a andare su e giù. Certo, l’autorità di questa congregazione sulla Stephy dei vivi è molto estesa.

Dicono che ogni volta che scendono trovano qualcosa di cambiato nella Stephy di sotto; i morti apportano innovazioni alla loro città; non molte, ma certo frutto di riflessione ponderata, non di capricci passeggeri. Da un anno all’altro, dicono, la Stephy dei morti non si riconosce. E i vivi, per non essere da meno, tutto quello che gli incappucciati raccontano delle novità dei morti, vogliono farlo anche loro. Così la Stephy dei vivi ha preso a copiare la sua copia sotterranea.

Dicono che questo non è solo adesso che accade: in realtà sarebbero stati i morti a costruire la Stephy di sopra a somiglianza della loro città. Dicono che nelle due città gemelle non ci sia più modo di sapere quali sono i vivi e quali i morti.

Se i PG tenteranno di arrivare a dorso di drago verranno bersagliati da incantesimi di avvizzimento.

Non sappiamo se gli incappucciati siano dei furboni che orchestrano il tutto a modo loro, oppure se effettivamente siano i morti a dirigere i cambiamenti dell’altra città, non ci interessa ai fini della nostra avventura. Quello che importa è che gli incappucciati non vogliono che qualche non incappucciato scenda di sotto.

Purtroppo per i PG, alle prime domande sulla presenza del Gran Kan, gli abitanti di Stephy dicono loro che il Kan ha scelto la loro città come sede sempiterna delle sue spoglie mortali, ed è stato inumato nei sotterranei della città, dal cui trono può ora governare tutti i suoi abitanti. E’ quindi necessario scendere di sotto (ricordate che sarebbe importante almeno prendere il corpo? Se però i PG non se lo ricordano più, cavoli loro, -Q).

Per scendere i PG possono fare quello che preferiscono (Ongem può camuffarsi e camuffare gli altri da incapucciati, possono diventare invisibili, ecc…).

Le sfide sono: il sotterraneo è completamente pieno di trappole (lavoro per Ikem, altrimenti -QUAL), congegni comunque abbastanza semplici da trovare e disinnescare (tanto gli abitanti di Stephy non andrebbero là sotto nemmeno se pagati) – difficoltà 10. Gli incappucciati, invece, ormai persi nel loro lavoro tra vivi e morti non parlano nemmeno più tra loro e si esprimono soltanto per indovinelli. Ogni volta che si incontrerà un incapucciato, questi rivolgerà un indovinello ai nostri, i quali dovranno rispondergli o tornare indietro (se l’indovinello non dovesse venire risolto, e il giocatore di Irju se ne accorge, può usare la sua abilità di Conoscenze indovinelli con difficoltà 10 per trovare la risposta, se non si ricorda di utilizzarlo, -QUAL).

Ecco la sequenza per i PG:

L’ingresso e l’intero labirinto è protetto da una potentissima aurea di anti-incantesimo: qualsiasi incantesimo attivo (tipo Invisibilità o simili), viene automaticamente annullato; Ongem sarà costretto a mascherare i compagni (altrimenti –QUAL).

Strada-corridoio lungo con bambini che giocano nelle stanze accanto: piastrone mobile, se attivato TS Riflessi (15) o in buca e 5 PF – trappola rilevabile anche dal nano.

Incontro con incappucciato: “Qual è quell’animale che all’alba si muove su quattro zampe, a mezzogiorno su due e di sera su tre?” L’UOMO

Nuovo corridoio tra una serie di botteghe di barbiere, articoli da regalo e gioiellerie, poco prima di un teatro ove si recita l’Amleto: filo teso, se scatta TS Riflessi (15) o 1 dardo da balestra colpisce ogni PG per 5 danni.

Incontro con incappucciato: “Se mi chiami non ci sono più!” IL SILENZIO

Rampa di scale con corrimano con trappola: esce ago e punge il primo della fila: TS contro Tempra (15) o 10 danni.

Incontro con incappucciato: “Il campo bianco – nera la semente – tre buoi lavorano – e due non fanno niente” LA SCRITTURA

Porta d’ingresso al municipio con due cadaveri armati ai lati: se non si evita il secondo gradino, i due abbassano contemporaneamente le loro alabarde TS contro Riflessi (15) o 10 danni al primo.

Incontro con incappucciato: “Qual è il contrario di accumulatori?” SPARPAGLIAMUCCHE.

Corridoio con bellissimi intarsi sul pavimento: pestando il quadrato sbagliato scendono cinque corde con cappi attorno al collo di chi sbaglia un TS contro Riflessi (15) – 2 danni a round, prova di Forza (25) per liberarsi, quelli già liberi possono tagliare i cappi con spade o simili – trappola rilevabile anche dal nano.

Incontro con incappucciato: “Cosa fanno dodici eschimesi al Polo Nord?” UN ESCHIANNO.

Stanza del trono: se si pesta il tappeto all’ingresso una balista abilmente nascosta spara verso la porta: 20 danni a tutti quelli che sono in fila all’ingresso e sbagliano un TS contro Riflessi (ormai dovrebbero aver capito che ci sono trappole, no?) – trappola rilevabile anche dal nano.

Nella sala del trono c’è un tizio seduto sopra al trono, un incappucciato racconta loro che si tratta di Gigi er Troione che aveva chiesto di essere messo lì dopo la sua morte, e che era stato accontentato.

Inutile dire che se volessero attaccare uno degli incappucciati, tutti i morti della catacomba si risveglierebbero e divorerebbero gli incauti.

RYTA

Se toccando terra a Ryta non avessi letto il nome della città scritto a grandi lettere, avrei creduto d’essere arrivato allo stesso aeroporto da cui ero partito. I sobborghi che mi fecero attraversare non erano diversi da quegli altri, con le stesse case gialline e verdoline. Seguendo le stesse frecce si girava le stesse aiole delle stesse piazze. Le vie del centro mettevano in mostra mercanzie imballaggi insegne che non cambiavano in nulla. Era la prima volta che venivo a Ryta, ma conoscevo già l’albergo in cui mi capitò di scendere; avevo già sentito e detto i miei dialoghi con compratori e venditori di ferraglia; altre giornate uguali a quella erano finite guardando attraverso gli stessi bicchieri gli stessi ombelichi che ondeggiavano.

Perché venire a Ryta? Mi chiedevo. E già volevo ripartire

-Puoi riprendere il volo quando vuoi,- mi dissero, -ma arriverai a un’altra Ryta, uguale punto per punto, il mondo è ricoperto da un’unica Ryta che non comincia e non finisce, cambia solo il nome all’aeroporto.

Se i PG arrivano a dorso di drago vengono presi a cannonate.

La città è identica in tutto alla capitale. Stesse vie, stesse insegne, stessi locali, stessi palazzi. Esiste anche una copia del palazzo reale, con una biblioteca identica. Cambiano le persone, però, tutte. Qui al posto di Lord Cattinny si trova un certo Lord Piccinny, al posto di sir Littlewhite si trova un certo sir Slim, ma anche qui c’è un Kan.

Il Kan, ovviamente, non è lo stesso. Può offrire frasi filosofiche ai PG: “Il Gran Kan è lontano, il suo Impero è immenso, io sono soltanto il povero Kan di Ryta” “L’Impero del Kan è immenso, ma ha dei limiti, forse; Ryta ricorre identica su tutto il pianeta, cambia solo il nome; chi comanda che cosa? Cambiando un nome cambia forse la contingenza? Il Kan che governa la Ryta dello Sri Lanka non prende forse le identiche decisioni che io prendo? Non deve forse fronteggiare gli identici problemi che io fronteggio? Non è forse lui, me? E non sono forse io, lui?”
I giocatori più fighi avranno già detto che in realtà è questo il Gran Kan, gli avranno dato una botta in testa di fronte al suo rifiuto di lasciare la sua città, e lo avranno già portato a capitale. Divertitevi con l’arrabbiatura di Lord Cattinny perché questi cinque deficienti gli hanno portato il rispettato Kan di Ryta al posto del Gran Khan. Fortunatamente c’è ancora tempo per visitare le altre città…

LA FINE

Dopo aver visitato le cinque città, e aver completato le loro due settimane di tempo per svolgere la missione, ai PG non resta che tornare alla capitale per rassegnare il loro fallimento (quando decidono di tornare alla capitale: Avanzamento 19, se per esempio decidono di scappare via si fermano a 18). Arrivati nella capitale si troveranno al centro della grande sfilata annuale del giorno della Chimera, ma la popolazione non è affatto triste, le strade sono piene di gente allegra, molti sono già ubriachi di buon ora, canti e balli si propagano per ogni dove. Di lontano vedete arrivare il corteo, e in cima, assiso sul suo trono, si trova il Gran Kan Kublai con al fianco il suo ambasciatore italiano! 

Lord Cattinny compare al loro fianco sbuffando, pare che il Kan abbia dichiarato che non era mai sparito, e che era sempre stato qui, nella sua città. Secondo lui è l’influsso dell’italiano e le sue storie esoteriche che lo stanno rincitrullendo; dirà ai PG che dato che il problema non sussisteva, essi non riceveranno più alcun altra ricompensa, anzi, devono restituire quello che hanno ricevuto in precedenza. In caso di discussione accesa, può arrivare per magnanimità a lasciare loro l’eventuale anticipo.

Dopo un’eventuale baruffa (che può togliere alle squadre più litigiose il ventesimo punto di avanzamento), arriviamo al

FINALE (avanzamento 20)

Il Kan avanza per la via, bello e orgoglioso in testa al corteo. Che sia vero, che il Kan non si sia mai mosso dal suo Impero, dalla sua Città? Mentre attorno a voi compaiono le mura di Aurora e i trampoli di Lycia, gli sguardi vacui di Mara e gli incapucciati di Stephy, pensate che forse la verità è quella che vi hanno detto a Ryta, che la stessa città copre tutto l’universo, che nulla in realtà cambia o si trasforma, in questo Inferno che chiamiamo Vita.

L’atlante del Gran Kan contiene anche le carte delle terre promesse visitate nel pensiero ma non ancora scoperte o fondate: la Nuova Atlantide, Utopia la Città del Sole, Oceana, Tamoé, Armonia, New-Lanark, Icaria.

Chiese a Marco Kublai: -Tu che esplori intorno e vedi i segni, saprai dirmi verso quale di questi futuri ci spingono i venti propizi.

-Per questi porti non saprei tracciare la rotta sulla carta né fissare la data dell’approdo. Alle volte mi basta uno scorcio che s’apre nel bel mezzo d’un paesaggio incongruo, un affiorare di luci nella nebbia, il dialogo di due passanti che s’incontrano nel viavai, per pensare che partendo di lì metterò assieme pezzo a pezzo la città perfetta, fatta di frammenti mescolati col resto, d’istanti separati da intervalli, di segnali che uno manda e non sa chi li raccoglie. Se ti dico che la città cui tende il mio viaggio è discontinua nello spazio e nel tempo, ora più rada ora più densa, tu non devi credere che si possa smettere di cercarla. Forse mentre noi parliamo sta affiorando sparsa entro i confini del tuo impero; puoi rintracciarla, ma a quel modo che t’ho detto.

Già il Gran Kan stava sfogliando nel suo atlante le carte delle città che minacciano negli incubi e nelle maledizioni: Enoch, Babilonia, Yahoo, Butua, Brave New World.

Dice: -Tutto è inutile, se l’ultimo approdo non può essere che la città infernale, ed è là in fondo che, in una spirale sempre più stretta, ci risucchia la corrente.

E Polo: -L’inferno dei viventi non è qualcosa che sarà; se ce n’è uno, è quello che è già qui, l’inferno che abitiamo tutti i giorni, che forniamo stando insieme. Due modi ci sono per non soffrirne. Il primo riesce facile a molti: accettare l’inferno e diventarne parte fino al punto di non vederlo più. Il secondo è rischioso ed esige attenzione e apprendimento continui: cercare e saper riconoscere chi e cosa, in mezzo all’inferno, non è inferno, e farlo durare, e dargli spazio.
HANDOUT:

INTRO 1:

“Ammiraglio Zambelli, abbiamo rilevato un nuovo pianeta di Classe M, pieno di vita, anche intelligente (pare)”.

“Bene sig. Ronk, mandi una squadra a prendere contatto.”

“Veramente il pianeta sembra pieno di forme di vita pericolose: serpenti volanti sputafuoco, decaocchi paralizzanti-disintegranti, avventurieri.”

“Avventurieri? Non possiamo batterli. Ritiratevi, chiederemo una tregua col Dominion per studiare la situazione.”

INTRO 2:

“Lord Cattinny, lord Cattinny, dove siete?”

“Eccomi, dannato sir Littlewhite, cosa c’è?”

“Siamo in riunione, oggi è già il giorno del Drago, e non si sono ancora avute notizie sulla sorte di sua Maestà il Gran Kan!!!”

“Nessuna richiesta di riscatto?”

“No signore, temiamo un attentato politico.”

“D’accordo, andiamo.”

Alla riunione:

“Appurato che la completa assenza di notizie riguardo la sparizione del Gran Kan Kublai non ci permette di formulare alcuna supposizione sulla sua sorte, e sul suo stato di vita o di morte; appurato che tra due settimane, nel giorno della Chimera, si dovrà tenere la parata rituale e il Gran Kan dovrà sfilare sul suo grande carro dorato, pena un anno di devastazioni e di disgrazie; appurato che per le nostre leggi il successore non si potrà incoronare in assenza del cadavere del padre, oppure soltanto dopo un periodo di tre mesi lunari dalle sue ultime notizie…

Direi che la situazione ci sta sfuggendo di mano.”

“Io avrei una proposta, signori consiglieri!”

“VOI, Albert il prete-nano?”

“Mi pare strano che nessuno di voi ci abbia pensato, signori consiglieri, ma per questi casi impossibili c’è un gruppo di esperti avventurieri, di cui ho avuto l’onore di fare parte ai suoi albori, che è noto per…”

“Non starete forse parlando degli Skablall di Ongem, Albert?”

“Veramente sì…”

“Signori Consiglieri, spero ricorderete tutti quello che è successo cinque anni or sono, l’ultima volta che abbiamo richiesto i loro servigi! Il bilancio del regno è rimasto in rosso per tre anni!”

-silenzio-

“Nessuno ha altre proposte?”

-SILENZIO-

“Allora dobbiamo proprio farlo?”

-S I L E N Z I O –

“E sia, Albert il prete-nano, convocate i vostri amici. E che gli Dei ci proteggano.”

L’arrivo:

“Ma che gente, con i loro averi potrebbero comprarsi un regno e invece preferiscono girare tutti stretti sul dorso di un drago nero!”

“Signore, dovrete però ammettere che sono imponenti, con il loro drago e le loro armature lucide e oscure come l’ebano.”

“Sir Littlewhite, le ricordo che noi stiamo per offrire loro un lavoro, dobbiamo essere il più possibile asettici e ieratici! Non dobbiamo dare l’impressione di essere troppo vulnerabili!”

“Sì lord Cattinny, come dite voi. Eccoli, sono atterrati, come sono belli…”

“E’ un onore per l’Impero dare il benvenuto a…”

“Poche storie, vecchio.” disse Ikem “Ci sono delle puttane da queste parti?”

RPGAItalia Network presenta

LE CITTA’ INVISIBILI

Avventura per la Finale Game Network 2000

Liberamente tratta da “Le città invisibili” di Italo Calvino

Di Marco Mengoli
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I testi in corsivo sono di Italo Calvino e sono tratti da: “Le città invisibili” – Mondadori

ATTENZIONE: SE SI FA UNA STUPIDAGGINE, IN QUESTA AVVENTURA, SI RISCHIA DI MORIRE!

AVVENTURA LUNGA

AURORA

Chiamati a dettare le norme per la fondazione di Aurora gli astronomi stabilirono il luogo e il giorno secondo la posizione delle stelle, tracciarono le linee incrociate del decumano e del cardo orientate l’una come il corso del sole e l’altra come l’asse attorno a cui ruotano i cieli, divisero la mappa secondo le dodici case dello zodiaco, in modo che ogni tempio e ogni quartiere ricevesse il giusto influsso dalle costellazioni opportune, fissarono il punto delle mura in cui aprire le porte prevedendo che ognuna inquadrasse un’eclisse di luna nei prossimi mille anni. Aurora –assicurarono- avrebbe rispecchiato l’armonia del firmamento; la ragione della natura e la grazia degli dei avrebbero dato forma ai destini degli abitanti.

Seguendo con esattezza i calcoli degli astronomi, Aurora fu edificata; genti diverse vennero a popolarla; la prima generazione dei nati ad Aurora prese a crescere tra le sue mura; e questi alla loro volta raggiunsero l’età di sposarsi e avere figli.

Nelle vie e piazze di Aurora oggi incontri storpi, nani, gobbi, obesi, donne con la barba. Ma il peggio non si vede; urli gutturali si levano dalle cantine e dai granai, dove le famiglie nascondono i figli con tre teste o con sei gambe.

Gli astronomi di Perinzia si trovano di fronte a una difficile scelta: o ammettere che tutti i loro calcoli sono sbagliati e le loro cifre non riescono a descrivere il cielo, o rivelare che l’ordine degli dei è proprio quello che si rispecchia nella città dei mostri.

LYCIA

Dopo aver marciato due giorni attraverso boscaglie, chi va a Lycia non riesce a vederla ed è arrivato. I sottili trampoli che s’alzano dal suolo a gran distanza l’uno dall’altro e si perdono sopra le nubi sostengono la città. Ci si sale con scalette. A terra gli abitanti si mostrano di rado: hanno già tutto l’occorrente lassù e preferiscono non scendere. Nulla della città tocca il suolo tranne quelle lunghe gambe da fenicottero a cui si appoggia e, nelle giornate luminose, un’ombra traforata e angolosa che si disegna sul fogliame.

Tre ipotesi si danno sugli abitanti di Lycia: che odino la Terra; che la rispettino al punto da evitare ogni contatto; che la amino com’era prima di loro e con cannocchiali e telescopi puntati in giù non si stanchino di passarla in rassegna, foglia a foglia, sasso a sasso, formica per formica, contemplando affascinati la propria assenza.

MARA

Mai nei miei viaggi m’ero spinto fino a Mara. Era l’imbrunire quando vi sbarcai. Sulla banchina il marinaio che prese al volo la cima e la legò alla bitta somigliava a uno che era stato soldato con me, ed era morto. Era l’ora del mercato del pesce all’ingrosso. Un vecchio caricava una cesta di ricci su un carretto; credetti di riconoscerlo; quando mi voltai era sparito in un vicolo, ma avevo capito che somigliava a un pescatore che, già vecchio quando io ero bambino, non poteva più essere tra i vivi. Mi turbò la vista d’un malato di febbri rannicchiato per terra con una coperta sulla testa: mio padre pochi giorni prima di morire aveva gli occhi gialli e la barba ispida come lui tal quale. Girai lo sguardo; non osavo fissare più nessuno in viso.

Pensai: “Se Mara è una città che vedo in sogno, dove non s’incontrano che morti, il sogno mi fa paura. Se Mara è una città vera, abitata da vivi, basterà continuare a fissarli perché le somiglianze si dissolvano e appaiano facce estranee, apportatrici d’angoscia. In un caso o nell’altro è meglio che non insista a guardarli.”

Un’erbivendola pesava una verza sulla stadera e la metteva in un paniere appeso a una cordicella che una ragazza calava da un balcone. La ragazza era uguale a una del mio paese che era impazzita d’amore e s’era uccisa. L’erbivendola alzò il viso: era mia nonna.

Pensai: “Si arriva a un momento nella vita in cui tra la gente che si è riconosciuta i morti sono più dei vivi. E la mente si rifiuta d’accettare altre fisionomie, altre espressioni: su tutte le facce nuove che incontra, imprime i vecchi calchi, per ognuna trova la maschera che s’adatta di più”.

Gli scaricatori salivano le scale in fila, curvi sotto damigiane e barili; le facce erano nascoste da cappucci di sacco; “Ora si tirano su e li riconosco”, pensavo, con impazienza e con paura. Ma non staccavo gli occhi da loro; per poco che girassi lo sguardo sulla folla che gremiva quelle straducole, mi vedevo assalito da facce inaspettate, riapparse da lontano, che mi fissavano come per farsi riconoscere, come per riconoscermi, come se mi avessero riconosciuto. Forse anch’io assomigliavo per ognuno di loro a qualcuno che era morto. Ero appena arrivato a Mara e già ero uno di loro, ero passato dalla loro parte, confuso in quel fluttuare d’occhi, di rughe, di smorfie.

Pensai: “Forse Mara è la città cui si arriva morendo e in cui ognuno ritrova le persone che ha conosciuto. E’ segno che sono morto anch’io”. Pensai anche: “E’ segno che l’aldilà non è felice”.

STEPHY

Non c’è città più di Stephy propensa a godere la vita e a sfuggire gli affanni. E perché il salto dalla vita alla morte sia meno brusco, gli abitanti hanno costruito una copia identica della loro città sottoterra. I cadaveri, seccati in modo che ne resti lo scheletro rivestito di pelle gialla, vengono portati là sotto a continuare le occupazioni di prima. Di queste, sono i momenti spensierati ad avere la preferenza: i più di loro vengono seduti attorno a tavole imbandite, o atteggiati in posizioni di danza o nel gesto di suonare trombette. Ma pure tutti i commerci e i mestieri della Stephy dei vivi sono all’opera sottoterra, o almeno quelli cui i vivi hanno adempiuto con più soddisfazione che fastidio: l’orologiaio, in mezzo a tutti gli orologi fermi della sua bottega, accosta un’orecchia incartapecorita a una pendola scordata; un barbiere insapona con il pennello secco l’osso degli zigomi d’un attore mentre questi ripassa la parte scrutando il copione con le occhiaie vuote; una ragazza dal teschio ridente munge una carcassa di giovenca.

Certo molti sono i vivi che domandano per dopo morti un destino diverso da quello che già toccò loro: la necropoli è affollata di cacciatori di leoni, mezze-soprano, banchieri, violinisti, duchesse, mantenute, generali, più di quanti mai ne contò città vivente.

L’incombenza di accompagnare giù i morti e sistemarli al posto voluto è affidata a una confraternita di incappucciati. Nessun altro ha accesso alla Stephy dei morti e tutto quello che si sa di laggiù si sa da loro.

Dicono che la stessa confraternita esiste tra i morti e che non manca di dar loro una mano; gli incappucciati dopo morti continueranno nello stesso ufficio anche nell’altra Stephy; lasciano credere che alcuni di loro siano già morti e continuino a andare su e giù. Certo, l’autorità di questa congregazione sulla Stephy dei vivi è molto estesa.

Dicono che ogni volta che scendono trovano qualcosa di cambiato nella Stephy di sotto; i morti apportano innovazioni alla loro città; non molte, ma certo frutto di riflessione ponderata, non di capricci passeggeri. Da un anno all’altro, dicono, la Stephy dei morti non si riconosce. E i vivi, per non essere da meno, tutto quello che gli incappucciati raccontano delle novità dei morti, vogliono farlo anche loro. Così la Stephy dei vivi ha preso a copiare la sua copia sotterranea.

Dicono che questo non è solo adesso che accade: in realtà sarebbero stati i morti a costruire la Stephy di sopra a somiglianza della loro città. Dicono che nelle due città gemelle non ci sia più modo di sapere quali sono i vivi e quali i morti.

RYTA

Se toccando terra a Ryta non avessi letto il nome della città scritto a grandi lettere, avrei creduto d’essere arrivato allo stesso aeroporto da cui ero partito. I sobborghi che mi fecero attraversare non erano diversi da quegli altri, con le stesse case gialline e verdoline. Seguendo le stesse frecce si girava le stesse aiole delle stesse piazze. Le vie del centro mettevano in mostra mercanzie imballaggi insegne che non cambiavano in nulla. Era la prima volta che venivo a Ryta, ma conoscevo già l’albergo in cui mi capitò di scendere; avevo già sentito e detto i miei dialoghi con compratori e venditori di ferraglia; altre giornate uguali a quella erano finite guardando attraverso gli stessi bicchieri gli stessi ombelichi che ondeggiavano.

Perché venire a Ryta? Mi chiedevo. E già volevo ripartire

-Puoi riprendere il volo quando vuoi,- mi dissero, -ma arriverai a un’altra Ryta, uguale punto per punto, il mondo è ricoperto da un’unica Ryta che non comincia e non finisce, cambia solo il nome all’aeroporto.

Handout per Mara

ONGEM 1

Ti ricordi di Krisztina, Ongem? Ti ricordi della sua risata gioiosa, del suo seno prorompente, dei suoi occhi verdi? E ti ricordi di Valentina, Valentina che ti piaceva molto, Valentina che ti lasciò dopo due settimane, Valentina che ti fece lasciare Krisztina, prima…

Ti ricordi di come la trovarono, Krisztina, appesa per il collo alle macine del mulino, ti ricordi?

E perché ora Krisztina ti sta guardando con odio?

IKEM 1

Hai un’immagine sola di tuo padre, mentre con un coltello intaglia un balocco da donarti. Tua madre ti raccontò che tuo padre era stato ucciso in un’imboscata dei nani. Quel balocco fu il tuo compagno d’avventura prediletto fino a che tua madre non decise che era giunta per te l’ora di diventare adulto e lo gettò nel fuoco sacro strappandotelo di mano.

Quel balocco è ora in mano a quel drow che sta seduto su quella finestra là in cima, al quarto piano.

TYCOR 1

Ricordi ancora con astio il tuo primo maestro: ti trattava con condiscendenza, non ti considerava nemmeno degno di attenzione. Lo odiavi, sempre dietro a spaventarti, quando ti vedeva “distratto”, con le sue Luci danzanti. “Un giorno, quando potrai insegnare la magia ad altri, potrai imparare questo incantesimo” diceva schernendoti. Non sei mai riuscito a imparare quell’incantesimo, mai. E lui è là in fondo, sul molo, a creare luci e a sorriderti.

IRJU 1

Ti ricordi di Ivanof? Eravate inseparabili, tu, lui e Sopa. Ti ricordi di quando veniste attaccati dagli orchi? Di quando lui diede un manrovescio sulla groppa del cavallo per farvi fuggire lontano? C’era un cavallo solo, e voi eravate in tre…

Ivanof sta esaminando dei ricci di mare nel banco di fronte a voi, ma la morte non ha cancellato lo squarcio che il capo degli orchi gli aveva fatto sulla spalla sinistra.

SOPA 1

Ti ricordi di Ivanof? Eravate inseparabili, tu, lui e Irju. Ti ricordi di quando veniste attaccati dagli orchi? Di quando lui diede un manrovescio sulla groppa del cavallo per farvi fuggire lontano? C’era un cavallo solo, e voi eravate in tre…

Ivanof sta esaminando dei ricci di mare nel banco di fronte a voi, ma la morte non ha cancellato lo squarcio che il capo degli orchi gli aveva fatto sulla spalla sinistra.

ONGEM 2

Senti una musica nell’aria, Ongem, e una vecchia nenia. E’ quella che ti cantava tua nonna per farti dormire quando eri piccolo, quando tornavi da lei piangente perché i tuoi amici ti avevano picchiato, perché ti avevano chiamato “mezzo-uomo”, e lei cantava quella nenia, e tu ti addormentavi. Se solo potessi sapere da dove viene…

IKEM 2

Ti ricordi di Griff, Ikem? Tu e lui eravate la migliore coppia di ali mai visto su un campo di Palla-Spinata.

Ti ricordi le gioie, le vittorie, condivise, sempre insieme? Ti ricordi che venne venduto ai vostri più acerrimi avversari, uno scambio che fece epoca.

E’ ora lì davanti a te, ma il collo non si è più rimesso apposto da quando glielo hai rotto la prima volta che vi siete incontrati da avversari.

TYCOR 2

C’è tua madre là davanti, Tycor. La mamma, che ti diceva sempre che non eri mai abbastanza pulito per uscire. La mamma che ti diceva che continuando a sognare ad occhi aperti non saresti mai diventato qualcuno. La mamma che ti diceva che avevi solo una cosa cui pensare: studiare, che quando saresti stato grande avresti potuto fare quello che volevi, basta che da piccolo studiassi, basta che fossi bravo, basta che fossi ubbidente.

C’è tua madre là davanti, Tycor, non vuoi dirle che sei stato bravo? Che hai studiato? Che ora che sei grande studi ancora, e studi, e studierai, e a volte ti chiedi se hai mai vissuto…

IRJU 2

Ti ricordi di Dem, il tuo amico Dem, dei vostri primi cavalli rubati assieme?

Di quando per fare colpo su Eleonor faceste una corsa, di quando ti voltasti verso di lei per salutarla e non lo vedesti sbilanciarsi sulla sua cavalcatura?

Ha lo stesso sguardo perfido di allora, ma le ferite degli zoccoli del tuo cavallo non si sono mai rimarginate.

SOPA 2

C’è Milu, Sopa, la prima persona che tu abbia mai amato. La prima (e unica) persona che ti abbia mai amata. E’ sempre bellissima, lo sfregio che le fece Balthazar prima di violentarla non si vede quasi.

ONGEM 3

Guarda chi c’è, Ongem, Chiara! Quella Chiara che hai salutato cinque anni or sono, giurandole eterno amore, giurandole che saresti tornato ricco a sposarla. Se solo non abitasse così lontano, saresti passato qualche volta a trovarla. E poi ha poche tette… Ma perché è qui, ora? Dovrebbe avere sì e no vent’anni, ora…

IKEM 3

C’è tua moglie Ikem, sei felice, non la vedi da trent’anni. Ti eri sempre ripromesso di tornare da lei, quando avessi avuto il denaro per comprarle un castello (ove chiuderla dentro, aggiungevi poi). Ha anche tuo figlio in braccio, dovrebbe essere un po’ più grande, oggi…

TYCOR 3

C’è Happyness, Tycor, l’unica persona che ti ha quasi fatto sentire innamorato, una volta, che ti ha quasi fatto pensare, per pochi minuti, di cambiare vita, di cambiare il mondo per lei.

Ma cosa fa così a sud? Quando vi siete salutati stava andando a nord, verso le Terre Selvagge…

IRJU 3

Laggiù c’è il tuo fratellino minore, Irju, quello che il giorno che scappasti di casa: “Resta tu con mamma, sei sempre stato più maturo di me. Abbi cura di lei”.

SOPA 3

C’è tuo padre, Sopa. “Come puoi pensare di vivere con una cosa così stupida!!! Siamo metallurgi, non cuochi!!! Dove vai ora?”. Non sei mai riuscito a dirgli che sei fuggito perché sapevi che non avresti mai potuto diventare come lui.

