Venni a conoscenza che a Carpi (meno di un’ora di macchina da dove vivo…) si sarebbe tenuta la finale nazionale del campionato nazionale d’AD&D. Andai in quella scuola (ricordi allora tornavano alla mia mente). Conobbi ragazzi appassionati e per pura fatalità potei giocare a quel torneo in quanto un elemento di una delle squadre non aveva potuto presentarsi in tempo. Bhè, solo in quel frangente imparai veramente come si gioca di ruolo. Io già da molti anni faccio il master per D&D e AD&D, ma solo in quel momento capii che quello che sognavo di fare col gioco di ruolo non era pura Utopia…no…era possibile e realizzabile. Così riunii i miei più cari giocatori, esenti da ogni mania di potenza e solo desiderosi di interpretare una parte e, anche per omaggiare l’avventura che mi ha aperto gli occhi, pensai di reinterpretarla, basandomi sui miei ricordi, e ricrearla, almeno in parte, col mio party ((). Bhè il risultato è quello che segue, qualche pagina da recitare assieme a vecchi giocatori. In anticipo ringrazio MIX (michelep@uniserv.uniplan.it), il suo spunto pubblicato sul Lepracauno mi ha aiutato non poco nella parte del viaggio…i suoi enigmi erano alquanto stimolanti ed ho pensato di includerli in questo pezzetto di sogno. Ringrazio inoltre gli organizzatori del torneo nazionale e ringrazio il gruppo dei SenzaNome (credo che quello fosse il loro nome) che mi hanno invitato al torneo.

Ho un unico rammarico, quello di non ricordare tutta l’avventura…la mia reinterpretazione sarà quindi, sicuramente, più scadente.

Ora il sipario si sta alzando, Artù, Merlino, Morgana e tutti i cavalieri vi stanno aspettando.

L’avventura è molto di recitazione e poco combattiva, valutate il vostro party prima di cominciare a giocarla. Infarcirla di combattimenti la snaturerebbe e le toglierebbe quell’alone di sogno che il DM dovrebbe creargli attorno.

La dama scomparsa

Nota per il DM:

L’avventura, come detto nel cappello, è stata tratta, scavando nei miei ricordi e reinterpretando l’avventura della finale (una bellissima avventura tra l’altro…). Per tanto è stata creata per essere giocata da tre personaggi : un paladino, un mago ed un bardo.  (alla finale vi era anche un chierico ma nel mio party non è presente!)…Ok…ora cominciamo…

Traccia dell’ avventura.(solo per il DM)

Dopo l’introduzione al caso i PG dovrebbero capire che la via indicata da Merlino è quella attraverso i monti anche a sud…adottando questa strada avranno delle facilitazioni in seguito. Se invece scelgono il sentiero, impiegheranno un po’ più di tempo, saranno più sicuri, ma non avranno facilitazioni poi (consiglio di usare le carte del DM per produrre incontri). 

Giunti alla città la troveranno in pieno mercato. Se vi è un ladro, probabilmente tenterà di rubare qualcosina, in ogni caso saranno chiamati a giudizio per un furto (probabilmente non commesso).  Risolveranno la vicenda con una sfida in cui (secondo i villeggianti) sarà Dio a decidere.  Riusciranno, probabilmente il giorno dopo,  rintracciare Celina al mercato che spiegherà come crede siano andate le cose. 

Celina darà ai PG un oggetto che li porterà nella dimensione di Morgana ove la scena finale avrà luogo. 

Introduzione 

((da leggere o recitare riassumendo ai PG)

Tiepidi sono i raggi che inondano la vallata. E’ primavera, Camelot splende della nuova vita, animali si rincorrono nei boschi, corsi d’acqua, pieni di giovane vita, cercano la via per unirsi il più velocemente possibile al padre, il grande mare che circonda l’Inghilterra tutta.

Gli stessi raggi illuminano a giorno le mura dell’imponente castello della vallata. 

Due uomini in armatura sono posti a guardia della sala ove è ora riunito il consiglio dei cavalieri della tavola rotonda. Rotonda, perché nessuno, in quella vallata, può capeggiare qualcun altro, nemmeno lo stesso re.

Seduti, i cavalieri sembrano pensierosi ma comunque parlano tra loro…(invitare i PG al dialogo interpretativo tra loro…)

Pochi minuti passano in tale modo poi una delle guardie batte a terra la sua lancia 2 volte : 

-Sua maestà il re Artù di Camelot. –

Apre di conseguenza la porta alle sue spalle ed il re entra, solo, eseguendo il rituale saluto appoggiando poi sulla Tavola la spada.

· Cavalieri! siamo riuniti oggi perché una sciagura di grave entità s’è abbattuta su Camelot la notte passata. Gourmount è sparita senza lasciare traccia alcuna.  Il suo candido viso non più ora si specchia in quella vetrata, non più le sue abili mani tessono gli stupendi arazzi ch’anch’ora adornano il nostro altrimenti grigio castello. In tutta sincerità dubito che voi conosciate la dama. Estremamente riservata er’ella, sol di 3 persone si fidava e con loro soleva parlare dopo ch’essi avevo presso lei svolto i loro servigi. Anch’io mai ebbi lei rivolto la parola, solo il suo sguardo una volta incontrai e tanto bastò per far orno il castello.

Cavalieri! A voi chiedo oggi di riportare quello sguardo ancora alla valle perch’esso possa nuovamente veder ciò che le mani di costei creano pel castello, in nome di Dio.

Allorchè Lancillotto, il più valoroso dei cavalieri s’alzò in piedi gridando:

-Sarà fatto mio signore. Io stesso vidi quello sguardo un giorno e credo che ingiusto sia stato il fato con ella, e porre fine al dolore bisogna. Certamente non sola s’allontanò dalla abitazione propria. Sentii una volta la nutrice menzionar che la del sol luce nuover potea agli occhi suoi. Non credo per via possibile ch’ella allontanata si sia sola dal luogo suo d’arte. Minuziose saran le ricerche mie e di coloro che vorran seguire le mie orme, in nome del re e di Dio, verso cui noi siamo servitori.- (…..)

Lancillotto rimane in piedi in attesa dei suoi compagni. 

Pochi i minuti in cui gli altri cavalieri si consultano poi, ad uno ad uno, s’alzano in piedi gridando anch’essi:

· Seguiremo il volere di Lancillotto, in nome del re e di Dio verso cui siamo servitori. – (….)

Merlino assistette alla scena a fianco di una delle guardie vicino al portone e quando i cavalieri ebbero finito di gridare la loro approvazione chiamò, con un semplice sguardo, vicino a sé l’unico cavaliere mago, il suo più fido discepolo.

· Mio adepto, giunto è il momento d’arrecar giovamento alla corte. Segui il tuo istinto e ricorda i miei insegnamenti. Utili lor saranno nelle più diverse situazioni. Riguardo invece a quel ch’ora devi affrontare, la sfera mia consultai tempo addietro. Ella mi disse ch’una grave sciagura si sarebbe abbattuta su Camelot. Così è accaduto. Mi disse poi che il modo per debellarla sarebbe stato trovato dal più saggio seguace seguendo la più travagliata via. Prima d’implodere in energia infinita disse di guardarmi le spalle. Un amico volea la mia testa ed il mio posto com mago di corte. Torna ora dal sovrano nostro ed ascolta le sue disposizioni.                                                       

Un po’ di trambusto riempì nel frattempo la sala. I cavalieri fremevano all’idea dell’avventura. 

Artù prese la parola:

-Le 3 persone da me prima menzionate sono mercanti girovaghi che preferiscono offrire i servigi loro in piazze ben conosciute.  Pertanto 3 saranno i gruppi, 2 corposi capeggiati da me e Lancillotto e l’altro da 3 sole persone formato. Non rischiosa dovrebbe essere la lor parte ma sol lunga da raggiungere. I nuovi cavalieri prenderanno codesta missione accompagnati da Geriton, del paladino fido scudiero. Ecco quindi le mie disposizioni: il mio gruppo attraverserà le paludi a ovest giungendo al mercato di Panarin per incontrare Felton, mercante di stoffe. Lancillotto ed il seguito suo andrano oltre i monti a nord all’incontro con Rebecca, la cui seta è famosa in ogni dove. Infine voi, novelli cavalieri ma non per questo meno esperti, seguirete per 6 giorni il sentiero a sud. Nella città alla fine posta, vi attende Celina, mercante di preziosi.

Andiamo ora e che lo sguardo benevolo di Dio ci assista, ora e sempre.

Ordinatamente i cavalieri escono, mentre il mago incontra lo sguardo di Merlino che sembra dire lui…RICORDA.

Se i PG decidono di visitare la casa di Gourmont.

Sono liberissimi di farlo. Ad attenderli ci sarà la sola nutrice (abbastanza classica a dire il vero…bassa grassa un po’ come Lady Cocca di Robin Hood!)  che li accoglierà agitata:

-Oddio…oddio…oddio! La dama han rapito questa notte. Cavalieri, voi lo siete, il vostro sigillo vi porta fede! Aiutatemi. Son or sola! La mia dama! Come farò ora. Nulla io so’! Com faccio a dire l’accaduto a genitori suoi! Oddio Oddio! 

La nutrice gesticolando in maniera spropositata risponderà alle domande. Ma non saprà dire molto se non che : Una notte vidi la dama mia sospirare alla finestra. Vidi fuori neve benchè calda cominciava ad esser la stagione. La visi guardar quel glaciale freddo per lunghi minuti finchè della mia presenza s’accorse ed allora smise il vuoto di fissare.

Il viaggio.

I PG dovrebbero attraversare i monti a Sud per raggiungere la città, Merlino disse loro di seguire la via più dura…così dovrebbe essere. Se così faranno vai avanti altrimenti salta al punto successivo.

I MONTI


la descrizione del viaggio è lasciata libera, consiglio di utilizzare le carte del DM. Ma sui monti s’imbatteranno in una caverna dove i PG passeranno la notte…(tratta da Avalon presente sul Lepracauno)

L’entrata alla grotta è larga a sufficienza per una sola persona, è alta 1,98 m. è avvolta dalla penombra che crea dei fantastici chiaroscuri sulle innumerevoli ragnatele presenti. Nonostante siete molto vicino all’entrata non si riesce a sentire nulla dall’interno. Sopra l’ingresso troneggia una targa: prostrati al signore supremo, la sua casa altrimenti dovrai abbandonare. 
Appena entrati i PG vedranno sulla loro destra una statua dorata raffigurante una forma umana…i PG dovrebbero inginocchiarsi ad essa (occhio alle fedi dei chierici!!!). Così facendo non succederà nulla loro ma il DM deve  ricordarsi questo gesto (vedi poi). Se tutti i PG lo fanno un alone verdastro contornerà l’entrata alle loro spalle. La grotta è vuota. Se i PG entrano nel portale…prosegui.

Usciti, chiaramente, il panorama è cambiato da prima: dinanzi a voi solo un piccolo spiazzo ove a malapena riuscite a stare, oltre esso un profondo baratro che si perde in un nero abisso…oltre il baratro quasi all’orizzonte, un sentiero che serpeggiante raggiunge la vetta di un monte…

Una voce profonda echeggia dal baratro tra il vento gelido: Il Drago fece oltrepassare il burrone della perdizione ad Artù…
La soluzione sta nel camminare spontaneamente sul burrone. Chi prova verrà trasportato sull’alito del Drago fino al sentiero.

Oltrepassato il baratro i PG s’incammineranno lungo il sentiero…

In un ora (carte alla mano…anche se però il luogo è magico…poi scoprirete…) i PG giungeranno alla cima del monte ove una porta chiusa li attende…

un grande portone di pesante legno chiude l’ingresso alla grotta, è costruito in maniera magistrale e chiuso da una serratura (comune). Un ladro può aprirla facilmente. Sfondarla provocherà la fatale conseguenza di essere attaccati dalle meduse all’interno contemporaneamente (un bel casino!!!). Scassinarla è possibile un po’ a tutti i personaggi se provano…(discrezione del DM).

La porta si schiude  mentre una voce echeggia nuovamente :”La fermezza di Merlino allontanò la tentazione”

Nella stanza ci sono ben 28 meduse che si avvicineranno minacciose a tutti i PG e tenteranno di guardarli, o almeno di sfidarli a duello. Se il PG mantiene la calma e rifiuta le provocazioni, guardando sempre a terra non gli accadrà nulla fino alla prossima porta. Questo impiegherà 10 rounds. 

Oltrepassate le meduse (speriamo senza troppi danni!!! () un cunicolo si resenta dinanzi a voi lungo…lungo …lungo…    pausa d’atmosfera…musica sfumata ad un altro tema una caverna alta almeno 20 metri è dinanzi a voi…al centro di essa un cilindro di verde vapore che la illumina fiocamente. Appena i PG s’avvicineranno al cilindro una forma incorporea ma verdastra prenderà vita al suo interno. L’entità prenderà parola (effetto eco e voce profonda) :Chi la vallata di Camelot rappresenta? Merlino, cultore di magiche forze, Artù il giusto re, la Fede permanente nei cuori? 

Se un errore succede la vititma ombatterà col proprio alter-ego.

Ed ancora: “Per quale strada intendi far giungere Artù da Avalon, isola posta al centro del mare? Per le rotte marittime, per i cieli o cosa?” La risposta è per la Fede.







Qualche aiuto che l’entità offrirà ai PG dopo un po’…

Primo: La strada che cerchi non la puoi trovare

Secondo: Non la puoi trovare su nessuna mappa

Terzo: Disegnata con la vista e con la mente
Se la risposta viene data giusta la verde entità scompare, un forte vento s’alza nella sala, il cilindro verde s’è disoolto, una botola appare ora al suo posto.

I PG scendono lungo la botola…

scendete lungo la scaletta per qualche decina di metri, poi cominciate ad udire un forte vento che spira sotto di voi. Dopo poco la scaletta di corda finisce, un piccolo salto vi separa da un terreno più solido…

Probabilmente i PG si lasceranno cadere. Il terreno è solido!!!(
Sono tornati all’esterno. Lo spiazzo in cui sono ora è simile a quello precedente, solamente più grande. Anche questa volta un grande dirupo li divide dalla cima di un altro colle. Questa volta però un ponticello di corda barcolla tra il forte vento, collegando i due colli.

Al mago appare per un attimo l’immagine di Merlino:  adepto mio, fidati delle tue forze, attraversa questo baratro, il ponte per quello è posto. 4 venti ti domanderanno, tu solo potrai ascoltarli come solo tu puoi ascoltare me ora. Guida i tuoi compagni  e rispondi con sincerità e fede. Dio ti guarda ed il suo aiuto sarà sempre con te…

4 round (di cammino, escluse le pause per riflettere) serviranno per attraversare il ponte, ad ogni quarto d’attraversata un padrone dei venti porgerà al mago (nella sua mente mentre gli altri lo guarderanno basiti!!() una domanda:

Euro: “Io padrone dei venti di montagna ti chiedo: Qual è il perfetto contrario di fuoco?”.

Zefiro: “Io padrone dei venti dolci ti chiedo: Chi è il più malvagio se gli dai un incarico: quello che protesta, rifiuta e poi esegue o quello che promette tutto mansueto ed obbediente e poi ozia?”.

Borea: “Io padrone dei venti freddi ti chiedo: Chi è più degno di lode: un uomo che uccide per onore, o un uomo che muore per onore?”.

Noto: “Io padrone delle brezze marine ti chiedo: Chi salveresti dagli irosi flutti marini la tua donna, tua madre o tuo figlio

Risposte in mano al DM…

Raggiunta l’altra estremità del ponte si accede ad un giardino molto folto di fiori e piante, i quali steli e petali sono d’oro e i loro centri fatti di diamante, intorno alle piante gironzolano animaletti con in fronte rubini puri e zaffiri. 

Il Paladino, avrà una visione (occhio interpretazione!!!). Dio gli appare…(solo a lui…tipo Merlino prima) :

Attenzione mio discepolo, in te io confido. Tu sai quale è la nostra legge in merito all’indebita sottrazione di beni. Attenzione quindi al modo di comportarti nel frangente che or stai vivendo…

Non si deve uccidere nessun animale o pianta, pena il buttare al vento tutto (vedi). 

Se nessuno tocca (cioè ruba…toccare si può() nulla dopo pochi minuti di suspense (al master l’arduo compito), il master inserirà un bel CD di musica Horror o comunque d’atmosfera…

I giocatori hanno l’ennesima visione, questa volta tutti assieme (alquanto visionari (!!)

Una fitta nebbia vi avvolge per qualche secondo, poi la stessa forma un cono che vorticosamente gira su se stesso. Il cono si pone al centro del giardino, e come plasmato da una sconosciuta forza, modella le forme di una donna e di un giaciglio tempestato di diamanti con sopra un’altra donna. L’immagine diviene sempre più nitida fino a sembrare una vera e propria scene che viene consumandosi dinanzi a voi. Una donna vestita di nero sta impugnando un pugnale. La donna è Morgana, sorellastra di Artù da voi ben conosciuta. La sua arma è alzata e puntata su una stupenda donna dai lunghi capelli di platino che dorme. La lama scintilla e velocissima s’avvicina alla gola della vittima. Mentre la lama sta per trafiggere la carotide Merlino appare a fianco di Morgana e le ferma il braccio. Poi ,lo stesso,  si rivolge a voi. Cavalieri! questo accadrà tra poco, solo tra poche ore se voi non arriverete in tempo. Avete utilizzato la strada più veloce, quella della magia. Questo giardino è difatti un varco magico che vi trasporterà immediatamente al villaggio dove eravate diretti. Svelti, la malvagità si sta consumando, Artù e Lancillotto sono su una strada sbagliata, solo voi potete salvare la donna facendo forza sulla vostra fede.

La visione scompare tra la nebbia da dove era venuta.  

Sopra alle vostre teste a circa 5 metri di altezza un cerchio del verde che già avete visto all’ingresso appare.

Attraverso il portale i PG verranno teletrasportati in una grotta, nera, completamente buia. 

3 cunicoli si diramano nord…uno porta all’uscita, gli altri 2 ad un incontro con dei mostri e poi ad un vicolo cieco.

Buttare tutto al vento…

Ci sono delle eventualità per cui la parte del monte può andare al vento…in questo caso i PG saranno teletrasportati all’esterno, dove avevano oltrepassato il primo portale. E non ci sarà più modo di ritornare all’interno. Dovranno per forza seguire il sentiero per 6 giorni e procedere per un disastroso epilogo ( (vedi “La strada del sentiero”)

La conseguenza dell’inginocchiamento alla statua all’ingresso.

Se un Paladino od in chierico (in particolare chiaramente, ma tutti i PG dovrebbero subire le conseguenze in quanto estremamente fedeli alla religione cristiana…) si inginocchia alla statua del Dio pagano raffigurato il vero Dio apparirà dicendo loro:  osate forse piegare la vostra fede a qualcuno in cui non credete? I PG dovranno dare spiegazionio adeguate.

Note generali.

Tutte le visioni, le apparizioni di Dio e così via, chiaramente non si verificano se non nella mente del o degli interessati a causa dell’alta carica magica del luogo (questo per evitare discussioni etico-religiose()

La strada del sentiero. Se i PG seguiranno il sentiero non troveranno più Celina al mercato. L’evento modificherà in maniera irreversibile la vicenda. Quando i PG arriveranno, difatti, il delitto di cui sopra sarà già stato consumato e la donna cui la ricerca si basa morta. (è brutto lo so…ma i PG sono eroi e non possono sbagliare…()

La parte del viaggio sopra presente può essere infarcita, chiaramente a seconda del DM e del party, di incontri con mostri, PNG che sanno e così via…ricordate però che il luogo è una creazione magica.
IL VILLAGGIO.

Quando i PG usciranno dalla grotta (od arriveranno dal sentiero…speriamo di no!) sarà il primo pomeriggio ed ancora le voci dei mercanti echeggiaranno  nelle piazze (DM…voce!!! ().

Probabilmente i PG girovagheranno per le strade cercando Celina seguendo la descrizione di Artù. Se un ladro è presente proverà quasi certamente a sgraffignare qualcosa.

In ogni caso dopo circa 5 minuti di girovagare i PG verranno fermati da due uomini in armatura con alla spalle un ometto piccolo e dai piicoli baffi gridante: sì sono loro…loro mi hanno derubato del prezioso…loro.

Le guardie s’avvicineranno ai PG:

Conciliate? Confessate la vostra malefatta? Probabilmente la pena sarà minore. Costui che voi accusa è il più onesto mercante del paese, dubito ch’egli menta! 

Guardare un po’ le reazioni dei PG. 
Reagiranno probabilmente in malo modo forse mostrando i sigilli reali.

Allora le guardie diranno: Sarà allora Dio a giudicare la vostra verità. Seguiteci una prova vi attende. Se vincerete sarete liberi con l’eterne nostre scuse, viceversa sarete condannati domani dal giudice e la notte passerete in cella! Seguiteci!

La Prova di DIO!

In realtà Dio c’entra ben poco…La prova è una semplice lotta regolamentata tra una guardi reale che da anni non si occupa d’altro ed il PG che tenterà l’esame.

I contendenti verranno invitati ad entrare in un cerchio tracciato a terra con due righe equidistanti dal centro (tipo sumo (). I lottatori dovranno spingersi a vicenda fuori dal cerchio, chi butta fuori l’altro vince.

Tecnicismi

Ogni contendente effettuerà una prova di forza, se avrà successo l’altro ne effettuerà una di costituzione. Se quest'ultimo fallisce indietreggerà di una tacca. Alla terza tacca si è fuori. 

Il master è libero di inserire bonus/malus per la stanchezza, per i tiri critici, o qualsivoglia regola aggiuntiva.

Se i PG passano la prova verranno rilasciati, il mercante rinchiuso per aver diffamato le guardie del re, ed ai PG verrà offerta la completa collaborazione del corpo di guardia (utile per trovare Celina!!!)

Se i PG non passano la prova verranno rinchiusi in cella e rinviati a giudizio il giorno dopo. Il giudice esaminerà il caso ascoltando le due parti e deciderà di assolvere i PG per mancanza di prove e per la parola d’onore offerta dal paladino. Le cose per il DM si complicano ora. Deve mettere ansia ai PG ed affrettarli (benchè non ve ne sia un motivo reale!!() bisogna far capire ai PG che il tempo per salvare la ragazza stringe (benchè le vicende comunque andranno nello stesso modo sia che vincano sia che perdano…ma mettiamoli in ansia…via…()

In ogni caso i PG troveranno Celina al mercato (se arrivati attraverso i monti chiaramente!!) che li inviterà per la sera presso la sua casa vedendo i sigilli reali…

La sera a casa di Celina.

E’ sera, le ombre s’allungano al calare del sole, serpeggianti i viottoli di ciottolato vi guidano sino alla casa della donna. Questa non è molto grande, del resto come già elle aveva detto voi, ive sola ed i fronzoli li vende solamente…Dal camino lassù, arrampicato sopra al tetto, un piccolo fumo s’alza confondendosi con le stelle. Rimanete perplessi in quanto il clima è mite in questa stagione in tutta l’Inghilterra. Perché dunque ella ha acceso il suo camino? Abbastanza misteriosa l’avete trovata oggi al mercato…forse sa qualcosa o in ogni caso potrà aiutarvi se le domande che voi porrete saranno corrette.

I PG busseranno Celina aprirà loro:

la porta si schiude accompagnata dalla mano di Celina, i suoi capelli corvini ondeggiano leggermente seguendo il candido viso. –Accomodatevi. Vi aspettavo. Avete già consumato un pasto? Qualcosa è rimasto. Se volete favorire…non c’è problema. Di cosa volevate parlare?

Il master asseconderà i PG ma probabilmente, prima o poi, cadrà in questo discorso…

· Gourmont…sì la visitavo spesso, prestavo di sovente verso lei i miei servigi. Spesso, inoltre, mi fermavo alla sua casa per diversi giorni. Ultimamente mi disse che s’era perdutamente innamorata di un uomo, alto bello, di bianca carnagione e così, per ischerzo, una sera, l’ultima ch’io la vidi, mi disse che con lui volentieri sarebbe fuggita lontano ma purtroppo la maledizione non glielo avrebbe concesso. La luce ella non poteva difatti vedere, od almeno non direttamente. Sol le tenebre non le davan noia. Tanti difatti eran gli specchi ch’adornavan la stanza sua di modo che comunque ella poteva veder la di fuori luce. Un giorno mi disse “tieni questo oggetto, me lo diede un vecchio mago e prezioso mi disse allora ch’era. Prendi io non so che farmene invece tu grandi guadagni potrai da esso ricavare”. Io lo presi ma qualcosa mi spinse a non venderlo . Sol ora noto che reca in seno un simbolo uguale a quello che la del paladino armatura fa ornamento. Lo prenda o nobile. In sua mani più sicuro sarà.

 Questo il punto focale della discussione. In ogni caso il master deve assecondare i PG. Celina è molto disponibile verso chi ha nobili motivazioni! I suoi occhi azzurri molto penetranti s’addolciscono quando incontrano quelli di un valoroso cavaliere. Forse potrebbe anche unirsi alla compagnia ma sicuramente sarebbe un peso. Celina gesticola poco, solo ogni tanto si passa una mano tra i folti e mossi capelli corvini.

Durante la notte.

Il mago avrà un sogno in cui Merlino gli appare dicendo queste parole:

Bravo! I cavalieri hai condotto a buon punto. Poco vi manca ancora. L’oggetto che Celina ha a voi donato dovete attivare. Esso nasconde qualcosa di magico. Il suo azzurrognolo colore preannuncia freddo, molto freddo. Le mie forze non potranno raggiungerti ove l’oggetto ti condurrà, sarai solo… Adepto mio attenzione devi prestare, molta attenzione o le del male forze si scateneranno e per voi, e per Gourmont sarà… la …fine…

Il mago si sveglierà in preda al panico e difficilmente riuscirà a riprendere sonno per quella notte…

Il giorno dopo…il grande freddo e Morgana.

I raggi del mattino incontrano gli occhi dei cavalieri russanti nella stanza della locanda (ove probabilmente i PG si sono fermati per la notte) si svegliano pronti ad affrontare il nuovo giorno. In fretta dovranno trovare Gourmont. Intanto il mago, dopo aver studiato i suoi incantesimi, racconta ciò che durante la notte gli è accaduto…

I PG dovranno ora attivare l’oggetto (a discrezione del DM…seguite un po’ quello che i PG fanno, chiedono…assecondateli ricordando loro che la vita di Gourmont è in pericolo e che devono fare più in fretta possibile.

L’accesso alla valle del freddo.

Attivato l’oggetto: Cadete a terra svenuti. Nelle vostre menti vedete la realtà che vi gira attorno come a formare una spirale, poi la vostra mente riprende a connettere, e lentissimamente mette a fuoco la nuova realtà. Siete immersi in una landa gelata nella quale una tempesta sta imperversando. Siete già abbondantemente coperti di neve (getto COS o congelarsi con morte in 1d4+3 round). Il bisogno più impellente è quello di scaldarvi, in qualsiasi modo, poi capire… 

I PG dovranno trovare il sistema per scaldarsi. Ogni round che passeranno senza provvedimenti dovranno tentare il getto di sopra con un malus cumulativo di 2 ogni round.

Poche centinaia di metri a nord, ma non visibile a causa della tempesta sta l’ingresso ad una grotta

La grotta. Moegana. (progettata per 3 PG se sono di più aggiungere ingressi e situazioni per quanti sono i PG).

I PG entrano nella grotta: Grande è lo spiazzo dinanzi a voi, la tempesta sembra ombra lontana, il freddo non più attanaglia le vostre membra. Tre sono gli ingressi che vi parano davanti, ingressi ad altrettanti cunicoli.

Se i PG sceglieranno un cunicolo a testa non ci sarà alcun problema, se tutti decideranno per uno, invece, l’ingresso si chiuderà appena il primo ne varcherà la soglia. Solo un PG può entrare per volta.

Invitare i PG non interessati ad uscire dalla stanza…

il cunicolo del mago.

Oltrepassi l’ingresso, questo ti si chiude alle spalle non appena lo oltrepassi. Percorri pochi metri ed entri in una stanza. Un giacilio è posto in un angolo della stessa, sopra di esso Merlino è svenuto, respira a fatica, il cuore è lento. Di fronte ad esso vedi Morgana che ti rivolge la parola. “Ecco…il tuo momento è giunto, puoi il tuo sogno coronare e divenire mago di corte. Vedi quel pugnale a fianco del giaciglio? Merlino è in fin di vita, cosa ti costa ucciderlo? Nessuno lo verrà a sapere, per tutti quel vecchio pazzo non è che un peso, nessuno s’occuperà della scomparsa sua. Realizza il tuo sogno e divieni il più potente mago d Camelot! 

Non è importante cosa il PG deciderà di fare, ma come e se segue il suo allineamento. Al DM l’ardua sentenza per i PX!!

il cunicolo del paladino.

Oltrepassi l’ingresso, questo ti si chiude alle spalle non appena lo oltrepassi. Percorri pochi metri ed entri in una stanza. Un giacilio è posto in un angolo della stessa, sopra di esso Artù è svenuto, respira a fatica, il cuore è lento. Di fronte ad esso vedi Morgana che ti rivolge la parola. “Ecco il tuo momento è giunto. Vedi? Il posto di sovrano è potrebbe essere vacante, Artù è in fin di vita e la bella Ginevra, di cui tanto brami le sue grazie, tra poco potrebbe essere tua! Sconvolta dallo sconforto si getterebbe nelle braccia del più valoroso! E quello sei tu! Lancillotto brama solo per Gourmont, e lady Ginevra questo lo sa. Forza! Poni fine alle sofferenza del tuo sovrano, la gente penserà ch’egli sia morto in battaglia, affonda la tua spada nel suo corpo e governerai Camelot meglio di lui e con l’amore eterno di Ginevra…

Non è importante cosa il PG deciderà di fare, ma come e se segue il suo allineamento. Al DM l’ardua sentenza per i PX!!

il cunicolo del chierico.

Oltrepassi l’ingresso, questo ti si chiude alle spalle non appena lo oltrepassi. Percorri pochi metri ed entri in una stanza. Un giacilio è posto in un angolo della stessa, sopra di esso Lancillotto è svenuto, respira a fatica, il cuore è lento. Di fronte ad esso vedi Morgana che ti rivolge la parola. “Ecco il tuo momento è giunto. Per cosa in fondo tu hai affrontato questa pericolosa missione? Ma certo è chiaro! Gourmont è nei tuoi pensieri, non puoi negarlo! Anche tu la vidi da quella finestra, anche tu te ne innamorasti all’istante ed ora Lancillotto vuole rubare l’amore tuo! Lo permetterai? Permetterai che qualcuno che di te non vale una dito prevalichi i tuoi sentimenti d’amore, permetterai che Lancillotto, colui che già ha messo zizzania nel letto di corte, colui che l’amore di Ginevra ha catturato solo per gioco, possa uccidere anche il tuo amore? Forza un colpo con quel pugnale! La gente penserà che è morto in missione e la bella Gourmont sarà tutta per te! 

Non è importante cosa il PG deciderà di fare, ma come e se segue il suo allineamento. Al DM l’ardua sentenza per i PX!!

In ogni caso,  qualsiasi cosa i PG facciano la porta di fronte a loro sarà aperta e Morgana non farà nulla per impedire loro di fare ciò che vogliono oltre ad istigarli come già detto. 

Nota per il DM: Chiaramente i corpi (sia di Morgana che delle “vittime” non sono vere, ma proiezioni della mente dei PG vittime comunque della magia di Morgana che pervade tutta questa parte di avventura.

Morgana, suo figlio e Gourmont.

I PG oltrepassano la porta e si ritrovano, ancora riuniti in una stanza. 

La stanza è molto grande, la forma rispecchia quella di una piccola chiesa, anche l’arredamento ricorda quello di una antico luogo di culto. Un organo suona dentro ad essa (consiglio la Toccata e fuga in Re- di Bach…) Poca luce filtra dai vetri colorati posti ad adornare le finestre. I colonnati non sono affatto imponenti.

Molta luce proviene invece dalla vetrata posta dietro all’altare nell’area del presbiterio. L’immensa luce fa scintillare la lama di un pugnale non ancora sporco di sangue. La mano che lo accompagna è quella di un ragazzo, sulla ventina, di pallida carnagione e corti capelli neri vestito di un lungo mantello. Una donna, di immane bellezza, è posta sull’altare sacrificale. La visione del mago si sta avverando.

Morgana è posta al centro della navata centrale e vi guarda con occhi pieni di commozione:

· Anche voi siete qui per consacrare il loro amore? Sono felice che il re, mio fratello, abbia mandato i suoi più fidi cavalieri ad assistere alle nozze. Quello è mio figlio, ama quella donna con tutto il cuore ed anch’ella lo ama. Si stanno unendo nel patto che li legherà per tutta la vita e forse anche dopo. Siete qui per onorare il matrimonio (Morgana cambia visibilmente espressione, i suoi zigomi assumono le sembianze che più le si addicono) o forse volete privare dell’amore due innamorati?  Volete che scontenti essi siano per tutti i giorni che ancora trascorrer dovranno in sopra questa terra? Se così fosse attenti! Il bene di mio figlio superiore sarà ad ogni azione! Io vi riterrò nemici del figlio mio e quindi miei…

Ora Morgana può attendere le reazioni dei PG ma probabilmente noterà che loro hanno tutta l’ìntenzione di salvare la principessa, benchè, in fondo, ciò che Morgana ha affermato è vero…Gourmont ama l’uomo che la sta per uccidere, ed egli ricambia…l’unico modo per celebrare il loro amore è effettivamente che il rito si compia. Se i PG tentano di fermare l’azione del figlio di Morgana succederà questo:

Morgana alza le braccia al cielo, la luce che inondava il presbiterio si smorza nel buoi mentre un lampo di luce viene seguito da un gran fragore all’esterno. Attorno alla donna prendono vita dal nulla diverse anime rubate al loro riposo…

Ora il DM metterà mostri non-morti adatti ai PG sapendo che il loro sguardo (benchè possono non avere occhi), i loro lineamenti (banchè potrebbero esserne privi!) sono animati di malvagità così come il viso di Morgana. 

Se tutti i PG combatteranno con i non-morti il rito avrà il suo compimento, e le anime dei due innamorati s’uniranno (vedi). Altrimenti Se almeno uno dei PG riesce, in un qualsiasi modo ad interrompere il rito dovra sicuramente confrontarsi faccia a faccia col figlio di Morgana (vedi)

I PG non combattono ed il rito si compie. (SINEAD TRACK 7)

Il DM seguirà il combattimento e durante lo stesso o dopo potrà riferire questo:

La mano cade con dolcezza tra i seni della donna, con dolcezza ma abbastanza violenza per cui un piccolo rigagnolo di sangue vada a crear contrasto col candore della pelle. L’uomo china la testa sul seno della donna e ne comincia a succhiare il sangue. Dopo pochi minuti il capo della donna si assesta sul cuscino per prepararsi all’ultimo sonno, il più dolce, quello che da tutta la vita aspettava.

Un PG vuole interrompere il rito. (CONTINUARE CON BACH)

Uno o più PG si scagliano sul luogo del sacrificio.

L’uomo si ferma. Si volge ai (al) PG con sguardo crudo e colmo d’ira.

Perché  volete (vuoi) interrompere il nostro tiro d’amore? Ci amiamo e vogliamo farlo (amarci ( NdDM) per sempre. Perché vuoi impedire che il nostro amore diventi ancora più vero, più profondo?

Ora al DM ed ai PG risolvere la situazione. Nulla è ancora deciso.

Se il rito verrà interrotto dai PG uccidendo l’uomo, l’ira di Morgana s’abbatterà sui PG (condoglianze!!(), lascio al DM creare una maga (od una incantatrice con poteri anche necromantici…forse è meglio) adatta alla compagnia, chiaramente imbattibile e che provocherà senza troppa fatica la morte di tutti i PG ((). Se verrà interrotto in altro modo ( convincimento dell’uomo (duro ma no impossibile) o chissà cosa!!) Gourmont verrà liberata dai due loschi figuri. Artù sarà felice di riavere Gourmont a Camelot ma ella odierà a per sempre a morte i PG per aver infranto per sempre l’unico sogno della sua vita. Tesserà da quel giorno solo tristi arazzi, raffiguranti scene di morte ed in molti i PG subiranno le più gravi torture. Non tesserà più nulla per il castello avendo, i cavalieri dello stesso, infranto il suo più bel sogno ed aspetterà in silenzio la morte che la riporterà (crede) dal suo amante.

Se il (i) PG tenta(no) di bloccare il rito ma non vi riescono, allora si verificherà la scena del rito.

Il ritorno al castello sarà mesto per i PG che decideranno se comunicare a meno ad Artù le loro vicende (potrebbero sempre dirgli di non aver trovato Gourmont) ma a questo punto il DM dovrebbe prendere provvedimenti in quanto i PG sono cavalieri. Se comunicheranno al re le proprie azioni sarà egli stesso a prendere provvedimenti…al DM la sentenza che gli sembra più giusta.

Gourmont apparirà, però, una notte, in sogno ai PG ringraziandoli per non aver intralciato il suo volere…

La notte corre tra le mura del castello, Morfeo ha già da tempo rubato voi la realtà e la luna, lassù, alta nel limpido cielo di primavera, illumina i vostri sogni.

La donna che avete lasciato al suo destino vi appare nella confusione del sogno, la vedete raggiante di felicità, colorita nel viso come mai a voi l’avevano descritta, i suoi occhi risplendono una gaiezza che mai avete visto, le sue mani sorreggono il viso sottolineandone i lineamenti.

Grazie cavalieri- vi mormora tra il vapore leggero – grazie. Avete fatto di me una donna felice, l’uomo che mi ha ucciso mi ha portato con sé  in una vita migliore, la vita infinita, quella dell’amore, quella che mai renderà ancora la mia pelle pallida. E quindi grazie per non aver impedito il rito come voleva il vostro re, i vostri cuori hanno comandato voi il giusto, seguiteli sempre come avete fatto allora, insieme alla fede vi permetteranno di non sbagliare od almeno di farlo perché veramente lo credete giusto. Ascoltate i sentimenti, calde fucine di valorose azioni e siate fedeli al nostro Signore in ogni frangente potrete stringere la sua mano. Grazie cavalieri, grazie.

The End.

PS dell’autore: mi piacerebbe avere critiche, commenti, confronti, informazioni etc…grazie!!!Scrivetemi!!

Boschetti Francesco

V.Guido Reni 26

41049 Sassuolo (MO)

o via mail

kripsio@cpnet.it
E che il sogno alberghi perenne nelle nostre menti.

