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“Nella città della luce sei fratelli cercano il proprio destino. Qual’è la giusta via?

L’intelletto dall’alto della torre più alta osserva le stelle, sempiterne testimoni dell’eternità, cercando la risposta.

Ma la rabbia soverchia la ragione e libera l’illuso istinto seguace dei sensi.

E l’amore? Oh, l’amore di una danzatrice che arde di passione per l’amante perduto...

Eppure anche l’amore sa che il sogno è un valido consigliere...

Quel sogno dell’ultimo dei principi che attende pazientemente il ritorno dell’età della sua gente.

Ma solo tu, fratello, conosci la giusta via. Tu che sei più antico, più saggio di tutti noi.

Perché ci hai abbandonato?”

Terminata la sua visione Ardesia, signora della follia, la più giovane degli Antichi, svenne tra le braccia sicure della sorella Thanys.

“Fratelli -disse la signora della morte- vi ho convocati per un grave annuncio. Anche voi avrete sicuramente notato come, da tre secoli a questa parte, il nostro potere si stia indebolendo giorno dopo giorno. Gli uomini che un tempo ci adoravano, nutrendoci con il calore della loro fede, ci hanno dimenticato. 

Illudersi è inutile: la nostra fine  si avvicina sempre di più.”

“Questo non è possibile!- strillò Afrodias, l’androgino signore della passione- Noi siamo gli Antichi! Esistiamo prima ancora della nascita del mondo. Siamo eterni!”

“Eterni?- intervenne Kronos, il signore del tempo con la sua voce sempre monocorde-Nulla è immortale e anche l’eternità ha una fine.”

“Se questa è la nostra fine- ruggì Cornu, signore della guerra- abbiamo almeno il coraggio di affrontarla a viso scoperto!”

“La risposta va cercata nelle parole della piccola Ardesia -disse Thanys- Dobbiamo ritrovare il nostro fratello, Fatus, signore delle vie, l’unico che può rivelarci il nostro destino.”

“Ma Fatus è scomparso -sibilò Afrodias- se n’è andato nella terra degli uomini ormai da tre secoli, chissà dove, intenzionato a non rivederci mai più!”

“Fatus ha fatto la sua scelta”disse Kronos.

“Se ne è andato per cercare la sua strada, da solo!”aggiunse Cornu.

“Ed ora noi abbiamo bisogno di lui -da un angolo buio la voce di Hordus (Metus), signore della paura, rimbombò cupa nel salone- perché per la prima volta siete smarriti nel mio dominio ed io con voi. Cosa accade Thanys? Dolce sorella è giunto infine il momento in cui le tue ali ci guideranno nel tuo regno? E di te, che sarà?”

La signora della morte vide sul volto del fratello un espressione mai vista prima, il terrore di migliaia non era bastante a descrivere quel viso.

“Andremo nella terra degli uomini -dichiarò Thanys- nel luogo ove si recò nostro fratello tre secoli or sono, ove tutto iniziò: Luxor, la città della luce come la chiama la piccola Ardesia, simbolo del pensiero dell’umanità, ove la scienza è sovrana e non c’è amore per gli Dei. 

Badate però, in quella terra il nostro potere è ancora più debole; cammineremo tra loro, vivremo tra loro e come loro potremmo perire! E non dimenticate. prima che il sole saluti il nuovo giorno dovremo trovare Fatus o ogni speranza sarà perduta; questo è il tempo concessoci per rimanere tra loro, come sai anche tu, diletto Kronos.”

Niente venne aggiunto alle parole della diafana Thanys, il tempo delle parole era finito.

Kronos chiamò a se i fratelli e pronunziò le parole per evocare il vortice del tempo, il portale sul mondo dei mortali.

Il loro cammino era iniziato.

Nota per il Master:

per il corretto svolgimento dell’avventura bisogna dotarsi di un mazzo di tarocchi (per la versione originale venne utilizzato un mazzo di tarocchi di stile egizio).

L’avventura è fortemente ispirata a “Sandman: Vite Brevi”, pubblicato in Italia dalla Magic Press. Il labirinto iniziatico riprende il labirinto alchemico ricostruito a Brisighella.

LA CITTÀ’ DELLA LUCE

Attraverso il vortice del tempo tutto scorre veloce, lento, ancora più veloce: tutto nasce, cresce, invecchia, muore, rinasce, in un immutabile ciclo.

Una luce accecante annuncia la fine del viaggio.

Ed ecco Luxor (??), la città della ragione, la più grande di tutte, culla della civiltà e della pace. Un tempo sogno, oggi realtà!

Ma nella vostra mente risuonano come monito le parole di Fatus: “Attenzione, fratelli, a tutto ciò che è, nulla è mai come si presenta e ogni moneta mostra soltanto una faccia.”

Vagate per le strade di Luxor come spettri senza meta.

Attorno a voi miriadi di persone si muovono in un caotico ordine. 

Siete estranei a tutto questo e chi incrocia il vostro cammino lo avverte istintivamente, evitando la vostra strada con timore e sospetto.

D’improvviso la vostra attenzione è attratta dal luogo che stavate cercando: un enorme edificio dorato ricoperto di simboli e bassorilievi, sovrastato da statue raffiguranti i fondatori dell’ordine delle scienze.

La vostra impassibilità è scossa dalla vista del Mausoleo della Mente: la torre al centro della vasta cupola svetta verso il cielo come una falange accusatrice verso gli Dei e verso le vecchie superstizioni.

All’arrivo a Luxor i PG potrebbero decidere di non entrare subito nel tempio, vagando per la città in cerca di notizie del fratello o qualsiasi altro.

In ogni caso il loro comportamento dovrebbe essere particolarmente insolito per gli umani, per quell’alone di diversità che li circonda e per la presenza nel loro gruppo di due semiumani, le cui razze sono state sconfitte alcuni decenni prima , che ora si nascondono nei settori più bui e poveri della città e la cui esistenza è già considerata leggenda dalle più giovani generazioni.

Una volta nel mausoleo:

IL MAUSOLEO DELLA MENTE

I PG devono trovare Angus, un antico stregone che tre secoli prima aveva incontrato Fatus all’inizio del suo peregrinaggio e con lui, insieme ad altri stregoni, ebbe un dialogo fondamentale per il futuro del mondo. 

In seguito a quel incontro infatti fu fondato il sacro ordine della luce dedito alla ricerca del sapere.

Trascorsi tre secoli, Angus è ormai l’ultimo dei fondatori dell’ordine ancora in vita; da tempo si è rinchiuso in cima alla grande torre del tempio, in cimpagnia solo delle preziose invenzioni scientifiche.

L’ordine è attualmente guidato da Julius, un giovane e potente stregone che controlla la città con pugno di ferro in guanto di velluto, in pratica con un abile campagna politica e con l’uso di spietate macchine da guerra e fedeli seguaci, impiegati specialmente nei ghetti ove sono segregati i poveri e i semiumani sopravvissuti alla grande strage compiuta da coloro che si autodichiaravo cavalieri della pace, che li avevano cacciati come in una vera guerra santa; il dittatore è particolarmente preoccupato dalla possibile insurrezione di queste classi disagiate.

Un altro problema è costituito dalla milizia , guidata dal generale Alexander, un guerriero che non riesce ad addattarsi alla vita lontana dai campi di battaglia; la milizia fu infatti ridotta ad un esiguo numero di guerrieri con funzione solo difensiva di un luogo “pacifico”, ogni altra opera militare, in particolare la lotta contro i mostri goblinoidi nel lontano nord, viene combattuta da terrificanti esseri meccanici.

Attualmente Julius sta facendo pressione sul nuovo consiglio delle scienze per contenere l’influenza del generale ed evitare un eventuale colpo di mano militare.

La grande affluenza sulle masse, assieme alle segrete nozioni di magia nera e ai fedeli servi meccanici fanno di Julius un pericoloso avversario per i PG; la sua figura è tipicamente ipocrita, il grande divulgatore del pensiero scientifico e materialistico, il grande detrattore delle vecchie superstizioni, usa in realtà per mantenere la sua posizione arti e segreti del rinnegato passato.

Il tempio è aperto dall’alba al tramonto, se i PG non ci entreranno prima del tramonto potranno tentare di intrufolarvisi in seguito (scarsa QG comunque).

Un enorme sala circolare al cui centro si eleva la base della torre centrale vi attende appena superato il luminoso ingresso; dietro di esso si eleva un grande altare sovrastato dal simbolo dell’ordine: un cerchio con al centro l’immagine stilizzata di un uomo.

Dentro il mausoleo i PG vengono avvicinati da alcuni “accoliti della luce” scortati da 2 automi che li invitano ad allontanarsi, rivolgendosi in particolare a Kronos e Metus; durante la quasi certa colluttazione interverrà Julius, che pur non riconoscindo la loro identità, avverte in essi una grande fonte di potere (“Stranieri molto... interessanti, è il caso di conoscerli, potrebbero risultare utili in futuro”).

Julius illustrerà la magnificenza del mausoleo e dell’ordine; alla richiesta dei PG di entrare nella torre centrale ove dimora Angus, il dittatore non si opporrà, anche se mostra di non comprenderne il motivo (Perchè parlare con un vecchio misantropo morente?).

Al centro del mausoleo si trova un enorme colonna alla cui si base si trova una porta: l’ingresso all’ascensore che porta alla torre di Angus.

Sulla porta vi è una tastiera con pulsanti su cui si trovano le lettere dell’alfabeto, sopra di essa è scritto: Sono la chiave di questa e di ogni soglia. Sono la risposta alle mie domande. Sono il padrone del mio destino. Io sono digitando la scritta UOMO la porta, chiusa ermeticamente, si apre sull’ascensore che porta alle stanwe di Angus.

Il vecchio è sul letto di morte in una stanza ricolma degli oggetti dalla foggia più strana, in perfetto stile di laboratorio delle scienza, oltre a piccoli automi che fungono da servitori (immaginateli come i vassoi semoventi che Efesto aveva fabbricato per Zeus nel mito greco); in una stanza a cui si accede per mezzo di una porticina si trova una grande mongolfiera, una serie di carrucole permette, tirando una leva, di spalancare il soffitto della torre, permettendo così al mezzo volante di prendere il volo.

Angus condurrà i PG all’osservatorio narrando loro dell’incontro di 3 secoli prima con Fatus, dell’ispirazione che diede loro, dell’idea dell’uomo come padrone del proprio destino...

Un ideale corroso purtroppo dall’impietoso tempo, dal più grave difetto dell’uomo, che dimentica.

Il vecchio mostra loro la mongolfiera (scena triste e melanconica) Lassù, in cielo, esiste ogni risposta, la nostra origine e il nostro futuro. Questo meccanismo può sfiorarlo, il cielo, ma sono vecchio, troppo vecchio.
Utilizzo pratico della mongolfiera è fare evitare ai PG il combattimento tra soldati e accoliti, in realtà possono farci di tutto, compreso distruggerla (Non abbiamo bisogno di questi sciocchi giocattoli umani per ritornare da dove siamo giunti).

Il vecchio è ormai alla fine dei suoi giorni e la scena si chiude con il dolce abbraccio di Thanys sulle spoglie di Agnus.

Di Fatus, del luogo ove si trova, purtroppo nessuna notizia.

IL GENERALE ALEXANDER

Siete in procinto di lasciare il Tempio quando all’improvviso un frastuono attira la vostra attenzione: dalla porta centrale irrompono una decina di uomini armati di spade e coperti da lunghe armature, che aggrediscono gli adepti della luce.

Chi li guida è un imponente guerriero, che Cornu riconosce come il prode Alexander, un tempo il più grande combattente della città; il generale si muove come un vecchio astuto leone contro i nemici e grida all’altare dove Julius osserva sorridendo la scena: “Sono qui, tiranno! Sono venuto a porre fine al tuo regno di terrore, affrontami come un uomo, invece di nasconderti come una vecchia cagna!”

Julius continua a sorridere: “Vecchio, come credi di sconfiggermi? Con la tua lunga spada? E anche se riuscissi ad uccidermi, ti illudi forse di comandare la città con la tua stolta brutalità guerriera? E sia, avanza verso il tuo destino!
I PG si trovano nel bel mezzo del conflitto e devono scegliere se andarsene o schierarsi con una delle due parti.

Se scelgono la fuga la via più facile è il cielo, col pallone aereostatico creato da Argus, situato nella stanza in cima alla torre, oppure dovranno farsi strada nella battaglia e uscire dal portone d’ingresso disperdendosi tra la folla; in questo caso i templari li crederanno dei ribelli e i ribelli dei mercenari al servizio del nemico.

Se si schierano con gli accoliti i PG hanno presto ragione del nemico, destinato ad essere quasi completamente massacrato anche in caso di resa.

Tra i pochi ribelli sopravvissuti si distingue il fiero Alexander, destinato ad essere pubblicamente condannato a morte dopo un prevedibile processo guidato.

Se si schierano con i ribelli, seppur combattendo valorosamente, saranno costretti alla fuga, a causa delle superiori forze degli accoliti, in uno dei due modi di cui sopra.

Alexander, catturato, vedrà in loro i nuovi eroi della rivoluzione, mentre Julius cercherà a tutti i costi di eliminarli.

In caso di lotta con gli accoliti, scontro con 3 guerrieri semplici: dopo la vittoria delle forze della luce Julian si mostrerà molto disponibile a parlare con loro, ma se essi gli riveleranno la verità sulla loro condizione, farà di tutto per catturarli (lotta con 2 automi, poi fuga o arrivo di altri automi e accoliti in massa); la fuga riesce non appena viene dichiarata; se si fanno catturare, chiudeteli nelle prigioni e fate riuscire qualunque piano di fuga propongano.

In caso di lotta dalla parte dei guerrieri: 3 accoliti, poi 2 accoliti e 1 robot, poi 2 robot, e così via sino alla fuga.

In caso di intrufolamento per fuggire lotta prima con 3 accoliti e poi con 3 guerrieri.

IL PALAZZO DEL PIACERE

Secondo indizio da seguire, le parole che parlano della danzatrice innamorata (vedi la scheda di Kronos).

La danzatrice è Ishtar, l’antica amante di Fatus sacerdotessa dell’amore ed ora padrona del Palazzo del Piacere, un tempo Tempio dell’Amore.

Prima del suo allontanamento da casa Fatus fu forzato dai fratelli, in particolare Kronos, a lasciare l’amata perchè a un Antico è vietato amare un mortale.

Il signore del destino si chiuse in silenzio nel suo dominio e poco dopo prese la decisione di lasciare la Famiglia e di scendere sulla Terra.

Slanex, che si era avidamente nutrito delle emozioni scaturite da quell’impossibile amore, scagliò una maledizione sulla bellissima Ishtar condannandola ad una eterna giovinezza in continua ricerca dell’amore vero, trasformandola in una vampira che si nutre delle emozioni delle centinaia di mortali che tutte le notti la guardano danzare nel Palazzo del Piacere.

Il tempio è aperto da 2 ore dopo al tramonto sino a 2 ore prima dell’alba, se i PG vi si recheranno in orari diversi non troveranno nessuno, solo l’enorme serpente che si animerà per cacciarli.

Il sole è da poco calato quando giungete nei pressi di un edificio dalla forma bizzarra, sostenuto da cariatidi di sfrenata sensualità.

Qui si trovano le donne più belle, i cibi esotici più raffinati, i profumi più inebrianti: il Palazzo del Piacere!

All’interno vedete uomini e donne in atteggiamenti inequivocabili impegnati nella ricerca dei più raffinati piaceri, nessuno sembra notare la vostra presenza.

Dal centro della sala, da un pozzo coperto da fumi d’incenso,  tra un’ovazione generale emerge un’enorme statua di forma serpentiforme; un suono incessante di sonagli e tamburi accompagna l’apertura delle fauci del mostro, che rivelano al loro interno una bellissima danzatrice.

Il suo canto pare penetrare nelle più recondite profondità del vostro animo, la sua danza vi ipnotizza e per un lungo attimo dimenticate ogni paura, non vi è nulla di più importante di Ishtar la bella.

Il suo sgrardo incontra il vostro e ogni incantesimo termina; stridule grida hanno preso il posto dell’ammaliante canto; i presenti gridano mentre le loro arterie esplodono trasformandoli in orridi fantocci sanguinolenti, presto attorno a voi la sala è ricolma di cadaveri di gaudenti.

Avete a stento resistito al suono mortale, quando udite nella vostra testa la voce della maliarda: “Dannati, cosa volete ancora da me? Non vi soddisfa più l’eterno dolore ove mi avete confinato? Ora, però, è diverso. Mai più riuscirete a farmi soffrire, Mai più!”

L’enorme statua lentamente prende vita e si scaglia su di voi per stringervi in un ultimo abbraccio fatale.
 Terminato lo scontro con il serpente gigante i PG raggiungono Ishtar in una sala ricoperta di morti; la donna è fuori di sè per ciò che ha compiuto e non può dare alcun aiuto ai PG.

Spetta a loro (specialmente Afrodias) scegliere se aiutarla liberandola dalla maledizione o abbandonandola al proprio destino.

Anche l’amore non è stato una soluzione ai loro problemi.

Il viaggio continua...

ELDRIL PRINCIPE DEGLI ELFI

Tra le rovine che furono un tempio il Tempio dell’Amore, gremita dei cadaveri di migliaia di fedeli, sei figure si ergono di fronte ai molti curiosi accorsi per assistere al disastro.

I sei si possono allontanare nella confusione spingendosi verso la periferia della città, sede dell’ultimo indizio.

Dovrebbe ormai essere chiaro che l’ultimo indizio parla della scomparsa razza degli elfi, e dovrebbe essere chiaro che essi vanno cercati nella periferia più disperata. In ogni caso questo incontro va OBBLIGATORIAMENTE posto dopo i 2 precedenti (salvo manchi meno di 1 ora alla fine dell’avventura) se si aggireranno per i sobborghi in precedenza incontreranno soltanto mendicanti e malati (l’altra faccia del progresso, i perdenti).

Il profilo della città muta, raggiungete l’altra faccia della moneta: la Luxor sede di miseria, fame e disperazione.

Baracche, catapecchie e fogne a cielo aperto si susseguono tristi alla vista. In quest’ora della notte nessuno osa circolare per i vicoli di questo quartiere.

Come apparsi dal nulla una dozzina di figure ammantate di nero sbucano dall’ombra e vi circondano.

Sono elfi di Eldril che aggrediscono i PG per derubarli, sino a che non giunge Eldril che li riconosce.

Eldril racconta ai PG dell’incontro con Fatus che ha avuto nei momenti di sconforto dopo la disfatta di un secolo prima e rivelerà ad essi dove si trova: “A casa sua: gli occorre un labirinto entro cui vagare e dove se non nella vecchia villa Bomartus?
Eldril, principe decaduto di una razza ormai dimenticata, appare come una figura un tempo orgogliosa che non si è arresa alle interperie che lui e la sua razza hanno dovuto subire (simile al Farinata dantesco).

L’accenno al labirinto è un richiamo alle raffigurazioni classiche di Fatus, un uomo con in mano il libro del destino che osserva ai suoi piedi il labirinto delle esistenze.

ALTRE LOCAZIONI IN CITTÀ’

La città presenta una qualche tipologia vicino orientale, dato che essi arrivano al Mausoleo all’alba, prima di potere entrare nel Tempio del Piacere hanno tutto il tempo (se vogliono) di visitare la città.

N on fategli perdere tempo, ma premiate dichiarazioni qualitativamente valide (rubare erbe curative, cercare informazioni).

In ogni caso non esiste alcuna confraternita magica, nè una gilda dei ladri; mentre i pochi ribelli contestatori vengono debellati dentro al Mausoleo.

IL LABIRINTO

Questo labirinto, ispirato all’Antro di Ermete che si trova a Brisighella, rappresenta il cammino che l’anima umana deve affrontare per raggiungere la perfezione. Anche se è composto da infiniti vicoli ciechi, svolte, incroci l’anima che vuole apprendere e che si apre all’infinito sa inconsciamente quale strada deve compiere; così come lo sanno i nostri personaggi, che si apprestano a compiere il loro viaggio più importante. Attenzione, però, la strada è piena di distrazioni e di allettanti soste, e se ci si perde occorre una grandissima forza di volontà per ritrovare la via maestra (se i PG non seguono il loro istinto, si perdono e quando decidono di ritornare sulla strada maestra dovranno tirare SAG, soltanto quando tutti e sei saranno riusciti a superare il test essi saranno pronti a rimettersi in cammino, in testi di gioco fategli fare il test, se qualcuno lo sbaglia dite sciocchezze filosofiche e descrivete piacevoli antri del labirinto per un minuto prima di tornare a fargli tirare per ritrovare la strada maestra).

La villa Bomarzus si erge sui colli a sud della città; un tempo splendido palazzo di una ricca famiglia signorile, oggi rimangono solamente i ruderi dei muri portanti. Si dice che i suoi sotterranei siano infiniti e che si diramino in un incredibile labirinto che non è mai stato esplorato.

Labirinto.

Dopo essere discesi per una lunga, polverosa scala giungete di fronte a un grande arco di pietra: l’Ingresso del labirinto! Piccole fiaccole diffondono un tenue chiarore nell’ambiente mentre nell’aria, tutto attorno a voi, vi pare di cogliere un lento, antico canto di cui non riuscite a cogliere le parole.

Non c’è modo di scoprire da dove il canto provenga, è ovunque attorno a loro.

LA FEDE

Avanzate per un ampio cunicolo, ignorando le numerose diramazioni laterali, sino a giungere ad un piccolo slargo: al centro di esso trovate una grande statua raffigurante Fatus: un alto uomo alato coperto interamente da un ampio mantello che regge il labirinto delle Vite mentre  i suoi piedi sono posti sopra il libro del Destino.

E’ possibile interagire con la statua: cercando di leggere dal libro del Destino la statua solleverà la testa gettando all’indietro il cappuccio che la ricopriva; i PG noteranno che la sua bocca è chiusa da un lucchetto. Sulla parete di fronte a loro apparirà la scritta “Sapiens Dominabitur Astra” : il sapiente dominerà gli eventi (traducetela pure).

Se cercheranno di rimuovere il lucchetto dalla bocca dell’immagine del fratello la statua si animerà dicendo (Credete in Voi; la Fede non ha bisogno di parole) prima di ritornare ad indossarlo.

Il labirinto che egli regge è una perfetta copia di quello in cui si trovano, essi potranno per un attimo vedere il cammino che li attende, i pericoli e le distrazioni future, e persino loro stessi che guardano dentro a una statua che regge un labirinto ove vedono loro che... (tiro SV contro incantesimi o forte senzazione di infinito, malus -2 su ogni tiro sino all’incontro con Fatus).

LA MAESTA’

Continuate nel vostro viaggio spinti dalla vostra anima immortale; di colpo sul lato destro del corridoio per qui state procedendo osservate una grande immagine di voi stessi.

L’immagine si riferisce al periodo in cui l’umanità era giovane e voi, tutti e sette, eravate adorati e rispettati; un tempo di arcaico splendore ove gli uomini vivevano in capanne e ove eravate felici.

Spero in buone scene di ruolo.

L’affresco seguente mostra un’immagine ancora più remota, quando l’umanità non era ancora conscia di voi (o eravate voi a non essere ancora consci di loro?): orde di uomini coperti di pelli che si colpiscono violentemente mentre alcune giovani in un angolo piangono e chiedono pietà.

Come sopra, la scena dovrebbe mostrare la necessità di guide superiori, o forse la falsità della prima raffigurazione?

IL PROFETA

Una piccola nicchia con una statuetta raffigurante il saggio Angus in atto di arringare ad una folla.

Se la osserveranno o faranno altre dichiarazioni la statua si animerà e potranno parlarsi.

Il vecchio Angus si rimprovera di essere stato scelto da Fatus come suo profeta e di non essere riuscito a comportarsi in maniera adeguata a ciò che egli si aspettava da lui (Pochissimi mi hanno conosciuto ed ancor meno mi hanno capito, nella ricerca di piccole candele in cielo ho dimenticato il grande incendio che arde in noi).

I nostri hanno incontrato le basi di partenza per il loro viaggio: la Fede in Qualcosa, loro stessi e il profeta che non è stato capito. Ora dovranno affrontare pericoli e distrazioni per riuscire a comprendere la verità ultima e finale, che ogni essere razionale può essere un Dio, che ogni essere pensante ha in sè un frammento di infinito e che essi non sono una forma più elevata di esistenza, ma che per raggiungere tale elevazione dovranno rinunciare ad ogni orgoglio immortale, divenendo esseri umani.

Da questo punto il corridoio si divide in tre parti: la forza di volontà che vi ha guidato sino qui pare per un momento annaspare, in quale direzione sceglierete di muovervi?

I PRECURSORI

Camminate a lungo in un buio e stretto corridoio di cui seguite le interminabili divagazioni.

Finalmente arrivate ad una piccola stanza, al cui centro brilla una piccola palla di fuoco.

In questa sala si trovano le primigenie forze della natura, le prime divinità che vennero adorate dai superstiziosi uomini primitivi. Il loro atteggiamento verso i nostri è ostile, la palla che brucia al centro è il sole, primo capo dell’arcaico pantheon. (Venite a insultarci ancora? Non vi basta averci cacciato dal cielo? Volete ancora prendervi gioco di noi?).

I PG dovranno mostrare alle antiche divinità che per l’essere umano è stato un bene superare la fase arcaica e giungere a più elevate vette di pensiero, e che se anche se essi giacciono lì dimenticati, il sole, la luna splendono ugualmente ancora nel cielo; altra proposta intelligente sarebbe mostrarsi come discendenti da loro e non come violenti successori. Se questo gioco di ruolo (a cui nessuno penserà) dovesse fallire si passerà a un combattimento.

Il corridoio di fronte a voi vi pare la diretta via per Fatus, ma dall’apertura alla vostra destra vi pare di cogliere un richiamo silente.

LA PIRAMIDE

Il labirinto si interrompe, di fronte a voi trovate la Grande Piramide, ancestrale simbolo arcano che vi invita ad entrare nei suoi meandri.

Nella piramide vi è un’unica stanza ove sono posati su un tavolo i 22 arcani maggiori dei Tarocchi, simbolo del viaggio iniziatico dell’uomo per giungere alla propria identità; utilizzare un mazzo vero di Tarocchi e fare scegliere le carte ai giocatori, se possibile.

Fregandosi del mazzo e uscendo si continua nell’avventura; cercando di interagire con una qualsiasi delle carte, bisogna seguire il cammino iniziatico.

Le carte vanno prese nel giusto ordine(c’è scritto sopra!), in tal caso la scena finirà presto, in caso contrario ci saranno grossi problemi:

1 IL MAGO Si volta verso di voi e vi dona la sua bacchetta (contiene un Blocca Persone,

2 LA SACERDOTESSA Emerge e vi domanda chi è il vostro creatore (risposta l’uomo). Se si sbaglia la risposta intona una nenia: save vs spell o HP dimezzati), fermabile con Blocca Persona.

3 L’IMPERATRICE: Si volta verso di voi e vi dice: “Agite, presto, il vostro tempo è ormai giunto al termine e lungo è ancora il vostro cammino.

4 L’IMPERATORE: si volta verso di voi e vi dona il suo frustino.

5 IL PAPA: vi chiede chi dei due a terra deve uccidere: il bianco o il nero.

Ruolo, i PG per superare con successo il papa dovranno discorrere del motivo della loro condanna (il nero ha richiesto di essere completamente libero mentre il bianco ha insultato gli dei).

Entrambi possono essere condannati o entrambi possono essere liberati, nessuno al di fuori della legge dovrebbe però arrogarsi di decidere su una siffatta materia.

6 GLI AMANTI Emergono dicendo: “Finalmente siete giunti a noi!”(l’uomo al centro) “Tornate da dove siete venuti, da quando gli dei camminano sulla terra interessandosi di infantili problemi? Siete scesi seguendo la voce della follia, ritornate seguendo la voce della ragione.”(la donna sulla sinistra) “Proseguite veloci che il tempo stringe(la donna sulla destra)”. Entrambe le indicazioni sono in un certo senso errate.

7 IL CARRO: emerge e vi attacca (in ogni caso non ucciderà nessuno, attenzione)

8 LA GIUSTIZIA: vi osserva e vi chiede “Qual’è il vostro più grande rimorso?”
Ruolo: si ha rimorso solo dei comportamenti ingiusti, quindi di tutto ciò che si è mal fatto.

9 IL SAGGIO: emerge dicendo “Fate attenzione, si stanno producendo grandi cambiamenti attorno a voi.

Ricordate sempre che ogni medaglia possiede due facce.”
10 LA RUOTA DELLA FORTUNA: Ognuno tira un D20:

1-2 Rimane con 1 PF

3-4 Perde tutti gli incantesimi tranne 1

5-6 Perde la metà dei PF

7-8 Perde un terzo dei PF

9-10 Nessun cambiamento

11-12 Aumenta di 5 i suoi PF

13-14 Aumenta di 10 i suoi PF

15-16 Raddoppia i suoi PF

17-18 Recupera tutti gli incantesimi

19-20 Recupera tutti i PF

11 LA FORZA: Di fronte a voi si erge un grande leone, i suoi occhi sono rossi di brace, il suo alito è infuocato, i suoi artigli fendono l’aria emettendo stridii micidiali. Più si avvicina e più aumenta di dimensione, è alto ormai più di un centinaio di metri. Illusione da superare con coraggio e potere spirituale.

12 L’APPESO: Vi dice: “Abbandonate ogni vostra umana vestigia, non vi serviranno ove state recandovi”
Se il suo ordine non viene eseguito la carta del bagatto non dirà nulla e non potranno prendere la scorciatoia( abbandonare ogni umana vestigia significa naturalmente spogliarsi di ogni oggetto e vestiario).

13 LA MORTE: osserva Thanys e le dice: “Mia signora, come sai nulla si crea e nulla si distrugge, tutto cambia e niente finisce.”

14 LA TEMPERANZA: vi dice: “ritornate alle vostre origini. Accettate ogni cambiamento.”
15 IL DIAVOLO: Emerge per combattere, soggiogabile con la frusta dell’Imperatore, oppure pestaggio.

16 LA TORRE:Tutto trema attorno a voi, cadono macerie e la piramide entro cui vi trovate è sconquassata da possenti fulmini. Se restano dentro tiro SV contro bacchette: 16 danni chi sbaglia, 8 chi riesce.

17 LA STELLA: vi porge la sua brocca dicendo: “Lavate le vostre ferite.” Dopo che ci si è completamente cosparsi di unguento si recuperano tutti i PF (per farlo completamente bisogna essere completamente nudi- vedi prima)

18 LA LUNA: Lo scorpione punge la mano di chi la solleva, save or die.

19 IL SOLE: vi illumina, recuperate tutti gli incantesimi.

20 IL GIORNO DEL GIUDIZIO: tutti i caduti in precedenza possono reincarnarsi.

21 IL MONDO: Suona una dplendida nenia e vi dice: “Le vostre fatiche stanno per finire, scegliete la vostra via.”(Solo se si sono girate almeno 9 carte).

22 IL FOLLE: vi dice o ra la vostra via è la mia, emerge e imbocca una bizzarra scala che sembra non condurre in nessun luogo, se i nostri lo seguono, cantando e ballando li porterà dritti da Fatus (solo se hanno già sollevato almeno 10 carte).

Al momento dell’uscita, Il corridoio di fronte a voi pare la via più diretta per Fatus, ma dalle aperture ai vostri lati proviene un richiamo silente.
LA NAIADE

Una limpida polla d’acqua copre interamente la stanza entro cui siete entrati, soltanto uno strettissimo camminamento passa rasente le pareti di pietra.

Dal liquido emerge una bellissima giovane, nuda, che vi saluta ridendo:

“Liberatevi dai vostri pesi terreni, venite a me puri come un tempo, quando eravate soltanto un lontano pensiero nella fantasia del vostro creatore.”

Altro invito a liberarsi completamente dell’equipaggiamento, se entreranno nell’acqua lasciandosi tutto alle spalle rigenereranno completamente tutte le ferite; in caso contrario (e nel caso avessero fatto piani per recuperare l’equipaggiamento dall’altra parte) l’acqua inizierà a ribollire: TS contro incantesimo o 20 danni (dimezzabili se fatto).

Se cercheranno di passare sul camminamento 3 tiri di Dex, il primo a +3, il secondo alla pari e il terzo a -3.

La naiade, dopo che gli ha parlato, svanirà tra i flutti senza lasciare tracce.

ANIMA MUNDI

Di fronte a voi si erge un muro, da cui spuntano quattro mani umane che tengono sospese su di esse un cubo, una piramide, un tetraedo e un ottaedro.

Sdraiato sotto di esso vi è un bellissimo essere umano, che pare addormentato.

Non avete modo di capire se si tratti di un uomo o di una donna.

Tiro di INT per capire che i quattro oggetti rappresentano gli elementi (rispettivamente Terra, Acqua, Fuoco, Aria.

L’essere a terra rappresenta l’Idea dell’uomo (come direbbe Platone), il suo simbolo più alto, i 4 simboli degli elementi rappresentano uniti la scintilla divina che si trova dentro ogni uomo.

Se poseranno uno dei poliedri sulla figura, essa la assorbirà; dopo che avrà assorbito tutti e 4 i poliedri essa prenderà vita.

L’Idea dell’Uomo è molto orgogliosa, ma ingenua; solo lei può aprire la porta che conduce al prosieguo del labirinto.

Gli Dei dovranno essere accondiscendenti e accettare di porsi in un piano inferiore ad essa per potere passare (in fondo stanno viaggiando per divenire come lei, anche se ancora non lo sanno).

In caso di combattimento essa accetterà di buon grado coloro che le si arrendono e li farà passare oltre.

Se i PG non riescono a proseguire e cercano altre strade si perdono(vedi sopra); quando avranno recuperato la strada maestra potranno continuare dalla locazione della Nave.

Di fronte a voi si ergono due vie, una alla vostra destra e una alla vostra sinistra.

LA NAVE

Vi trovate improvvisamente su una grande nave azzurra che fende un ampio oceano.

Da lontano vedete un alto faro, che con la sua luce pare ergersi sulla flebile luce del tramonto.

Nessun problema se ci si muove verso la luce della conoscenza, per qualsiasi altra cosa, si perdono (vedi sopra).

IL DIAVOLO

Un’orrida bestia si interpone sul vostro cammino: ha lunghe orecchie a punta, un corpo massiccio ricoperto di simboli arcani e di unti peli, due enormi ali da pipistrello, tre oscene mammelle ed emette odore di putrefazione.

Emettendo osceni grugniti si avventa su di voi.

Rappresentazione dell’aspetto animale e inquietante dell’animo umano questa bestia va soggiogata, piuttosto che uccisa; le armi gli faranno metà danno, mentre le armi usate per soggiogare o stordire faranno danno doppio, le mani nude, addirittura, faranno 10D8 di danno.

Di fronte a voi si aprono due vie, una alla vostra destra e una alla vostra sinistra.

L’APPESO

Un uomo è appeso al soffitto per un piede.

“Solo l’estrema rinuncia a tutto ciò che vi lega al mondo potrà guidarvi alla verità finale”

Nessun modo più per comunicare con la figura, non riusciranno a comunicare in alcun modo con essa.

Oltre al vestiario, come sopra, è qui necessario liberarsi proprio di tutto ciò che è terreno, compreso gli incantesimi ancora in memoria, altrimenti non si riuscirà ad andare oltre e ci si perderà.
L’UOMO MICROCOSMICO

Vi trovate di fronte ad un uomo che pare completamente composto di stelle, non riuscite ad avere una chiara immagine di esso perchè temete che il vostro sguardo possa perdersi per sempre tra le costellazioni e le galassie che paiono formare la sua figura.

Ormai dovrebbero avere compreso il loro ruolo di sottoposti, per superare l’ostacolo occorre o la sottomissione alla figura (simbolo del posto predominante dell’uomo nell’universo) oppure entrarvi all’interno, cosa che li porta dritti da Fatus.

Se cercheranno di evitarlo pacche (l’uomo non parla mai) sino alla morte o alla sottomissione.

ANGELO

Un enorme angelo dalle cui ali si alza un forte vento che vi ostacola e non vi permette di avanzare facilmente.

Immane rappresentazione della parte divina dell’uomo e del suo soffio divino.

I nostri, per non perdersi nel labirinto, dovranno camminare verso l’angelo sforzandosi di superare il forte vento.

2 Tiri contro la For e poi 2 tiri contro la Cos, -5 se hanno ancora addosso armature o altro, + 10 se nudi e puri (non diteglielo, fateli tirare alla cieca) Dopo 3 errori si perdono nel labirinto.

Da qui si diramano 3 vie e sentite che una di queste vi può condurre sino a Fatus.

IL FOLLE

Un vecchio ricoperto di stracci vi saluta gioiosamente:

“Venite e salutate ogni cosa creata!”

La via del folle è quella di S:Francesco, ogni cosa naturale, per il fatto di essere stata creata da Dio, è degna di rispetto e dispensatrice di gioia, se i nostri seguiranno il folle dovranno salutare ed omaggiare un bambino, un orrido insetto che vive nel letame, una agile gazzella ed un feroce leone che si avventa su di lei per azzannarla.

LA MAGIA 

In questo punto del labirinto vagano potenti forze magiche, scintille paiono sprizzare dal nulla e veloci saette violacee vi passano radenti.

La magia è il potere più insito nell’Universo, ed è anch’essa una via per giungere alla conoscenza finale.

I nostri non dovranno fare nulla per evitare le saette, che quando li colpiscono li irradiano di conoscenza e di pace.

LO SPECCHIO (IL TUTTO COSMICO)

Fatus attende i PG e rivela loro l’unico modo per non morire, non essere dimenticati.

La scelta sarà tra divenire umani per tentare di compiere qualcosa per essere ricordati, oppure perdersi in un eterno, immutabile limbo.

Il corridoio entro cui state camminando pare non avere termine, anche se il fatto che da molto non avete incontrato svolte o incroci vi fa ritenere di stare compiendo la giusta via.

Di colpo il primo di voi si ferma di fronte ad una parete impassabile completamente trasparente.

Dopo alcuni esami scoprite con sorpresa che la parete che vi ha sbarrato la strada non è altri che uno specchio, uno specchio che non riflette la vostra immagine!

“Benvenuti fratelli. Siamo alfin giunti al termine del nostro percorso,”

Vi voltate e finalmente rivedete, dopo oltre trecento anni, il vostro anziano fratello Fatus.

Ruolo vario, alla fine i nostri avranno due scelte, perdersi in un eterno nulla oppure accettare l’ennesima crescita spirituale nel misticismo umano e divenire anch’essi umani, Fatus non cercherà di influire sulle loro scelte, ma se la scelta dovesse rimanere in pari, diverrà l’ago della bilancia (a discrezione del Master, come preferisce).

Non vi è possibilità di scelte parziali, la maggioranza decide per tutti.

FINALE 1: IL LIMBO

Thanys allarga le sue ali, uno per volta, la ridente Ardesia, l’immobile Kronos, l’irato Cornu, lo spento Metus, la spaventata Afrodias, il sorridente Fatus, infine Thanys si rinserra ella stessa nel proprio abbraccio.

Sul cielo dell’alba uno stormo di corvi saluta l’inizio di un nuovo giorno.
Una grande biblioteca, un vecchio raccoglie un antico dizionario e legge:

DESTINO: l’insieme imponderabile delle cause che si pensa abbiano determinato (o siano per determinare) eventi decisivi e immutabili.

Più in alto della stella più lontana, sette Antichi lo osservano, chi perso in altri pensieri, chi immobile e non interessato, chi, disperato, cerca da secoli un modo per tornare.
FINALE 2: L’UOMO

La scelta è compiuta, eternità è ora un concetto che non riuscite più a comprendere.

Sentite nel vostro corpo la decomposizione che, ogni istante, vi avvicina alla morte.

Guardate la vostra sorella Thanys, ma lei non ha più nessuna voce in questo capitolo.

Tornate a voltarvi, ora lo specchio vi riflette, e mentre guardate le vostre mortali forme, una frase già vista torna a balenare nelle vostre menti:

“Sono la chiave della porta. La chiave di tutte le porte. Sono la risposta alle mie domande. Sono il padrone del mio Destino. Io sono L’UOMO.”

FINE

KRONOS SIGNORE DEL TEMPO

Elfo  VI CA5 PF 26  AL N

FO14 INT17 SAG9 DEX16 COS11 CAR8

Incantesimi

 Liv 1 Sonno, Dardo, Luce

Liv 2 Ragnatela Levitaz.

Liv 3 Velocità, Bloccap

Ogg. Magici Mantello Deflettente

Equip Spada, Clessidra

THANYS SIGNORA DELLA MORTE

Chierica VIII CA 9 PF 33 AL N

FO9 INT14 SAG17 DEX 11 COS8 CAR16

Incantesimi

Liv 1 Scacciapaura* Cura ferite leggere* Protez. male

Liv2 Individuaz allineam. Silenzio

Liv 3 Parlare con i morti

Liv 4 Animare i morti

Ogg magici  Anello di rigenerazione

Equip Falcetto (1d6+3)

CORNU SIGNORE DELLA GUERRA

GUERRIERO VI CA4 PF38 ALLCN

FO17 INT11 SAG9 DEX8 COST16 CAR14

Equip Armatura di Piastre

Ogg magici  Spada 2 mani +2

AFRODIAS SIGNORE\A DELLA PASSIONE

LADRO\A VI  CA 5  PF20 ALL N

FO11 INT14 SAG8 DEX17 COS9 CAR16

Ogg magici medaglione ESP (27 m)

Pugnale +1

Anello prot +2

Scass 40 Scop trap35 Rim trap34 Scalare92 Muov44 Nasc32 Svuot 45 Sentire 54

ARDESIA SIGNORA DELLA FOLLIA

MAGA VI CA7PF18 AL CN

FO9 IN16AG8 DEX16 COS11 CAR17

Inc liv1 Ventriloq Individ magico Scudo magico

Liv2 Creaz Spettr Imm illusorie

Liv 3 Chiarovv Dissolvi magie

Ogg magici Anello accumula magie: Confusione, Metamorfosi, Autometamorfosi

METUS SIGNORE DELLA PAURA

NANO VI CA5 PF 40 ALL NE

FO17 INT14 SAG13 DEX9 COS16 CAR6

Ogg magici Tamburo della paura

 Martello +1

Equip Armatura di maglia

AD&D

Stessi punteggi

KRONOS G\M 6\6

CA 6

oGG MAGICI MANTELLO DISTORCENTE

incantesimi

1 Quelli sopra + Marchio del mago

THANYS CA10

Inc queli sopra +

liv1 Eliminare tracce  Localizzazione animali e piante

Liv 2 Messaggero, Ritiro, Offuscamento

Liv3 Albero Animare i morti Morte apparente

Liv 4 NO ANIMARE MORTI SI’ Scongiurare Chiamare creature boschi

CORNU  CA3

AFRODIAS

Stesse abilità tranne Scopr trap 27 e Rimuov Trap 26

ARDESIA 

CA 8 

Inc liv 1 stessi+ Trucchi

METUS NO CHANGE

ARDESIA  

SIGNORA DELLA FOLLIA

Ardesia è la più giovane degli Antichi, odora di sudore, di vino inacidito, di notte fonda, di cuoio invecchiato.

Il suo regno è vicino a noi, lo possiamo visitare; tuttavia le menti mortali non sono state create per conoscerlo, e quei pochi che hanno intrapreso il viaggio non sono stati capaci di riportare che minuscoli frammenti.

Non possiede segni o forme caratteristiche, non ne ha bisogno, nessun simbolo, nessuna rappresentazione potrebbe mai rappresentare la sua mutevolezza.

Essa vive nel cuore dei pazzi, nelle menti dei geni, negli incubi dei sognatori, nelle mani degli scrittori.

Alcuni dicono che la sua tragedia sia la consapevolezza che, pur essendo più vecchia del sole, delle montagne e dei mari, ella resterà per sempre la più giovane degli Antichi, che non misurano il tempo come lo misuriamo noi e non vedono il mondo attraverso occhi mortali.

Altri dicono che non è così, sostengono che Ardesia non patisca alcuna tragedia, ma costoro parlano senza riflettere.

Tratto dal libro proibito AK125 “Degli Antichi e della loro storia”
THANYS    SIGNORA DELLA MORTE

Troppo poco si sa della Morte, nulla del suo Regno.

Spesso è raffigurata come uno scheletro armato di falce, altre come una oscura dama incappucciata, per chi soffre può essere bella come una vergine, ed il suo bacio può donare l'oblio e la pace.

Di solo una cosa siamo sicuri: prima o poi tutti la incontreremo.

Tratto dal libro proibito AK125: “Degli Antichi e della loro storia”

Sono io la morte e porto corona

di tutti voi signora e padrona

e davanti alla mia falce il capo tu dovrai chinare

e dell’oscura morte al passo andare

Sai che sulla cima del Mausoleo della Ragione si erge l'uomo più vecchio del territorio, Angus.

Ritieni che la torre più alta di cui parlava la tua giovane sorella fosse proprio quella ove egli osserva le stelle.

Dovrai in ogni caso recartivici, perché è giunto il tempo che tu lo accolga tra le tue nere ali.   
AFRODIAS                    

 SIGNORAE DELLA PASSIONE

Afrodias è di media statura, nessun ritratto riuscirà mai a rendere giustizia ad Afrodias, poiché vederla (o vederlo) significa amarla (o amarlo), con passione, con dolore, escludendo tutto il resto.

Afrodias emette un profumo di rose e frutti estivi, i suoi sorrisi sono come scintillii riflessi dalla lama di un coltello. E ci sono molte altre cose in Afrodias che fanno pensare a una lama.

Mai posseduta, è sempre lei a possedere, con la sua pelle pallida come fumo, e con gli occhi dorati e penetranti come vino bianco: Afrodias è tutto ciò che avreste sempre voluto. Chiunque voi siate. Qualunque cosa siate. Tutto.

Vive nel cuore degli amanti e degli avari, nelle giovani menti curiose e nelle vecchie stanche membra; non cercate di evitarla, ella sempre riesce a trovarvi, e le sue vendetta per le vostre scarse attenzioni sono sempre terribili.

Tratto dal libro proibito AK125 “Degli Antichi e delle loro storie”

Tre secoli or sono Fatus fuggì dopo una tremenda lite con Kronos.

Egli si era innamorato di una mortale, Ishtar, bellissima sacerdotessa del suo culto.

Il loro amore ti nutrì con oscena forza, ma gli altri antichi non permisero questa passione contro ogni legge.

Kronos le scagliò una tremenda maledizione, venne condannata ad un'eterna giovinezza alla vana ricerca del vero amore, nutrendosi del desiderio di coloro che le stanno attorno.

Ogni notte ella danza nel Palazzo del Piacere, trascinando schiere di mortali nel tuo regno; provi un incredibile piacere per la sorte della giovane, anche se ora temi di avere bisogno del suo aiuto dato che l'hai riconosciuta nelle parole di Ardesia.  
KRONOS   

SIGNORE DEL TEMPO

Il signore del Tempo è dopo la sorella Thanys, l'Antico che nasconde il maggior numero di enigmi, alto, magro, con profondi occhi neri che osservano un ancestrale passato o un lontanissimo futuro.

La sua maledizione è osservare senza capire ciò che avviene al di là del presente, al contrario dell'Anziano Fatus che nulla vede ma tutto legge nel suo libro del destino.

Egli è colui che schianta nel vento le antiche querce, colui che incide profonde rughe tra i nostri occhi, colui che addobba il nostro talamo nuziale con la sorella Thanys.

E' con Thanys che è maggiormente legato, con lei divide gli sguardi sul mondo, con lei giudica le sorti dei viventi, con lei cancella i ricordi e le passioni passate.

E' il più importante Dio dell'antica razza degli elfi, che vive cento volte più a lungo di noi, e che con Lui condivide lo stesso sguardo lontano e le scarne fattezze.

Essi lo conoscono con il nome di Iaursir.

Tratto dal libro proibito AK125: “Degli Antichi e delle loro storie”

Nonostante tu sia il più immutabile e imperturbabile degli Antichi provi un senso di vuoto dopo che l'antico popolo degli elfi, coloro che più di ogni altro ti adorava, è stato pressoché distrutto da una terribile guerra iniziata dagli esseri umani per distruggere ogni forma contraria alla ragione.

I pochi che ti sono ancora fedeli vivono nelle parti più oscure e abbandonate della grande città e, nelle notti più oscure senza luna, escono all'aperto a invocare il tuo nome.
CORNU   

SIGNORE DELLA GUERRA

Cornu è alto, oscuro e sempre ricoperto del sangue dei caduti.

Egli vive nelle mischie più violente, negli agguati alle spalle e nei duelli all'alba; chi lo segue cerca sempre la lotta, lo scontro, rifiuta l'amore e segue la via dell'odio.

L'Antico che gli è più vicino è Afrodias, che ottenebra le menti degli uomini con immagini di morte e violenza e li guida nel suo regno.

Il rapporto con Thanys è invece contraddittorio, egli rivendica milioni di anime che ha spinto nell'ultimo abbraccio della sorella, ma ella afferma che codeste vite sarebbero in ogni caso prima o poi state sue.

A volte scende in terra per partecipare a feroci battaglie, che il Fato possa avere pietà degli sventurati che si trovano di fronte alla sua spada.

Tratto dal libro proibito AK125: “Degli Antichi e delle loro storie”

Per un decennio hai gioito dei massacri compiuti dagli esseri umani nella guerra contro le fatate genti, ma ora che essa è terminata da troppo tempo non prendi parte a sanguinosi mucchi o a truculenti assassini.

Tutti gli uomini che componevano l'esercito sono stati sostituiti da fredde macchine di metallo che stanno portando la guerra lontano nel nord, ed i pochi guerrieri che un tempo ti portavano tanto sangue sono ora vecchi e flaccidi.
METUS    

SIGNORE DELLA PAURA

Metus, fratello gemello di Afrodias, è signore del proprio deserto dominio. Si dice che, sparsa per il suo regno, vi sia una moltitudine di finestre sospese nel vuoto. Ogni finestra dà su una scena diversa, e nel nostro mondo è uno specchio. Qualche volta, guardando in uno specchio, vi capiterà di sentire i suoi occhi su di voi, il suo martello comprimere lentamente le vostre meningi.

Metus parla poco, ed è paziente, come per Thanys o Afrodias, prima o poi ognuno entra nel suo regno, e spesso non riesce più ad uscirvi.

Egli porta sempre con sé un tamburo, il cui suono è simile al pianto delle anime dannate e al grido dei corpi torturati, che causa terrore e sgomento in chi ne ode la voce.

Tratto dal libro proibito AK125: “Degli Antichi e delle loro storie”

Di recente il tuo aspetto è cambiato, hai assunto fattezze e dimensioni caratteristiche del basso popolo.

Durante la guerra santa scatenata dalla razza umana, molti rappresentanti di quella pacifica razza sono entrati nel tuo regno, e i pochissimi sopravvissuti non sono più in grado di venirne fuori.

Nota per il Master:

Quando un PG muore esce dal corpo e rimane col gruppo intangibile, può però continuare a dare consigli, non può allontanarsi da loro.

L’anello di rigenerazione di Thanys funziona anche dopo la sua morte, si reincarnerà quindi quando, dal punteggio negativo, tornerà a 1 PF.

I MOSTRI

JULIUS il portatore di luce

Thaco 16 CA9 PF21 INC: Charme, Scudo, Bloccap., Inv, Ragn, DispelM, PalladiF, Muro di F

Ogg. Magici: Anello controllo uomini

Il generale ALEXANDER

Guerriero 7° THACO 13 CA3 PF45 Spada +1
ACCOLITO DELLA LUCE 

THACO 18 CA9 PF 12 danno 1d4

Iniziativa D&D     6 3 4 2 3 1 4 3 2 1 3 6 4 5 1 6 4 3 5 4 2 6 1 4 1 2 2 3 2 

Iniziativa AD&D 11 5 8 10 5 13 14 11 10 8 9 12 6 7 8 7 14 10 7 14 8 12 

AC colpite           8 tutte \ \ 8 9 \ 6 2 \ 10 10 \ 4 6 0 \ 5 -1 5 4 \ 1 7 3 \ 1 \ 

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

AUTOMA 

THACO 15 CA 4 PF20 danno 2d4 2ATT

Iniziativa D&D      2 3 2 6 6 6 6 5 6 5 5 1 4 5 1 3 3 3 2 4 6 4 2 1 4 1 4 3 2 3 5

Iniziativa AD&D   14 12 14 7 8 7 8 10 9 10 11 16 13 14 13 15 16 13 16 12 11

AC colpite              8 -1 9 \ -2 7 0 7 9 7 5 6 -4 \ \ \ 4 tutte 10 -3 8 4 2 3 1 5 8 

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

GUERRIERO RIBELLE

THACO 16 CA 5 PF20 danno 1d8

Iniziativa D&D       2 1 6 1 3 5 2 4 1 5 2 1 6 6 4 3 1 5 2 1 2 2 4 6 6 3 4 3 4 2 

Iniziativa AD&D    15 16 7 10 13 12 16 9 7 16 7 8 11 13 7 8 14 15 15 13 7 

AC colpite               2 4 9 \ 10 -2 4 2 6 tutte 9 2 \ \ -3 2 8 \ \ 7 5 3 1 0 -1 -1 tutte

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

ISHTAR la danzatrice (non partecipa al combattimento, si difenderà solo se attaccata)

THACO 18 CA 9 PF15 danni 1D4

Incantesimi Charme, Luce, Levitaz, Indiv Male, Chiarovegg

SERPENTE DI PIETRA

THACO 10 CA 0 PF 20 danno 1d10

Iniziativa D&D         1 1 3 1 5 6 4 3 4 3 1 2 4 1 3 3 3 4 5 5 4 4 2 2 3 1 1 2 1 6 2 5 

Iniziativa AD&D       18 18 15 18 11 9 14 15 18 17 16 10 12 12 13 13 11 10 10 12 

AC colpite                 1 -8 5 2-6 \ 5 3 1 -6 -7 0 -4 -4 tutte -5 1 9 -9 8 -5 7 -3 6 -2 4 -1

Danno                        10 5 10 9 8 8 7 2 3 4 3 8 1 2 5 6 1 8 4 8 6 6 2 0 0 8 7 3 10 2 3 

Con i suoi movimenti il serpente fa crollare macerie attorno a sè, test di DEX ogni round o si perde l’attacco e si subisce un PF salvabile da tiro contro bacchette (potrebbe essere una buona idea attirarlo fuori per avere più spazio per manovrare)

 Osservate la Qual dei vostri giocatori, cercate di non uccidere nessuno (in fondo siamo ancora all’inizio)

ELFO

THACO 17 CA 6 PF 12 danno 1d4

Iniziativa D&D             6 4 

Iniziativa AD&D           5 7 

Dopo 2 round arriva Eldril 

AC colpite                     \ 3 5 10 7 \ \ 1 \ \ \ 10 tutte 3 0 -2 -2 8 3 \ 9 6 4 2

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

ELDRIL principe degli elfi

THACO 13 CA7 PF33 Inc LettLLin, Lett.Mag, Disco Levit, Chiav Mag, Ind Male, Scassin, ProtezMale3m, ProtezProiett, OcchioStreg.

Spada, Sfera Cristallo con Chiaroveggenza

I PRECURSORI

IL SOLE

THACO 17 CA6 PF20 danno 1d4+ 1d6 calore (dimezzabile con save vs spell)

Iniziativ.D&D                 6 1 1 4 4 6 6 2 4 3 2 5 2 1 5 1 1 6 6 3 1 1 4 4 6 6 2 4 3

IniziativAD&D                7 16 16 11 10 7 7 15 13 1112 15 9 14 16 16 7 7 8 10 

AC colpita                       tutte -2 2 0 1 \ 9 3 3 4 3 -2 tutte \ \ \ 10 8 6 4 5 -1 9 10 

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

Calore                               6 1 4 2 1 5 1 1 6 1 2 3 2 2 2 6 5 1 1 1 1 2 2 3 5 5 6 

Danni basati su acqua o ghiaccio fanno doppio danno

LA LUNA

THACO 19  CA 9 PF 15 danno 1d8

Iniziativa D&D               1 1 2 3 6 1 1 5 4 1 2 2 3 4 4 5 6 5 6 5 6 1 2 4 5 6 6 6 5 

Iniziativa AD&D            14 14 12 10 5 14 14 6 8 14 13 12 11 9 8 7 5 6 5 5 6 14

AC colpita                      \ \ 8 9 \ 0 tutte 0 4 2 8 6 4 5 7 1 2 3 0 tutte \\\\ 0 1 \ \ 4 9 

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

IL BUIO                          

THACO  18 CA6 PF25 danno 1d6

Iniziativa D&D                6 5 6 1 2 3 4 3 2 1 2 4 6 2 3 1 1 2 3 4 3 2 1 1 2 3 2 4 2

Iniziativa AD&D             3 4 3 12 9 11 10 9 8 11 12 3 4 10 8 7 5 7 4 12 11 10 11

AC colpita                       tutte -1 0 \ \ \ 10 4 9 1 8 3 7 2 1 \ \ \ \ 0 9 10 9 1 \ 1 2 3 

La luce magica gli porta la CA a 9, fiaccole o armi basate sul fuoco fanno doppio danno.

IL CARRO

THACO 10 CA 0 PF1 danno 1d10

Iniziativa D&D                  6 5 1 1 1 1 1  1 1 1 1 1 1

Iniziativa AD&D               7 8 16 16 16 16 16 16 16 

AC colpita                          tutte -9 \ \ 1 \ 2 -2 \ \ 5 6 

Danno                                10 9 1 2 1 3 1 7 1 2 1 2 

IL DIAVOLO DEI TAROCCHI

THACO 19 CA8 PF10 danno 1d8

Iniziativa D&D                   6 1 2 3 4 5 6 6 1 1 1 3 1 6

Iniziativa AD&D                5 14 12 10 8 5 5 14 14 13 10 14 5

AC colpita                          tutte \ \ 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 \ \ \ \ 1 tutte

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

L’ANIMA MUNDI

THACO 3 CA0 PF troppi danno 1d10

Iniziativa D&D                     7 6 7 5 7 4 7 6 7 5 7 4 7 6 7 5 7 4 2 3 7 6 5

Iniziativa AD&D                   3 4 3 6 3 8 3 5 3 7 3 9 3 4 3 6 3 10 3 11 12 

AC colpita                             -9 -8 -7 \ -6 -5 -4 -3 -2 -1 0 tutte 1 -1 

Danno                                   10 9 10 8 10 9 1 10 9 2 10 9 3 10 4 5 6 7 

IL DIAVOLO

THACO 15 CA 9 PF 50 danno 2d10

Iniziativa D&D                       3 1 1 4 5 2 2 4 4 3 3 1 3 4 1 6 2 6 3 4 1 6 6 6 

Iniziativa AD&D                     9 16 11 7 11 15 7 12 11 10 12 8 10 10 11 16 

AC colpita                               \ -2 4 \ -3 \ 3 -2 -2 6 -2 \ 1 9 1 10 -1 \ \ \ \ -2

Danno                                      10 6 16 14 13 4 4 12 12 19 12 8 17 6 14 14

L’UOMO MICROCOSMICO (vedi ANIMA MUNDI)

se qualcuno lo colpisce deve fare tiro di DEX o ci finisce dentro (che è la cosa giusta da farsi, ma non lo sanno)

Una volta scoperto ciò, se gli altri vorranno seguirlo dovranno tirare contro Dex per entrare oppure discutere con lui)

AVANZAMENTO

1 MAUSOLEO DELLA MENTE

2 INCONTRO CON JULIUS

3 ANGUS

4 GENERALE ALEXANDER

5 IL PALAZZO DEL PIACERE

6 DISTRUZIONE DEL SERPENTE

7 INCONTRO CON GLI ELFI

8 INCONTRO CON ELDRIL

9 VILLA BOMARZIUS (ENTRATA)

10 LA FEDE (STATUA DI FATUS)

11 LA MAESTA’ (GLI ANTICHI)

12 IL PROFETA

13 LA PIRAMIDE

14 ANIMA MUNDI

15 IL DIAVOLO

16 L’UOMO MICROCOSMICO

17 ANGELO

18 LO SPECCHIO (ARRIVO)

19 DIALOGO CON FATUS

20 FINALE

Il labirinto di Fatus:

|

Statua di Fatus

|

Gli Antichi

|

Il Profeta

/                                     |                                   \

I Precursori           La Piramide              La Naiade

\                                   |                                   /

L’Anima Mundi

/                   |        

La Nave     -   Il Diavolo  

|                                  \

L’Uomo Microcosmico – L’Appeso

|

L’Angelo

/                                     |                                   \

Il Folle             –              Lo Specchio             –             La Magia

