DREAM HARDER

Avventura un po’ onirica, forse, ma da giocare con molto Role Play.

Descrivere sommariamente i PG, poi farli scegliere ai giocatori, e consegnare le schede, partendo dal foglio background, poi le schede delle statistiche. Dare 10 minuti di tempo per leggere e chiedere ragguagli al DM. Leggere la descrizione sotto riportata e poi consegnare il foglio a parte ai giocatori. Da quel momento inizia il tempo dell’avventura, fissata in 3 ore.

Descrizione del Mondo e notizie da leggere ai Giocatori. (consegnare foglio background a parte)

L’avventura si svolge nella Regione di Lootens, un grande e imponente Ducato, suddito fedele del Concilium delle Colonne.

Le Colonne sono le entità politiche più grandi in questa parte di mondo, ma la cosa più straordinaria è che il mondo intero, tutto il Pianeta, è un unico organismo vivente e gli abitanti che lo popolano ne sono perfettamente consapevoli, tanto è vero che il Quantum (così lo chiamano) è venerato come un Dio. Tutti hanno un buon motivo per amarlo ma anche per odiarlo, poichè Quantum è ormai vecchio, soggetto ad una decadenza lenta ma inesorabile, e più invecchia, più le sue crisi si fanno pericolose e gravi. Queste crisi si ripercuotono sui suoi figli, sotto forma delle peggiori calamità naturali, e solo l’intervento dei suoi Preti può far rientrare l’emergenza. La Religione di Quantum è monoteista, ed è l’unica presente sul pianeta. Esistono altre sette, ritenute però eretiche dai Preti di Quantum.

Già, i suoi Preti sono educati fin dalla più tenera età ad essere Guaritori e sensitivi: il loro intervento consiste nel trovare il punto malato di Quantum e, quando lo trovano, erigono una stele (menhir) che cura e lenisce il dolore del Pianeta..

La stele contiene possenti incantesimi curativi, rimane fissa nel terreno e diventa un punto focale (Colonna) da usare anche in futuro.

Così la crisi è risolta, ma solo fino al prossimo attacco.

Il numero e la portata di questi attacchi diventa di anno in anno sempre più frequente e letale, per questo che il Concilium si muove su due fronti: da un lato cerca di creare delle colonne sempre più potenti e dall’altro cerca di trovare una soluzione radicale al problema......

Ma oltre alle crisi di Quantum, anche qualcos’altro sembra turbare la pace del pianeta...... 

Fuoco..... sembra essere diventato l’unico elemento presente nel territorio del Ducato; devastanti tempeste di fuoco squassano tutta la superficie del povero Ducato, flagellato dagli incubi del suo Negromante, il suo padrone, il suo Tutto, il Duca, Steel.

Steel dorme un sonno agitato, pieno di neri incubi che fuoriescono dal suo corpo, prendono forma di spaventose tempeste di fuoco, oppure di sterminati sciami di locuste, e si abbattono sul suo regno, lo devastano, lo violentano e lo uccidono con mille morti....e lui, il possente Duca, il più forte e potente dei maghi del regno non può farci niente.

Non riesce ad evitarlo. 

Nessuno può impedire al suo corpo emaciato di cedere al sonno, neppure le misture atroci che lui stesso prepara, neppure il suono di mille tamburi che suonano ininterrottamente.

Nulla.

Ad un certo punto, la sua mente geniale deve cedere alle debolezze della carne e il sonno arriva.

E con esso gli Incubi.

Selvaggi, irrefrenabili, pericolosi per la sua mente e per la sopravvivenza del suo regno e dei suoi sudditi; quelli che hanno imparato ad accogliere con gioia l’urlo disumano e straziante con il quale Steel finalmente si sveglia.

Solamente allora le devastazioni hanno fine e i sudditi possono piangere tutte le loro lacrime per i morti, povere vittime di un insensato scoppio di follia.

Retroscena per il Dungeon Master

Ogni minuto che riesce a passare da sveglio, il mago studia.

Cerca di scoprire cosa lo affligge, qual’è la malefica forza che costringe lui e il suo popolo a questo continuo martirio, a questo supplizio che prima o poi (e lui sa bene che non può reggere ancora a lungo) lo ucciderà.

Studia.

Cerca la soluzione su libri che nessuno ha osato consultare per secoli, cerca verità che non sono mai state pronunciate da labbra umane, compie osceni sacrifici e antichi riti ormai quasi dimenticati dalla memoria dell’uomo....., fino a che un’entità maledetta, piegata e vinta ai suoi voleri, finalmente gli svela quello che sta succedendo.

Quello che il sussurro gorgogliante del Demone svela al mago è proprio la cosa peggiore, l’ultimo atto di una beffa crudele e sanguinaria.

Nella sua vita, Steel ha cercato il potere con ogni mezzo, anche il più spregevole, e non ha esitato a usare tutta la sua conoscenza, anche quella che l’ha messo in contatto con entità spaventose.

Una di loro, il Demone Gorgoroth, rispose alla sua chiamata, ma le lusinghe e le ricompense non lo convinsero ad obbedire al Mago.

Steel non ebbe altra scelta e usò la sua forza per piegare il Demone, lo umiliò, lo fece quasi impazzire di dolore e lo costrinse ad obbedire al suo volere.

Il Demone, piegato e vinto, dovette giurare ed eseguì il turpe compito (che solo un demone della sua forza poteva svolgere).

Ma giurò vendetta.

Sanguinosa, spietata e fredda come il ghiaccio.

Doveva colpirlo proprio nel momento in cui sembrava aver raggiunto l’apogeo del suo potere.

Doveva coinvolgere anche il suo Regno (per il quale Steel aveva tanto faticato).

Gorgoroth si rivolse alla sapienza Demoniaca, pagò il prezzo che gli fu richiesto (e lo aggiunse in conto a Steel), e alla fine ebbe la sua vendetta.

Il suo mortale nemico venne colpito proprio nel momento in cui ricevette il suo ducato e proprio nella situazione in cui un Uomo è maggiormente vulnerabile alle forze delle Tenebre, cioè durante il sonno.

Il riposo, benedizione delle membra stanche e della mente offuscata, divenne un’agonia popolata di orrendi Incubi che, in virtù della maledizione, si propagarono anche fuori dalla mente del Mago e che falcidiarono il suo popolo.

Oltretutto, quando il debole corpo del mago cesserà di resistere e il suo cuore non batterà più, lo stesso Gorgoroth lo userà come ponte e raccoglierà gli orrendi frutti di decenni di odio rabbioso e selvaggio.

Steel osservò a lungo le ultime scintille del braciere che si spegneva, e mentre il suo servo tornava nell’oscurità che lo aveva partorito, la mente del Mago non cessava di pensare furiosamente.

Capitolo 1: Present Day (Alla Villa di Steel – La Città). (durata: 40 minuti circa)

I Pg sono un gruppo eterogeneo di professionisti, ognuno specializzato in uno specifico campo ed ognuno di loro viene considerato il migliore nel suo campo.

Hanno ricevuto una lettera da parte di Steel (che non li conosce personalmente, ma ha ricevuto dei resoconti estremamente dettagliati dalle sue spie) che li invitava a recarsi presso il suo ducato.

I Pg non sanno nulla della situazione del Mago (anche perché nessuno di loro vive nel suo Ducato) e, durante il viaggio che faranno per venire qua, troveranno solo le tracce di una grande devastazione.

La villa dove abita Steel è qualcosa che sfida l’immaginazione: sembra un’enorme Sfera d’acciaio, sospesa nel nulla, retta solo da un sottilissimo palo di legno... Venite ricevuti in giardino da Moebius, il vecchio servitore di Steel, che vi conduce sopra un cerchio tracciato sul terreno.

Il cerchio è un potente incantesimo che li porterà direttamente all’interno della Sfera e solo Steel e il suo fido Moebius sanno attivarlo. Moebius è un Golem di Carne estremamente sofisticato e potente, la guardia del corpo del Duca ed il suo fidato collaboratore. Si rivolgerà ai Pg con modi diretti, ma cortesemente, come si addice a un buon “maggiordomo”.

Vi trovate di fronte al grande Steel: vedete un uomo distrutto nel fisico e nella mente... la sua pelle

è giallastra e traslucida di un sudore malsano, è tesa sul cranio, come se lo scheletro che si trova dentro premesse con forza per uscire e volesse mettere fine alla corruzione della carne per arrivare alla candida purezza dell’osso.

Inizia a rivolgersi a voi, e il suo modo di parlare è diverso da quello che vi è stato descritto: la sua voce tonante si è ridotta ormai a un sussurro, e i suoi occhi magnetici, solitamente usati per piegare anche le anime più forti al proprio volere, sono gli occhi allucinati di chi ha visto le fosse dell’Inferno spalancarsi sotto di sé....

Ai Pg dirà il meno possibile.... risponderà alle loro domande nel modo più evasivo possibile, e si limiterà a descrivere loro il compito che li aspetta.

Piccola digressione.......
La stessa entità gorgogliante ed oscena che gli ha svelato chi trama contro di lui gli ha anche indicato la via che deve percorrere per poter dormire di nuovo.

Gorgoroth non aveva, da solo, il potere di attuare una maledizione così forte, e allora si rivolse ai Quattro Incappucciati d’Ombra (quattro maghi capaci di sondare in profondità la psiche umana ed unici esponenti della nobile arte di far impazzire gli Uomini agendo sul piano onirico), forte della “raccomandazione” della Sapienza Demoniaca.

I Quattro maghi lo ascoltarono malvolentieri, seccati di dover interrompere i loro studi a causa della turpe vendetta di questo osceno Demone, ma dovettero accontentarlo e lanciarono così la loro maledizione.

Per un moto di ribellione verso questo seccatore, la maledizione che lanciarono non era però quella definitiva ed irrimediabile che pretendeva Gorgoroth, ma prevedeva una via d’uscita.

Difficile da raggiungere, ma esisteva.

“Se Steel e’ davvero il mago in gamba che dice di essere, la troverà di certo, altrimenti morirà, come è giusto che muoiano gli inetti.”: fu la conclusione cui i quattro arrivarono.

Steel aveva dunque individuato questa via d’uscita ed in cuor suo maledisse con maggior fervore quel Demone: la scappatoia che avevano lasciato i Quattro era veramente difficile.

I Quattro avevano preparato uno specchio in cui avevano intrappolato l’anima (la parte immortale che tutti gli esseri viventi hanno sepolta più o meno profondamente nel loro intimo) di un Demone dei Sogni.

Questi demoni di solito non abbandonano la loro dimensione, ma questo aveva dovuto, pressato dall’imperioso ordine dei suoi aguzzini.

I Quattro gli avevano rubato l’anima e la usavano come formidabile arma di ricatto, poiché se lo specchio si fosse rotto, il povero Demone dei Sogni sarebbe andato incontro a un destino crudele e doloroso anche per un Demone.

In un rito del genere, i Quattro di solito incastonavano l’anima in un diamante, che poi custodivano gelosamente, ma in questo caso usarono uno specchio e lo affidarono a un loro servitore, una figura meschina e malvagia dotata comunque di un potere considerevole; era Ozzy, il Cantore Maledetto, capo di una setta che si autodefiniva i Preti di Juda.

Erano veramente malvagi, tanto che non esitarono a  nasconderlo in un posto Sacro, all’interno di Quantum stesso....

Fine della  piccola (ehmmm) digressione......

“Tempo fa io non ero così come mi vedete...” dice Steel: “tutto ebbe inizio quando riunii le terre che ora sono il mio Ducato...” la voce di Steel si fa più cupa: “qualche antico nemico era invidioso di

questo mio successo, e mi inviò una maledizione. Io non posso dormire..., o meglio, il mio sonno è

pericoloso per il mio stesso regno, e mi condurrà presto alla morte...”. “Ora, sono venuto a sapere

che c’è una soluzione: esiste un oggetto, una Reliquia, che mi è stato detto servirà a risolvere il mio problema....” “Purtroppo, questo oggetto è stato trafugato tempo fa dal capo di una setta eretica di

Quantum: Ozzy, il Cantore Maledetto..., a capo dei cosiddetti preti di Juda. Io devo avere questa Reliquia, devo entrarne in possesso...”.

Solo per il DM

Bugie e Verità di un mago morente.

Steel non dirà che la Reliquia contiene l’anima del Demone dei Sogni. Dirà che la Reliquia è uno specchio che comunque sarà riconoscibile dalla particolare fattura in oro e osso. Non dirà di certo che Ozzy è un Necromante di una certa potenza... parlerà solo di un Prete rinnegato.

“Purtroppo” continua la voce rauca e malata di Steel, “i preti di Juda hanno nascosto questa santa Reliquia nelle Profondità stesse di Quantum.”

“La Reliquia è uno specchio riconoscibile da una particolare fattura in oro e osso. Il mio informatore mi ha svelato il luogo in cui è stata nascosta... è in una cavità di Quantum, quella contrassegnata dalla colonna “The Old Survivor” (ogni colonna viene indicata con un nome proprio) ed è la stessa in cui Ozzy ed i suoi accoliti hanno stabilito il loro covo immondo.”

“Dovete recuperarla a tutti i costi, solo così io potrò dormire di nuovo....” ansima Steel. 

“Se riuscirete nel vostro intento, portandomi questo specchio, farò esprimere un Desiderio a ognuno di voi..., purchè non danneggi direttamente o indirettamente me e il mio Regno!”

Dunque dunque....

I Pg dovrebbero accettare l’incarico, anche perché Steel ha promesso loro un compenso davvero incredibile, adeguato al valore del Mago. 

Spronati da un simile premio, i Pg si metteranno all’opera....

Moebius vi riaccompagna fuori dal Palazzo e vi consegna un sigillo con il monogramma di Steel.

“Questo medaglione garantisce un credito pari a circa 5.000 piastre d’oro” (è la moneta locale... il potere di acquisto di una piastra d’oro è pari a circa 20.000 lire) “potete utilizzarlo liberamente per comprare le attrezzature di cui potreste aver bisogno.” Vi indica inoltre il sole, ormai prossimo al tramonto, dicendovi: ”Il Padrone non tarderà ad addormentarsi.....”

Questo è il momento buono per i PG per presentarsi fra loro e fare un po’ di Role-Play.

Notizie che i Pg potrebbero raccogliere girando per la Capitale del Ducato:

N.B. : Ricordare che se i PG ottengono tutte queste informazioni, avranno l’incontro coi demoni.

La prima cosa di cui si accorgeranno, sono i segni delle frequenti devastazioni di cui soffre la città, e vedranno nei cittadini un senso di mansueto terrore (avranno, per fare un esempio, il modo di fare tipico della popolazione di una città costantemente bombardata che cerca di andare avanti con la vita normale).

Troveranno tutto quello di cui hanno bisogno. La città è comunque ricca e prospera, anche se si trova in disgrazia.

Se si fermano a parlare con i cittadini raccoglieranno notizie varie sul Duca (dalla sua potenza come mago al suo inflessibile rigore come Amministratore e dispensatore di giustizia), e si renderanno conto che i cittadini non amano parlare apertamente contro il loro Duca....

Troveranno notizie sull’organizzazione del Ducato di Lootens, ma non di nomi di avversari del Duca

o fazioni avverse al Duca, nonchè battaglie o guerre svolte da questo (In Biblioteca).

Potranno trovare una mappa completa della dislocazione delle varie Colonne. (In biblioteca e alla Chiesa di Quantum).

Troveranno una leggenda sugli spettri presenti nella Foresta dei Sussurri (alberi che si animano e si

Muovono, e cose così). (Solo in biblioteca).

Per raccogliere informazioni su Ozzy e il suo culto possono fare una capatina presso il Monastero locale di Quantum (uno dei Pg è un chierico): scopriranno che Ozzy era si un fervente Chierico, ma aveva anche una curiosità innata che lo spingeva a cercare, e a percorrere sentieri che spesso non andrebbero neppure tracciati.

Ozzy trovò una pergamena ammuffita dai secoli; conteneva uno spartito che lui suonò...questa era la trascrizione del Lamento di Quantum (il tentativo, dichiaratamente eretico, di trasporre su carta il dolore e la sofferenza che Quantum prova durante le sue crisi). Ciò fu troppo per la sua mente, che venne ottenebrata dalla pazzia.

Questa pazzia lo spinse ad abissi di depravazione e provocò la sua cacciata dall’ordine, insieme a quelle povere anime che l’avevano sentito cantare...

Se ne andò, ma divenne un artista del dolore e della sofferenza....

Se si trattengono in città fino al calare delle ombre della sera, i PG avranno il primo incontro/scontro dell’avventura.

Al calare delle ombre della sera, un lugubre suono di campane a martello si diffonde per l’aria e tutti 

i cittadini si affrettanno a barricarsi in casa, cercando di chiudere fuori tutti coloro che non siano i propri familiari.

In effetti, dal Castello si innalza un’enorme nube Rossa.

Si tratta di Demoni di fuoco, osceni e ripugnanti, che si diffondono sopra tutta la città, attaccando chiunque capita loro a tiro, vomitando fuoco Nero. 

Ovviamente, se i Pg sono ancora in giro, un piccolo drappello di queste simpatiche creature planerà sicuramente su loro...

I Demoni di Pece (vedi descrizione a parte)

Un drappello di queste creature si sta dirigendo verso la vostra posizione; fra pochi minuti sarete a distanza di tiro dal fuoco vomitato dalle orrende bestie volanti. 

Le creature, umanoidi, ma di chiara origine demoniaca, sono tre, e si dirigono verso i PG con fare chiaramente ostile. Se i PG cercano di sfuggire al drappello di demoni, ne trovano un altro di pari potenza, quindi non possono sfuggire a questo incontro perchè i demoni sono dappertutto.   

Ovviamente i PG dovrebbero uscire vincitori da questo scontro... 

Dopo quasi due ore di terrore assoluto si sente un urlo inumano e straziante.

Steel è riuscito a svegliarsi dal suo sonno di Sangue e la gente comincia a uscire dai rifugi, dicendo: ”Questa volta ci è andata veramente bene, non era un Incubo tanto potente.”

Questo servirà loro a valutare correttamente il pericolo che il Mago stesso e la sua città stanno correndo, quindi dovranno darsi una mossa e partire subito.
Capitolo 2: La Foresta dei Sussurri (durata: 50 minuti circa)

La strada per arrivare alla colonna del Vecchio Sopravvissuto è relativamente agevole, anche se ad un certo punto i PG dovranno uscire dalla pista per inoltrarsi nella foresta.

La strada che porta al Vecchio Sopravvissuto non è  ne’ nascosta ne’ segreta (dista mezza giornata di cammino): chiunque in città è in grado di indicarla ai PG; ciò che la rende una scelta suicida è il fatto che attraversa in pieno la Foresta dei Sussurri e sembra che non ci sia altra strada per arrivare a tale Monastero. (Invero, una strada esiste, ma i cari DM dovrebbero far capire ai Pg che è molto più lunga e il povero Steel non ha poi così tanto tempo per aspettare.....)

La foresta appare cupa e rigogliosa, tanto fitta che solo un sottile raggio di sole penetra nella volta formata dai rami dei grossi alberi che costeggiano il sentiero...

Tutto intorno, il solo rumore che si sente è il suono cupo degli stivali che colpiscono il terreno, sollevando sbuffi di polvere iridescente: non un animale o un uccello, neanche un insetto rompe questo innaturale silenzio.

Passando di fianco ad una grossa quercia, sentite per la prima volta il rumore del vento che scuote le fronde, ma anche questo suono naturale assomiglia ad un sospiro gorgogliante...

In questa foresta, vive e prospera una specie particolare di fungo: è molto piccolo, cresce solo nel sottobosco in grande quantità e produce una varietà di spore iridescenti molto volatili.

In effetti questo fungo è un potente allucinogeno che agisce in profondità: fino a che viene inalato costantemente, crea nella vittima uno stato di paranoia acuta che degenera in una violenta forma di persecuzione, che spinge la malcapitata vittima a vedere cose che in realtà non esistono e che sono collegate con i caratteri e le esperienze dei Pg. Si può evitare l’inalazione con una benda sul viso.

Gli “incontri” dela Foresta vanno svolti nell’ordine indicato. Ricordare che gli altri PG possono interagire verso chi “subisce” la visione, ma vengono “ignorati” dalla visione, passando “attraverso” queste se intendono attaccare. Le parti sottolineate sono alcune “guide” sulle quali poter valutare il comportamento di ogni PG.

Ovviamente ogni vittima reagisce in maniera diversa:

Barnabas vedrà suo padre che sta abbattendo una colonna con un grosso maglio dicendo: “Maledetto Quantum, mi hai rubato mio figlio!”. Dovrà cercare di fermarlo. Se non vuole attaccarlo dovrà convincerlo, tirando in ballo la potenza e l’unicità di Quantum, senza il quale non esisterebbero neanche loro, e il fatto che la sua scelta è personale e irrevocabile e va rispettata. Mentre lui parla, comunque, il padre continua a martellare. Se il padre abbatte la colonna lui si sentirà obbligato a seguirlo, quindi si perderà nella foresta.

Hannibal vedrà un immenso campo di battaglia disseminato di cadaveri, tra i quali riconoscerà alcuni suoi ex soldati, morti in battaglia, e ai quali era stato particolarmente legato. Dai cadaveri usciranno delle forme spettrali con le fattezze dei guerrieri. Questi lo accuseranno di averli condotti alla loro morte. Per evitare il combattimento dovrà parlare loro, tirando in ballo l’ineluttabilità della guerra o del destino, e che lui aveva fatto tutto il possibile per evitarlo.

Lucy vedrà una giovane donna, chiaramente denutrita, che viene trascinata in catene da un drappello di soldati (5). Riconosce in lei una sua “collega” dei tempi passati. Può disinteressarsi (tipo fuggire), combatterli, oppure parlare. In questo caso i soldati diranno che la donna è stata sorpresa a rubare le loro provviste da viaggio: per convincerli a liberarla dovrà dire che ha certo agito in un chiaro stato di necessità e/o blandirli con lusinghe.

Sigfried vedrà suo padre su un campo di battaglia che gli dirà: “Figlio mio, sei arrivato giusto in tempo! Abbiamo catturato vive le donne e i bambini del nemico, ora lascio a te il compito e l’onore di giustiziarli!” Se obbedisce rimane perso nella foresta. Se non obbedisce, il padre lo accuserà di essere un traditore, potrà combattere o cercare di convincerlo che non è giusto uccidere donne e bambini inermi. Se Sigfried combatte col padre, i suoi uomini non intervengono, ma lui cercherà inizialmente di non ucciderlo. Il combattimento sarà “alla pari”: il padre potrà essere sconfitto in

modo agevole, poichè avrà le stesse caratteristiche di Sigfried. I due argomenti da citare sono che questi prigionieri non sono avversari degni per uomini del loro valore, e il fatto che sono disarmati e non costituiscono un pericolo.

Ogni personaggio avrà quindi diverse opzioni: 

Se fugge o in qualche modo cede alla visione si perderà nella foresta e dovrà essere recuperato dai suoi compagni. 

Se combatte e vince il combattimento riuscirà a uscire (perdendo tempo prezioso), mentre se lo perde dovrà eseguire un system shock, fallito il quale morirà d’infarto, oppure rimarrà svenuto. I danni subiti saranno comunque fittizzi. 

Se negozia e cita entrambi i punti indicati riesce a convincere la sua visione e si ritrova al limitare opposto della foresta con i suoi compagni. 

Se cita uno solo dei punti entro 5 minuti di role-play dovrà riuscire in un check sulla saggezza (nel caso di Lucy sul carisma). Altrimenti potrà continuare il discorso, combattere o scappare.

Se il check non riesce la visione continua, e la prova deve continuare fino alla riuscita.

Ricordare che, se due o più PG “cedono” alla visione, si perdono nella foresta e dovranno essere cercati dagli altri, che li troveranno, ma perdendo tempo prezioso, che si rifletterà in un più difficile scontro con Gorgoroth e compari.

Capitolo 3: The Old Survivor e un pazzo di nome Ozzy (durata: 45 minuti circa)

Anche le foreste lunghe e scure come quella dei Sussurri prima o poi finiscono.

Così, i nostri baldanzosi Pg si trovano finalmente all’aperto.

Il sentiero punta leggermente verso l’alto e alla fine intravedete la luce del giorno.

Superato l’ultimo tratto della Foresta, vi trovate all’imboccatura di una valle che si apre ai vostri piedi; la pista prosegue in discesa ma anche se questo sentiero non ci fosse, lo scopo del vostro viaggio vi sarebbe chiaro ugualmente ... nel bel mezzo della vallata si erge il Vecchio Sopravvissuto.

Enorme, arcano, inquietante nel suo colore nero luccicante, sembra che domini con la sua titanica presenza tutta la valle. E’ un unico enorme blocco di pietra nera e compatta, a forma di Menhir alto almeno 20 metri e largo almeno 5.

Da lontano non si vedono aperture di sorta e il terreno tutto attorno è ricoperto solo d’erba e di bassi cespugli d’erica in fiore.

Avvicinandovi vedete però una botola di bronzo, del diametro di 1 metro e mezzo circa.

Only for Dm’s Eyes

Il nostro buon Ozzy ha scelto proprio un posto molto particolare per farsi il nido; infatti, il monolito nero sprofonda nel terreno per 10 metri circa e poggia la base sopra un “tetto naturale” di granito; 

in questa zona di Quantum sono frequenti i casi di bradisismo, e il monolito stesso impedisce alla formazione granitica di emergere in superficie.

Non potendo emergere, la formazione rocciosa si è contratta e ha formato una specie di caverna naturale, collegata con l’esterno mediante un unico passaggio (a forma di pozzo Artesiano, profondo circa 10 metri) chiuso da una botola di bronzo.

Il pozzo artesiano è l’unico collegamento con la superficie, e i Preti di Juda ci hanno piazzato una trappola che li prevenga da intrusioni non gradite. Se i personaggi sollevano la botola, questa si blocca subito dopo pochi centimetri. Se non hanno rimosso la trappola, a questo punto la terra comincia a tremare e da una collina vicina cominciano a rotolare una decina di tronchi d’albero. Avranno un round di tempo per decidere il da farsi: se scappano possono evitare i danni con un TS contro verghe con il bonus di Dex, altrimenti subiranno 3d6 cada cranio. Non è possibile però usare la Colonna per evitare i tronchi, perchè questi arrivano da ogni direzione. Superata questa trappola potranno aprire la botola con la forza, ma comunque c’è un altro allarme. All’estremità della botola c’è un peso, legato a una corda, appena la botola viene aperta, questo cozzerà contro la superficie di bronzo, producendo un forte suono che metterà gli accoliti sul chi vive. Questa trappola può essere trovata facilmente se la ladra cerca trappole una seconda volta, ma se cerca di rimuoverla tagliando la corda il peso cadrà e colpirà un’altra lastra di bronzo posta più in basso, avvertendo ugualmente gli accoliti. La trappola può essere scoperta (almeno il meccanismo) anche dall’abilità Ingegneria.

In un modo o nell’altro i Pg sono riusciti ad aprire la botola e scoprono dei pioli in metallo fissati alla parete, che permettono la discesa nel pozzo.

La discesa è lunga 10 metri e l’unica sorgente di luce è un leggero bagliore che proviene dal basso.

Il pozzo termina in una stanza piuttosto piccola e maleodorante: si vede una lama di luce giallognola filtrare dalla fessura sotto la porta.

Nell’altra stanza ci sono 3 confratelli di Juda che sorvegliano l’entrata del Tempio vero e proprio: se sono stati messi in allarme, sono completamente fermi e silenziosi, uno di loro è andato a chiamare i rinforzi (che arriveranno entro 10 rounds dal momento in cui è scattato l’allarme) mentre gli altri due sono ai lati della porta pronti a lanciare l’incantesimo Hold Person sugli invasori. Bisogna fare un Tiro sulla Sorpresa. Nel caso non sia scattato l’allarme, c’è la possibilità del 40% che i confratelli se ne stiano dormendo saporitamente (sono dei cialtroni )…… Se i “cialtroni” riescono a bloccare tutti 

i PG, questi ultimi vengono portati direttamente al cospetto di Ozzy. Ricordare che i “rinforzi” che

arrivano useranno prima d’ogni cosa l’Hold Person sui PG ancora attivi.

Caratteristiche dei Confratelli di Juda a parte. 

Capite che vi trovate in una grande caverna naturale, dove la roccia sembra straziata, distorta fin nella profondità della sua stessa essenza. Si sente solo un suono dissonante (in sottofondo) e niente altro. Il grande salone sembra vuoto, illuminato da alcuni Bracieri di Bronzo….

Mano a mano che si attraversa la caverna, il suono dissonante che si sentiva in sottofondo diventa sempre più forte, fino a che, sulla parete posta di fronte all’entrata, vedete una porta scavata nella pietra dietro alla quale si sente un suono orribilmente distorto.

Se aprono la porta senza prendere accorgimenti (tipo cera nelle orecchie o simili) verranno investiti da un vero e proprio muro di suono (Ts contro Spells senza modifiche alla Dex e con un malus di 2; se viene superato, i Pg sono disorientati e frastornati, gli Spell caster non possono lanciare spell’s nei successivi due rounds, ma non hanno altre penalità).

Se lo falliscono, diventano sordi temporaneamente (lesione del timpano della durata di 10 rounds) con le seguenti conseguenze:  

Non possono lanciare incantesimi (neppure quelli solo somatici).

Perdono 1d6 punti ferita dovuti alla lacerazione del timpano.

Soffrono di un malus di –2 a tutte le attività a causa della menomazione dell’equilibrio.

Lo spettacolo che si para di fronte ai PG merita qualche parola….

In una stanza relativamente piccola (larga 5 metri e lunga 10) è stato approntato un palco.

Nello spiazzo davanti a questo palco ci sono una trentina di confratelli che si stanno dimenando selvaggiamente: parecchi di loro hanno la bava alla bocca e gli occhi iniettati di sangue.

Sul palco ci sono altri cinque elementi che suonano degli strumenti a corda e a percussioni facendo un rumore infernale. Davanti a questi, si erge la figura di Ozzy. Bello massiccio (peserà almeno 100 Kg), ha i capelli biondo cenere (lunghi e scapigliati, in questo momento sono anche sudati e quindi parzialmente attaccati al cranio), è a torso nudo, è pieno di tatuaggi e porta un paio di pantaloni di pelle nera. Ha il contorno degli occhi dipinto di nero che contrastano violentemente con la sua pelle pallida e l’azzurro slavato delle pupille. Sta cantando a pieni polmoni e la sua voce non è neppure coperta dagli altri strumenti; ogni tanto porta una mano a un piccolo specchio con la cornice dorata che porta al collo e ne picchietta leggermente la superficie…A quel punto si leva un ruggito inumano che sembra avere il potere di inebriare ancora di più gli scatenati preti.

A questo punto Ozzy si accorgerà dei Pg…. con un gesto teatrale, fermerà la musica e li osserverà con attenzione.

E’ possibile che i Pg decidano di parlare con lui: in questo caso, Ozzy sarà molto gentile, li ascolterà attentamente (fermandosi solo per catturare e divorare vivo uno sventurato pipistrello che passava di là), chiederà loro se vogliono unirsi alla sua setta oppure per quale altro dannato motivo sono scesi fino là sotto.

Qui i giocatori devono fare un Role Play stupendo…. Ozzy è completamente pazzo e può darsi che (se i Pg lo convincono a parole o gli danno qualcos’altro che lo possa aiutare così bene nei suoi concerti) consegni loro lo specchio. 

Esempi di argomenti che lo convinceranno:

Scambiare lo specchio con quello d’argento di Lucy.

Promessa di favori (ehm...) sessuali da parte di chiunque (Ozzy è bisex).

Scambio di frasi tipo cartoni animati: “Dammelo!” “No!” “Dammelo!” “No!” “Tientelo” “No!”.

Unirsi a lui nel concerto e mostrare di gradirlo.

Adorarlo spudoratamente.

Fare qualsiasi cosa possa essere considerata abbastanza caotica.

Cose che non funzionano:

Offrirgli dei soldi o beni preziosi.

Cercare di convincerlo con discorsi sensati.

Se i Pg si dimostrano ostili, oppure attaccando con armi (evidentemente Ozzy è MOLTO vanitoso), egli ordinerà ai suoi seguaci di scagliarsi contro i profanatori.

Nel frattempo, sul palco la musica assordante riprenderà ed i Pg dovranno fare un altro TS, ma stavolta senza malus (stesse conseguenze del primo), e Ozzy comincerà ad intonare una nenia spaventosa e gutturale che avrà l’effetto di trasformare temporaneamente i suoi accoliti in zombi (manterranno gli stessi DV e CA ma aggiungeranno +2 al colpire e al danno, +10 punti ferita e continueranno a combattere fino a che raggiungeranno –10 Punti ferita).

Capitolo 4: Ritorno a Lootens; Gorgoroth, il demone inkazzato (durata 45 minuti)

In un modo o nell’altro, i PG dovrebbero recuperare lo Specchio con l’anima del Demone dei Sogni.

A questo punto, ritorna in ballo il vecchio Gorgoroth…ve lo ricordate????

Se lo Specchio esce dalla custodia di Ozzy, (fuori dalla colonna) scatterà un piccolo trucco magico (avvertibile ma non intercettabile da parte dei Pg) che avvertirà il Demone che il suo strumento di vendetta è stato sottratto al “custode”….

Gorgoroth rischierà di farsi venire una crisi epilettica, allora ignorerà completamente il codice della Sapienza Demoniaca (che vieta espressamente ai Demoni di aggirarsi sul Primo Piano Materiale se non sono stati invocati e se non usano il corpo di un mortale come ponte), raccoglierà un paio di suoi compari belli robusti e si precipiterà come una furia su chiunque abbia osato interferire nella sua vendetta: lo Specchio lo guida come un Faro.

Intercetterà i PG proprio all’ingresso della Foresta Sussurrante e si scaglierà su loro deciso a riavere il suo Specchio, dovesse spedirli tutti all’Inferno.

Da ricordare che, se i PG hanno perso tempo nella Foresta all’andata, arriveranno allo scontro con

Gorgoroth e Compari di notte, quando questi saranno “al pieno” delle loro abilità.

Dal nulla appare una nube di zolfo e, con essa tre figure umanoidi (descrivere ai PG il Glabrezu e i due Babau). Il più grande di queste si rivolge gorgogliando a voi: “Voi, voi... avete qualcosa che mi

appartiene... Ridatemelo!” Sbavando e ringhiando furiosamente il Demone si rivolge a (chi detiene

lo Specchio). “Tu!” reclama a gran voce “Dammi lo Specchio! E’ mio! Se non me lo date subito vi prometto un’eternità di sofferenze.”

Giusto perché è un fetente, Gorgoroth riterrà giusto mettere al corrente i Pg sull’integerrimo mago Steel. Quindi, se i PG tergiversano potrebbe raccontare loro come il mago si sia rivolto a lui per fargli svolgere “incarichi” molto poco simpatici, oppure di come egli usi abitualmente la Magia Nera.

Insomma, per tre o quattro rounds potrebbe sputtanare allegramente il caro mago, rivelando la vera natura dello Specchio e il potere che chiunque lo detenga ha nei confronti di Steel.

“Steel è un bastardo, ha usato ogni sotterfugio per ottenere il potere che ora ha, e mi ha evocato e obbligato a fare ogni sorta di schifezze...” “Steel è un potente Negromante, e non si ferma di fronte ad alcun ostacolo per avere ciò che vuole...”

Certo è che non lo lascerà nelle mani dei Pg.........., quindi, se i PG non glielo danno dopo questa sua

“spiegazione”, attaccherà selvaggiamente chi lo possiede, con i suoi due “compari” che si occupano degli altri PG.

Dare lo specchio a Gorgoroth è “deleterio” per i PG, poichè dopo averlo “intascato”, questo attacca

i PG, che ormai non “gli servono più”...

Fidarsi di un Demone non è mai un grande affare, e l’unica cosa giusta che i Pg possono fare è quella di levare di mezzo lui e i suoi scagnozzi.  

Se qualche “folle” PG volesse rompere lo specchio, farebbe “indemoniare” Gorgoroth, che a questo

punto combatterà “alla morte” (dei PG...), ma aiutato in ciò dal Demone dei Sogni, imbattibile dai

PG, che ucciderà per primo chi aveva lo specchio, poi gli altri (TS vs Morte, o metà dei PF persi). 
Se i PG dovessero riuscire a superare anche questo “insignificante ostacolo” supereranno la foresta senza altri ostacoli e ritorneranno a Lootens quando le ombre della sera stanno per calare di nuovo.

Una volta giunti a Lootens, il finale è aperto alle piu’ svariate interpretazioni. Se però i PG hanno attaccato subito Gorgoroth, non avranno “appigli” contro Steel, quindi dovranno ricordarsi che si

sono fidati di lui, e consegnarli lo Specchio per ricevere il (profumato) compenso. 

Consegnare lo Specchio a Steel:  

Con un urlo beduino di gioia Steel afferra lo Specchio e gli vibra un colpo tremendo con un martello d’osso (un oggetto rituale), prelevato da un cassetto, spaccandolo in mille pezzi; c’è un’esplosione di luce e una figura demoniaca vola via, finalmente libera!

Oppure i PG potrebbero decidere di ricattare il vecchio Mago, alla luce delle rivelazioni del Demone Gorgoroth e della consapevolezza del potere immenso che ha l’oggetto che hanno recuperato.....

Denunciare Steel potrebbe rivelarsi una mossa piuttosto sbagliata.... l’unica prova che hanno sono le gorgoglianti parole di un Demone (peraltro ormai defunto) che denuncia nientemeno che il possente Duca; nessun tribunale degno di questo nome prenderebbe in minima considerazione quattro poveri deficienti che si inventino una storia del genere. Fa eccezione la locale Chiesa di Quantum.

Se i PG attaccano personalmente Steel, troveranno in lui un’opponente formidabile (Mago del 20°, ha ogni tipo di protezione magica, e incantesimi illimitati), a dispetto della sua attuale condizione, quindi soccomberanno sicuramente. Fine dei PG!

Se i PG hanno consegnato lo Specchio, Steel chiederà comunque a ognuno di esprimere in questo momento il Desiderio promesso loro, e su queste richieste il DM dovrà valutare le scelte di ogni PG per il punteggio finale.
N.B. L’importante in ogni caso è che, recuperato lo Specchio, i PG, per finire l’avventura, devono tornare alla Capitale del Ducato vivi e con lo Specchio intatto.....

Il resto, come dice il poeta, è storia.
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