LEGALITY – “ Il Monastero “

Introduzione per l’arbitro

Dal diario personale del monaco Loderico, assistente del Gran Priore abbate Sangrevio.

“ Ora, sul finire della primavera dell’anno 534 del Supremo, giungemmo, dopo aver attraversato le terre di Ruick nella marca del barone Rodlasco, dove il Gran Priore doveva ufficiare al rito del cavallerato, in seguito al quale altri dieci baldi cavalieri sarebbero entrati tra le fila dei militi del Supremo. L’accoglienza fu senza dubbio suntuosa e degna del rango del Gran Priore : la sera per la cena fu arrostito un maiale e fu addirittura servito del pane bianco. La baronessa, bellissima dama, portava ancora il lutto per aver perso nell’estate precedente l’ultimo dei suoi tre figli nella battaglia sul fiume Lyr, pregherò per lei e per l’anima del giovane Sadojn…”

Dal Capitolo IV, IX libro, del “ Sulle Guerre Occidentali “ di Masco di Bewinda.

“ Nell’estate del 533, il Margravio Bengot, con 200 cavalieri e 700 fanti, riprese le operazioni nella valle del basso Semvin per sfruttare i successi dell’estate precedente conquistando definitivamente la fertile valle del grande fiume. Dopo aver reso omaggio al Supremo con una grande cerimonia tenuta nell’accampamento invernale dell’abbate Ioniscus, il Margravio avanzò senza timore nelle terre controllate dagli infedeli. Dopo che quasi tutta l’estate era trascorsa in infruttuose scaramucce, finalmente il Margravio Bengot, riuscì a costringere il nemico alla battaglia sulle sponde del Lyr, un affluente del Semvin, il cui nome sarà sicuramente ricordato dai posteri come benedetto dal Surpremo. Quando fu chiaro che l’indomani ci sarebbe stata battaglia il Margravio ordinò subito che fossero compiuti i riti propiziatori, e poi fece servire una robusta cena ai soldati, concedendo anche che fosse servita della carne. All’alba i due eserciti si fronteggiarono e sotto un Sole splendente, sicuramente di buon auspicio, mentre le armature e gli stendardi dei nostri cavalieri risplendevano, iniziò la pugna… Fu il Margravio stesso che guidò la carica dei cavalieri che travolse la prima linea dei Mataceni, disperdendoli in fuga. Per il resto della giornata i combattimenti continuarono per debellare le ultime resistenze dell’esercito nemico, vendicando così la distruzione di Varesti ed i saccheggi compiuti dagli infedeli nella terra di Kordelico…”

Le Terre del Supremo

Sotto questa definizione si considerano tutte le terre orientali del grande continente di Saratan in cui è presente e dominante una grande divinità monoteistica alla quale gli adepti si rivolgono come  “ Il Supremo “. Questa religione filosoficamente molto avanzata prevede per l’appunto un unico Dio, che comprende tutti gli aspetti della vita; la sua figura è identificata, come spesso accade per le religioni panteistiche, con la Luce e con il Sole. Così come la luce scaccia le tenebre, così gli adepti di questa religione la vogliono espandere imponendola alle popolazioni circostanti. I Preti di questa divinità, ai quali il Supremo concede potenti incantesimi, hanno una posizione dominante anche nella società laica: grandi monasteri, vere e proprie culle di civiltà e conoscenza, sorgono sparsi nelle terre di Saratan, creando intorno a sé città e mercati. I priori di questi monasteri sono spesso anche potenti signori feudali, governando loro in prima persona ampi feudi e comandando piccoli contingenti di truppe. Il potere temporale è mantenuto dal Sommo Sovrano, titolo che nel nostro mondo equivaleva a quello di Imperatore, eletto a vita dal Concilio dei Regnanti, composto dai nobili più potenti ed importanti, ed avallato dal Gran Concerto dei Mangravi, l’equivalente del consiglio precedente ma composto dai religiosi. Al di sotto del Sommo Sovrano vengono appunto i Sette regnanti che governano le sette regioni in cui sono divise le terre del Supremo. Al di sotto dei Regnanti vengono poi baroni, conti, duchi e feudatari vari, tra i quali figurano, come abbiamo già detto, anche Mangravi, Vescovi e varie cariche religiose. La società è abbastanza avanzata, l’alfabetizzazione sviluppata ( ovviamente nelle classi alte ), come anche la lavorazione dei metalli. I principali problemi provengono invece dall’agricoltura, che seppur sviluppata e molto praticata, è incapace, causa anche la siccità, di nutrire le grosse masse urbane, rendendo quindi necessarie le guerre di espansione volute dalla religione.

Dalle Sacre Rime…

La Casa Celeste, il  Mondo e l’Inferno

Si narra che, prima di tutti i tempi, Eren e suo fratello Thul vivessero in una grande Casa al centro del Nulla. Un giorno Eren creò il Mondo, affinchè fosse per la sua Casa come un giardino :  una cosa bella da contemplare e curare. Vedendo quanto fosse meraviglioso il Mondo, Thul cercò di crearne uno uguale tutto per sé; ma, poiché gli riuscì male, egli lo distrusse. Stizzito, cercò di farne un altro, ma a causa della sua impazienza gli venne ancora peggio; allora distrusse anche questo. Continuò così per molto tempo. Ogni mondo che creava era sempre peggiore del precedente. Ciò alimentava la sua irae quanto più cresceva la sua furia tanto più calava la qualità del suo lavoro. Si fermò solo dopo aver creato e distrutto cento volte cento mondi. L’ultimo, infatti, era talmente brutto che Thul non volle distruggerlo per timore di lordarsi le mani. Decise quindi, accecato dall’invidia, che avrebbe rovinato il bel Mondo creato da Eren. Perciò liberò nel Mondo ogni sorta di mostri e creature ripugnanti, come Orchi e Troll. Allora Eren creò gli uomini, affinchè liberassero il Mondo dalle bestie di Thul, e cacciò dalla Casa il fratello malvagio, che si rifugiò nel Mondo che non aveva voluto distruggere. Quel mondo, infatti, è l’inferno. Thul odia l’inferno : non lo distrugge solo perché sa che, se tentasse di rifarlo, gli verrebbe ancora peggio, e non ha nessun altro posto in cui andare.

La Santa Fede nel Supremo

Eren ( il Solo e l’Unico ) è l’entità spirituale al centro della fede monoteistica che ubisce tutti gli umani del mondo. Le origini di questa religione si perdono nella notte dei tempi. Diversi secoli or sono gli uomini erano pochi, deboli e primitivi. Molte tribù erano tenute in schiavitù da razze più progredite, forti e numerose; altre, più fortunate, vivevano in libertà, raccogliendo i pochi frutti della terra e cacciando gli animali, poiché l’agricoltura era ancora sconosciuta. La maggiore delle tribù umane, comunque, era sottomessa agli S’stah His’st, crudeli e decadenti uomini-serpente. In quei tempi gli uomini adoravano Eren segretamente, poiché in pubblico erano costretti a seguire la religione ufficiale, un pantheon di meschine divinità rettiliformi. Un giorno un gruppo di uomini-serpente irruppe in una casa nella quale alcune donne stavano pregando. Scoperto che gli umani non avevano abbandonato la loro antica religione, il re dei serpenti ordinò che l’indomani tutte le donne e tutti i bambini fossero sacrificati al pantheon. Le vittime, tuttavia, avrebbero potuto passare la notte in preghiera nella piazza principale, sotto gli occhi di tutti. Un uomo, di nome Josan, si unì in preghiera alle donne, ben sapendo che ciò equivaleva ad una condanna a morte. Commossi, anche tutti gli altri uomini lo seguirono. Fu allora che Eren, mosso a pietà, inviò per la prima volta la Luce. Improvvisamente il buio della notte fu trafitto da una colonna di luce, che scese su Josan. In quel momento egli acquistò grande conoscenza ed il potere di eseguire incredibili Portenti. Poteva incenerire i propri nemici e curare i feriti e gli ammalati. Guidati da Josan gli umani si ribellarono agli S’stah His’st, li sterminarono e rasero al suolo la loro città. Al suo posto piantarono i Giardini di Horab, ancora oggi somma città sacra degli uomini; infatti Josan  insegnò agli uomini il Segreto della Agricoltura. Nei secoli che seguirono, la riscossa degli uomini si estese su tutto il pianeta. Furono combattute molte guerre contro diverse razze inumane, come i Troll, gli Orchi e i Nani. Alla fine, comunque, gli umani prevalsero sempre, spesso con l’aiuto degli Eletti: uomini che, come Josan, avevano ricevuto da Eren la capacità di produrre miracoli. Oggi tutti i nemici esterni dell’umanità sono stati sterminati, tranne i Deyvir.

Gli Eletti

La magia non è una cosa che possa essere appresa o insegnata, bensì un dono di potenze superiori. Nel corso della storia numerosi individui sono stati eletti da Eren; cioè, scelti come suoi campioni sulla terra. Questi uomini e donne sono gli unici in grado di lanciare incantesimi clericali ( noti come Portenti, Prodigi o Miracoli ). Pur possedendo personalità e caratteri diversi, tutti gli Eletti sono infallibilmente fedeli ad Eren. Alcuni Eletti, detti Maggiori, ricevono da Eren la conoscenza di un nuovo precetto da aggiungere alle Sacre Rime; sono più rari e potenti degli Eletti Minori. Il massimo potere che Eren abbia mai concesso ad un uomo è la qualifica di Eletto Supremo. Non esiste mai più di un Supremo contemporaneamente. Questi individui, nel momento in cui vedono la Luce, acquisiscono la completa conoscenza di una arte o di una scienza precedentemente ignota, ed è loro dovere insegnarla agli uomini.

Le Tre Parti dell’Uomo

Secondo le Sacre Rime, l’uomo è composto da tre parti. La prima, ovvero il corpo, è fisica, e serve da contenitore per le altre due. La seconda, l’anima, è liquida, e governa la vita spirituale ed i sentimenti. La terza, la coscienza, è eterea, ed incarna la razionalità. Ogni peccato lascia nell’anima dei detriti in sospensione, simili alla sentina che si forma nel vino. Dopo la morte Eren raccoglie l’anima e la cola attraverso un filtro. Se nel processo scopre qualche scoria, anche minima, si rifiuta di accogliere la coscienza del defunto nella Casa Celeste. La coscienza, non potendo tornare sulla terra, è quindi costretta a rifugiarsi nell’inferno. Esistono diversi modi per purificare l’anima. Preghiera, meditazione e pentimento non sono considerati sufficienti. Compiere buone azioni è l’atto purificatore più diffuso, ma diverse sette praticano rituali di punizione, flagellazione o automutilazione. Morire combattendo in nome della religione purifica l’anima da qualunque peccato. Generare ed allevare un figlio sano contribuisce alla purificazione; le famiglie quindi tendono ad essere molto numerose.

I Diavoli

I Diavoli sono i principali emissari di Thul sulla terra. Al giorno d’oggi sono piuttosto rari, ma in passato erano numerosissimi, tanto da formare interi eserciti. Esteriormente sono molto simili agli uomini; tuttavia ognuno di loro può essere identificato da una qualche grottesca deformità, poiché Thul non è capace di fare un uomo come si deve. Tutti i Diavoli sono potenti stregoni, ma possiedono anche almeno un altro bizzarro potere. Solo quelli la cui deformità può essere nascosta facilmente vengono inviati sulla terra.

Esempio : Maaron è un Diavolo specializzato nel sedurre gli uomini con la lusinga del denaro. Appare come un grasso mercante, ma ha una seconda faccia al posto del sedere. Può mangiare sterco e sputare, dalla seconda bocca, monete d’oro. La sua caratteristica principale è che non si siede mai.

Gli Stregoni

Come già detto, la stragrande maggioranza della popolazione umana non conosce, né può apprendere la magia. Gli incantesimi clericali sono disponibili, sotto forma di Miracoli, solo agli Eletti. Esiste tuttavia un’altra forma di magia: la stregoneria. Si tratta di un’arte maledetta e proibita. Può essere praticata solo da Streghe e Stregoni, cioè da coloro che si sono venduti ad un Diavolo. I servi di Thul concedono il potere di compiere stregonerie solo a chi è disposto a cedere loro l’anima. Come risultato di questo commercio, gli Stregoni sono completamente privi di emozioni, e benchè alcuni di loro siano attori abbastanza abili da simulare, la caratteristica freddezza e la mancanza di riflessi condizionati e istinti rendono gli Stregoni facilmente riconoscibili.

I Reietti

Quando un Diavolo “spilla” l’anima dal corpo di un aspirante Stregone, la versa in qualche contenitore e la nasconde; difatti, non può portarla all’inferno prima della morte del proprietario. Se questi riesce a ritornare in possesso della propria essenza vitale, improvvisamente i sentimenti che gli sono stati negati per tutto il tempo riaffluiscono in lui. Allora egli viene assalito dai ricordi delle atrocità che ha commesso, e ne prova orrore. Gli stregoni che rinnegano Thul per tornare ad Eren subiscono una caccia spietata da parte dei Diavoli, che li chiamano Reietti. Alcuni di loro cercano una morte gloriosa in battaglia, sperando che almeno questo possa purificare la loro lercia anima, e diventano zelanti quanto un Eletto. Altri, temendo che nulla possa mondarli dal peccato, si condannano ad una eternità di sevizio alla causa di Eren. Costoro compiono un oscuro rituale che consente alla loro Coscienza di dormire in eterno in qualche resto del loro corpo, come un osso o una certa quantità di sangue. Il tocco di un Eletto può riportare brevemente in vita la Coscienza del Reietto, permettendogli di compiere incantesimi. Le Teche che portano le spoglie di questi Reietti sono state il fulcro di più di una battaglia.

I Deyvir

Questa misteriosa razza rappresenta certamente il peggior nemico dell’umanità da quando i Troll si estinsero. Nonostante gli uomini li combattano da decenni, nessuno conosce per certo il loro vero aspetto. Infatti entrano in battaglia bardati di imponenti armature che sono impossibili da aprire o da rimuovere anche dopo la loro morte. Si può intuire che siano umanoidi di grandi dimensioni, poco più piccoli di un Ogre. I Deyvir non sono numerosi ma ognuno di loro è tanto potente da dare filo da torcere ad un drappello di soldati umani. Si conoscono casi in cui un singolo Deyvir ha devastato un’intera cittadina. Spesso combattono con l’ausilio di creature innaturali, usate come cavalcature o come truppe d’assalto. Ciò fa supporre che le fila nemiche includano Stregoni, o per lo meno potenti evocatori. Tutti i Deyvir, nonostante non sembrino possedere poteri innati, combattono con l’aiuto di potenti oggetti Stregati. Non cercano mai lo scontro diretto con gli eserciti umani, preferendo attuare rapidi e cruenti blitz contro inermi villaggi. In questi loro assalti attaccano di preferenza donne e bambini. Sono stati trovati molti esempi di curiosi disegni stilizzati, inscritti in un quadrato, incisi sulle pareti. Non è chiaro se si tratta di scrittura o decorazione. Poiché i Deyvir non portano insegne in battaglia, non si sa come identificare i loro comandanti, seppure esistono.

Gli Ispettori

Gli Ispettori sono i sacerdoti, Eletti o no, che si curano di mantenere l’ortodossia religiosa e di far applicare la legge. Viaggiano di città in città e di villaggio in villaggio, talvolta soli, talvolta seguiti da una nutrita scorta, per snidare eretici, criminali e Stregoni. I loro metodi variano da individuo ad individuo. Molti sono acuti e prudenti investigatori. Altri, i più fanatici, sfidano sistematicamente a duello tutti i sospetti. Infatti, se sono innocenti, moriranno difendendo la loro fede e saranno quindi purificati. Se sono colpevoli moriranno con il peccato nel cuore e patiranno le pene dell’inferno.

Segreti

Tutte le arti, le scienze e le tecniche della terra sono state svelate agli uomini da Eren tramite i suoi Eletti Supremi. Ognuno di loro, infatti, nel momento in cui vede la Luce, riceve anche la conoscenza perfetta e completa di una branca del sapere, che provvede poi ad insegnare agli uomini. Questi patrimoni di saggezza sono chiamati Segreti. Si chiamano Segreti anche gli Enti, simili a gilde o corporazioni, che praticano una di queste arti come mestiere. Esiste quindi un “Segreto” dei fabbri, uno dei muratori, ecc. I Segreti hanno una complessa “liturgia” interna, fatta di rituali, codici e pratiche secolari. Praticamente qualunque umano che non sia un soldato o un sacerdote fa parte di un Segreto.

Introduzione per i Giocatori

In questo mondo esiste un’unica razza dominante, l’uomo. Spavaldo, fiero e giusto. Domina l’intero pianeta con pugno di ferro seguendo fedelmente i dettami del Supremo. Le città sono affollate, rumorose ed attive. Al tasso elevato di natalità si è risposto con una massiccia opera di colonizzazione dei continenti inesplorati del globo, che ha portato l’uomo a scontrarsi con esseri immondi e creature ripugnanti, i Deyvir. La società è vincente, aggressiva e sicura dei propri mezzi e della giustizia della missione che sta portando avanti. Portare la fede in territorio sconsacrato è dunque lo scopo di vita della maggior parte dei giovani e l’accesso alle cariche militari e al clero militante è incentivato ed ammirato. Il continente in cui si svolgono le due prime avventure entra a pieno merito fra i territori inesplorati e sebbene la presenza umana sia consolidata in ampi territori, i pericoli e le incursioni dei Deyvir sono tuttaltro che infrequenti. Il forte-monastero di Legality si pone come baluardo dell’espansione in territorio inesplorato. Monastero e guarnigione militare, 50 Km lontano dai confini, vive costantemente assediato sottoposto agli attacchi degli infedeli. Regolari spedizioni vengono fatte  per rifornire di materiale gli assediati di Legality e voi fate parte di una di queste.

Il Supremo

Il culto del Supremo è perfettamente Legale e promuove la protezione dei deboli, della famiglia e della moralità. L’utilizzo della forza è accettato solo se in nome e per la gloria del Supremo. Nel cuore dei puri non c’è tempo per ripensamenti e scrupoli. Non sono permesse altre forme di culto eccetto l’adorazione del Supremo. Gli infedeli sono perseguitati, catturati e convertiti. L’unica alternativa alla conversione, se alternativa può dirsi, è la morte. I giovani atei sono faticosamente tollerati nella speranza che l’età li cambi ( come spesso accade ). Il culto del Supremo si basa sulle Sacre Rime, che raccontano la nascita e l’evoluzione del mondo ed in particolar modo dell’uomo. Sebbene il governo non sia in mano al clero, esiste una casta religiosa potente e stratificata. Le scelte politiche vengono sempre fatte seguendo i precetti e i consigli del clero. A capo di tutto il Supremo Mangravio Allen, forse la figura più vicina al Supremo sul pianeta. Sotto di lui 18 Mangravi, fra cui spicca il Mangravio Rufus, potente ed intransigente signore di Legality. Sembra, in effetti, che Legality sia stata costruita per suo volere e che, sebbene sperduta all’interno del territorio nemico, le scelte politiche di Rufus siano ascoltate fino alla capitale.

I Deyvir

Creature immonde e ripugnanti, di forma umanoide, infestano i territori sconsacrati in piccole bande; se ne ignorano totalmente la biologia, gli usi ed i costumi. Selvaggi, barbari e crudeli si presentano sempre bardati con pesanti armature che ne coprono totalmente il corpo non lasciando intravedere nulla. Girano preferibilmente da soli o al massimo in piccoli gruppi anche nelle grandi battaglie e negli attacchi alle città. Amano invece la compagnia di Tauridi (Minotauri) e Mastini Infernali (Hell Hound). Non parlano una vera e propria lingua ma usano un insieme di suoni gutturali e fischi incomprensibili. Usano strane e mortali armi che scatenano sul campo di battaglia l’ira demoniaca della loro stessa immonda anima. Hor’n è il verso (perché di una parola non può trattarsi) che più spesso è stato udito in battaglia. Nessuno ha tutt’oggi compreso cosa significhi.

INIZIO AVVENTURA

Legality nasce come avamposto in territorio Deyvir ed è stato progressivamente trasformato in monastero per volere dell’attuale Mangravio Rufus, personalità di spicco nel clero militante e strenuo sostenitore della guerra santa. Negli anni il suo ruolo è quindi cambiato da sperduto forte militare a centro nevralgico, strategico e politico della zona. Il Mangravio Rufus governa Legality con pugno di ferro e fede inattaccabile. La sua parola è legge e nessuno osa contrastarla. Questo clima rigido ed oppressivo regna ogni aspetto del monastero. Tutti i compiti vengono eseguiti con solerzia e precisione. Gli ordini ripetuti una sola volta e le punizioni, sebbene rare, severe e pubbliche. All’interno del monastero vivono due comunità diverse. La guarnigione militare ed i monaci del monastero. Il ruolo principale svolto dai monaci è quello di presiedere al Carnoach, la funzione permanente svolta nella Mano Illuminata, luogo sacro di culto del Supremo. Il culto della Mano Illuminata fu portato dalla capitale per volere del Mangravio per offrire protezione anche in territorio sconsacrato. Il rito celebrato nella Mano crea una zona del diametro di 10 Km entro la quale le ferite riportate in nome del Supremo guariscono al doppio della velocità.

La storia in breve

Gli avventurieri arrivano a Legality come scorta di un gruppo di monaci destinati a rimpiazzare le perdite causate da un’incursione particolarmente efficace dei Deyvir. L’avventura come al solito inizia bruscamente con l’omicidio sotto i loro occhi di uno dei monaci da parte di una creatura invisibile. Il colloquio con Rufus rivela un foglio scritto col sangue della vittima. Sulla pergamena gli avventurieri capiscono che gli omicidi saranno tre. La sera è quindi testimone di un secondo omicidio, una delle guardie di pattuglia all’interno del castello viene barbaramente trucidata e sul suo corpo vengono trovate tracce inequivocabili degli inviati dei Deyvir. Ma cosa sta succedendo nel monastero? Due trame si intrecciano causando confusione nelle menti dei giocatori. In questa avventura seguiranno contemporaneamente due serie di omicidi. La prima ad opera del secondo Mangravio impazzito nella sua fede e convinto di vedere immissari di Hor’n ovunque. L’altra ad opera dei Tauridi che hanno mandato due Feyr. In effetti due serie di omicidi si aggrovigliano e rimane soltanto ai giocatori trovare il bandolo delle due matasse.

Capitolo 1 : L’entrata

Dopo lunghe ed estenuanti settimane di viaggio finalmente siete riusciti ad arrivare a Legality, il Monastero. Avete scortato per oltre 300 Km sotto la pioggia battente i giovani adepti proteggendoli dagli attacchi dei Deyvir e rischiando più volte la vostra vita, ma sembra che siate riusciti a portare a termine la vostra missione. La sera è calata velocemente e la fatica inizia a ripercuotersi pesantemente sui vostri muscoli tanto che anche il misterioso incedere di  (nome di un personaggio del party) sembra più forzato.

( Lasciate ai giocatori il tempo per caricare gli incantesimi. Nel frattempo potete rispondere a domande generali su Legality e sull’abate Rufus )

L’enorme portale si spalanca al vostro arrivo e con sollievo notate che sono stati preparati abiti asciutti e che il cortile brulica di confortevoli fuochi. Mentre vi affrettate ad entrare circondati dai monaci udite uno dei giovani adepti urlare: “…no fermo…non ti avvicinare! Il Supremo non lo permetterà…Stai indietro…No, ti prego Hor’n…nooooo!”. Il suo sguardo è terrorizzato e le sue mani si contorcono lungo il corpo come a tamponare immaginarie ferite.

Il secondo Mangravio presente nel comitato di benvenuto ha visto nel ragazzo un emissario di Hor’n e, protetto dalla folla, ha lanciato un “Assassino Spettrale” sul ragazzo. Il monaco è convinto di essere attaccato da una creatura inviata da Hor’n e sta cercando di difendersi. La creatura colpirà il ragazzo all’inizio del terzo round, quindi i personaggi hanno 2 round per intervenire. Per impedire che venga ucciso basterà colpirlo per farlo svenire o lanciare un “Dissolvi Magia” nell’area oppure lanciare un incantesimo sul ragazzo e fargli perdere conoscenza ( Sonno, Spruzzo di colore, ecc.). Tutti i tentativi avranno esito positivo ( senza tiro salvezza ).

Questo primo approccio ed il fatto che i monaci non sembrano del tutto sorpresi, dovrebbe spiegare ai giocatori che nel monastero sta succedendo qualcosa e invogliarli ad investigare ulteriormente. Se i giocatori si informano dell’accaduto verranno separati dai ragazzi, ripuliti ed accompagnati dal primo Arconte. Cercate di far capire ai giocatori che Legality si trova in territorio nemico, 50 Km all’interno del territorio Deyvir. Il monastero subisce continue sortite ed i monaci e le guardie sono sorprese più dal modo in cui è stato compiuto l’assassinio (o il tentativo) che dalla morte dl loro compagno (se è avvenuta). L’unico indizio che si può evidenziare in questo primo incontro è che l’assassino si trova all’interno del Monastero. Se qualcuno lancia un “Individuazione dell’invisibile” potrà capire (in quanto non riesce a vedere nulla) che non si tratta di una creatura invisibile.

Capitolo 2 : Il colloquio con Rufus

Sono passate ormai due ore dagli avvenimenti di questo pomeriggio e siete stati chiamati dal Mangravio Rufus per testimoniare dell’accaduto. I preparativi per il colloquio sono stati lunghi e faticosi : confessione, purificazione e pentimento sono solo alcuni dei complessi riti a cui siete stati sottoposti. Il Mangravio Rufus è forse la persona in terra più vicina al Supremo e mentireste tutti dicendo di non essere molto preoccupati per il colloquio. E’ finalmente arrivato il vostro turno ed avanzando lungo il corridoio illuminato fiocamente da fumose torce incrociate il capo delle guardie. Il suo sguardo è rivolto verso il basso e vi supera senza neppure degnarvi di uno sguardo. I due monaci che vi accompagnano vi fanno cenno di entrare e con timore vi ritrovate in un lussuoso e confortevole studio. Le vostre ginocchia si piegano immediatamente ed attendete con trepidazione con la fronte appoggiata al ruvido tappeto. Riuscite a capire che nella stanza ci sono de persone. Una voce rompe il silenzio : “Siete stati chiamati al nostro cospetto come testimoni dell’accaduto. Vorremmo, in nome del Supremo, sapre la vostra versione dei fatti per poterne trarre utili indizi.”

Sta ora ai giocatori interpretare la scena. Nella stanza sono presenti Rufus e il secondo Mangravio Miliar. Per la descrizione dei due personaggi vedere la tabella n°1.

La stanza è in penombra essendo illuminata solamente da due candele poste sulla scrivania di Rufus. Miliar è in piedi dietro al primo Mangravio e fisserà continuamente i personaggi. Sulla scrivania Rufus prenderà costantemente appunti su un diario in pelle verde. Cercate di creare una scena PESANTE. Parlate lentamente prendendovi lunghe pause e cantilenando le risposte. Rufus è la persona più importante di questa zona. Non può essere né contraddetto né messo in dubbio. La sua personalità copre totalmente quella di chi gli sta vicino. Quando lui parla li altri non solo ascoltano ma CREDONO in quello che dice. I giocatori devono capire che non possono parlargli da pari. Fate in modo che Rufus interrompa più volte Miliar e che questo si ritiri dal discorso senza esitare. Se i giocatori vi chiedono se conoscono per fama Rufus e la carica che ricopre, potete informarli dell’importanza che lui ricopre. (Se i giocatori si rivolgono male durante il colloquio, faranno penitenza per tutta la notte fuori sotto la pioggia battente). Premiate i giocatori che capiscono e si adattano alla situazione. Indispensabile che si rivolgano a Rufus con appellativi tipo : sua santità, eminenza, ecc. Se vi chiedono se sanno come ci si rivolge fate tirare il dado ad un paladino (o chiunque possieda l’abilità etichetta ) e (indipendentemente dal risultato) ditegli la giusta formula. I due non commenteranno il resoconto del gruppo limitandosi ad annuire e prendere appunti. 

Dopo aver esaurito le domande Rufus consegnerà un foglio ai giocatori la cui traduzione (la lingua originale era in Carnezio Antco) è la seguente ( lo legge il Mangravio Miliar ) :

Dei Tauridi TU sei il messaggero

Per questo sei empio e malvagio

Del Supremo TU sei lo scudiero

Di questo ringrazio e ti plagio

Ma entrambi non puoi avere nel cuore

La via della spada nel volgo, sai, muore

La triade è ormai scesa

Quali fieri combattenti

La triade è un’offesa

E TU sei già fra i perdenti

Ma presto altri due seguiranno

Ed il Supremo non avrà più alcun danno

Il foglio è sbiadito e scritto in carnezio antico. L’unico in grado di leggerlo è appunto quello che lo ha scritto cioè il Secondo Mangravio che dirà di averlo trovato legato alla zampa di un piccione che gli è arrivato in volo dopo l’omicidio. Il foglio indica precisamente che i morti saranno tre e che il giovane adepto era soltanto il primo. Miliar non fornirà spontaneamente spiegazioni di come è avvenuto in possesso del foglio. Se i giocatori sospettano del modo in cui gli è stato recapitato, Rufus aggiungerà che è un incantesimo (Messaggero) abbastanza comune fra i Tauridi. Se i personaggi fanno una “lettura del magico” non riusciranno a leggere nulla. Se un giocatore dichiara di utilizzare “storia antica” per riconoscere la lingua usata ditegli che si tratta di carnezio antico, una lingua usata dagli scribi secoli or sono e, solo se lo chiedono esplicitamente, una lingua non usata dai Deyvir.

Ricordare inoltre che la magia è eretica. Anche se non apertamente perseguitata Rufus non vedrà di buon occhio l’utilizzo di incantesimi da mago all’interno di Legality. Ricordatelo al giocatore che impersona il mago, sconsigliandolo di fare incantesimi a destra e a manca.

Alla fine i personaggi avranno alcuni minuti per ottenere informazioni da Rufus del tipo :

· ma è già successo prima? “Già da alcuni tempi siamo stati bersagli dell’ira dei diavoli. Abbiamo già perso parecchi fedeli compagni. Ogni volta le malvagie creature alleate dei Deyvir trovano nuovi espedienti per superare le nostre difese obbligandoci a rimanere costantemente vigili”

· chi risiede nella fortezza? “Legality è sostanzialmente diviso in due parti : la guarnigione comandata da Lord Raimond, che conta circa una sessantina di armigeri, e il monastero che contando anche i giovani adepti che ci avete scortato conta settanta anime. Ma ciò che ci fa sentire sicuri in questo sperduto avamposto è la Mano del Supremo, il tempio che ci protegge e ci fortifica” 

· possiamo aiutarvi a scoprire l’assassino? “Dubito che riuscirete a trovarlo. Raramente ritornano sul luogo del misfatto e preferisco allontanarvi vivamente per farvi correre inutili pericoli”

Rufus potrà poi rispondere a domande generali riguardanti religione, organizzazione del monastero, ecc. Sfruttate questa occasione per fornire background ai giocatori.

Capitolo 3 : Nel mentre…

Mentre state ancora rispondendo alle domande del Mangravio Rufus la vostra attenzione viene catturata da alcuni rumori provenienti dall’esterno. Urla di dolori lancinanti, cozzare di spade e armature, il tutto circondato dal classico nitrito di cavalli impauriti.

Mentre stanno parlando con Rufus due Feyr sono entrati invisibili all’interno del monastero. Sono stati subito individuati dai cavalli che si sono immediatamente inquietati. Quando i personaggi usciranno i mostri staranno già scavalcando il muro dopo aver ucciso una guardia sugli spalti. Nessuno ha visto nulla se non il corpo del ragazzo che veniva dilaniato e si contorceva spasmodicamente. Se il gruppo lancia un “Individuazione dell’invisibile” (attenzione che potrebbero già averlo usato nell’incontro precedente!) vedranno due ombre (siamo di sera) scavalcare il muro e scomparire. I Feyr non falliscono mai il tiro di “Resistenza al magico” (40%) in questo capitolo. Se il corpo del ragazzo viene esaminato si noteranno evidenti tracce di artigli e sarà possibile identificare uno schema di artigli per poterli riconoscere in futuro. Sulle ferite (con “Cura”) sarà possibile trovare tracce di veleno identificabile solo con “Individua Veleno” o “Erboristeria” (check automatico, veleno mortale di origine animale). Non sarà possibile notare tracce evidenti sul terreno in marmo degli spalti ma il giocatore con “Seguire Tracce” potrà trovare tracce di bava lasciata da un mostro. (Siccome piove le tracce di bava non rimarranno a lungo).

Nella notte se il giovane adepto non è stato ucciso nel primo capitolo, verrà visitato dal Secondo Mangravio Miliar ed accoltellato nel sonno, altrimenti non succederà nulla fino a mattina.  Se i personaggi vogliono ispezionare, fare turni di guardia, parlare con persone, troveranno tutti tremendamente impegnati ed assonnati fino a mattina. Se i personaggi fanno un “Parlare con i Morti” alla guardia o al giovane adepto, gli verrà permesso ma non otterranno informazioni utili. La guardia dirà di essere stata attaccata dall’esterno e troppo velocemente per poter identificare l’assassino. L’adepto se ammazzato nel sonno non saprà assolutamente nulla, se dall’ “Assassino Spettrale” dirà che ha visto un Deyvir che lo stava attaccando.

Riassunto fino a questo punto :
1° serie : Assassino invisibile, nessuna ferita, con il “Dissolvi Magie” si ferma, l’assassino con “Individuazione dell’invisibile” non è visibile, i cavalli non lo avvertono.

2° serie : Assassino invisibile, ferite da artigli, con il “Dissolvi Magie” non si ferma, l’assassino con “Individuazione dell’invisibile” è appena visibile, i cavalli lo avvertono.

Capitolo 4 : La mattina

Siete stati svegliati molto presto e dopo le abluzioni e le preghiere del mattino siete liberi di godere dell’ospitalità del monastero.

Se i giocatori no vi hanno ancora chiesto notizie del monastero date la mappa al gruppo ed assumete che abbiano una leggera familiarità coi luoghi (sappiano cioè come arrivarci e a che cosa sono adibite le varie stanze del monastero). I giocatori hanno libertà di visitare e parlare con chiunque. I due Mangravi non saranno mai disponibili e tutte le persone non forniranno alcun dettaglio rilevante tranne:

1) L’erborista / Cerusico Fra Isaac

La sua casetta è a ridosso delle mura. Qui vive insieme al giovane apprendista Fra Alberto e funge per Legality sia da erborista che da medico. Sovrintende inoltre alla coltivazione del piccolo orto presente all’interno. All’interno del suo laboratorio è possibile trovare varie pozioni medicamentose e curative. Dal più blando lassativo fino ai più potenti veleni. Quando il gruppo si recherà da lui starà, come sempre fa, rimproverando Fra Alberto lamentandosi della scomparsa della Nerzaria Aromatica (forte sedativo che in congiunzione con piccole dosi di alcol si traduce in un veleno mortale). Fra Isaac è un grande amico del secondo Mangravio Miliar che, proprio quella mattina, si è recato nel suo studio e, approfittando di una sua distrazione, gli ha rubato il sedativo. Utilizzando “Erboristeria” si conosceranno automaticamente le proprietà del veleno. Altrimenti è possibile chiederle direttamente a Fra Isaac.

2) Il capo delle guardie Aramon

Sarà possibile trovarlo sia al corpo di guardia che all’interno della caserma. Uno dei suoi luogotenenti sarà sempre con lui. E’ un giovane ragazzo sbrigativo ma gioviale. Risponderà a tutte le domande della compagnia riguardante i turni di guardia o alri problemi relativi all’organizzazione della difesa senza insospettirsi. Non appena gli chiederanno informazioni sull’assassinio della serata prima un gruppo di cinque cavalieri (guerrieri di 5° lvello) entrerà dalla porta principale dirigendosi velocemente verso di lui. I cavalieri fanno parte della guarnigione e sono stati mandati ad investigare all’esterno del castello. Hanno trovato il nido di un grifone e ritenendolo responsabile dell’incidente l’hanno ucciso e portato al castello. Il grifone non spiega minimamente l’uccisione ma i soldati amano pensare semplicemente e credere di aver annientato l’assassino del loro compagno, sentendosi più tranquilli anche loro.

3) Lord Raimond e Lady Ramona

Durante tutta la mattina sarà possibile trovare i due futuri sposi all’interno del cortile di Legality. Lady Ramona sta cercando di imparare a cavalcare, mentre Lord Raimond si allena al combattimento insieme ad una decina di guardie. Durante l’addestramento delle truppe un giovane e goffo soldato userà troppo violentemente la spada contro Lord Raimond che accuserà una profonda, ma per nulla pericolosa, ferita alla coscia destra. L’avvenimento non è assolutamente utile per lo svolgere dell’avventura ma non occorre sicuramente rendere la vità troppo facile e “noiosa” ai giocatori. Per scartare il colpo diretto al suo cuore il cavallo di Lord Raimond perderà un ferro e pertanto verrà chiamato il maniscalco. Alcuni minuti dopo un corpulento e sudatissimo uomo coperto di fuliggine avanzerà imprecando verso il cavallo per esaminare lo zoccolo malandato. Con ferocia inveirà contro la sbadataggine dei soldati imprecando di aver perso un caranco (attrezzo a forma di uncino utilizzato per togliere i chiodi dagli zoccoli). Il caranco non verrà più ritrovato ma i giocatori potrebbero pensare che è stato utilizzato per l’omicidio n°4 (vedi oltre per maggiori informazioni). Con “Localizza Oggetto” sarà possibile trovare il caranco nelle scuderie.

Mentre il primo incontro avverrà solo se i giocatori lo cercano, gli altri due sarà compito del Master “provocarli”. Dopotutto avvengono nel cortile di Legality e difficilmente potrebbero perderseli.

Quando l’azione tende a languire passate al capitolo successivo.

Capitolo 5 : Neppure a tavola !

E’ arrivata finalmente la settima ora, periodo in cui i frati si ritrovano in mensa per godere insieme dell’unico vero pasto della giornata. La sala è grande e riesce ad ospitare tutti i monaci in una lunga tavolata ovale al cui vertice siedono Rufus, Lord Raimond, Lady Ramona ed il secondo Mangravio Miliar. Ad un lato della tavola un leggio sul quale spicca un enorme tomo in pelle di daino bianca, il Sacro Verbo. Come al solito, Fra Rafael avrà l’onore di declamare le Sacre Rime prima dell’inizio del pranzo. (declamare con voce ferma e stentorea) : “…e il messaggero del Supremo scese nella notte dei tempi nel buio che avvolgeva il creato. Prese la spada che portava sempre al suo fianco e squarciò le nubi fumose. Raccolse in una coppa, così come ora noi facciamo (mimate il gesto di uno che innalza una coppa), il sangue delle immonde creature e magicamente lo trasformò in nettare. La linfa di vita, la fonte di speranza. (mimate il gesto di uno che si porta la coppa alle labbra e fa una smorfia). Questa annata non è proprio una delle mie preferite (esclama sorridendo).

La coppa ovviamente è stata avvelenata dal Mangravio Miliar. Lasciate ai giocatori il tempo per poter reagire, ma se non colgono la palla al balzo continuate la descrizione. Hanno la possibilità di salvare il monaco, di lanciare un incantesimo (“Individuazione Veleno”), di interrompere la funzione per impedire l’omicidio. Se conoscono il veleno sapranno che il latte ne attenua gli effetti. Funzionerà anche farlo vomitare.

Se non fanno proprio nulla :

“L’ora della vittoria è… cough, cough (tossite)… vicina. L’ora del…”

Il veleno ha effetto in un round.  I giocatori potranno lanciare un “Rallenta Veleni”, “Cura Veleni”, mediante l’abilità “Erboristeria” potranno aiutarlo a superare gli effetti del veleno o fargli bere del latte (se si conosce il veleno). Qualsiasi altro espediente non arriverà in tempo.

Esaminando il corpo si troveranno tracce di Nerzaria Aromatica e si noteranno sul braccio destro tre graffi rossi. In realtà Fra Rafael si è ferito con un forcone ma i giocatori potranno pensare che si tratti di artigli. Se qualcuno esamina le ferite e le confronta magari con quelle lasciate sul corpo della guardia dai Feyr, dite che non corrispondono minimamente. Tutti i frati saranno sconvolti e inizieranno a guardarsi l’un l’altro con sospetto. La folla comincerà a rumoreggiare e fra tutte le voci si alzerà tuonante ed imperiosa quella di Rufus.

“Fratelli, questo atteggiamento è intollerabile! Vi richiamo all’ordine! Ritiratevi immediatamente nelle vostre stanze e abbiate l’umiltà di pensare ai VOSTRI peccati!”

Da questo invito sono chiaramente esclusi i personaggi che potranno quindi indagare liberamente. Nella stanza rimarranno solamente Rufus, Miliar, il cerusico e Lord Raimond. Il medico riconoscerà la Nerzaria ma non rivelerà, se non inquisito direttamente, che gli era stata sottratta. Più tardi il Magravio Rufus  inviterà i giocatori ad andare a meditare nel tempio e si congederà da loro.

Capitolo 6 : Finalmente qualcuno da menare !

I vari omicidi non vi hanno lasciato molto tempo per analizzare gli indizi che avete raccolto e all’ombra dei faggi accanto alla Mano Illuminata avete ora l’occasione per riordinare le idee. Il sole è alto e i cavalieri della guarnigione stanno allenandosi a cavallo. Sono decisamente abili e anche quando vedete uno di essi cadere dalla sella del suo nervoso cavallo, non dubitate minimamente delle loro capacità in combattimento.

Quello che sembra essere un momento di pausa è invece un altro salto e mette alla prova l’abilità combattiva del gruppo. I Feyr impazienti di assaporare nuovamente il sangue degli umani hanno deciso di agire di giorno e hanno scalato nuovamente il muro di cinta (come, rimane tuttora un mistero). I cavalli nel piazzale se ne sono subito accorti e se i giocatori dicono di guardarsi intorno dite loro che due strane ombre stanno scavalcando il muro di cinta proprio sopra la loro testa. I personaggi eviteranno quindi di perdere il primo round di combattimento. Se invece decidono di confrontare le proprie idee per risolvere la serie di delitti verranno scoperti automaticamente e perderanno il primo round di combattimento. Sugli spalti ci sono tre guardie che intercetteranno i Feyr nel primo round. Nel terzo round arriveranno altre sei guardie dagli spalti vicini. I Feyr si ritireranno dopo aver ucciso sei persone. Impiegheranno due round volando per raggiungere un luogo sicuro nella boscaglia. Lo scopo è quello di  impedire che uccidano e scappino. Per salire sugli spalti si potranno utilizzare le scale di legno appoggiate al muro. Una è direttamente sotto i Feyr ed è possibile arrivare in combattimento rimanendo sulla scala in un round (una mano la si deve usare per rimanere attaccati alla scala e i Feyr hanno un +1 per il fatto di essere in una posizione superiore). Altrimenti si potrà combattere soltanto dal secondo round (il primo per salire e il secondo per combattere). Salendo per le altre scale si utilizzeranno due round per arrivare in combattimento e si potrà combattere solamente nel terzo. E’ possibile inoltre combattere rimanendo giù usando le armi da lancio, ricordando che le guardie sono in corpo a corpo con i Feyr (sparare in mischia) o utilizzare incantesimi.

Guardie :  Guerrieri di 3° livello con 18 punti ferita  e classe armatura 4 (armatura di maglie + scudo)

                   N° attacchi 1, thac0 18, danni 1-8 (spada lunga), Allineamento Legali e Neutrali Buoni

                   Speciale : non appena subiscono 10 ferite iniziano a combattere in parata (-3 sulla classe dell’armatura)

(2) Feyr :  Grandi (versione ridotta a causa del sole)

                  16 Dadi Vita, 64 punti ferita, thach0 10, n°attacchi 1-4, danni 2-12 (tentacoli uncinati), classe armatura 2,

                  Resistenza Magico 0%, taglia M, Allineamento Caotico Malvagio, Movimento 12 (18 volando)

                  Speciale : “paura” che non procura problemi in combattimento. (Manuale Mostri pag. 111)

Dopo aver ucciso i Feyr i giocatori potranno esaminare i corpi.

Capitolo 7 : Un po’ di misticismo per un finale a sorpresa

Se i giocatori non hanno ancora capito che l’avventura non è finita leggete quanto segue come se fosse un epilogo. Se qualcuno vi dice che in realtà non è finita o che non hanno ancora scoperto l’assassino o che hanno ancora dei dubbi sulla vicenda, allora giocate l’attacco del Mangravio Miliar. Se invece i giocatori si ritengono soddisfatti e non hanno capito che hanno risolto solo una parte del mistero fermatevi pure. La loro avventura finisce qui ed il Mangravio Miliar vedrà in un altro il terzo messaggero. 

Leggete questo dopo che loro se ne saranno andati :

A Legality regna finalmente la tranquillità (almeno per ora). I dubbi e le tensioni sono state fugate dall’uccisione (o fuga) delle immonde creature mandate dai Tauridi che hanno portato tanti dolori fra le vostre fila. Potete finalmente godervi la beatitudine del Carnoach, il rito della purificazione. Il rito di unione delle anime che pulisce la mente dai dubbi e unifica sotto un solo dio le anime di chi vi partecipa.

Secondo Mangravio Miliar : Prete/Mago  6°/9° livello, allineamento Caotico Buono (pazzo!), 56 punti ferita

                                                 Classe armatura 10, n°attacchi 1, danni 2-8+3 (Stella del Mattino +3)

                                                Incantesimi : dardo incantato (x2), spauracchio, luce, levitazione, raggio che indebolisce,

                                                                        blocca persone, assassino spettrale, pelle coriacea (già lanciato su di sé),

                                                                        immagini illusorie, comando, cura ferite leggero (x2), ritiro, preghiera

Nota bene: gli incantesimi sottolineati sono quelli da prete

Potete giocare questa scena come meglio vi aggrada. Cercate di rendere lo scontro avvincente. Se volete potete avergli fatto lanciare altri incantesimi (tipo immagini illusorie e preghiera). Attaccherà sempre uno solo dei personaggi e preferibilmente con “assassino spettrale” come primo incantesimo.

Tabella n° 1 : Personaggi principali in Legality

Mangravio Rufus : prete di 14° livello, allineamento Legale Buono, classe armatura 10, 62 punti ferita, attacchi 1, 

                                 danni 1-8 +2 (spada lunga +2), incantesimi  6,6,6,5,3,2,1

Descrizione :          autoritario, sicuro ed ostinato. La sua fede è incrollabile e niente o nessuno riuscirà mai a distoglier-

                                lo dal raggiungimento del suo obiettivo. Spietato con gli infedeli, benevolo nei confronti degli

                                adoratori del Supremo. Dovrebbe risultare lievemente antipatico ai giocatori che potrebbero vedere

                                in lui il colpevole degli assassini.

2° Mangravio Miliar : prete/mago di 6°/9° livello, allineamento Caotico Buono (pazzo), 56 punti ferita, 1 attacco,

                                      danni 2-8 +3 (stella del mattino +3), incantesimi (vedi capitolo 7)

Descrizione :                 E’ ormai sulla settantina e dopo anni di fedele servizio nelle schiere dei seguaci del Supremo, la

                                      sua mente ha perso di vista la ragione e vaga liberamente nei meandri della follia. Normalmente

                                      comunque è una persona amabile e cordiale. Offrirà tutto l’aiuto possibile ai giocatori soprattut-

                                       to per smascherare la seconda serie di omicidi. I suoi momenti di pazzia sono rari ed improvvi-

                                       si. Nulla nel suo comportamento dovrà suggerire ai giocatori che è lui l’assassino.

Fra Rafael :               prete di 6° livello, allineamento Neutrale Buono, 32 punti ferita, classe armatura 10, 1 attacco,

                                   danni 2-8 (stella del mattino), incantesimi

Descrizione :             Fra Rafael si occupa dell’organizzazione interna del monastero. Cibarie, manutenzione delle infra-

                                  strutture, organizzazione turni, ecc. E’ ormai sulla quarantina, capelli bianchi ed una barba corta e

                                  curata. Il suo incarico non gli lascia un minuto di tempo libero e lui vi si dedica anima e corpo.

                                  Sarà quindi sempre indaffaratissimo. Costantemente in giro a sbrigare faccende, dare ordini, super-

                                  visionare lavori,ecc. Se i personaggi vorranno parlargli dovranno seguirlo nei suoi giri ed otterran-

                                  no le loro risposte fra mille interruzioni (es: Fra Giosuè hai scaricato la farina? Hai controllato

                                  quanti sacchi erano?). Può fornire informazioni sull’organizzazione del monastero ed approssima-

                                  tivamente anche della guarnigione.

Lord Raimond :      guerriero di 7° livello, allineamento Legale Buono, 65 punti ferita, classe armatura 2 (armatura di                                                

                                 Maglie +2 e scudo), 2 attacchi, danni 1-8 +5 (spada lunga +2, forza 17, specializzazione)

Descrizione :           E’ a capo della guarnigione militare di Legality e risiede nelle stanze del monastero con la sua futu-

                                ra giovane moglie Ramona. Non è proprio un adone, infatti è calvo con folti baffi rossi e legger-

                                mente appesantito dall’età (45 anni). E’ comunque un uomo di buon cuore e d’animo nobile che lo

                                rendono un comandante amato e rispettato. Fedele, giusto e tollerante con i propri soldati, si tras-

                                forma in una vera belva in battaglia.

Lady Ramona :       Ha seguito con entusiasmo il futuro marito a Legality e non si è ancora pentita della sua scelta. La 

                                vita al monastero è decisamente più emozionante della casa materna e Lord Raimond è un compa-

                                gno stimolante e positivo. Ama ficcare il naso nelle faccende altrui e più di una volta è venuta a

                                conoscenza di indiscrezioni pericolose. Non ha ancora diciassette anni, età in cui è ritenuto giusto

                                sposarsi dalle famiglie nobiliari.
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Tabella n° 3 : Luoghi di interesse a Legality

1) Tempio : l’edificio è formato da un gigantesco disco in pietra che grava su undici colonne azzurre. Il bordo del 

                        disco è scolpito con immagini sacre mentre la sommità (anche se i personaggi difficilmente potranno 

                        scoprirlo) rappresenta un sole incandescente. All’interno si trova la Mano Illuminata, una mano che

                        impugna una spada protesa verso il cielo. Il rito celebrato nella Mano crea una zona del diametro di

                       dieci chilometri entro la quale le ferite riportate in nome del Supremo guariscono al doppio della velo-

                       cità. All’interno del tempio vi sono costantemente 11 frati spesso accuditi da Fra Rafael. 

2) Corpo di guardia : vi sono sempre quattro guardie all’erta a controllo della porta. Spesso è presente in ispezione

                                        Aramon il capo della guarnigione.

3) Armeria : Isaac insieme ad un giovane apprendista ripara armi, armature, ferri da cavallo, ripara utensili, ecc.

4) Medico : Fra Ector vive qui e guarisce i feriti più gravi. Prepara pozioni per i disturbi più comuni (allergie, colite,

                       gastrite, ecc.) Il suo lavoro è aiutato dalla Mano solamente in caso di guerra, normalmente non ha alcun

                       effetto.

5) Celle monaci : un letto in pietra sul quale si trova arrotolato uno stuoino di paglia ed una coperta di lana. Un lume,

                                il libro di preghiere. I monaci non indaffarati sono spesso nelle celle a pregare.

6) Ingresso : Unica zona del monastero dove è permesso alle guardie di entrare. Due guardie sono sempre stazionate

                         qui a protezione del Mangravio e di Lord Raimond.

7) Fra Rafael : La stanza non è molto dissimile dai cubicoli degli altri monaci. L’unica differenza è nelle dimensioni 

                            e nella scrivania sulla quale sono accatastati centinaia di fogli riguardanti la manutenzione ordinaria 

                            del monastero. La stanza è sempre aperta e raramente Rafael è presente.

8) 2° Mangravio Miliar : La stanza è decisamente più lussuosa delle altre. Un letto con materasso, un armadio, una

                                              scrivania, una piccola biblioteca di testi sacri e tutti i piccoli comfort dello status di  Man-

                                              gravio. Sulla scrivania vi sono (catalogati e ordinati) pergamene riguardanti la gestione

                                              contabile del monastero. La stanza è sempre aperta ma un monaco costantemente controlla

                                              gli accessi alle stanze dei Mangravi. Il monaco però non controlla l’accesso alla stanza 7 in

                                              cui si può tranquillamente entrare. Se il monaco viene distratto è possibile (ma non facile)

                                              entrare senza essere visto. Durante il giorno Miliar è in genere con Rufus.

9) Mangravio Rufus : Ufficio e camera da letto del primo Mangravio. La stanza è piuttosto spartana per una persona

                                         così importante. Una gigantesca scrivania su cui spiccano pergamene con sigilli imperiali e

                                         clericali. Una fornita biblioteca di libri di argomento sacro e non. Pesanti tende viola alle fi-

                                         nestre, poltrone porpora intorno a un mobiletto sulla quale spicca una bottiglia di liquore e 

                                         una di vino. Rufus si occupa degli aspetti politici e diplomatici del monastero senza disde-

                                         gnare però le attività consuete ad un frate.

10-11)   Stanze ospiti :   In queste stanze risiedono Lord Raimond e la sua futura giovane sposa Ramona. Nella stanza

                                        di Ramona vive anche la tutrice Agnes. Le stanze sono riccamente addobbate, profumate e

                                        costantemente ingentilite da fiori di campo.

12 )    Scuderia : Una costruzione in legno nella quale vivono i 30 cavalli della guarnigione

13-15) Aramon e guarnigione : Qui vivono il capo della guarnigione Aramon, i suoi 2 luogotenenti e le 50 guardie.

16 )    Mensa : Sia per la guarnigione che per i frati.

17) Biblioteca : Non esiste ancora un bibliotecario (l’ultimo morì in un agguato) ed i frati ligiamente tengono la 

                              Biblioteca in ordine in attesa dell’arrivo del nuovo. Solo testi sacri.

