L’avventura si basa essenzialmente sulle distorsioni mentali dei pg che sono per 4/5 dei pazzi visionari. Il tutto è ambientato nell’Irlanda del Nord dell’inizio del xx° sec. (1950/51), quando, uno studioso di psichiatria il dott. William Preston decide, per dimostrare la validità delle sue innovative teorie, di liberare un gruppo di malati dal manicomio in cui lavora e studia e di portarli a compiere un atto eclatante che possa riscuotere fama e successo al suo nuovo metodo di studi psichiatrici.

In realtà Preston ossessionato dalla smania di diventare uno studioso di fama internazionale ha deciso di compiere questo gesto assolutamente esagerato incurante delle possibili complicazioni.

Proprio per questo egli ha condizionato e fomentato le psicosi già esistenti dei pazienti fino a portarli al loro attuale stato di degrado. All’atto pratico egli vuole dimostrare come “i degenerati in particolari condizioni psichiche ed ambientali, possono sviluppare una sorta di interattività che porta loro ad allucinazioni comuni e quindi ad una particolare forma di comunicazione” (cfr. bkg William Preston). Praticamente il dottore sostiene che la realtà alternativa in cui i malati si muovono è per loro perfettamente legittima, arrivando alla conclusione estrema che la vera causa di tali patologie risiede in una percezione distorta del mondo. Per affermare tali teorie vuole liberare i suoi quattro pazienti e portarli ad attentare alla vita del deputato H. Redmond. Ovviamente egli pensa di fermarli prima che abbiano potuto perpetrare il delitto, trattandosi di una semplice dimostrazione.

In pratica, Preston è uno sborone invasato ed è convinto di poter bloccare con un sol gesto i quattro.

Questa sicurezza gli deriva dalla grande influenza che egli sa esercitare sui pazzi (anche questo è relativamente vero, spesso le pulsioni dei malati sono troppo forti, ma Preston convinto fino all’estremo delle sue doti non se ne è mai accorto). I malati percepiscono il mondo in maniera molto, molto sconvolta. Essi sono TUTTI convinti di vivere nell’Irlanda del 1300 d.c. terra occupata dall’usurpatore Inglese che con violenza e crudeltà opprime il popolo. Preston grazie alla sua abilità riesce a percepire in tempo reale ciò che vedono gli altri. Ciò vuol dire che mentre le descrizioni fatte al party saranno inerenti alla loro realtà, Preston potrà usufruire allo stesso tempo di entrambe le visioni. L’unico che di tanto in tanto ha degli sprazzi di lucidità (interpretati dagli altri come deliri di un malato) è Pat che è stato sottoposto alla Malario-terapia e pertanto soffre le pene dell’inferno. Gli sprazzi di lucidità di Pat sono inseriti in alcune parti dell’avventura, ma i master potranno usufruirne a loro discrezione senza esagerare. Sono allucinazioni derivate dal mondo reale, ma non devono tradire a livello descrittivo la reale ambientazione (non fategli vedere macchine o aereoplani, ma cercate di dare delle sensazioni molto confuse). Preston si basa essenzialmente (per controllare gli altri) sulla sua grande conoscenza della loro mente (sa molto dei loro bkg) e sulle sue abilità oratorie (simili a incantesimi e abilità da bardo).

Ovviamente i suoi non sono incantesimi, pertanto richiedono abilità oratoria da parte del giocatore che deve convincere principalmente con la parola…

L’avventura inizia all’interno del manicomio, dal quale i pg devono fuggire ed eventualmente trovare equipaggiamento. Fuggono inseguiti dalle guardie, col favore della notte riescono a seminarle e a rifugiarsi in campagna. Passata la notte si dovrebbero muovere verso la città, dove tutti hanno un motivo (che siano contatti, desideri, etc…) per recarsi. Qui dopo alcuni incontri casuali arriveranno alla locanda dove risiede la maggior parte dei loro contatti (es. Moglie di Pat, militanti dell’I.R.A., etc…) che gli forniranno (approfittando della loro condizione) aiuto per la missione. Dopo aver raggiunto il covo dei militanti ed essere stati istruiti a dovere verranno scoperti ed attaccati dalla Polizia. Superato lo scontro a fuoco, fuggiranno e si ritroveranno di nuovo soli davanti al compito. Lasciate giocare tutta la parte relativa alla seconda notte con i relativi incontri casuali dopodiché passate al gran giorno. Nella piazza principale di Belfast si tiene il comizio del deputato Redmond (in realtà un personaggio politico di secondo piano ex-militare a riposo). Da questo momento l’eccitazione dei pg salirà a tal punto che Preston non riuscirà PIU’ a farli ragionare, e perderà le redini della situazione (le sue abilità non funzioneranno più). Appena i pg attaccheranno (non importa se con successo o meno) si scatenerà il finimondo. Bersagliati da ogni parte ai cinque non resterà speranza. Se Preston se la cava verrà arrestato e internato in un manicomio, mentre gli altri dovranno morire tutti. In punto di morte potrete svelare la verità ai pg leggendogli l’ultima descrizione.

