Liberta’
L'avventura consta di 4 ore compresa la lettura dei bkg, fate notare che è piuttosto corta e che quindi lascia molto spazio all’interpretazione. Specificatelo bene in modo da non dovervi sorbire lamentele dagli sfigati che ci tirano, la finiscono in un’ora e mezzo e poi rompono il cazzo.

Innanzitutto leggete la prefazione…

Prefazione (1300)

“L’avventura è ambientata nell’Irlanda del 1300 ca. all’epoca della dominazione inglese.

La popolazione è povera e sottomessa, il malcontento ha ormai raggiunto livelli impensabili e molti cittadini si riuniscono segretamente per tramare ai danni dello straniero invasore.

La magia è praticamente inesistente e l’unica sua branca che si conosca è l’alchimia che viene sempre più praticata come scienza che come arte arcana. In quest’epoca di morte e sofferenza la guerra divampa ovunque e le epidemie accorrono dappertutto a reggerle gli strali.

Ma nonostante tutto questo la rabbia e il furore della fiera razza celtica aiutano il popolo a sopportare le angherie e i soprusi, nella convinzione irremovibile che il giorno della riscossa si avvicina ad ogni tramonto…

Dalle campagne e dalle città, dal contadino più povero come dal signorotto più ricco, la terra d’Irlanda urla le sue maledizioni contro gli Inglesi invasori e piange i suoi figli umiliati e irrisi per la gloria della corona d’Inghilterra…”
Fatto questo informate i giocatori delle modifiche da noi apportate al regolamento:

· Le balestre causano danni molto maggiori che da manuale, potete giustificare il tutto come la giusta rivalutazione di un’arma che in ad&d fa veramente troppo poco male. Quindi 2d8 per le bal. a una mano e 3d8 per quelle a due mani… Non dovete comunque dare troppe spiegazioni, se voi dite una cosa quella è e quella deve essere.

· Gli incantesimi: per quanto riguarda questi accennate soltanto che sono leggermente modificati e verranno spiegati a chi di dovere.

Dopodiché se non ci sono domande(è sperabile che non ce ne siano a ‘sto punto!) potete proseguire offrendo ai giocatori la scelta tra i 5 disegni. Se sono in quattro rimane fuori categoricamente Sheridan che è il meno legato al gruppo. Non siete autorizzati a dire assolutamente niente dei pg, i giocatori devono scegliere solo in base ai disegni.

Quando avranno scelto distribuite le schede e aspettate che abbiano finito di leggere e chiedere chiarimenti. Poi potrete iniziare.

1) La cella

I pg inizieranno ovviamente all’interno della loro cella, tranne Preston che verrà preso da parte dal comaster e inizierà appena fuori dal manicomio.

Cella: Sostanzialmente i pg aspettano l’arrivo di Preston e nel frattempo potranno interagire tra di loro. Fuori dalla cella non c’è niente oltre al corridoio spoglio, ogni tanto si sentono alcune urla o risate incontrollate provenire dalle altre prigioni. Descrivete la cella come umidissima,sporchissima e buia l’unica cosa che i pg hanno oltre ai vestiti luridi che indossano è un ammasso di paglia fetida a testa dove dormono. Irons ha un coltello in un buco nascosto nella parete.

Se Preston ci mette molto ad arrivare potete intrattenere i pg con un paio di incontri:

· UN GIRO DELLA GUARDIA: La guardia del piano è un laido panzone con due baffoni bisunti tutto paonazzo che passerà strisciando la lama della spada sulle sbarre e si fermerà solo per offendere i pg per la loro razza e per sputargli addosso.

· LA SUORA: lentamente udiranno dei passi leggeri venire dal corridoio e si accorgeranno all’ultimo momento di osservare una suora che si ferma davanti alla loro cella, la suora è in visita e non sa niente ne conosce nessuno ma si limiterà a benedire quei bravi figliuoli e si aspetterà da loro il segno della croce prima di andarsene, parla comunque in modo molto strascicato noioso e vagamente scocciato.

Handout Pat: potete cominciare a far star male Pat quando volete ma sarebbe bene che gli faceste avere il 1° handout dopo qualche minuto.

Ovviamente Sheridan ha qualche “erba” (in realtà sono pasticche e polveri) che Preston gli ha dato che possono aiutare Pat.

Per il resto potranno fare ciò che vogliono, ovviamente se Preston impiega troppo tempo o se loro fanno troppo casino le guardie arriveranno(2) e li “dissuaderanno”. Non è auspicabile che scappino prima che arrivi Preston, ma se fanno grandi numeri e perdono del tempo potete lasciarli uscire, ad ogni modo le guardie hanno le seguenti caratteristiche:

Per quel che riguarda Preston, prendetelo da parte e prima di iniziare spiegategli la situazione. E’ importante che capisca il meccanismo che gli consente di percepire la realtà “medievale” dei suoi pazienti, spiegate che potrà farsi tradurre in “moderno” ogni qualvolta lo ritiene opportuno e che tutti i suoi “incantesimi” sono in realtà frutto della sua abilità e per questo vanno giocati e risentono in meglio o in peggio della prestazione del giocatore.

Spiegategli che attualmente (1951) l’Irlanda è appena diventata indipendente (1949) ma l’Ulster è rimasto all’Inghilterra scatenando dure lotte in tutto il paese. La situazione politica è tesa, per questo molti deputati girano il paese tenendo comizi dappertutto nel tentativo di sfruttare le tensioni nazionali.

Preston comincerà appena fuori dal portone del manicomio(un antico castello riadattato una trentina di km fuori da Belfast) dove troverà una guardia ad attenderlo. Questa lo saluterà con rispetto e lo farà passare. All’interno troverà la portineria gestita da Rupert un ometto simile ad Al Bano con gli stessi occhialini che si occupa della custodia e gestione del posto. Egli infatti ha TUTTE le chiavi dello stabile sia al piano terra che a quello rialzato. Permettete a Preston di girare dove vuole al P.T. tanto tutte le porte tranne quella del suo ufficio dove non c’è nulla di particolare saranno chiuse. Per qualsiasi cosa egli abbia bisogno deve chiedere a Rupert che sarà felice di accompagnarlo.

· MAGAZZINO: Nel magazzino sono conservati i vestiti e l’oggettistica dei pazienti e ogni cosa ritirata dovrà essere registrata da Rupert che ovviamente si insospettirà se Preston prende troppa roba o tutti gli oggetti dei pazienti,se invece prende solo i vestiti o con una scusa abbastanza buona allontana il portinaio dalla zona potrà agire indisturbato.

· ARCHIVIO: L’archivio pullula di documenti inutili, ma cercando molto bene sempre sotto gli occhi di Rupert, Preston potrà trovare(solo se perde molto tempo) in un vecchio baule, la pianta medievale dell’edificio che svela l’esistenza di un passaggio al secondo piano che permette di uscire direttamente sul retro. Sarà molto difficile che Preston lo trovi perché dovrà perquisire molto attentamente la stanza.

· UFFICIO: Come detto qui non c’è niente di utile oltre ai normali attrezzi da psicologo

Le altre stanze come la chiesa, la mensa e i dormitori delle guardie non offrono niente di interessante e appariranno momentaneamente vuoti. Se Preston lo chiede egli sa che durante la notte nello stabile ci sono solo due guardie di turno(compresa quella all’entrata) due in dormitorio e il portinaio, di giorno il loro numero aumenta invariabilmente di almeno una mezza dozzina.

Quando finalmente salirà al secondo piano troverà Peter la guardia grassa già descritta prima che seduto ad una scrivania lo saluta cordialmente. Questa guardia non ha molta voglia di parlare e troncherà alla radice tutti i discorsi che Preston farà. Non gli cederà mai le chiavi ma sarà disponibile a chiuderlo nella cella e andarsene se questi lo richiederà. Ha una spada corta (manganello) e un rozzo di circa 100 chiavi in ordine crescente. Anche in presenza di Preston offenderà pesantemente i PG, e li tratterà come bestie (il comaster può fare la traduzione simultanea, cambiando le offese con modi molto rudi e mezze parole).

2) / 3) La fuga

Dal momento in cui Preston arriva in cella potete lasciarli giocare tranquillamente, al massimo ogni tanto lasciate passare la guardia a controllare ma solo una o due volte.

Qualsiasi cosa facciano Peter accorrerà appena sente urla o Preston lo chiama, questo non è molto intelligente quindi si farà fregare abbastanza facilmente non senza opporre un’accanita resistenza e chiamare aiuto. Nel momento in cui scoppia il casino fate urlare abbondantemente tutti i prigionieri.

Ad ogni modo superata la guardia non incontreranno nessuno finché non scendono a meno che non perdano MOLTO tempo. Appena scesi e girato il primo angolo si imbatteranno in due guardie (dormivano e si sono svegliate per il trambusto che imbracciando due balestre gli intimeranno di fermarsi. Si accenderà sicuramente un combattimento in cui non mancherete di far notare ai PG la straordinaria velocità con la quale le guardie caricano e sparano.

GUARDIE ed INFERMIERI:
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Dovrebbero superarle abbastanza facilmente, durante lo scontro fate fare un tiro di INT a Sheridan e se riesce fategli ricordare che una stanza adiacente è quella in cui hanno messo i suoi componenti quando li hanno trasferiti. La porta potrà essere aperta senza problemi a spallate o scassinata da Pat al quale potete dare nel frattempo il 2° handout. All’interno Thomas potrà trovare ciò di cui ha bisogno in misura di quanti round spende nel cercare.

COMPONENTI (per laboratorio):

Ricerca frettolosa (meno di 10’): componenti per 3 incantesimi

Ricerca accurata (una mezzora): componenti per 8 incantesimi

Dopo lo scontro i PG si dirigeranno verso l’uscita dove li attendono il portinaio e l’ultima guardia armata di balestra. La guardia combatterà fino alla morte mentre il portinaio rimarrà pressoché immobile paralizzato dal terrore e dallo stupore, e non essendo armato non opporrà nessuna resistenza. Dovrebbero riuscire abbastanza facilmente a cavarsi d’impaccio, se si trattengono troppo fategli sentire rumore di numerosi passi e urla di guardie che si avvicinano in modo che se ne vadano.

4) La liberta’

Appena fuori, i PG vedranno una piccola stradina in ghiaia che dipartendosi dalla prigione si perde nella campagna. Una ventina di metri davanti a loro scorgeranno anche un carro coperto trainato da un solo cavallo(la macchina di Preston) apparentemente libero. Una volta arrivati dal carro fate fare un check di guidare carri a chiunque (escluso Preston ovviamente) tenti di condurre, applicate il malus che ritenete opportuno (-2,-4 se in fretta) dopodiché fateli partire. Appena avranno mosso qualche metro dai lati del palazzo sbucheranno altre cinque guardie armate di balestra che tenteranno di colpire loro e il carro. Se sono tutti dentro il carro fate sentire loro le grida sempre più forti e fate bucare la copertura da qualche quadrello. E’ il momento per una visione di Pat che nel frattempo potrebbe cominciare a scottare (febbre per lo sforzo) dategli quindi il 3° HANDOUT.

Se vogliono potete farli rispondere al fuoco ma lo scontro non durerà che due round poi la distanza impedirà loro di tirare. Fate in modo che si mettano in salvo scappando lungo la stradina.

5) Le rovine o casa di preston

A questo punto i nostri “eroi” dovranno cercare un posto sicuro dove far calmare un attimo le acque. Non c’è modo di dirigersi altro che verso sud-ovest in quanto pochi chilometri a nord e a est c’è il Mar d’Irlanda (Belfast rimane sulla punta Nord-Est dell’Irlanda). Se chiedono di qualche villaggio a Ovest i quattro sono SICURI di non ricordare posti abbastanza vicini mentre Preston conosce un paio di villaggi sul mare a Nord-Ovest ma sono parecchio lontani, isolatissimi e poco abitati. Dovranno per forza dirigersi verso la città, se proprio insistono sbattetegli un carro di guardie che li insegue, ma usate questa gabola solo se siete costretti senza altra scappatoia.

A questo punto lasciate che si riprendano un attimo dalla fuga, lasciateli giocare e fate in modo che si prendano cura di Pat che sta peggiorando. Se si dirigeranno a casa di Preston andate al punto 6 ma considerate conquistato QUESTO (5) punto d’avanzamento solo quando saranno in casa.

Ad ogni modo prima di fargli incontrare qualsiasi altra cosa fategli notare una valletta isolata che scende scoscesa tra due colline all’interno della quale si trovano numerose rovine che TUTTI riconosceranno essere di epoca antichissima (Pre-romanica). Noteranno (con tiri di INT a manetta) che tra queste mura diroccate esistono due edifici seminascosti che sembrano integri.

Se scenderanno a dare un’occhiata spiegategli che questi sono due edifici di forma semisferica per metà piantati nel terreno (stile Nuraghe sardo). Ad una  scorsa più attenta osserveranno che uno è semi-distrutto nel retro e pertanto inutilizzabile, mentre l’altro sembra essere perfettamente integro e presenta una porta di legno con un catenaccio assicurato da un lucchetto di ferro. Pat non dovrebbe avere difficoltà nell’aprirlo e comunque con un po’ di forza potranno risolvere tranquillamente la questione. La porta da su una stanza circolare (eheh ovviamente!) che ospita un tavolo qualche sedia e due armadi. Sul tavolo ci sono due bottiglie aperte di cui una semipiena di sidro e qualche bicchiere sporco. Questa costruzione in realtà viene usata come capanno da caccia, il liquido versato sul tavolo è secco da parecchio tempo e dovrete comunque dargli l’idea di essere al sicuro.

Uno degli armadi è aperto e contiene vestiti pesanti di poco valore ma integri e puliti. Mentre l’altro è chiuso a chiave. Aprendolo vi troveranno due balestre pesanti (3d8) e 12 quadrelli. Questi ovviamente sono due fucili da caccia lasciati dai cacciatori. Troveranno anche due lampade a petrolio con 4 cariche da un’ora l’una (potete spacciargliele per normali lanterne). La costruzione presenta anche un foro nella parte superiore che può essere utilizzato come sfiatatoio per il fuoco.

A questo punto sarebbe bene che passassero la notte qui, ma possono anche riprendere il viaggio dopo essersi riequipaggiati. In fondo ad un armadio potranno trovare anche qualche razione di cibo (in gallette secche).

6) Posto di blocco

Lasciateli giocare tranquillamente il viaggio fino alla città in modo che abbiano tempo per organizzarsi. Prima di entrare a Belfast scorgeranno lungo la strada un posto di blocco composto da un carro un paio di cavalli e cinque-sei guardie con corpetti di cuoio, balestre e spade in cinta. Appena arrivati gli verrà chiesto di esibire il lasciapassare (documenti NdM) che loro ovviamente (a parte Preston) non hanno. Fate un po’ di maletta per perquisire il carro (la macchina NdM) e minacciate di portarli dentro se non esibiscono i documenti. La guardia in questione non sa ancora della fuga quindi non sospetta anche se guarderà con occhi sgranati i PG quando parleranno di cose “medievali”. L’unico modo di passare a parte il combattimento, che dovete scoraggiare con tutte le forze (a costo di far arrivare altre guardie) sarà la corruzione. Infatti la guardia sarà bendisposta a chiudere un occhio davanti a un buon centinaio di sterline e se a Preston non viene in mente dopo un po’ tenterà di farglielo capire con allusioni sempre più chiare. Ovviamente se prima di tutto questo i poliziotti scoprono le armi chiederanno la loro provenienza e il porto d’armi e questo farà invariabilmente salire il prezzo del passaggio!

POLIZIOTTI:
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7) Vecchio Ridmoon

Appena arrivati dentro la città i PG incontreranno questo vecchio che può offrire ad alcuni spunti interpretativi interessanti. Questo incontro non durerà molto e il vecchio non seguirà i PG se decideranno di andarsene subito.

Visione reale: Il party quando arriverà nella città incontrerà questo vecchio, sarà vestito con un cappello sgualcito e porterà una giacca lunga marrone con alcuni buchi, i pantaloni, anch’essi marroni riportano i segni dell’usura come se quelli fossero gli unici che lui possiede ed in fine una camicia ormai giallognola.

Il suo volto vecchio e stanco riporta le sofferenze di una vita passata alla ricerca di qualcosa che forse neanche lui sa; interagirà con i pg parlando esclusivamente di LIBERTA’ e cosa significa per un uomo essere libero.

Qui ci può stare bene una visione di Pat , magari uno squarcio di lui che viene imprigionato.

Visione distorta: Quello che invece la mente dei malati vede è rappresentato da una sorta di vecchio mendicante che incrocia il loro cammino.

I suoi vestiti , una vecchia giacca corta di colore marrone con i bottoni mezzi staccati, un corpetto di cuoio che dovrebbe coprire la parte del cuore ma che ormai è inutilizzabile. I pantaloni stracciati di colore nero sembrano quasi cadergli da quanto lui è magro, infine porta degli stivali che non hanno più le suole.

Costui farneticherà di storie vissute di glorie passate a combattere per la libertà sua e del popolo oppresso.

8) /9) La citta’

Dopo pochi metri si accorgeranno subito del cambiamento della città. Fategli notare che sembra MOLTO ingrandita da come la ricordavano, anche se riconoscono luoghi e vie, e soprattutto, che NESSUNO porta armi. Lasciateli girare un po’ e aspettate che siano loro a prendere l’iniziativa.

Dovrebbero scegliere di andare subito al Fourleaf (dove sia Irons che Pat vogliono recarsi) se decidono di andare in qualche altro posto (dove?!) fateli girare fino a che non giungono comunque davanti alla locanda, prima di arrivarci però avranno un brutto incontro nel vicolo.

10) I balordi

Poco prima del vicolo che ospita la locanda i PG si imbatteranno in un gruppo di 4 balordi armati di coltello che apostrofandoli in modo strafottente gli sbarreranno la strada tentando di rapinarli. Non c’è alcun modo di dissuadere i 4 dal loro intento, se non quello di combattere. Se i PG tenteranno di scappare i 4 (che sono più veloci) li raggiungeranno subito in corpo a corpo. Fate durare il combattimento fino a che almeno due dei balordi non siano k.o. dopodiché i rimanenti vistisi a malpartito si daranno alla fuga.

BALORDI
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11) / 12) Il Fourleaf

Si trova in una parte della città non molto centrale, caratterizzata da edifici fatiscenti e sporchi, vicoli stretti e bui ; sebbene molti anni siano passati  Gregory e Pat notano come questa parte della città sia rimasta tale e quale ad una volta. Appena girato l’angolo di una stretta stradina i pg si trovano di fronte all’entrata della locanda, sormontata da un’insegna in legno che ne riporta il nome, Fourleaf appunto, la porta a 2 ante è come sempre aperta. Se qualche pg fa il giro dell’edificio nota che vi è una uscita sul retro che dà su un vicolo (porta in cucina) e vi è una finestra grande per ogni lato “laterale“ della locanda , 2 + piccole nella parete dove vi è l’entrata e una molto piccola che da sulla cucina, cioè nella parete sul retro. L’edificio è ad un solo piano.

L’interno della locanda è ovviamente in legno, la maggior parte dell’unico salone è riempita da  alcuni tavoli di diverse dimensioni circondati da sedie e panche  e separati a volte da séparé in legno (un po’ simile a Tino per rendere l’idea); vi è poi un bancone anch’esso di legno dietro al quale si notano le vari otri contenenti la birra ed i liquori, alcune scansie di boccali vuoti; in una parte un po’ isolata vi è uno spazio lasciato vuoto, proprio vicino alla porticina che probabilmente da sul bagno (nel caso qualcuno decidesse di entrarvi è sporco e fetido, senza finestre ed illuminato da una piccola lampada ad olio) , sulla cui parete è appeso un bersaglio per il gioco delle freccette.

Tutto l’ambiente è fiocamente illuminato da lanterne  e l’aria che si respira è pervasa dall’odore di fritto e burro tipico delle locande Irlandesi . La locanda in questo momento è semivuota : dietro il bancone un uomo grasso vestito con un grembiule sporco di olio e altre schifezze varie sta lucidando un boccale con uno straccio lurido quasi come il suo grembiule ; quest’uomo pelato e sudaticcio è Gideon , il proprietario della locanda ; non appena i  pg entrano li squadra bene dalla testa ai piedi e gli rivolge un secco e molto poco cordiale “Salve”. Nell’angolo a giocare a freccette vi sono 2 uomini: entrambi sono vestiti in maniera comune , uno ha i capelli castani tenuti corti ed è sbarbato, l’altro ha invece la barba ed i capelli + lunghi entrambi di colore rossiccio; quest’ultimo è grande quasi come Fergus. Per pg particolarmente attenti e abili è possibile notare che sotto le vesti, coperte da una specie di giubba , attaccate alla cintura delle brache  portano delle balestre a 1 mano. I 2 mentre giocano bevono copiosamente della birra scura tipica di queste zone e se i pg ci faranno caso noteranno che li terranno sottocchio per tutto il tempo in cui rimarranno dentro alla locanda . A Irons con un tiro di intelligenza potrebbe venire in mente che uno dei 2 è una faccia a lui nota , ma sul momento non si ricorderà chi è .

Vi è un ultimo individuo dentro il salone seduto da solo ad un tavolo che sorseggia un boccale di birra chiara . Anche costui è vestito con abiti comuni e porta in cinta una balestra ad 1 mano che come per i 2 giocatori di freccette è possibile notare solo con particolare attenzione ed abilità perché coperta da una specie di mantella. Quest’uomo è di carnagione abbastanza chiara ed ha gli occhi ed i capelli neri, lisci e non molto lunghi. Costui osserverà non molto furtivamente i pg per tutto il tempo , in modo particolare se si avvicineranno ai 2 giocatori di freccette o se faranno casino .

Poco dopo che i pg entrano nella locanda , dalla porta che da sulla piccola cucina , esce una donna dai capelli rossi e lisci, portati lunghi fin sopra alle spalle , vestita con un grembiule ed una camicia ; è la cameriera della locanda . Sul momento Pat fatica un po’ a riconoscerla per via di qualche ruga che il tempo ha inciso sul suo volto e per i capelli che ora sono acconciati in maniera diversa , ma dopo pochi attimi riconosce Annie il suo grande amore . Annie non riconoscerà Pat sul momento perché i molti anni di prigionia e di torture e la malattia lo hanno cambiato parecchio , ma se lui le andrà a parlare dopo pochi attimi anche lei lo riconoscerà . Annie sarà incredibilmente stupita di vedere Pat e dopo avergli chiesto , in modo molto imbarazzato e parecchio a disagio, poche cose del tipo “ ma non ti avevano rinchiuso “ “ come fai ad essere fuori “ ecc…. cercherà di portare Pat in disparte , magari in cucina , lontano dallo sguardo vigile di suo marito Gideon . Sì perché nel frattempo Annie si è sposata con Gideon , perché era rimasta sola e senza soldi e non sapeva come fare . Tra le pentole ed i piatti sporchi , immersi nel fortissimo odore di fritto , burro fuso e spezie della piccola cucina della locanda , parlando con Pat gli spiegherà tutte queste cose piangendo e facendo + volte notare come lei sia stata costretta a sposarsi dalla situazione e dal fatto che lui l’aveva lasciata da sola per tutto questo tempo. Come se non bastasse , in questo momento , proprio quando Pat sta per replicare, sopraggiunge un bambino che chiamando Annie mamma gli chiede come mai piange , il cinno ha una decina d’anni e chiunque con un test di intelligenza nota subito che assomiglia moltissimo a Pat. Qui potete dare a Pat l’HANDOUT n°5 (non mi sono sbagliato è proprio quello). Annie allontanerà il bambino con una frase del tipo “ non ti preoccupare , Pat , torna a giocare fuori ( o cagate simili , comunque si deve sapere che il nome del cinno è Pat ) " . Ora se Pat non lo ha ancora capito Annie sempre piangendo disperata gli dirà che quello è suo figlio e che è nato poco dopo che lui è stato catturato.

Precisiamo che ora Annie non ha nessuna intenzione di andare via con Pat che è un poveraccio e vorrà anzi allontanarlo al + presto non appena saprà che è fuggito e che quindi la polizia lo starà cercando ; ovviamente siccome è una donna farà tutto ciò piangendo disperata , dicendo a Pat che lei lo ha sempre amato , ma che ora ha una famiglia , è sposata ed ha una vita in cui lui non può stare , anche se la cosa le dispiace immensamente , ecc…. Alla fine se Annie se la gioca bene Pat dovrà andarsene credendo che la poveretta non ha avuto effettivamente scelta e che anzi è stata un po’ colpa sua se la sua Annie è finita tra le braccia , e le lenzuola , di quel ciccione inglese di Gideon .

Gideon se nota la scena o vede che questi tipi si interessano troppo a sua moglie cercherà di intervenire e di fare in modo che lascino in pace sua moglie.

I 2 giocatori di freccette sono 2 militanti dell’Ira che vogliono prima di tutto che si faccia poco casino in locanda , in modo da non attirare troppo l’attenzione del poliziotto ( il tipo seduto da solo a bere un birra chiara ) , e poi siccome uno dei 2 conosce Irons cercheranno in ogni modo di contattarli e portarli in un vicolo li vicino per entrare in un loro nascondiglio a parlare . Se i pg faranno eccessivo casino primo i 2 militanti dell’IRA li sbatteranno fuori prima di portarli a parlare , secondo il poliziotto nel caso si facciano troppo notare potrebbe andare subito a chiamare la pula .

Irons dovrebbe facilmente notare nel modo di comportarsi dei 2 il modo di fare tipico dei ribelli e comunque se ciò non avviene si può sempre sfruttare il fatto che conosce uno dei 2 ( Timothy un suo “sottufficiale” che era con lui il giorno della sua cattura ) , oppure saranno direttamente i 2 ribelli ad avvicinarli. In qualsiasi momento all’interno della locanda potete dare a Pat l’HANDOUT n°4.
13) Il contatto

Una volta scoppiato un po’ di casino nella locanda i PG dovranno uscire (o autonomamente o sollecitati dagli uomini dell’I.R.A. ) e dirigersi con loro verso un vicolo poco distante. Verranno introdotti in una stanza spoglia con un tavolo e qualche sedia dove verranno fatti accomodare dai due uomini. Se per qualche motivo(E’ successo!) non vogliono entrare tutti o preferiscono lasciare fuori qualcuno i due agenti insisteranno per fare entrar tutti e saranno irremovibili adducendo come motivazione la sicurezza della zona.

14) L’i.r.a.

Una volta dentro Irons potrà riconoscere (check di INT) il suo vecchio secondo Timothy presente il giorno della sommossa, se non ci riesce Timothy si presenterà autonomamente accogliendo con parole sbrigative ma amichevoli il compagno. I due agenti chiederanno loro (parlando principalmente con Irons) quali sono i motivi della loro fuga e saranno ovviamente stupiti sentendo i PG parlare in “medievale”. Dopo essersi scambiati qualche rapida occhiata faranno il nome di Redmond (sarebbe bello fosse già venuto fuori dai PG) e spiegheranno la necessità di levare di mezzo un uomo così nocivo per il futuro della gente d’Irlanda. Fateli discutere tranquillamente tra di loro interrompendoli solo quando divagano o litigano. Questi due hanno capito benissimo che i PG sono matti da legare, e non gli sembra vero di poterli mandare all’assalto senza rischiare uomini loro. Dopo qualche minuto quindi, esibiranno una cartina della zona (che dovete avere con voi) e indicheranno a grosse linee la zona d’azione.

15) Il piano

Lasciate che preparino un piano adeguato e che discutano per qualche minuto,  parlate sempre in favore della causa e magari mettendogli un tantino di fretta cercate di convincerli dell’importanza di questa missione. Dovete gasarli di peso(se non lo sono già) magari dando qualche consiglio (niente di utile comunque!) per avvicinarsi alla zona o sul numero di guardie presenti (dite una quindicina,saranno mooolte di più!).

Se Irons si dimostra reticente ricordategli i suoi ideali e la lotta per la libertà, mentre a Pat potrete assicurare che una volta liberi, i porci Inglesi come Gideon (il ciccione della taverna) verranno cacciati a calci nelle palle!

16) La polizia

Ad ogni modo dopo qualche minuto i due sentiranno dei rumori (anche Pat se riesce) provenire da fuori e si bloccheranno in ascolto, non dategli tempo di agire e nel giro di pochi secondi fate entrare la pula nella stanza. Entreranno quattro guardie armate di balestre (due pesanti e due leggere) e protette da armature di cuoio rinforzate, avranno anche spade lunghe in cinta ed esordiranno intimando a tutti di addossarsi ai muri con le mani sulla testa. Mentre entrano alcune guardie spareranno dei fumogeni che appariranno ai PG sotto forma di Stinking Cloud(incantesimo alchemico) potete dare a Pat l’HANDOUT n°6. Fate succedere il caos, uno dei due (non Timothy) reagisce e viene colpito a morte dando però tempo al compagno e ai PG di scappare da una porta sul retro. Se si impegneranno in combattimento fate arrivare altre guardie fino a quando non capiranno di dover scappare per forza! E’ necessario che i PG riescano a scappare, si metteranno in salvo in uno scantinato aperto che potrete fargli trovare durante il tragitto, non riusciranno più comunque a trovare Timothy, il quale si è eclissato e non tornerà mai.

POLIZIOTTI:

CA 7 – PF 20 – TACH0 19 (manganello 1d8 – pistola 2d8 – fucile 3d8)

17) Il piano2

A questo punto i PG dovranno riorganizzarsi se vogliono tentare l’attacco. Visto che il comizio si tiene nel pomeriggio del secondo giorno dalla loro partenza dovrebbero avere un po’ di tempo per riorganizzarsi. Sia che rimangano nello scantinato sia che tentino di raggiungere la casa di Preston non avranno problemi, se invece provano a recarsi da altre parti (magari per cercare armi o aiuto) fategli sbarrare tutte le strade da quintali e tonnellate di pula in modo che non se ne vadano tanto in giro. A questo punto dovrebbero mettersi un attimo a tavolino per cercare di imbastire un nuovo piano d’attacco. Fategli giocare tranquillamente il tutto e fate star male Pat (ha fatto troppa fatica) prima di concludere il giorno o la scena. 

18) / 19) L’attacco

Avvicinandosi alla piazza i PG noteranno un consistente assembramento di guardie che proteggono un palco improvvisato al centro del sagrato, e una folla di un centinaio di persone già in attesa.

“La parte vecchia di Belfast è insolitamente gremita di persone, probabilmente giunte anche dai villaggi per sentire parlare l’ex-generale Redmond. E’ mattina (circa le 11.00 NdM); il sole batte pallido sulle teste dei presenti. La piccola piazza è stipata di gente che conversa e parlotta dell’attuale situazione irlandese.

Il palco in legno è situato nella parte nord della piazza in modo da permettere la massima visibilità, poco distante da un vecchio palazzo a tre piani. Sugli angoli del palco e in molti edifici attorno sventolano numerose bandiere del Regno Inglese. Il dispiego di forze è enorme: davanti al palco, subito dietro ad alcune transenne di legno, 20 guardie cittadine in armatura di piastre, con scudi pavesi e spade al fianco imbracciano balestre pesanti impedendo a chiunque di avvicinarsi troppo; sui loro scudi è visibile lo stemma inglese. Ai lati della scaletta che porta sul palco sono di presidio altre 4 guardie. Sparsi un po’ per tutta la piazza, è possibile intravedere tra la folla alcuni carri delle guardie, occupati ognuno da cinque uomini in armatura di cuoio, armati con spade e balestre leggere.”

 Non appena i PG giungono nella piazza, la prima cosa che notano è il bagliore del sole che si riflette sugli elmi delle guardie inglesi. “Dall’edificio subito dietro al palco esce Redmond vestito con opulenti abiti di seta, scortato dalla sua guardia personale composta da sei uomini in armatura di maglia senza elmo ne effigi, armati di balestre leggere (guardie del corpo NdM) che si dispongono ai fianchi (2) e dietro (2) Redmond. Poco lontano si può scorgere la carrozza personale dell’ex-generale occupata dal cocchiere e altre guardie. Redmond sale sul palco e con un gesto della mano destra saluta la folla; la sua voce è forte, quasi tonante, e risuona nelle orecchie di tutti i presenti.”

Fergus riconoscerà subito Redmond mentre a Irons (con un tiro di INT) verrà in mente il viso di colui che lo fece arrestare anni e anni prima.

Da questo momento le capacità di Preston non influiranno più sugli altri che saranno immuni da ogni incantesimo. Lasciate che facciano ciò che vogliono e dategli un paio di round prima di scatenare la reazione delle guardie. L’importante è che NESSUNO dei quattro sopravviva (Preston può anche farcela) indipendentemente dal fatto che siano riusciti o no a compiere l’attentato.

Mano a mano che schiattano metteteli in stand by, Preston se non muore DEVE essere per forza catturato. Quando saranno tutti k.o. fermate la giostra e leggete l’ultima descrizione.

POLIZIOTTI e POLIZIOTTI CORAZZATI (tenuta antisommossa):

CA 7 – PF 20 – TACH0 19 (manganello 1d8 – pistola 2d8 – fucile 3d8)

CA 5 – PF 25 – TACH0 18 (manganello 1d8 – pistola 2d8 – fucile 3d8 – scudo 1d4)

20) L’epilogo

Solo quando tutti saranno morti (o Preston catturato e gli altri morti) fermate tutto e con voce rotta dall’emozione (questo è il vostro momento!!!) leggete l’ultima descrizione e presentate l’ultimo disegno. 

Finale

“…ed infine i ripetuti colpi ricevuti sfiniscono i vostri corpi e vi accasciate a terra. Non è servito a nulla, l’attacco sferrato all’oppressore inglese, la vostra terra rimane ancora prigioniera… mentre tentate per gli ultimi istanti di coprirvi il volto da quel fumo acre e dai colpi inferti, udite dei boati rombare nel cielo.

Ogni qualvolta una guardia spara con la balestra un potente scoppio tuona nell’aria, intanto un suono assordante sovrasta addirittura le urla della folla come un urlo di dolore continuo… cosa sta accadendo?

Le spade calano potenti sui vostri corpi e sentite un grande dolore insieme al rumore di ossa che si spezzano: ora sembra quasi che le guardie impugnino delle mazze…

Manganelli! Sono manganelli quelli con cui vi stanno uccidendo! Ora ricordate chiaramente, l’anno è il 1951 ed i poliziotti stanno lanciando fumogeni sulla folla, che ora sembra impazzita… le sirene della polizia ululano alte sopra le grida della gente e le pistole ed i fucili sparano tuonando fra le persone…

E, prima che i vostri sensi si offuschino per sempre in un sonno eterno, lo vedete… sì, lo vedete chiaramente. E’ seduto in cima ad un alto palazzo, con la testa china… lo spirito della vostra gloriosa terra! E’ affranto e triste poiché l’oppressore esiste ancora, ma ugualmente vive e resiste, nonostante tutto! Allora forse, un giorno…

E’ ancora un obiettivo lontano ma forse un giorno, se lo spirito d’Irlanda continuerà a vivere, allora ci sarà speranza di ottenere la tanto agognata… LIBERTA’!

Mentre ti stanno portando via vedi su di un alto palazzo una figura… è il folletto che simboleggia l’Irlanda… forse l’aver frequentato per così tanto tempo questi squilibrati ti ha influenzato, ma sei sicuro di averlo visto… non te lo sei immaginato, no… o forse sì?”

Date i voti e state bassi!!!!!!!!!!!!!!!!
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