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LA ROCCA DI LI’-MAO

CAPITOLO 1

L’avventura inizia con i personaggi nel piccolo villaggio di provincia che ha il nome di Thomastown, nome derivato dal primo contadino che decise di utilizzare queste terre per crescerci i cavolfiori. Il villaggetto consta di ben 65 abitanti, di cui 43 donne, bambini e vecchi. Ci sono all’incirca 15 famiglie dotate di uomo lavoratore di campi ed eventuali figli grandi abbastanza per lavorare direttamente nei campi. Le donne accudiscono la casa, cucinano, badano ai figli più piccoli, tessono, e fanno altri mille lavori di campagna oltre a badare al poco bestiame che solo alcuni possiedono (capre, pecore, mucche, maiali, galline, oche; sempre in numero inferiore a 10). Nel villaggio ci sono anche 3 cani randagi, e 2 cani utilizzati da due ragazzini per badare alle poche pecore della famiglia.

Nomi da utilizzare in caso di bisogno:

Maschili: Gustav, Hans, Olaf, Gunnar, Otto, Heinz, Franz, Heinric.

Femminili: Olga, Ulrike, Hanna, Katrina, Marika, Ylda, Ulli, Francisca.

Cani: i randagi sono Piotr (Pustola), Nikolaus (Nero), Albert (lo Zoppo);

i cani da pecora sono Kurt (Kurt) e Sturm (Sturm).
I paesani si comporteranno come tipici paesani facili da spaventare e diffidenti all’inizio ma amichevolissimi una volta passato il muro dell’indifferenza, i bambini sono facilmente entusiasmabili e sono i più furbi e pestiferi che ci siano. I cani hanno della faide tra loro, odiano i nomi che la gente, o meglio i bambini, hanno dato loro, e sottolineeranno continuamente che vorranno essere chiamati col nome vero, i tre randagi si litigano la roba e sono tre vecchi cani, che però non si farebbero mai del male, a differenza dei cani da pastore che loro odiano e che ritengono dei lecchini, soprattutto Sturm il cui nome non deriva secondo loro dalla sua potenza fisica ma dalle sue tremende flatulenze (lui negherà su tutta la linea). 

Scopo dei giocatori iniziale è quello di installare uno spettacolo, dovranno presentarsi al pubblico, decidere quali saranno i giochi che mostreranno, insomma, dovranno inscenare un piccolo circo.

Arriveranno al villaggio a metà mattinata, potranno scegliere se fare lo spettacolo subito o se aspettare la sera al ritorno degli uomini. Nel caso decidano di aspettare potranno ‘godere’ della vita del villaggio, come seguire le ragazze al fiume che lavano i panni, ascoltare storie fantastiche (e tutte, ma proprio tutte inventate) dai vecchietti, oppure giocare a biglie, ad acchiapparella o altro con i bambini. Nel caso di Buck potrà fare amicizia con i cani randagi.

Al momento dello spettacolo dovranno inventare da soli il tipo di cose che presenteranno, dovranno dichiarare loro se fare numeri combinati, se divertire o stupire il pubblico eccetera. Mentre ha luogo questa discussione,  fuori, prima dello spettacolo o magari anche durante, in piedi su di un carro con 4 ruote, con del pagliericcio sporco di letame, ci sono i 5 cultisti che cercano di convincere la folla: “Noi vi annunciamo l’avvento del sapere, l’avvento del saggio eremita che per portare al mondo la verità ha sacrificato i suoi beni terreni e la sua vita stessa, ecc.”, che però reagisce in maniera inizialmente giocosa, prendendoli sul ridere: “ci sa dire se il prossimo raccolto sarà buono? Cosa è meglio piantare nella prossima stagione? Come faccio a far fare più latte alla mia mucca? ecc.”, e, dopo aver ricevuto delle minacce “voi non sapete di cosa ridete! non capite!”, inizieranno a tirare uova marce e pomodori sui cultisti, i quali si daranno ad una fuga scomposta fuori dal villaggio, ma non prima di aver depositato nella paglia del carro, l’uovo di Devastatore, che farà la sua drammatica uscita pochi minuti dopo l’uscita dal carrozzone di Rushkigal del leader.

Lo spettacolo verrà portato avanti secondo i desideri dei PC, ma nel caso ci sia uno spettacolo di forza, un giovane forzuto, Pino (conosciuto come il bullo del paese) sfiderà Karl, qualunque cosa stia facendo. Al minimo segno di superiorità di Karl, il povero Pino se ne andrà con la coda tra le gambe e tra le risa della gente del luogo.

L’unico che non dovrebbe farsi vedere se non in caso di necessità è Rushkigal, che se ne sta solitamente nel carrozzone a predire il futuro: le persone che arriveranno a chiedere il suo aiuto saranno 4, ma dopo la prima, gli altri verranno scavalcati dal leader dei cultisti (l’ordine di arrivo va scelto in base a quali personaggi sono stati giocati, a quanto tempo stanno perdendo e così via): Margaret, una donnina smunta di 36 anni, zitella, bruttina e pure stupida; Karl-Franz, un uomo di 62 anni che chiede qualcosa che possa farglielo funzionare ancora; Henrietta, una donna di 22 anni che chiede consigli su quando provare ad avere figli; ed infine un cultista dei Seguaci dell’Eremita, che inizierà ad intimorire i PC: il cultista è un uomo sulla trentina d’anni, completamente calvo con una fascia in testa di colore rosso che termina con le due estremità dietro la nuca, ha lineamenti duri e occhi verdi che scrutano fin nel profondo, indossa un mantello scuro, verde-marrone, piuttosto anonimo che nasconde una tunica rossa, apparentemente non ha armi con sè: “Il mio nome non ha importanza, più che altro ha importanza il perchè sono qui. Voi siete persone...interessanti. Viaggiate, girovagate, visitate luoghi vicini e lontani per poter sopravvivere. Eppure, potreste dare alla vostra vita una piega molto più interessante, potreste essere i portatori non solo di svaghi ma anche di saggezza. L’eremita che noi veneriamo sta per uscire dal suo rifugio sulle montagne, per diffondere la saggezza raggiunta in più di un secolo di meditazioni in isolamento. Da quando abbiamo scoperto il suo rifugio, e cioè circa 30 anni fa, abbiamo difeso il suo eremitaggio (non farà problemi a confessare dove si trova il luogo, ma non lo dirà a meno che non gli venga espressamente richiesto) anche con la nostra vita quando è stato necessario, e attendiamo con trepidazione il suo ritorno alla civiltà, che avverrà molto, molto presto. Tutto ciò che dovrete fare sarà annunciare l’avvento dell’eremita, diffondere la notizia del suo ritorno in modo che la gente sia preparata a ricevere il dono della saggezza delle sue parole. Egli ci svelerà i segreti dell’universo, ci mostrerà i tesori del nostro mondo e ci insegnerà come utilizzarli per portare il tenore della nostra vita ai massimi livelli: niente più malattie, nè carestie, nessuna difficoltà nel vivere, nessun dolore potrà più esserci arrecato perchè il potere che deriverà dalla conoscenza ci proteggerà da qualunque cosa. Siamo disposti a tutto per mostrare la via dell’eremita al mondo intero, con le buone maniere, ma chi non volesse sentire ragioni, chi fosse così pazzo da non accettare la saggezza di chi conosce più di lui, va lasciato al suo destino.” 

Il PC che gioca Rushkigal potrà fare domande di vario genere, l’importante è rispondere con tono fermo, deciso, e nel caso si venga messi in corner, il cultista avrà una reazione violenta del genere: “la tua mente è piena di eresie! Non siete degni di appartenere alla nostra setta!” e se ne andrà.

Con ogni probabilità, il cultista se ne andrà dal carrozzone molto poco soddisfatto, inveendo contro il mago.

Nel caso il mago decida un approccio più sottile, sruffianandosi il cultista e fingendo di dargli ragione, (o se addirittura si dovesse trovare d’accordo sulle sue idee!), il cultista andrà avanti con il suo discorso: “la gente di questo villaggio è ignorante e non capisce ciò che sta per accadere; evitali, lascia che questa gentaglia subisca il suo destino, non ti curar di loro...”, nel dire questo fa riferimento al Devastatore che portano con loro per queste evenienze.

IL LEADER: S16 C14 D15 I15 W12 Ch11 - AC 9 Level 4° Thief HP 18 Att.1: Fist or dagger. Abilities: Tutte le abilità da ladro sono al 30% escluso il climb walls che è al 70%, backstabx3. AL CE Equip.: v.sotto.

I CULTISTI(4): S12 C14 D15 I15 W10 Ch11 - AC 9 Level 1° Thief HP 4 4 4 4  Att.1: Fist or dagger. Abilities: Tutte le abilità da ladro sono al 20% escluso il climb walls che è al 50%, backstabx2. AL CE Equip.: Mantello grigio oppure marrone o verde scuro, tunica rossa sotto, stivali con un dagger nascosto in uno di essi, fascia sulla testa pelata, un otre da viaggio ed un po' di carne secca e formaggio nei sacchetti della cintura a testa; uno di loro porta un uovo di Devastatore nelle vesti. 

Il DEVASTATORE (secondario): AC 0 MV 48 HD 8 HP 40 Thac0 13 ATT. 6+spit 30’ range: claws 2d6(x6) plus poison (s.t. or 1d10), bite 3d6, tail 2d10, spit acid 1d8. Immune to fire and cold, totally immune to mental attacks. S H (20’) Int 0 (only wants to destroy) AL CE.

Se i PC evitano di combattere il marauder e si danno ad una fuga scomposta, dopo aver massacrato tutti i paesani darà vita a 4 Devastatori più piccoli, assolutamente berserkers, che inseguiranno i PC, i cui valori sono:

DEVASTATORI PICCOLI (terziari): AC 2 MV 16 HD 4 HP 20 20 20 20 Thac0 17 Att.3: claws 1d6+3(x2), bite 1d10. S M (5’-6’) Int Semi AL NE.

NOTA BENE: il mostro apparirà durante lo spettacolo quando i PC NON saranno equipaggiati!

Durante il combattimento, il mostro si muoverà costantemente, e vista la sua mole, potrà colpire un buon numero di contadini, anche se i PC lo ingaggiano. Nota bene che uno scontro singolo risulterebbe molto probabilmente nella morte di un giocatore, quindi è bene che ci siano anche altri bersagli sacrificabili durante il combattimento. E’ chiaro che se i giocatori dovessero essere lenti nell’intervenire, fosse anche per indossare armature, scudi, armi particolari o cose simili, il mostro farebbe il suo massacro personale mentre i contadini scappano, lasciando così i PC soli contro il mostro (con pesanti conseguenze). I paesani riusciranno a dileguarsi in 2 rounds, poi il mostro vedrà i PC.

Il mostro non è assolutamente resistente alla magia, così, un buon metodo per far finire il combattimento in maniera veloce, sarebbe quello di far intervenire il mago piuttosto velocemente, cosa che potrebbe non accadere in quanto il leader dei cultisti, che era andato a parlare con Rushkigal, potrebbe aspettarlo e tendergli un agguato proprio fuori dal carrozzone (il cultista va considerato solo in questo frangente automaticamente in Hide in shadows).

Il mostro ed il cultista combatteranno alla morte (il cultista si suiciderà piuttosto che essere catturato), mentre i 4 cultisti rimanenti saranno già lontani al momento cruciale, non aspetteranno il loro capo in quanto lui stesso ha dato l’ordine di anticiparlo nei boschi.

Se osserveranno i corpi, dal cultista potrebbero prendere la fascia e notare l’occhio, dal Devastatore potrebbero notare che all’interno del suo corpo aveva altri 4 corpi più piccoli simili al suo, che però non stanno crescendo e non si muovono, sarebbero nati solo nel caso in cui fosse rimasto vivo il Devastatore (è comunque difficile che accada perchè il mostro si liquefà totalmente dopo essere stato portato a zero hp.

CAPITOLO 2

Alla fine del combattimento, le cose dovrebbero stare in questo modo: il devastatore dovrebbe essere morto dopo aver fatto notevoli danni ai PC, che con ogni probabilità ora si trovano ad odiare il culto. Nel caso in cui il leader venga catturato, parlerà unicamente se charmato, e fornirà indicazioni su dove si trovano gli altri 4, su dove è il luogo dell’eremitaggio, su cosa era il mostro che li ha attaccati, chi è l’eremita e così via; gli altri 4 cultisti si stanno dirigendo verso l’eremita nel caso le cose siano andate male, in caso contrario cambieranno direzione verso il paese più vicino da convertire (in questo caso Newross, una piccola città con mura di protezione in legno, a Sud, cioè la direzione opposta di quella che stavano prendendo i PC); il luogo dell’eremitaggio si trova a 7 giorni di viaggio verso nord-est, nel cuore del Bosco di Pietra, così chiamato a causa del buon numero di alberi di colore grigio che vi si trovano; se riescono ad interrrogare i 4 cultisti, parleranno con un po' di dolore, e diranno che: il mostro che li ha attaccati è un Devastatore, una creatura di cui non hanno molti esemplari, ma che si schiude dal suo uovo grande appena 20cm per 5cm, non appena viene posto alla luce del sole o della luna, per questo viene conservato in sacchi di cuoio oppure in bauletti sigillati ermeticamente; nessuno ha mai visto l’eremita, ma sanno che è chiuso nella sua caverna ormai da più di 50 anni, e sanno che è vivo e che tornerà presto perchè è l’eremita stesso che negli ultimi anni ha comunicato le sue volontà poco alla volta, con frasi lasciate quà e là attorno alla sua caverna, è l’eremita che ha fornito le uova dei devastatori ed ha spiegato come utilizzarle, è l’eremita che ha detto che una nuova era sorgerà col suo arrivo, è sempre l’eremita che sa da dove vengono queste creature, perchè esistono e che cosa sono, il cultista altro non sa, se non che tra breve, forse anche mentre stanno parlando, l’eremita si accinge ad uscire dal suo secolare rifugio. Anche se il leader sarà morto, grazie a Buck potranno tentare di ritrovare gli altri 4, e ce la faranno, basta che facciano annusare le vesti del leader, o i resti dell’uovo o altro, e che si sbrighino.

IL CULTO: i Seguaci dell’Eremita sono un gruppo di persone perverse che vorrebbero trarre da questa situazione il massimo profitto personale possibile, credendo di poter approfittare del ‘povero vecchio’ che tra poco uscirà dalla sua grotta. Sono ben organizzati, anche dal punto di vista militare, nel senso che hanno una scala gerarchica e si sono divisi i compiti in maniera piuttosto netta ed efficace. Comunicano tramite piccioni addestrati, e prima di agire in qualsiasi villaggio o città, fanno un campo base ben nascosto non troppo lontano, dove ritrovarsi entro poche ore dall’aver agito; chi non rientra in tempo verrà considerato perduto.

L’OCCHIO SULLA FRONTE: nel caso levino la benda rossa che copre la fronte del cultista, noteranno che nascondeva una ferita assai particolare, e cioè una cicatrice a forma di occhio, tale cicatrice sembra essere stata incisa con un coltello (ed è proprio così), e rappresenta l’occhio della mente, la saggezza di ogni uomo, raffigurata sulla sua fronte. Il colore della banda e della tunica è rosso a causa della storia dell’eremita: il pover’uomo era un guerriero che per molti anni si dedicò a guerre e battaglie, ma stanco di tutto il sangue che lordava le sue mani, decise di ritirarsi in una grotta fino a quando il senso delle cose non gli fosse stato chiaro, il colore rosso quindi è un modo per non dimenticare mai il suo passato. Questo è ciò che pensa il cultista, che purtroppo non conosce la verità.

DOVE ANDARE?

Possono scegliere di andare verso Nord e continuare il loro giro di spettacoli (le città che dovrebbero visitare sono:  Newross, Bullsnout, Lishivy, Blackpotter nel raggio di una settimana di viaggio, solo Blackpotter è una città, gli altri sono villaggi come Thomastown), possono decidere di andare a trovare il vecchio e saggio maestro di Rushkligal, che si trova poco oltre il rifugio dell’eremita ma in linea retta come strada, nella torre al centro della città di Altatorre, od infine, se hanno abbastanza informazioni, possono decidere di andare direttamente a trovare l’eremita.

Nel caso scelgano di continuare i loro spettacoli, inventa sul momento un po' di vita cittadina, cani che possano avere una storia e via dicendo, ricordando che ogni giorno così passato, Rushkigal avrà una premonizione.

Nel caso decidano di andare al Manicomio, vai al prossimo capitolo, se decidono di andare verso l’eremita, continua.

CAPITOLO 3
IL RIFUGIO DELL’EREMITA

Il rifugio dell’eremita si trova a 7 giorni di viaggio dal villaggio di Thomastown,  e potranno raggiungerlo solo se avranno raccolto informazioni dai cultisti. Anche nel caso in cui non l’abbiano fatto, la morte del leader sarà stata comunicata, e subito un gruppo di cultisti è stato inviato alla loro ricerca per terminarli.

Durante i primi 4 giorni di viaggio non ci saranno incontri ed i PC saranno curati del tutto automaticamente. Alla notte del 5° giorno di viaggio, i cultisti attaccheranno di sorpresa, avendo ricevuto il messaggio ed avendo intenzione di farli fuori tutti quanti:

I CULTISTI BERSERKERS (5): S17 D12 C16 I12 W10 Ch11 - AC 4 or 5 (Chain Mail+Dex+Shield) Level 5° Warriors HP 40 40 40 40 40 Att.1: Bastard Sword (+1 to hit & dm for S). Abilities: sono normali umani su cui è stata castata la spell di infravisione con contingenza, se arrivano a metà hp gettano lo scudo, prendono l’arma a 2 mani e vanno in berserk con +5hp +1 a colpire e +3 ai danni, sono immuni ai KO, charm person, friends, hypnotism, sleep, irritation, ray of enfeeblement, scare, geas, command, charm person or mammal, enthrall, cloak of bravery, symbol, hanno un +4 a salvare blindness, Tasha’s unc.hid.laughter, hold person, charm monster, confusion, hold animal, la spell di emotion se fatta con fear fa uscire dal berserk, le spell necromantiche hanno effetto solo quando si calma, combattono fino a -10 hp. AL CE. Equip.: chain mail, bastard sword, 1 medium shield, 4 daggers, tunica rossa coperta da un mantello nero, stivali morbidi, fascia sulla fronte che copre il simbolo del culto.  

I CULTISTI ASSASSINI (5): S13 D17 C11 I13 W12 Ch11 - AC 4 (Studded+Dex) Level 5° Thieves HP 18 18 18 18 18 Att.2 or Backstab: Short Sword. Abilities: Tutte le abilità da ladro sono al 35% escluso il climb walls che è al 70%,

backstabx3. AL CE. Equip.: studded leather, 2 short swords, 6 daggers, tunica rossa coperta da un mantello nero, stivali morbidi, volto e mani ricoperte di terra per meglio nascondersi, nero sulle lame, fascia sulla fronte come sopra.

Attaccheranno di notte, magari durante la guardia del più debole fisicamente, in modo che gli altri non abbiano il tempo di indosssare armature o preparare incantesimi. La loro tattica sarà di far arrivare di nascosto gli assassini che prenderanno posizione attorno al campo, poi, con urla selvagge, arriveranno dal bosco i berserkers, che attireranno l’attenzione su di loro, e dando modo agli assassini di provare un backstab su chi capiterà loro davanti.

Solo inizialmente, gli assassini verranno considerati in posizione silenziosi e nascosti automaticamente, per ogni movimento successivo si dovrà tirare con le normali percentuali di riuscita.

Combattono fino alla morte, il loro obiettivo è di ucciderli tutti con ogni mezzo, non c’è morale, sono fanatici.

In teoria nessuno dovrebbe accorgersi di loro, ma se il party non ha studiato nessun espediente per proteggersi di notte, con spell di alarm o glyph of warding, o turni, Azazelo si lamenterà: “Capo...psssst! Ehi capo sveglia! Capo....Maledizione ma devo pensare a tutto io? Azazelo qui, Azazelo là, insomma io sono semplicemente un famiglio, il mio compito dovrebbe essere quello di starti appollaiato sulle spalle a fare le boccacce alla gente che passa, e invece niente, ma guarda se devo essere io a rendermi conto che c’è qualcuno che vuole AMMAZZARCI là fuori, e voi qui che ve la dormite beatamente, come se nulla fosse, eh beh sì, tanto c’è Azazelo che pensa a tutto, vero?”, ecc.

Come gli altri, hanno un campo base qui vicino con piccioni, ed è possibile rintracciarlo. Al campo c’è anche un uovo, che se verrà aperto darà vita ad un Marauder (secondario) nel giro di pochi minuti, che attaccherà qualsiasi cosa gli capiti davanti, e visto che i PC saranno malridotti, la cosa potrebbe essere problematica.

Al campo troveranno i resti di un fuoco acceso la sera prima, 2 gabbiette in legno contenenti ognuna un piccione viaggiatore con una cordicella vicino alla zampa destra, una saccoccia di cuoio che contiene qualcosa di ben avvolto in un panno di seta scura (l’uovo). A parte i resti di un po' di cacciagione, non ci sarà altro di interessante, ma volendo è possibile ripercorrere le loro tracce per arrivare più velocemente al rifugio.

Dopo gli ultimi 2 giorni di viaggio, arriveranno nei pressi del rifugio, che da lontano potrà sembrare ancora utilizzato e ben guardato. In realtà, non c’è nessun sopravvissuto, in quanto “l’eremita” è uscito dalla sua tana giusto 2 giorni fa, proprio mentre i PC subivano l’attacco notturno dei cultisti, ed è per questo che nessuno è venuto a controllare cosa fosse successo visto che non erano arrivati i piccioni portatori dei messaggi di controllo.

Il rifugio non è altro che una grotta sigillata da un enorme macigno posto davanti all’entrata principale (ce ne sono altre tre ma troppo piccole perchè un uomo possa passarci, al massimo può passarci un halfling oppure qualcuno con la spell di reduction, queste venivano utilizzate per comunicare con “l’eremita”).

Attorno alla grotta, in un raggio che è di circa 100 metri, c’è una palizzata di tronchi di legno ben piazzati che rendono la zona simile ad un fortino militare, vi è un’unica entrata anch’essa costruita in legno. La palizzata è alta 3 metri e mezzo e in alcune zone vi sono dei camminatoi che permettono alle guardie di sostare in varie zone. 

Gli alberi nei pressi della palizzata sono stati abbattuti, per evitare incursioni da parte di elfi o creature che possano arrampicarsi facilmente e balzare oltre la difesa.
IL FORTINO

Notare bene che avranno 2 giorni per curarsi, ma non devono essere curati automaticamente, devono avere l’impressione che i loro hp siano importanti come se ci fosse uno scontro ad aspettarli (falso), quindi è bene chiedere ai PC se vogliono farsi delle cure light wounds e poi dare 1 hp per notte, a meno che Leopold decida di usare Healing, che dà 2 hp per notte, o anche Herbalism che ne dà 3 per notte (Leopold non potrà dormire accudendo i feriti).

Ad una prima occhiata, non sarà chiaro che il fortino è ‘abbandonato’. I tronchi sono intatti, ed il silenzio più totale alberga nella zona. Per entrare i PC dovranno scavalcare la palizzata, ed essendo timorosi, potrebbero organizzare piani incredibili: andranno tutti bene finchè non si tratta di cose troppo assurde.                                                                                                              

Non appena faranno un qualche rumore, i corvi che si erano fermati a mangiare i resti dei cultisti polverizzati, gracchieranno, ma non si sposteranno più di tanto, a meno che non vengano attaccati.

La scena è desolante: il campo sembra abbandonato, se non fosse per i minuscoli resti mangiati dai corvi o per i due cavalli e l’asino, che ora ruminano placidamente la loro biada, e che non si lasceranno avvicinare in maniera diretta ma solo tramite l’uso di talenti, magie oppure buon gioco. Se decideranno di parlare con i cavalli, l’asino od i corvi, riceveranno risposte deludenti, i corvi sono qui per sentito dire, gli altri erano nel panico più totale ed hanno corso imbizzarriti per il campo finchè non fosse tutto finito. Non vi sono i corpi dei cultisti perchè “l’eremita” ha ben pensato di eliminare qualsiasi prova della loro esistenza. Dei corpi non c’è alcuna traccia, escluse alcune chiazze di sangue ormai secco in alcuni punti del campo, senza un ordine particolare: i cultisti erano tutti riuniti e col capo chino nel momento in cui “l’eremita” sarebbe dovuto uscire dalla sua tana, e quindi sono stati non solo una facile preda, ma nessuno di loro è riuscito a scappare non facendo in tempo a realizzare ciò che stava accadendo.

La grotta, profonda solo una decina di metri e larga 5, era aperta, il macigno spostato dai seguaci, ma ora una frana ne impedisce l’ingresso, come se qualcuno avesse fatto crollare l’arcata superiore nell’ingresso; al suo interno è possibile trovare poche cose, tra cui una ciotola da lungo tempo inutilizzata, una fiasca vuota, un paio di pergamene completamente inutilizzate, una penna d’oca che mostra segni di utilizzo, anche se non recenti, uno scheletro umano di quello che doveva essere un vecchio uomo con attorno solo i resti di un sudicio sacco utilizzato come tunica, e niente altro all’apparenza.

Ciò che l’assassino non ha trovato (anche perchè non lo ha mai cercato), è una piccola pergamena con la profezia sognata dall’eremita anni addietro, nascosta all’interno di una pietra cava (qualsiasi nano o elfo che dichiari di cercare porte segrete o simili la troverà, altri tireranno normalmente). Cercando sarà anche possibile notare le tre piccole aperture, visibili anche dall’esterno, che danno sulla cava, come anche un pozzo nascosto che si trova in fondo alla grotta (da un complesso di grotte sotterranee vicine al pozzo è arrivato “l’eremita”, che per un certo periodo ha si è presentato come un ‘amico’, e, una volta imparato ciò che riteneva utile, ha portato avanti il suo piano di distruzione).

Per avere le idee più chiare di come è strutturata la zona, guarda la mappa.

CAPITOLO 4

ALLA RICERCA DI CORNELIUS

Ora i PC sanno dove andare. O no?

Nel caso non trovino la pietra, probabilmente decideranno di seguire la scia di distruzione, e non sarà difficile, visto che “l’eremita” seguirà la strada più diretta per arrivare alla rocca di Lì-Mao, e distruggerà qualsiasi forma di vita sul suo cammino (in fondo si tratta di piccoli villaggi). 

Nel caso si dirigano verso Wolvesdale, seguiranno passo per passo la distruzione, con il rischio di raggiungerla (dopo soli 5 gg di viaggio, nel villaggio di Scoundrel). Nel caso raggiungano “l’eremita”, scatta il combattimento più spietato nella storia dei tornei.

Nel caso vadano verso Blackpotter, un villaggio di una cinquantina di abitanti, potranno avere notizie del paese vicino messo a ferro e fuoco da una forza sovrannaturale, chi racconta può solo dire di aver visto in lontananza le fiamme e di aver sentito spargersi per la valle le urla di terrore e di morte della gente. Nessuno si è avvicinato per paura.

Se decidono di andare ad investigare, fai perdere tempo con descrizione minuziosa delle case distrutte, con buchi nelle pareti (ma se lo chiedono, niente detriti), e stavolta moltissimi cadaveri visibili (ma nessun pietrificato).

Sui corpi di alcuni guerrieri potranno notare i segni di morsi profondi che hanno letteralmente strappato le carni.

Nel caso decidano di andare ad Altatorre, il viaggio durerà 5 giorni costeggiando il fiume, e non vi saranno incontri.

ALTATORRE

Questa cittadina è un luogo di ritrovo per le genti dei paesi limitrofi, consta di ben 650 abitanti, è dotata di mura alte 5 metri in pietra, un buon servizio di guardia, un mercato che si tiene tutti i giorni della settimana ed è infine dotata di tutti quei negozi che rendono piacevole la vita all’avventuriero, armaioli, carpentieri, sarti, ecc.

Altatorre è dotata di una particolarità (da cui trae poi il suo nome), ed è la torre circolare posta al centro della città, alta la bellezza di 50 metri, è dotata di una cupola da cui a volte è (era) possibile vedere fuoriuscire la punta di un telescopio (“telascropio”, “l’occhio di un demone tenuto nella torre”, “il contatto con gli dei di Cornelius”, ecc. questo è ciò che la gente pensa).

Ora tutto ciò non è possibile perchè Cornelius non abita più qui, o meglio, si è...trasferito.

L’entrata in città sarà vista da tutti come di buon auspicio, la gente aspettava da tempo un circo che venisse ad allietare le sue sere estive, e così non dovrebbero avere problemi, ma saranno poi costretti a dare uno spettacolo, almeno uno. Arrivare alla torre sarà semplicissimo, senza bisogno di indicazioni. Se chiederanno a qualcuno della torre o dei suoi abitanti, chiunque risponderà che da sempre nessuno si avvicina ad essa a meno di non essere stato invitato direttamente, ed anche se c’è un po' di paura, non essendo mai successo nulla di pericoloso, la gente ed addirittura i bambini si sono abituati a questa strana costruzione. 

NOTA BENE: la gente in città non sta parlando d’altro che dei villaggi distrutti verso Ovest, dove ovviamente sta imperversando ‘l’eremita’. Noteranno questi discorsi solo se dichiareranno di farci attenzione.

LA TORRE

Rushkigal sarà sommerso da tutta una serie di ricordi col suo arrivo in città, e, a meno che non si nasconda, incappucci, o alteri in qualche altro modo le sue apparenze, verrà riconosciuto quasi da chiunque.

Alla torre, ci sarà il vecchio portone in legno con borchie in bronzo, e con il demone che tiene il batocchio in bocca.

Il demone naturalmente è vivo (si dice fosse il terribilissimo e cattivissimo padrone di queste terre prima che Cornelius venisse a ripulire la zona e lo imprigionasse nella porta, questa storia serve a tenere lontani anche ladri e seccatori), e cercherà di intimorire (a parole) tutti coloro che gli si presenteranno davanti. Gli unici a non temere la porta sono i bambini, che troveranno a giocherellare attorno ad essa, tirandole sputi, sassolini e prendendola in giro, ma sempre senza avvicinarsi a più di un paio di metri. Nel vedere Rushkigal, si calmerà.

Una volta bussato, la porta si aprirà dopo un minuto, lievemente, come se la persona dietro fosse timorosa (e lo è).

Ad aprire c’è Donna Vassia, l’anziana signora che ha anche accudito il giovane Rushkigal nella sua adolescenza.

Vassia: AC 10 Level 0 HP 2 Att.1: Scopa (danno 0). AL LG. 

La buona Vassia ha la bellezza di 87 anni ma è ancora dotata della forza necessaria per ripulire una casa, preparare da mangiare, ecc. L’unico problema che ha è che è un pò sorda, oltre al fatto che non ragiona in maniera particolarmente veloce data l’età, ma per il resto ci vede benissimo e sa tenere una conversazione. Tutto questo per il semplice motivo che la vera Vassia è morta 5 anni fa, esattamente prima che Cornelius decidesse di abbandonare definitivamente la torre per rinchiudersi in un manicomio. Essendo l’aspetto più benevolo e pacifico di Cornelius, Vassia ricorda bene gli studi antichi e le storie del passato, ma ha qualche difficoltà con le cose del presente (dove ho messo quello, dove sta quell’altro, che giorno è oggi, ecc.).

All’interno della torre vi è un unico altro abitante, che non si manifesterà a meno che non gli venga data la caccia direttamente da qualcuno abbastanza piccolo e veloce da stargli dietro (come Azazelo, il famiglio di Rushkigal). Costui è Benjamin, il famiglio di Cornelius, un Angioletto che se tempo fa era LG, ora è CN.

L’unico a notare qualcosa di strano nell’entrare in casa sarà Azazelo (ma non lo comunicherà a meno che non gli venga chiesto), che, se gli verrà ordinato di farlo, inseguirà qualcosa insospettito, ma riuscirà solamente a spaventare un gruppo di pipistrelli, che svolazzeranno in malo modo sul party, e poi si dilegueranno attraverso una delle tante feritoie della torre. Calmatosi, Azazelo tornerà sulla spalla del proprio padrone.

Vassia li farà accomodare in un cucinotto dove c’è anche una branda sulla quale lei dorme abitualmente: questa è l’unica stanza ancora arredata nella torre, escludendo il seminterrato dove sono radunate tutte le cose delle altre stanze, oramai vuote ma ben tenute, visto che vengono spazzate e ripulite quasi ogni giorno.

Vassia offrirà loro una tisana (innocua), e sarà pronta per rispondere alle loro domande:

Che cosa è successo?: “Ehhh, Signorino, se lei avesse saputo...quando lei se ne è andato, il Dott. Cornelius è caduto in uno stato di profonda depressione per lungo tempo...io avrei voluto fare qualcosa, ma lui mi diceva sempre ‘il semplice fatto che tu sia qui mi è già di grande conforto...’, che brava persona che era, lo è sempre stato...si sentiva così solo poverino, che si è trovato un uccellino che gli tenesse compagnia, sì dai, un merlo canterino, però penso che non sia mica bastato, anche perchè l’ho visto per un po', e poi non l’ho visto più...poi, dopo un po' di tempo ha iniziato ad interessarsi delle cose di cucina, della casa, come se i suoi studi non lo interessassero più, ci dedicava sempre meno tempo da quando lei è partito Signorino...poi, un bel giorno, mi chiama e mi fa ‘Vassia, sto diventando troppo attaccato alle cose terrene secondo te?’ ...io non sapevo mica cosa rispondergli, e gli ho detto ‘mah, non lo so Signor mio, se lei si sente più vicino alle faccende domestiche si vede che avrà voglia di far riposare la testa, visto che è sempre lì a studiare, a rimuginare, forse vuole un po' di tranquillità...no?’...lui mi ha guardata con un sorriso e poi mi fa ‘Hai ragione Vassia, come sempre. Ho deciso, lascio la città per andare a ritirarmi in una casa di riposo. E’ poco distante da qui, ma non voglio che tu venga a trovarmi, ho bisogno di stare con me stesso per un po' di tempo...’. Questo, 5 anni fa. Non l’ho più visto da allora, ma so dove sta la casa di riposo, è poco distante dalla città. Si chiama il Belvedere, lo si raggiunge con un paio d’ore di cavallo verso le montagne.”

E’ mai venuto nessun altro alla torre?: “Noo, alla torre non viene mai nessuno, hanno paura, son contadini ignoranti.”
C’è nessun altro nella torre?: “Noo, sono sola Signorino, ma sono contenta perchè io ormai sono vecchia e il mondo non ha mica più nulla da offrirmi a me, son vecchia. Però son contenta che posso lavorare per mantenere pulita la casa, così quando torna il padrone, sarà contento di vedere la pulizia che c’è!”.

Come fai a mangiare o bere?: “Ma Signorino, come ho sempre fatto quando ci preparavo da mangiare anche a lei, non si ricorda? La credenza, la brocca e le bottiglie di vino sono magiche! Non manca mai nulla in stà casa, bisogna solo cucinare a dovere, e se lei permette, nessuno si è mai lamentato dei miei manicaretti, non è vero Signorino?”.

Non sei mai andata a trovarlo?: “Noo Signorino, il padrone è una persona forte, se l’è sempre cavata anche senza di me, e poi se mi avesse voluta accanto sarebbe rimasto qui no? Ehh, povero padron mio...”.

Insomma, mentre parlano con Vassia, cerca di dare l’idea che stiano perdendo del tempo prezioso, e sottolinea ogni tanto che ‘...ah sì, il padrone sì che le sapeva le cose giuste da fare, ma io son vecchia, lui sì che era bravo...”, così da invogliarli a non stare tanto a parlare con Vassia, ma piuttosto ad andare subito a cercare Cornelius.

Quando se ne andranno Vassia dirà: “Eh, mi raccomando, faccia attenzione, vuole dei biscotti per il viaggio? Mi raccomando , si ricordi che per qualsiasi cosa io sono qui! Eh, mi raccomando, faccia attenzione! Si ricordi di me!”.

CAPITOLO 5
Se decidono di partire subito, arriveranno di sera, verso le nove. Una brezza gelida scende su di loro, e chiunque incontrino si rifiuterà di farli entrare a quest’ora. Se insistono e decidono di entrare con ogni mezzo, ricorda che tutti i dottori sono a letto (escludendo Lex), e così anche i malati.

IL BELVEDERE

Il Belvedere non è proprio quella casa di riposo che Vassia ha detto loro, e chiunque in città potrà dirlo, basta chiedere. Il Belvedere è un Manicomio in piena regola, con celle, metodi di cura non proprio ortodossi e tutto quanto di peggio si possa immaginare riguardo un manicomio del tempo.

Ma come stanno le cose veramente? Quando circa 5 anni fa Cornelius arrivò al Manicomio, si era già clonato una volta per eliminare il suo lato ‘casalingo’, di cui temeva il sopravvento, e si era già procurato un famiglio (il ‘merlo’ di cui parlava Vassia), ma questo non era bastato a fargli superare le sue paure. Aveva deciso quindi di rivolgersi a qualcuno che potesse aiutarlo, e per l’esattezza, degli studiosi della mente, quali i ‘dottori’ ed i ‘fisici’ che stavano al Belvedere. Costoro non avevano la più pallida idea di cosa fare realmente per Cornelius, e consigliarono un lungo periodo di isolamento, in cui Cornelius cadde ancora di più nelle sue paure, e sviluppò delle personalità via via sempre differenti, e le eliminò dalla sua mente con l’unico metodo che conosceva: la clonazione.

Prima di creare un clone, egli arrivava sempre al punto critico in cui una personalità stava per diventare dominante, e nel momento in cui lo creava, mentalmente scaricava in esso tutte le angosce, paure e comportamenti che la personalità emergente gli stava portando, ed il clone sapeva di questo suo modo di ‘scaricarsi’, per cui, al momento della nascita, il clone si sente quasi ‘obbligato’ ad accettare l’eredità dell’ultima personalità sviluppatasi, senza possibilità di eliminarla o scaricarla, il clone si identifica sempre più con essa. I cloni non cercano di uccidersi tra di loro perchè nel momento in cui si clona, l’originale elimina dalla mente il ricordo dello ‘scarico’ sul clone, coprendo il ricordo con un pensiero del tipo “sono riuscito ad eliminare la mia angoscia dopo una lunga notte insonne” e cose del genere. Ogni clone, perso nella sua pazzia, non ricorda l’originale (anche perchè l’originale ha ormai un carattere diverso da quando il clone era stato creato), e per identificarsi meglio nella sua malattia, assume una forma diversa dall’originale, maschio, femmina, capelli lunghi, corti, barba, calvo, baffi, fisico possente, fisico tisico, ecc. Solo una cosa non cambia mai: la razza. Tutti i cloni sono cloni di elfo, e anche se alcuni hanno barba o baffi, tutti hanno una caratteristica in comune: le orecchie a punta. Per non rendere subito evidente questo fatto, basti pensare a quali erano le condizioni dei malati al tempo, non venivano certo accuditi, erano sporchi e pieni di insetti. Sfruttando questo fatto, è facile nascondere le orecchie sotto folti ciuffi di capelli sporchi ed ispidi, oppure, se il clone che si incontra è calvo, basta dargli una personalità autodistruttiva, et voilà il matto che si è distrutto orecchie, naso e altro.

A meno che non dichiarino di osservare le orecchie di tutti in particolare, non noteranno queste cose, e gli verrà data solo la normale descrizione delle persone, considerando che non solo le orecchie possono essere coperte con peli e capelli, ma anche buona parte del volto, o addirittura buona parte del corpo, ecc.

Cosa è accaduto in quel periodo?: i dottori ci misero un po' per realizzare che il numero dei pazienti era aumentato, ma inizialmente ognuno pensava che uno degli altri dottori avesse accettato nuovi pazienti, in fondo, dati i sistemi di cura, non era proprio necessario scambiarsi opinioni su di un malato o su di un altro, e così ognuno pensava per sè e solo per i casi più particolari ogni tanto si ritrovavano per decidere la ‘soluzione’ migliore.

Era poi difficile stare dietro al numero dei pazienti anche per il fatto che a volte alcuni di essi utilizzavano le loro conoscenze innate della magia per sparire, teleportarsi, creare cibo o altre cose.

Tutto questo scompiglio portò all’isolamento di tutti i pazienti, per scoprire che cosa fosse successo e come. La conseguenza fu una delle personalità più estreme di Cornelius: quella omicida. I dottori, i veri pazienti, gli infermieri e qualsiasi altro essere vivente (in particolare Bolla, il pesce rosso di Fiore, e Zanna, il cane lupo a guardia del manicomio), fu ucciso in maniera selvaggia ed incontrollata. Forse a causa della pietà che provava istintivamente per gli altri cloni, l’omicida non uccise nessun sè stesso.

Questo diede a Cornelius un lungo periodo di calma, in cui prendere il posto e le personalità di tutti coloro che erano stati uccisi, persone che aveva avuto modo di conoscere più che bene nei tre anni precedenti.

I cadaveri si trovano in uno sgabuzzino nel solaio, ammassati senza ritegno, e subito dimenticati. Anche l’odore di decomposizione è ormai svanito da tempo.

Dopo un paio di anni, e dopo aver sviluppato fin troppe personalità, Cornelius è riuscito finalmente a vincere le sue paure eliminando ogni forma di sentimento in lui.

Ora, si trova a capo del manicomio sotto il nome di Dottor Lex (Legge), che identifica il suo stadio finale, e cioè di essere perfettamente neutrale, privo di sentimenti, il cui unico scopo è far sì che nessuno esca dal manicomio, e nessuno vi sosti per più di poche ore.

Far innervosire questro figuro è impossibile, come anche impietosirlo o comunque spingerlo a provare qualche emozione; sarà completamente freddo ed impassibile. Non teme per niente la morte, e non si difenderà.

Il manicomio è un bell’edificio a tre piani, dotato anche di un piccolo cortile interno, oltre naturalmente agli ettari di terreno che circondano la costruzione. Il perimetro è delimitato da mura alte 2 metri con inferriate sopra di essi, alte un altro metro, e terminanti in punte acuminate.

Il cancello in ferro a due ante è l’unica entrata, ed è dotato di una campana per richiamare l’attenzione del piccolo Oliver, un uomo nano, infermiere, cuoco, spazzino nonchè ‘guardiano’ del Belvedere.

Oliver: AC 7 Level 0 HP 4. E’ alto 1m10, capelli neri e ricci che gli coprono le orecchie, naso a patata, sguardo furbo, storpio negli arti, cammina dondolando, ha un ghigno stampato sulla faccia, ed è quasi impossibile vederlo senza; è vestito con un piccolo camice bianco sporco di rosso (sugo di pomodoro). Ha 3 chiavi: 1 per il cancello, 1 per l’ingresso ed 1 per la propria stanza.

Oliver arriverà trotterellando verso il cancello con un grosso tomo sotto il braccio destro, facendosi strada tra i matti che gli chiederanno cose o semplicemente vorranno giocare o parlare con lui.

Con fare divertito, al massimo seccato, ma non arrabbiato (non lo fa mai) scaccerà i malati per arrivare dai PC:

“SALVE! Posso fare qualcosa per voi?” chiederà. A meno che non abbiano una buona storia od un buon motivo per entrare, Oliver non li farà passare, adducendo motivazioni serie del tipo: “Avete un appuntamento con un dottore? Dovete far visita ad un paziente? Chi? Non posso far entrare nessuno senza una motivazione valida, i Dottori si infurierebbero con me, e tanto, se sapessero che vi ho fatti entrare senza ragione!”.

Se non hanno una buona scusa, possono sempre corrompere Oliver, che con una moneta d’oro per persona permetterà di stare dentro “...senza fare danni, senza fare rumore, senza farvi vedere da nessuno escludendo Fiore, l’infermiera capo...”. Una volta entrati, vedranno vari matti che si rincorrono nel prato, ci sono sia uomini che donne, alcuni invece stanno seduti per terra a guardare fissi un punto, oppure si rotolano o stanno sdraiati per terra. 
A questo punto potrebbero fare domande sulla ‘casa di riposo’, alle quali riceveranno risposte molto pacate, del tipo “Certo che è una casa di riposo! Una casa di riposo per persone molto malate, non si vede?”.

Mentre percorreranno la strada per arrivare alla mansione, Oliver tirerà su un paziente sdraiato, dall’aria del tutto persa, perde anche bava dalla bocca “...tirati su che prendi freddo! Non lo sai che c’è umidità? Quante volte ti avrò detto di non stare sdraiato tutto questo tempo?...” e lo metterà a sedere su di una panchina. Arrivati dopo 30 metri circa alla mansione, vedranno un cane lupo vicino la sua cuccia, che inizierà ad abbaiare al gruppo, finchè Oliver non urlerà: “Stà zitto Zanna! Non vedi che sono con me?”, detto questo, Zanna si accuccerà deluso. In questo frangente, Buck potrebbe provare a fare amicizia:

Zanna: AC 9 (è grassoccio) AC 9 War Dog HD 2 HP 10 Att. 1: 2d4. Int Animal. 

Zanna parla con un tono deluso, rassegnato, ma estremamente intelligente per essere un cane, infatti si perderà volentieri in discussioni filosofiche sul senso della vita, sulla vita da cani che è costretto a fare qui, ma in fondo non saprebbe dove andare a 15 anni, ecc. Non sa nulla di ciò che accade.

Entrati nel portone principale, verranno ‘accolti’ da Fiore: “OLIVER! Chi sono queste persone? Spero tu abbia seguito la procedura!” - “Sì Fiore, certo, che cosa credi?” - “Scusatemi per il mio fare brusco, ma capita spesso che Oliver si confonda, e noi temiamo che qualche malintenzionato possa venire qui per prendersi gioco dei nostri poveri malati!”.

Fiore: AC 10 Level 0 HP 8. Fiore è una giovane donna di 140 Kg. alta 1m90, ha grosse labbra e guance che quasi le impediscono di parlare correttamente, porta anch’essa un camice bianco immacolato, tiene i suoi capelli neri e lisci in un rocchetto sotto un cappellino da infermiere che le copre anche le orecchie. Ha 3 chiavi: 1 per l’ingresso, 1 per il solaio della sala est ed 1 per la propria stanza.
Fiore chiederà se gli ospiti gradiscono una tazza di infuso rilassante (innocuo). Se accettano li farà accomodare nella sala d’attesa.

A questo punto, a seconda della balla inventata, potranno girovagare per il manicomio assieme ad Oliver, che li porterà ovunque vogliano (er...quasi ovunque). 

Come è probabile, chiederanno di un paziente di nome Cornelius, ed Oliver, dopo aver guardato attentamente il suo librone, affermerà che non c’è nessun Cornelius; se i PC pensano che abbia cambiato nome ma che sia qui: “...sinceramente non so dirvi chi sia degli oltre 50 malati che teniamo qui...non è che potreste dirmi chi era, come era fatto, magari mi viene in mente (anche se qui la gente cambia un bel po' da quando arriva)...non so, se era giovane o vecchio, insomma qualche segno caratteristico!...”. Nessun segno dato dai PC farà venire in mente Cornelius, ma se diranno che era un saggio, uno studioso o simili, Oliver rifletterà un po' tra sè e sè e poi dirà “...sìì! C’è qui una persona che se ne sta sempre con un libro in mano, lo studia, lo studia, lo studia di continuo ma non dice una parola!”. Se riescono a mettere le mani sul libro di Oliver, potranno vedere che nella data di 5 anni fa, c’è una riga cancellata completamente con l’inchiostro, che rendono il nome illeggibile. E’ bene ricordare sempre che Oliver non conosce i pazienti per nome, ma solo per comportamento o apparenza fisica.

Nel passare, Oliver farà notare quello che è l’ufficio dei 3 dottori del manicomio (in questo momento sono in giro a visitare), il Dott. Andrews, il Dott. Flamerschan ed il Dott. Zvodimir, mostrerà il gran ufficio del Dottor Lex (è in stanza in questo momento e ci rimarrà per tutto il tempo a meno che non accada qualcosa di terribile), la cucina dove lavora lui, la sala d’attesa, la sua stanza e la stanza di Fiore (con la boccia di Bolla). Di tutti questi luoghi, eccetto la cucina, mostrerà solo la porta.

A seconda dei pazienti da visitare, li porterà verso l’alto o verso il basso: su ci sono le stanze dei più tranquilli, mentre nello scantinato ci sono le celle singole e multiple, ed in fondo la cella di assoluto isolamento dell’omicida.

Per i dettagli guarda la mappa del manicomio.

GIARDINO

Il giardino è molto grande ed è dotato di alberi di vario genere, anche molto grandi, e poi cespugli, fiori, aiuole, ecc. I pazienti più tranquilli hanno il permesso di stare in giardino finchè vogliono quando è bel tempo. Il giardino è ben tenuto da un giardiniere che vive in una baracca di legno con i suoi attrezzi ed il minimo indispensabile (una branda, una tinozza, un baule dove mettere i vestiti).

In questo momento, anche i tre dottori sono in giardino, e per l’esattezza nella radura coperta dai pini: Zvodimir ed Andrews stanno giocando a scacchi, mentre Flamerschan sta leggendo un libro (Maschere). Se noteranno i PC, calmi chiederanno che cosa desiderano e cercheranno di allontanarli il prima possibile dal Belvedere, a meno che non abbiano ottimi motivi per trovarsi lì. Se i PC attaccheranno con domande a bruciapelo, i dottori potrebbero anche essere presi di sorpresa e rispondere, ma se chiederanno di un paziente di nome Cornelius, tutti negheranno di averlo mai visto o conosciuto. Tutti e tre i dottori hanno cappelli in paglia per proteggersi dal sole (e per coprire le orecchie).

I Dottori Andrews, Flamerschan e Zvodimir: AC 10 Level 0 HP 2, 4, 2. Dotati di una buona preparazione dal punto di vista teorico, in pratica non sanno come curare le malattie mentali. Ognuno di loro ha studiato presso accademie, e non tarderanno a sottolinearlo nel caso se ne presenti la necessità. Andrews ha 54 anni, Flamerschan, il più giovane ne ha 42, ed infine Zvodimir ne ha 59. Fisicamente sono molto diversi: Andrews è alto, corporatura massiccia, capelli biondicci e bianchi raccolti in un codino che arriva giusto sotto le spalle, mani grosse; Flamerschan è grassoccio, basso, occhi piccoli e tondi, capelli neri con pettinatura che li divide perfettamente a metà ed un paio di baffoni neri ben tenuti; Zvodimir è piuttosto alto, magro e patito, fuma costantemente la pipa, ha capelli, barba e baffi bianchi, corti e ben tenuti. Ogni dottore ha 5 chiavi: una per l’ingresso, una per lo studio, una per la propria stanza, una per il proprio bagno ed una piccolina per il cassetto nello studio.

PIANO TERRA

a: INGRESSO: l’ingresso è piacevole a vedersi, vi sono quà e là vasi con felci e fiori freschi, vi sono 2 rampe di scale che vanno verso l’alto, rispettivamente alla sx e dx dell’ingresso, mentre un corridoio piuttosto stretto passa tra le 2 rampe e continua fino ad una rampa di scale a chiocciola in ferro, che danno verso gli scantinati.

b: STUDIO DEI DOTTORI: la porta è chiusa a chiave ed è dotata di una vetrata opaca nella parte superiore (gli unici ad avere le chiavi sono Fiore ed i dottori); la stanza contiene un grande tavolo rettangolare in mogano con una tovaglietta di pizzo al centro su cui poggia un grande vaso orientale, vi sono 10 sedie imbottite e la stanza possiede 4 armadi a cassettoni, uno per ogni dottore, non hanno segni di riconoscimento, ma su ognuno di essi vi sono cose differenti: sul primo c’è un teschio umano con canini troppo sporgenti, sul secondo c’è un vaso sottile e lungo con una rosa rosa, sul terzo vi sono dei libri tenuti in piedi da due fermalibri a forma di uomini nerboruti che spingono (i libri sono 9: Cervello e anima; Lo strano caso degli abitanti di Melnibone; Lo zoo umano; Uomini, angeli e diavoli; Intervista al Dott. Flamerschan; Nani ed elfi; La natura della natura; La perfezione dell’essere chiamato uomo; I sessi scoperti;), sul quarto non vi è nulla. Appartengono nell’ordine a: Andrews, Zvodimir, Flamerschan e Lex.

L’unica cosa degna di nota sugli oggetti è il libro ‘Intervista al Dott. Flamerschan’, nella prima pagina c’è scritto “Pubblicato postumo”. All’interno dei cassetti (chiusi a chiave, gli unici a possederle sono i dottori stessi) è possibile  trovare un archivio di tutti i malati presenti, ogni dottore ne ha uno proprio, con cui poi fare confronti. Solo il mobile di Lex è completamente vuoto. Sotto le note di ogni paziente è possibile vedere una firma e quindi riconoscere il dottore che l’ha compilata. La cosa che si potrà notare è che le note degli ultimi 24 mesi (una per mese) sono perfettamente identiche, vengono scritte le stesse cose, a differenza dei mesi precedenti, dove invece lo studio sembra avere un percorso ben definito. Le note variano da dottore a dottore. Se cercano le note di Cornelius, le troveranno, ma l’ultima risale a circa 2 anni fa, e puoi dare l’handout dei dottori.

c: STUDIO DEL DOTT.LEX: E’ aperto ma c’è il dottore all’interno, che guarda fuori dalla finestra. Il dottor Lex è un Elfo di mezza età, tranquillo e pacato,ma ha le statistiche di Cornelius.

Dott. Lex (Cornelius allo stadio finale): AC 8 Wizard 18° HP 50 MP -- . Il dottore è un bell’elfo perfettamente identico a Cornelius, solo più invecchiato. E’ vestito con i classici camici del manicomio. Alto 1m80, ha un mento spigoloso e orecchie a punta nascoste dai lunghi capelli biondi.

Nel caso entrino di prepotenza nella stanza, il dottore non si volterà nemmeno per far vedere il suo volto, e ordinerà loro, con voce decisa ma non cattiva, di uscire immediatamente, questo non è il luogo che compete loro. Se insistono, se lo minacciano o altro, lui non cederà. Solo se preso con la forza mostrerà il suo volto.

In ogni caso il dottore non dirà loro nulla, se non che ora ha raggiunto la pace e che le loro scaramucce con il mondo, od i problemi che lo affliggono non lo interessano minimamente, avendo sorpassato tutte le sue paure dopo aver creato dei simulacri di sè stesso e di coloro che aveva attorno per scaricare in essi le personalità che affioravano in lui volta per volta. Chiederà loro di andarsene perchè lui non può essergli di nessun aiuto, e non vuole essere turbato “...se cercate aiuto, andate a chiederlo a chi è disposto a darvelo”. Se useranno la violenza, non risponderà.

d: CUCINA: La cucina è ben tenuta, e sembra che venga utilizzata costantemente, vi sono enormi pentoloni come anche pentole di uso comune, e tutto ciò che serve; una porta dà sul magazzino, che è pieno di cibarie.
e: BAGNO: Questo bagno viene utilizzato da Fiore ed Oliver, c’è una tazza del tempo, un lavabo, asciugamani, talco e vari profumi di lavanda che vengono utilizzati solo da Fiore.

f: STANZA DI OLIVER: Aperta, la stanza di Oliver ha un letto, un armadio, una piccola scrivania, un paio di sgabelli ed una tinozza con dell’acqua pulita; all’interno dell’armadio o dei cassetti è possibile trovare le solite cose.

g: STANZA DI FIORE: Aperta, è dotata di un letto a due piazze, di un armadio, una scrivania ed una grande tinozza piena; anche qui è possibile trovare oggetti di uso comune, ma in più, sulla scivania c’è la boccia col pesce rosso, Bolla. Si pùò parlare con lui tramite la spell speak with animals, ma Bolla non sa nulla e risponderà come un animale dalla scarsa, ma veramente scarsa intelligenza.

h: SALA DI ATTESA: questa sala di attesa non viene utilizzata da più di due anni, e non viene neanche regolarmente pulita. Contiene un tavolo ovale, 6 sedie, un paio di tavolinetti con vasi e fiori (secchi), i quadri dei dottori che hanno fondato il manicomio, e cioè Zvodimir, Flamerschan e Andrews. Per la descrizione v. giardino.

PRIMO PIANO ALA OVEST

i: STANZA DOTT.ANDREWS: Chiusa a chiave, contiene uno scheletro umano appeso per le spalle ad un’asta in legno, un letto, 2 mobili con abiti, un comodino, una scrivania con sedia, ma nessun appunto nè fuori nè dentro i 3 cassetti che possiede.

j: STANZA DOTT.FLAMERSCHAN: Chiusa a chiave, contiene un letto, 2 mobili con abiti, un comodino, una scrivania con sedia, un ripiano con dei libri messi in ordine sparso (La metà oscura; La malattia mentale; Uomini o umanoidi; La bestia nascosta; Psiche; Personalità multiple; Lo specchio della mente; ed infine un volume in pelle nera senza titolo: è il diario di Flamerschan, sul quale ha smesso di scrivere esattamente 2 anni fa, puoi dare l’handout).

k: STANZA DOTT.ZVODIMIR: Chiusa a chiave, contiene un letto, 2 mobili con abiti, un comodino, una scrivania con sedia, appese per la stanza maschere tribali di tribù indigene di un luogo simile all’africa.

l: Sono i bagni privati dei dottori, in ognuno c’è una tazza, un lavabo, uno specchio, una piccola cassettiera che contiene pettini, forbicine, flaconcini di profumo, talco, sapone, asciugamani ed uno spazzolino di setole di maiale.

PRIMO PIANO ALA EST

m: STANZONI: Con una tendina verde al posto della porta, questi stanzoni sono per i pazienti più tranquilli, che non hanno bisogno di controlli costanti e che non hanno tendenze distruttive. Ogni stanzone contiene 10, 10 e 8 persone. Ai piedi di ogni letto c’è un piccolo bauletto che contiene le poche cose dei pazienti. In ogni stanza vi sono anche 4 sedie sparse, e nella seconda camera sarà possibile trovare lo ‘studioso’ che Oliver pensa possa essere Cornelius. 

Lo ‘studioso’: AC 10 (è immobile sulla sedia) Level 0 HP 1. Lo studioso è un vecchio di circa 80 anni, con lunghi capelli bianchi alla Einstein, che gli formano quasi una criniera attorno. Ha una peluria bianca sul volto che è la barba di qualche giorno. Osserva con attenzione un tomo rilegato con una copertura in cuoio e borchie di ferro (un po' arrugginite). Il libro è completamente bianco, o meglio, giallognolo. Nel libro non c’è scritto effettivamente nulla. Qualsiasi domanda facciano, il vecchio risponderà facendo ‘sì’ con la testa e sorridendo debolmente. Non farà altro, anche se picchiato, torturato o charmato.

SECONDO PIANO ALA OVEST

n: SOLAIO OVEST: Per arrivarci è necessario prendere la scala dallo sgabuzzino laterale ed aprire la botola. In questo enorme solaio stanno decine di sedie vecchie, materassi, mobili rotti, attrezzi da lavoro di carpenteria e botanica. Se fanno attenzione alle seghe, martelli e altro, potranno notare che vi sono tracce di una sostanza (oramai secca) di color rosso (è sangue relativo al massacro fatto dall’omicida). Vi sono anche vasi e un buon numero di camici troppo rovinati per essere rammendati.

SECONDO PIANO ALA EST

o: SOLAIO EST: Per arrivarci è necessario prendere la scala dallo sgabuzzino laterale ed aprire la botola (chiusa a chiave). In questo solaio sono conservati tutti i cadaveri della gente uccisa 2 anni fa dalla personalità omicida. I corpi sono ridotti a scheletri ammuffiti, ma su alcuni di essi è possibile riconoscere le ferite inferte, inoltre il pavimento è permanentemente macchiato col sangue delle vittime. Tutti gli oggetti insostituibili (chiavi, occhi di vetro ecc.) sono stati presi ed utilizzati dai cloni.

SCANTINATO

La scala che porta alle celle è piuttosto lunga, abbastanza da far capire che le celle non sono attaccate al piano terra, ma ci sono almeno un paio di piani di lontananza.

p: CORRIDOIO: Per entrare bisogna passare una porta ad inferriate. Le chiavi per la porta e per tutte le celle sono tenute da un unico portachiavi circolare in ferro, a distanza di almeno un paio di metri dalla porta. Il corridoio che passa attraverso le celle è illuminato da lanterne, che mostrano lo sporco e l’umido, con piccole pozze d’acqua e altro.

q: CELLE: Non appena si entra è possibile sentire i gemiti, le urla, i gorgoglii ed i lamenti dei ‘pazienti’. Molte mani e braccia spuntano dall’unica apertura esistente nelle porte delle celle. Vi sono 11 celle in tutto, 10 normali e l’ultima, singola, per i casi più pericolosi che necessitano di totale isolamento. Nell 10 celle laterali ci sono in tutto 21 pazienti così suddivisi a partire dalla prima a sx: 2, 3, 2, 1, 1, 1, 3, 4, 2, 2. L’ultima cella è separata dalle altre da un ulteriore cancello ed altri 10 metri di corridoio. Se vogliono interagire con qualcuno dei pazienti, inventa un personaggio ed una fobia sul momento, nessuno di essi è importante, e nessuno possiede nozioni utili per l’avventura.

r: CELLA DI ISOLAMENTO: La cella d’isolamento ha un inquilino: l’omicida che ha ucciso dottori, inservienti e pazienti all’incirca 2 anni fa. Finora è rimasto calmo perchè attorno a sè ha sempre visto cloni e nessun altro essere vivente. Ma nel caso noti i PC, scatterà in tutta la sua furia, ed inizierà a sbattere la testa contro la porta della cella, urlando, sbavando, sbraitando ed inveendo contro i PC “...FATEMI USCIREEEE! Ho bisogno vi prego, ho bisogno di SPACCARVI IL CRANIO A TUTTI RAZZA DI INSULSI ESSERI SENZA SPINA DORSALEEEE!!!...”. Se gli faranno delle domande, stranamente risponderà, inframmezzando le risposte con le solite imprecazioni e sbattendo la testa o le spalle od il corpo verso la porta. Dirà la verità, e cioè che ha già ucciso i dottori, tutti i pazienti e che non ha idea di chi siano Cornelius oppure il Dottor Lex. Il problema è che poco dopo il suo sbraitare, i dottori, che sono in giardino, verranno chiamati da una preoccupatissima Fiore, che ha udito le urla provenire dallo scantinato. I dottori li bersaglieranno di domande “Chi siete? Cosa volete? Cosa ci fate in quest’area RISERVATA ai soli dottori? Chi vi ha autorizzati? Perchè stavate dando fastidio al nostro paziente più grave? Guardate come si è ridotto per colpa vostra! Andatevene, andatevene o saremo ben lieti di dare una mano alle guardie delle città vicine nel rintracciarvi! Via! E tu Fiore, che stavi facendo...”. Oliver nel frattempo si sarà già andato a nascondere.

CAPITOLO 6

RITORNO AD ALTATORRE

Se sono riusciti ad analizzare tutti gli indizi, dovrebbero aver capito che Cornelius si è diviso in molteplici esseri, e che se c’è una persona che può aiutarli, quella è Vassia.

Al loro ritorno ad Altatorre probabilmete avranno una fretta esagerata (fai comunque presente che Azazelo nota, come l’altra volta, che nella torre c’è qualcosa che non va, come una presenza), e Vassia sarà un po' sconvolta inizialmente da questa agitazione: “Oddio, non mi metta agitazione che mi viene un coccolone!”, ma ovviamente sarà in grado, e lo farà volentieri, di dare tutte le risposte che vogliono:

Chi era Lì-Mao?: “Era un grand’uomo, ce lo dico io...era venuto dall’oriente, lo sa dov’è? Io non lo so mica! Col suo esercito aveva conquistato mari e monti ciò, era proprio forte, e non guardava in faccia a nessuno, eserciti, re, regine, niente! Lui andava avanti e guai a chi lo fermava! E poi si diceva che ci avesse un dono divino! Si dice che ci sapeva guardare dentro la testa dei nemici, e che poi ci sapeva già cosa volevano fare, così lui li fregava tutti! A ciò, mica scemo! Era magari un bravo generale! Solo che poi le terre che c’aveva eran poi tante, e allora ha deciso di costruirsi una bella roccaforte, la Rocca di Lì-Mao, bella bella dicono tutti, ma io non l’ho mica mai vista eh! Era grande ed imponente, e l’aveva fatta costruire sopra la torre della Congrega dei Maghi, dopo che l’aveva buttata giù con il suo esercito e che ci aveva fatto ammazzare i maghi. Quanto lavoro, quanta gente che ci ha lavorato, ma dopo degli anni, era finita, e con lui a comandare, non la conquistava mica nessuno!”.

E poi perchè è diventato eremita?: “Perchè si dice che ad un certo punto non riusciva solo a vedere nella testa dei nemici, ma riusciva a capire, ...non lo so come faceva...so poi che si chiama in un modo...prefattanza, perspicenza, non lo so mica...va bè, comunque riusciva a vedere il futuro! Riusciva a vedere cosa doveva succedere! Se avrebbe piovuto, se sarebbero andati meglio gli zucchini o i peperoni, e allora ha deciso di diventare eremita perchè tutte queste cose che sapeva lo avevano sconvolto, e poi perchè voleva vedere se era capace di capire il senso di tutte le cose, sì insomma, per me voleva parlare con Dio, e allora si è nascosto in una caverna che nessuno sa dov’è, e ci è rimasto.”
Cosa significa il sogno che ha fatto (e che anch’io ho fatto)?: “Oh ben ben! Mo Signorino, ha veramente fatto quel sogno lì? Oh mamma mia oh mamma mia! Non vorrà mica continuare ad andarsene in giro eh? E’ pericoloso! Lei ha sognato l’Occhio Tiranno, la Morte dai Molti Occhi! E’ un essere tremendo, pericoloso, pericoloso, pericoloso! Mica andare alla Rocca eh? Mica andarci!”.

Perchè non dobbiamo andare alla Rocca?: “Mo come perchè? Perchè di sicuro anche lui ci vuole andare! Vede Signorino, si dice che i Maghi, per difendersi da Lì-Mao, stessero preparando una specie di creatura infernale, piena di lame, con 6 braccia e grande come un gigante! E si dice che c’è l’avevano fatta a fare la madre di tutte le uova, con tutte le uova delle creature, che erano pronte ad uscire...però si dice che erano così pericolosi, ma così tremendi, che se li avessero liberati subito tutti, non solo avrebbero sconfitto Lì-Mao, ma dopo avrebbero cercato di distruggere tutto quello che c’era di vivo, perchè una volta che li ha fatti nascere la madre, se c’hanno un po' di tempo, dopo si riproducono anche loro! Tutte le volte che vogliono! Allora i maghi ci hanno fatto una bella magia sopra che li teneva fermi nel tempo, senza crescere e senza pensare, e senza che nessuno li potesse toccare, perchè erano fermi nel tempo, ma Lì-Mao, che aveva previsto quello che volevano fare, ha fatto uccidere i maghi prima che potessero risvegliare i mostri! E poi si dice anche che Lì-Mao, quando ha deciso di fare l’eremita, si fosse portato con sè un paio di uova che non c’avevano l’incantesimo sopra, per poterle studiare e per vedere se erano veramente pericolose come si diceva, si dice che se le era portate dentro dei panni di velluto e di cuoio per non far passare la luce nè del sole e nè della luna, perchè se le uova vengono toccate da una di queste, si risvegliano...ma se l’Occhio Tiranno ci arriva, lui delle magie dei maghi se ne frega, e giù che li risveglia tutti! E poi son cavoli amari! Non so mica come si fa poi! E’ un casino! Mica andarci eh, Signorino!”.

Cosa vuol dire fermi nel tempo?: “Vuol dire che è come se il tempo attorno a loro si fosse fermato, perciò, loro non possono neanche pensare perchè sono fermi, ma da fuori, nessuno può fargli niente perchè è come se fossero protetti dal tempo stesso!”.

Cos’è l’Occhio Tiranno, e perchè dovrebbe risvegliare i mostri?: “L’Occhio Tiranno è...è...insomma c’ha presente una sfera? Si immagini una sfera grande così con un grande occhio al centro e tanti denti a punta sotto. Poi, sulla testa, c’ha 10 tentacoli, tutti brutti, che c’hanno un occhio ognuno. E tutti quanti gli occhi che c’ha fanno delle cose diverse, tutti quanti, e poi li usa come e quando gli pare eh, mica come il padrone o come lei Signorino che ogni giorno ci tocca di studiare! C’ha dei poteri che ti fa dire e ti fa fare tutto quello che vuole lui, oltre a poterti uccidere in tanti modi diversi! Per me vuole risvegliare tutti i mostri perchè pensa che se li può risvegliare, dopo li può anche rimettere a dormire, così che ci fanno da esercito, ma secondo me non ha mica capito che se lui li risveglia dopo chi li ferma più? Non bastano mica tutti gli eserciti del mondo! Perchè lì di uova ce ne sono tante, e c’è anche la madre, e se si risveglia anche quella...oh ben ben Signorino, mica andarci!”.

Quant’è lontana la Rocca?: “La Rocca è un bel po' lontana da qui, almeno 3 giorni a cavallo, ma forse con i caproni del padrone ci si arriva prima...Certo, se l’Occhio Tiranno è andato dritto alla Rocca, tra poco mi sa che ci arriva...facciamo così Signorino, lei non ci va e facciamo prima!”.

Cosa sono i caproni di Cornelius, dove sono?: “I caproni Signorino, non si ricorda? Sono due statuette che se si pronuncian le parole Tuono e Fulmine vengon fuori 2 caproni con le corna come 2 tori che vanno veloce più del vento col loro bel biroccio dietro! Ehh, erano una meraviglia! Adesso non lo so dove sono, perchè ho messo tutta la roba del padrone giù nello scantinato, e và a sapere dove li ho messi!”.

Quando andranno a cercare giù nello scantinato, dai l’handout disegnato da Naldi.
Tutto è polveroso ed abbandonato. I singoli oggetti:

1. Cesta in vimini con paglia all’interno. Rovistando un po' è possibile vedere una calotta con un ciuffo di peli che potrebbero essere capelli. E’ la testa di un Mountain Giant a cui è stato aasportato il cervello, al cui posto c’è della paglia.

2. E’ un antico quadro strappato nella zona del volto, per il resto è integro e normalissimo.

3. Materasso arrotolato, vecchio, ammuffito, puzza di roba stantia.

4. Cilindro con chiusura in cartone, è una cappelliera. All’interno giace lo scheletro di un roditore (coniglio).

5. All’interno dell’armadio a due ante vi sono solamente cose inutili, il vetro sinistro è molto sporco, il destro è rotto. Se aprono, crollerà tutto frantumandosi in mille pezzi o sbriciolandosi, sia libri che pozioni che altro. Se la roba cade richiedi chi vuole fare un tiro di Dex per cercare di afferrrare un oggetto prima che cada.

6. Il sacco è pieno di noci vuote, ma non aperte.

7. Nella scatolina vi è solamente un fazzoletto ripiegato con stampata davanti l’immagine di un Pixie, nel retro del fazzoletto vi è stampato il retro del Pixie.

8. La scrivania non ha nulla di particolare. I suoi cassetti contengono varie cose: nel 1° cassetto di destra c’è la roba del disegno, cioè degli insetti inspillati su di una tavolozza, un contenitore nero in vetro che conteneva un tempo inchiostro, altri spilli, ed un foglio dove un insetto ha scritto qualchecosa (con comprendi linguaggi si può leggere la ricetta per la torta al limone). Negli altri cassetti ci sono altre singole tavolozze, ma nel 2° a sinistra, vi è un insettone unico, un enorme calabrone che riempie il cassetto, con un grande teschio dipinto sulla chitina.

9. Il lampadario è innocuo, ma se accendono una delle candele del 1° anello superiore, si sprigionano da essa dei vapori verdastri che creano dei disegni inquietanti nell’aria, richiedi a tutti di fare un tiro salvezza vs spells.

10. Tappeto e Gargoyle (sono collegati): il tappeto è arabo, e sul perimetro vi è una scritta elaborata (sempre in arabo), che con Comprehend Languages risulta essere: “...questo è il tappeto volante di Yussuf El Akbir, Signore dei Deserti Perduti del Simatra, la parola del potere è ‘buco’...”. Il Gargoyle è in porfido, una pietra rosa che ha un aspetto grezzo, non levigato. Se srotolano il tappeto, che è un ex-tappeto volante, il Gargoyle si scaglierà su di loro (chiedi le intenzioni quando il mostro sta per animarsi e lanciarsi). Deve giusto far paura. 

11. Sarcofago di cane: il sarcofago è in legno, la parte superiore è smaltata, quella inferiore è grezza, in legno. Se aprono il cane si alza ed inizia a guaire. Interrompi ogni venti secondi per dire che il cane guaisce. Lo si tranquillizza con un osso gettato nel sarcofago e poi chiudere. Funziona come una mummia normale, ma non attacca mai, ha 1 HP, dà malattia al tocco. Se lo distruggono senza precauzioni, il corpo esala una nube di polvere che porta malattia.

12. Il trivellone: è cavo, in ghisa, pesa 300 Kg.

13. Vaso con tappo in sughero. Se aperto mostra delle uova (sono di pietra), alcune sono state morsicate, una è schiusa, e se guardano bene, spostando le pietre od il vaso, vedranno un buco nel pavimento.

14. Il piccolo specchio è uno specchio che intrappolava le anime, ma ora è saturo. Al suo interno sono contenuti 4 topastri ed una signora travestita da vampira, un po' triste; tutti si muovono al rallenty. Chi rompe lo specchio fa i prossimi 7 tiri a -1, ma riesce a liberare le anime, che vanno, finalmente, in paradiso.

15. Forziere estremamente robusto e massiccio, è lucchettato. Il suo interno è tutto ricoperto di rune, e contiene una cassetta in legno molto spessa circondata da una catena lucchettata (basta sfilarla), un anello di chiavi (completamente inutile), ed uno straccio sporco di una sostanza scura (sangue secco). Nella cassetta c’è una cassettina in ferro con sopra stoffa dotata di leggera imbottitura con la raffigurazione di una sirena, 3 grimaldellini inservibili, un anella in bronzo, spezzata, con scritte su di essa (giro giro tondo). Nella cassettina in ferro c’è uno straccio logoro, piegato più volte, che contiene qualcosa di più pesante: è una moneta antica del valore di 20 monete d’oro, varrebbe di più ma le tacche l’hanno rovinata.

16. Il gong è in ottone, tocca terra, ed è l’unica cosas perfettamente lustra di tutta la stanza, come se fosse stata pulito da poco. Al centro è dipinto un ching: lunga, spezzata, lunga, lunga, spezzata, spezzata (con comprendi linguaggi si capisce che è la runa dell’eterno viandante). Il batacchio, polveroso, è visibile sotto l’armadio.

17. Telo di raso trasparente.

18. Pinza da camino. “a” e “b” sono i rispettivi tubo per soffiare e paletta da camino.

19. Armadio a due ante. Con Hear Noise si sentiranno stantuffamenti, cigolii, sfrigolii, ribollii. Se aprono vedranno un complesso modello meccanico-alchemico di corpo umano, che funziona ancora. Una volta aperto l’armadio, il modello inizia a cigolare sempre più, ed in 5 minuti esplode in una nube di fumo assolutamente innocua che non danneggia nulla (ma chiedi, mentre stantuffa sempre più, se vogliono scappare o fare altro). Nelle ampolle vi sono fluidi arancioni fluorescenti. La mano si apre di scatto dopo 10 secondi. I fili in rame collegano la spugna alle pietre. La base dell’ampolla (trachea) è in ghisa. La mano è in ferro, ma sotto è ricoperta di cuoio. La pietra è azzurra ed emette piccole scariche elettriche intermittenti.

20. Sono normalissimi alari.

Non trovando ovviamente nulla, inizieranno ad essere affranti, ma se non lo ricordano loro stessi, fai presente che Azazelo ha sempre quella sgradevole sensazione di essere osservato.

Se mandato all’inseguimento, stavolta i pipistrelli non ci saranno più, ma noterà un complesso di piccolissime gallerie costruite tra le mura della torre, e che finiscono giusto giusto nelle fogne della cittadina.

In una piccola grotta costruita nella terra, sta Benjamin, il familiare angelico di Cornelius, che, come il suo padrone, è diventato un bel po' pazzerello.

Benjamin: è grande quanto un Imp, ma ha le alucce piumate ed è blu di colore, con le cornine. AL CN. AC 2 MV 6, Fl 18(A) HD 2+2 (plus special) HP 30 Thac0 19 Att.1: 1d4 MR 25%  Special Abil.: Polymorph in raven or bat, at will: det.evil, det.magic, invisibility, 1/day:suggestion, immune to cold, fire, electricity, save as 7HD, regenerate 1hp/round, hit only by magical or silver weapons. Familiar powers: telepathic link.

Benji non avrà nessuna intenzione di aiutare i PC, anzi, ricordando l’angoscia del padrone nel ricordare il suo ‘pupillo’, il suo ‘apprendista’, il ‘bastone della mia vecchiaia’, ecc. ha deciso di prendere le statuette e nasconderle nelle gallerie che lui stesso ha costruito all’interno della torre.

Sempre nel caso non trovino niente e non sappiano cosa fare, Benji spunterà da una trave del soffitto dicendo “certo che non riuscite a trovare le capre, le ho io! No, non ho intenzione di darvele, non ve le meritate! Ok, ok, ve le darò, ma solo ad una condizione, e cioè che rispondiate al mio indovinello! D’accordo?”. Se non accettano, Benji sparirà nelle gallerie delle mura, e se lo uccidono non sapranno mai dove stanno le capre. Se accettano:

“Ecco l’indovinello!: Se io volessi farvi un indovinello, che indovinello vi farei?”. La risposta è ovviamente, “quello che ci hai appena fatto.”. Se risponderanno correttamente, il famiglio sembrerà stupito, e dirà: “Mmmm, siete più furbi di quel che pensassi, ma tanto non ve lo dico lo stesso dove l’ho nascosto! Eh, eh, eh, eh, eh, eh, eh, eh, eh!”, e scapperà volando all’interno delle gallerie.

Una volta trovato, e non sarà difficile, Benji punzecchierà Azazelo o chiunque sia lì con frasi del tipo: “ma su! Godete della vita finchè si può, perchè stare a rimuginare su cose inutili, lascia stare il tuo padrone, andate in giro, divertitevi, tanto non le troverete mai!”. Questo mai potrebbe essere piuttosto vicino perchè la grotta di Benji non possiede altro che una pantofola che funge da letto, dello spago arrotolato, degli spilli con cui può combattere, e qualcosa coperto da un fazzoletto di seta blu, qualcosa di abbastanza voluminoso, con 4 punte davanti, vicine a 2 a 2, e qualcosa di più grosso dietro. Dopo aver dato la descrizione della stanza, Benji urlerà stizzito, con la sua solita vocina stridula: “Basta! Vattene da casa mia! Tanto non le troverai mai, per cui ti consiglio di andartene prima di finire male!”. Ovviamente le capre sono sotto il velluto, e per prenderle basta sconfiggere Benji (scarso Roleplay) oppure basta pronunciare le parole della trasformazione, e cioè ‘tuono’ e ‘fulmine’ (buon Roleplay)! Dopo averle pronunciate, le statuette si ingigantiranno con uno scoppio di luce ed un forte belato, sfondando la grotta di Benji e buttando giù il muro della fogna nella quale si trovavano. Benji risulterà tramortito dall’esplosione ed i PC saranno pronti per partire con i caproni e la grande biga che portano dietro. Data la velocità delle capre, non è consigliabile sostituire il carro con uno di quelli del circo, perchè non reggerebbe allo sforzo, mentre il carro magico è progettato appositamente.

CAPITOLO 7

IL VIAGGIO VERSO LA ROCCA 

A questo punto è necessario tenere presente quanti giorni hanno perso i giocatori per arrivare qui. Partendo dal fatto che, dal momento del loro scontro con il devastatore il Beholder ci mette 5 giorni per decidere di uscire dalla grotta, e altri 9 per arrivare alla Rocca, loro hanno in tutto 7 giorni per arrivare alla grotta, altri 5 per arrivare ad Altatorre, ed al massimo 1 o altri 2 per trovare Cornelius ed arrivare alla Rocca. Quindi, se ci mettono un giorno nel fare la parte finale, avranno mezz’ora a partire dal loro arrivo (da contare col cronometro) per organizzarsi nella rocca, ma se ci mettono 2 giorni, avranno solo un quarto d’ora a partire dal loro arrivo (sempre da contare col cronometro). Se ci mettono di più, il beholder arriverà, ed al massimo potranno giocare un tremendo scontro contro di lui oppure contro i devastatori. Al momento della partenza Vassia piangerà commossa dicendo “mi torni a trovare Signorino, mi raccomando!”. I caproni, Tuono e Fulmine rispettivamente, sono intelligenti, e ci si può parlare in comune; sono dotati di corpi massicci, sono un incrocio tra un bisonte ed un ariete, hanno il pelo bianco, lungo e lanoso, gli occhi rossi iniettati di sangue. Una volta date loro le coordinate di dove dirigersi, i caproni annuiranno, cercheranno uno spiazzo dove poter partire con calma. Fatto questo, si guarderanno con un sorriso malefico, si diranno “Pronto?” e l’altro “Pronto!”, e poi entrambi “Via!”. Impenneranno e partiranno ad una velocità dapprima sostenuta, come di un cavallo al galoppo, e poi aumenteranno sempre più, scaricando energia elettrica dagli occhi, che avvolgerà prima solo loro, poi lentamente arriverà anche alla biga (si può chiedere se qualche PC vuole buttarsi di sotto), ma non c’è alcun pericolo. Poco a poco, un fulmine circonderà capre e biga, lasciando strisce di fuoco al loro passaggio, e facendo volare cappelli di paglia ai contadini, evaporare pozzanghere, imbizzarrire cavalli ed altre cose simili. Da fuori sembrerà che sia passato un fulmine orizzontale rasoterra. In poche ore (il viaggio è piacevole, non hanno bisogno di tenersi), arriveranno alla rocca di Lì-Mao. La rocca è abbandonata da decenni, e nessuno ci si avvicina perchè troppe sono le storie che si raccontano, e sulla rocca stessa, e sul fatto che prima vi sorgeva la torre della Congrega dei Maghi. Di conseguenza, nessuno dovrebbe dar loro fastidio durante la perlustrazione del luogo...o no? 

Il tempo potrebbe essere poco, ed il Beholder si avvicina. 

CAPITOLO 8

A cento metri dalla rocca, potranno notare un muro perimetrale fatto di lance sulle quali sono state conficcate delle teste di animali, ma se ci si fa caso, anche di uomini ed umanoidi. Molte hanno la mascella aperta, altre hanno alcuni denti spezzati o mancanti, ed impediscono di arrivare direttamente alla rocca senza doverle toccare o spostare. Nonostante le apparenze, i teschi sono assolutamente innocui, servono a tenere lontani i contadini ed i vigliacchi.
La rocca è veramente abbandonata ed è in stato pietoso: molte mura che la circondavano sono crollate, l’acqua nella fossa perimetrale è ridotta ad uno stagno putrescente, non vi sono nè bandiere nè stemmi visibili, il portone per passare il fossato è abbassato, centinatia di metri di edera circondano la maggiorparte delle mura esterne, molti dei merli sono spezzati o crollati, ma una cosa è strana: non vi sono nè uccelli, nè animaletti che girano per le rovine, e neanche insetti per dirla tutta. Non appena arriveranno nei pressi del fossato, Buck avrà una sgradevole sensazione, il pelo gli si rizzerà tutto, e tutti i suoi sensi gli urleranno di allontanarsi, ed alla svelta anche!

Seguendo la mappa è possibile vedere che, essendo la rocca crollata in molti punti, i modi per arrivare nelle varie stanze e magazzini sono tanti, e scalare è piuttosto facile a causa dell’edera che copre quasi ogni cosa. All’interno si trova quello che era lo spiazzo per cavalli, carrozze e altro, ma ora c’è una fitta vegetazione di piante e rovi alti anche 2 metri, e si possono trovare tranquillamente lamponi e more in grande quantità.

A: TORRIONE: Il torrione è dotato di un ponte in legno che regge ancora molto bene. Vi è una grata in ferro oramai arrugginita, per sollevarla è necessario un lift/gates. All’interno vi è un forte odore di muffa, e se si perlustrano i 2 piani da cui è formata, si possono trovare alcuni crossbows ed un paio di archibugi inutilizzabili, lance per ballista, dardi e frecce a volontà (50% utilizzabili), alcuni scudi in legno, calderoni per l’olio bollente, e nell’ultimo piano si trova uno stemma estremamente rovinato dalla pioggia, oltre a 2 balliste distrutte cadute dal soffito, sfondato dalle intemperie.

B: PORTONE: Il portone, calato, è marcio e non reggerà un peso superiore ai 50 Kg. Se qualcuno lo sfonda, non riuscirà ad aggrapparsi, perchè a qualunque cosa ci si attacchi, crollerà anch’essa. Chi cade andrà a finire nel fossato, dove non vive nessuna creatura, ma se si indossano armature o se non si ha il talento di Swimming, il tutto potrebbe rivelarsi fatale. Le catene agganciate alle estremità del portone sono un utile mezzo per scavalcare il portone.

C: INGRESSO: L’ingresso ha una grata in ferro, sollevata. Nelle stanze laterali è possibile trovare, rispettivamente, il meccanismo di apertura del portone ed un buon numero di armi arrugginite, nonchè di selle estremamente logore.

D: GIARDINO: Tutto il giardino è pieno di piante cresciute naturalmente. Per muoversi in esso è necessario avere un machete, una falce o qualcosa di simile. La vegetazione non è del tutto normale, ma non vi sono pericoli, l’unica particolarità è data dal modo fitto in cui sono cresciute le piante. Dal giardino quindi non è possibile avere una panoramica delle entrate ed uscite interne della rocca, a meno che non si elimini la vegetazione. L’edera ricopre quasi tutte le mura interne, ed anche molte delle entrate sono letteralmente coperte da essa, tanto da richiedere un tiro per elfi e nani nel caso ci passino vicini, per trovarle.

E: CORRIDOI E SCALE: I corridoi e le scale sono abbastanza stretti da costringere i PC in fila indiana. Non si possono portare oggetti troppo voluminosi, ed ogni passo rieccheggerà sonoramente. In tutti i corridoi e scale è possibile trovare delle feritoie che permettevano di tirare frecce al nemico, escludendo il ballatoio esterno, il cui tetto è sfondato a tratti, e che è completamente aperto.

F: TORRI: Le torri sono fondamentalmente tutte uguali, e sono vuote, ad eccezione dello scantinato, dove vi sono molte ragnatele di normali ragni andati via da tempo. E’ da notare bene che le zone sotterranee, sono estremamente umide, e vi sono molteplici perdite d’acqua quà e là, che impediscono, nel caso pensino di farlo, di fare piste di polvere da sparo per far scoppiare il tutto da lontano.

G: MASTIO: Nel mastio sono tenute un grande quantità di armi da fuoco e cioè molti archibugi, blunderbuss e wheelock pistols; sulla cima vi è addirittura un cannone, il cui supporto con ruote è però troppo rovinato per essere spostato con facilità, o addirittura per utilizzarlo come arma di difesa. PC scaltri potrebbero trovare un modo per utilizzarlo e fare fuoco sul Beholder, ma colpiranno solo con 20, in quanto nessuno di loro possiede le nozioni per mirare decentemente, inoltre, se dovessero fare 1-3 sul dado, il cannone infliggerà loro il danno normale, dopodichè sarà inutilizzabile. Nello scantinato del mastio c’è la cambusa, con polvere sufficiente per collegare tutte le torri, tutte le stanze, e sufficiente per far crollare il mastio e tutti i sotterranei. L’unico a dover fare un ragionamento del genere dovrebbe essere Leopold, cerca di sottolineare l’importanza della polvere da sparo. Al centro dello scantinato del mastio vi è una botola in legno larga 5 metri e profonda 25 che dà sullo stanzone dei devastatori.

H: STANZONE DEI DEVASTATORI: Bloccati dalla spell di Time Stop, le uova di devastatori sono immobili, come anche un’enorme creatura lumacosa (lunga 50’, alta 20’), che è la loro madre. Potranno girare liberamente nella stanza senza pericolo (a meno che il Beholder non sia giusto lì vicino). Se cercano qualcosa, procedi con una descrizione dettagliata delle mucose e dei liquidi organici sparsi per ogni dove. All’arrivo del Beholder, il suo occhio antimagico eliminerà per un attimo il time-stop, permettendo alla ‘mamma’ di muoversi ed alle uova di schiudersi; non avendo più la posizione originale, la spell si dispella su tutto ciò che ha la possibilità di muoversi per un secondo.

Se i devastatori vengono liberati, il Beholder viene massacrato dalla loro furia assopita per anni, ed iniziano a scalare le pareti del buco di collegamento piantando le loro lame nel terreno o nella roccia.

LE STANZE

La zona delle stanze riguarda le cucine, le stalle, le guardiole, le prigioni, la fucina, ecc. ed anche la dislocazione delle stanze del padrone della rocca, ma nulla di ciò che vi si può trovare è utile.

LA TATTICA MIGLIORE

Qualsiasi tattica usino i PC, in teoria non dovrebbe essere migliore della seguente (se ne trovano una migliore: punti).

La cosa migliore da fare, soprattutto se hanno poco tempo, è lasciare Serin nella boscaglia circostante, in modo da attirare il beholder al suo arrivo alla rocca. Perchè Serin? Serin è un’elfa, ha minori possibilità di essere charmata, e nei boschi è invisibile al 90%, quindi, facendosi vedere (a buona distanza), e motteggiando il mostro, potrebbe trattenerlo se gli altri devono ancora spostare la polvere da sparo. Nel frattempo, la persona migliore per fare la vedetta sulla cima del mastio è Rushkigal, perchè può avvertire Serin con la spell di Message dell’arrivo del beholder, inoltre è l’unico che potrebbe convincerla a fare una pazzia del genere (magari rivalutandola e provando amore per lei). Una volta fatto questo, gli altri piazzeranno le cariche sotto le torri e nella stanza dei devastatori. 

A questo punto, qualcuno deve avvertire Rushkigal che il lavoro è terminato (magari Azazelo), dopodichè, con un’altra spell di message, Serin può essere avvertita di tornare al mastio, dove Rushkigal, nascosto con mantello e stivali elfici nell’ombra, aspetterà che il beholder venga attirato nella stanza dei devastatori. Serin potrebbe cavarsela, magari smettendo di farsi vedere e lasciando il beholder al suo lavoro, oppure potrebbe decidere di sacrificarsi per il bene del suo amato Rushkigal. Al momento del risveglio dei devastatori, la prima carica, nella loro stanza, esploderà.

Le altre quattro dovranno esplodere contemporaneamente entro 5 secondi (ricorda che Karl non sa contare). 

IL COMBATTIMENTO CON IL BEHOLDER

Nel caso si trovino a fronteggiare il beholder in combattimento puro, bisogna essere spietati, ma è bene tenere conto delle tattiche suggerite dai giocatori durante lo svolgimento dello scontro per la qualità di gioco. 

Il beholder è estremamente intelligente, ed ha fatto fuori gruppi e gruppi di avventurieri, quindi sa riconoscere le tipiche caratteristiche di un mago o di una qualsiasi altra classe.

In melee, punterà il suo occhio Anti-magico sempre su Rushkigal, per evitare di farlo castare, e proverà a morderlo; su Azazelo, nel caso decida di combattere, userà lo Sleep , che funzionerà automaticamente (ma c’è la magic resistance); su Karl, visto che è grosso e stupido, userà lo Slow ed il Charm Person, così, nel peggiore dei casi avrà uno schiavo rallentato; su Buck userà il Charm Monster; su Leopold userà ogni round il Cause Serious Wounds, per impedirgli di fare magie e danneggiarlo allo stesso tempo, oltre al Disintegrate; su Barnumbel userà il raggio di Fear per renderlo innocuo, e della Telekinesis, perchè visto che l’hobbit è leggero, lo sbatacchierà qua e là per la stanza, infliggendo ogni round 2d6 di danno; infine su Serin userà Flesh to Stone e Death Ray, giudicando l’elfa la seconda più pericolosa dopo l’elfo nero.

FINALE BIANCO: Ok, affrontiamo la situazione, riuscire a distruggere il Beholder ed i devastatori senza lasciarci le penne è pressochè impossibile. Se ci riescono, grande qualità di gioco nel punteggio. 

FINALE NERO: Il finale previsto è questo: i PC mettono polvere da sparo negli scantinati delle quattro torri e del mastio. Nel momento in cui il Beholder libera i devastatori, devono far esplodere tutto, loro compresi. Essendo 5 i luoghi in cui piazzare la polvere, è possibile che uno di loro si salvi. Il buon gioco va alla buona interpretazione della scelta del personaggio da salvare. Azazelo si rifiuterà CATEGORICAMENTE di accendere una qualsiasi miccia, e rimarrà al fianco del padrone, o, nel peggiore dei casi, fuori dalla rocca, illudendosi che il suo padrone non sarà “così stupido da suicidarsi per salvare della stupida gente mortale!”.

ULTIME PAROLE (se c’è qualcuno vivo)

“L’esplosione scuote le fondamenta della rocca, ed essa collassa come un semplice castello di carte. Mattoni, piante ed acqua si riversano nel sottosuolo come se richiamate da una forza sovrannaturale. La Rocca di Lì-Mao, simbolo della pazzia degli uomini, non è più... al suo posto un cumulo di macerie, a ricordo per le generazioni future”.

Segue poi il finale adeguato a chi si è salvato. Se non si è salvato nessuno, basta così.
FINALE DI BARNUMBEL

“Scappi dall’esplosione come se avessi le ali ai piedi. Si sono sacrificati per te! Tutti quanti! Non ti sembra vero di aver avuto degli amici così grandi, e di averli ripagati con così poco. Nella tua mente, i conti non tornano. Mai più permetterai che qualcuno dei tuoi amici soffra. Mai più avrai così poco rispetto per coloro che ti circondano. E con questi pensieri, con le lacrime agli occhi scappi verso la foresta, senza guardarti indietro. Unico sopravvissuto alla leggenda della rocca, ti perdi, nel buio delle fronde.”

FINALE DI SERIN
“Rimani ammutolita mentre osservi la rocca crollare. Rushkigal è lì dentro, ha sacrificato la sua vita per te. Calde lacrime scendono sulle tue guancie mentre inizi a provare una morsa al petto di cui non riuscirai mai più a liberarti. L’unica persona che tu abbia mai amato veramente giace sepolta sotto tonnellate di roccia. Cadi in ginocchio. Vorresti morire, forse così potresti ricongiungerti al tuo amato. Ma... e se non fosse morto? Se in qualche modo si fosse salvato, in fondo è un grande mago! Carica di speranza, ti allontani, certa del fatto che lo riincontrerai, un giorno. Stringi i denti e ricacci le lacrime. Il tuo amore vive ancora, ne sei certa, lo ritroverai, è solo questione di tempo...”.

FINALE DI KARL
“Il boato assordante dell’esplosione ancora ti martella le tempie. Perchè ti hanno fatto rimanere fuori? Perchè non ti hanno tenuto con loro? Sono stati cattivi, o l’hanno fatto per il tuo bene? Non sai. Sai che ora sei solo, come sempre, gli unici veri amici che avevi trovato sono sepolti sotto le macerie. Passano alcune ore e decidi di cercarli, ma pur dopo giorni di fatica, non trovi nulla, neanche una minima traccia dei tuoi compagni. Sei veramente solo. Triste, le mani insanguinate dalla lunga fatica di spostare tumuli di rocce, ti allontani senza meta...”.

FINALE DI BUCK
“Finalmente puoi allontanarti da quel luogo che il tuo istinto ti diceva di evitare! Era ora! Corri con la lingua penzoloni verso la foresta, senza guardare ciò che accade alle tue spalle. Poi, all’interno di una radura, ti fermi, e ti accorgi che nessuno dei tuoi compagni ti ha seguito! Perchè? Forse è successo loro qualcosa! Torni indietro seguendo l’odore di coloro che hai accompagnato per anni. E capisci. Capisci che sotto quelle macerie stanno le persone che ti davano da mangiare e ti coccolavano. Ti lasci andare ad un ululato liberatorio, e poi ancora, ed ancora, ed ancora, ed ancora, ed ancora...”.

FINALE DI LEOPOLD
“Mentre tutto crolla, cedono anche le tue gambe. Perchè? Perchè hai permesso che si sacrificassero per te? Quale pazzia ti ha convinto che la tua vita potesse essere migliore della loro? Il loro sacrificio ti ha stupito, non ti saresti mai aspettato nulla di simile da tali persone, eppure... Ma tutto questo non sarà invano. Ora capisci perchè sei qui, ora sai qual’è il tuo destino. Riporterai questa zona alla vita, e dove prima sorgeva un  luogo di morte, ora nascerà una chiesa, che costruirai con le tue stesse mani, non importa quanto tempo ci vorrà. Rushkigal, Serin, Barnumbel, Karl, Buck... i loro nomi rimarranno scolpiti nella tua mente per sempre... le statue che ergerai in loro onore saranno degne di un re, e tutti, tutti i fedeli verranno in chiesa a pregare per le loro anime. Sì, sarà così. Rimboccandoti le maniche, inizi il lungo compito che ti sei assegnato, metre calde lacrime scendono sulla tua barba”.

FINALE DI RUSHKIGAL
“Attorno a te, tutto crolla, la luce del sole ti colpisce come una frusta sugli occhi, ma non t’importa. La sensazione di dolore non è nulla paragonata a ciò che provi nel tuo cuore. Anche Serin, che hai sempre malgiudicata, si è rivelata essere una creatura dall’animo nobile, amabile come nessun altra. Mentre cadi in ginocchio, sconvolto, anche Azazelo tace, conscio del tuo dolore. Ma qualcuno pagherà per questo! La stupidità degli uomini di superficie è troppa per rimanere impunita! Con i pugni serrati, i denti stretti, il volto piegato in una smorfia di dolore, ti rialzi, ed a lunghi passi ti dirigi verso i caproni. Nella tua mente si addensano nubi di vendetta, di dolore e di morte. Svolazzando silenzioso, Azazelo ti segue. Le sue labbra si piegano in un lieve sorriso, e, ad ogni tuo passo, ad ogni tuo pensiero vendicativo, prendono una piega sempre più diabolica, sempre più maligna. Soddisfatto, si posa sulla tua spalla”.

