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Per prima cosa, leggete attentamente la storia dei PG
sulle loro schede.

Lavventura che vi apprestate a giocare riguarda 4
abili uomini d’arme uniti, a loro insaputa, da radici
comuni, e dall’obiettivo della missione, che alcuni di
loro hanno accettato di propria volonta (i due merce-
nari Tetsuo e Karasunaki) mentre altri sono stati obbli-
gati (Heijin e Kenzo).

Il committente, che si presenta sotto le fragili e
maleodoranti apparenze del vecchio Heiachi, altrinon
¢ che un terribile Oni (demone della mitologia orienta-
le), servitore fedele di un Generale dell’Impero Celeste
di nome Hageshi Ikazuchi [#rad.. Tuono Furente], un
Go-Zu Oni (casta di Oni superiore) che moltissimo
tempo prima si era ribellato con un pugno di fedeli ser-
vitori alla volonta dell’Impero Celeste, scagliando le
sue forze dalla cima del monte Ojigori contro tutto e
tutti, devastando l'intera regione.

Impossibilitato ad inviare le truppe per porre fine
alle devastazioni, a causa della distruzione delle Porte
del Cielo perpetrata dai demoni di Hageshi Ikazuchi, il
comando celeste si vide costretto ad affidare I’arduo
compito di fermare l'espansione del potente generale a
uno sparuto gruppo di creature benevole pronte a
difendere la regione; tali creature erano guidate dal
luogotenente dello stesso generale, che non condivide-
va1propositi del suo antico capo. Fra queste creature vi
erano anche alcuni umani dall’animo forte e ardito,
alcuni dei quali erano gli avi dei 4 PG. La battaglia si
concluse con una parziale vittoria da parte delle forze
terrestri giacché, pur riuscendo a eliminare il grosso
generale, non riuscirono a trovare e uccidere nemme-
no negli anni a seguire tutti 1 suoi seguaci che ancor
oggi vagano nella zona.

A continuare leterna ricerca di questi demoni fug-
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gitivi ¢ stato posto un ordine di monaci combattenti
chiamati semplicemente Kansisha [#rad.. Guardiani),
che girano la regione per trovare e uccidere gli Oni
sopravvissuti. I1 vecchio Heiachi ¢ uno di questi Oni, ed
era inoltre uno dei pit fidati servitori del generale, fino
al momento in cui, colto dalla paura, fuggi durante l'ul-
tima battaglia; egli intende riportare in vita il suo gene-
rale non sapendo che il suo tentativo ¢ destinato a falli-
re, in quanto ’anima del generale stesso ¢ stata sapien-
temente rinchiusa e distrutta a sua insaputa durante
l'ultima battaglia.

Egli intende sfruttare 1 4 PG per compiere una
serie di passi indispensabile al suo piano, che lui € 1 suoi
servitori (una razza di omuncoli noti con il nome di
Shan Sao) non possono portare a termine a causa del-
Paura maligna che emana da loro e che li farebbe subi-
to scoprire. Latteggiamento morale dei PG invece ¢ la
loro discendenza degli eroi di tanto tempo prima, per-
metteranno loro disuperare diversi ostacoli insormon-
tabili per il demone.

Naturalmente egli intende vendicarsi dei PG per
quello che hanno fatto i loro antenati quando tutto
sara finito.

Parte delle informazioni sopra riportate sono inse-
rite nel’ALLEGATO 1 - LA LEGGENDA DEL GRUPPO
SCARLATTO, che dovrete consegnare ai PG singolar-
mente, quando e se scopriranno qualcosa sulla leggen-
da. Ricordate di dare una copia a PG, in quanto devono
credere che per ognuno sia scritto qualcosa di diverso
(fate in modo che non se li vedano a vicenda).

Ricordate che I'intera missione si svolge sul monte
Ojigori. Su tale monte si trovano solo piccoli villaggi e
qualche abitazione sparsa qua e 1a. Il paese piil vicino ¢ a
qualche giorno di cammino, quindi “fuori portata” dei PG.

Lavventura si svolge in autunno e durante la mis-
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sione il tempo andra via via peggiorando.

Molti dei nomi dell’avventura hanno un significa-
to. Potete dirlo ai PG anche se sarebbe preferibile se
questi usassero i nomi originali (per intenderci usino
Natsuyume anziché sogno d’estate). Nella valutazione
tenete conto di questo fatto.

Da notare che i PG non hanno alcun modo per
curarsi le ferite e solo Tetsuo ha l’abilita Guarire.
Leggetevi attentamente sul Manuale del Giocatore
come funziona tale abilita e come i PG recuperano i
punti ferita naturalmente.

Una questione d’onore

In questa avventura anche 'onore avra il suo peso:
per tutti1 PG di Kara-Tur l'onore ¢ qualcosa di molto di
pilt che un semplice dovere aggiuntivo di paladini et
similia; per loro ¢ fondamentale seguire il codice del
guerriero o “bushido” che, sebbene diverso da classe a
classe, impone ferree
regole di comporta-
mento alle qualinon ci
si pud sottrarre. Al
fine di rappresentare
correttamente la cosa
ai PG viene assegnato
un punteggio di onore
riportato sulla scheda
che verra modificato
nel corso dell’avventu-
ra in base alle loro
azioni. In fase di calco-
lo di punteggio ne
verra tenuto conto per
Pattribuzione  delle
valutazioni finali.

Durante 1’avven-
tura 1 PG dovranno
spesso compiere azio-
ni spregevoli (pil da
ninja che da kensai o
samurai) e questo por-
tera il loro onore a
decrescere comunque,
anche se questo calo
dipende perd da come
si comporteranno.

Tali considera-
zioni sono riportate
nelle schede di ogni
PG, ma fareste bene
a ricordarle, all’ini-
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zio dell’avventura.
Aggiungo alcune note sull’onore riguardo 1 singoli
PG (riportate anche nelle schede dei PG):

% Heijin: per te 'onore del kensainon ¢ che una delle
cose che hai abbandonato quando hai rinunciato a quel-
la vita; prima per te era molto importante dimostrare
che la tua tecnica di spada era la migliore e che potevi
battere qualunque avversario si dimostrasse degno di
incrociare la sua lama con la tua e anzi, il tuo animo bat-
tagliero ti portava a cercare sempre nuovi rivali.
Nell’avventura il tuo scopo principale ¢ salvare la tua
famiglia, 1l resto non ha importanza, ma il punteggio di
onore rappresenta nel tuo caso anche quanto di avvicini
a ritornare preda della furia che ti ¢ costato tanta fatica
debellare: pilt basso sara alla fine dell’avventura pii la
furia si sara impadronita di te, e viceversa.

% Kenzo: per te 'onore del samurai ¢ molto impor-
tante e le regole del bushido sono sempre state la tua
ispirazione, anche se spesso hai dovuto infrangerle per
doveri impostiti dalla
tua famiglia. Durante
Pavventura ¢ chiaro che
il tuo onore diminuira,
ma il tuo scopo ¢ fare in
modo che tale diminu-
zione sia minima.

% Tetsuo: Ponore del
bushi ¢ un codice non
scritto che accomuna
tutti i guerrieri, un codi-
ce fatto dirispetto e leal-
ta verso chi si mostra
degno, amico o nemico
che sia. Llonore tu lo
perdi quando commetti
azioni vili o tradimenti,
e invece ne guadagni
quando dimostri di esse-
re un guerriero leale e
rispettoso.

% Karasunaki: non ti
¢ mai interessato molto
dell’onore e delle regole
ottuse e assurde dei ken-
sai (come quella che
vieta l'uso di certe
armi); dal codice d'ono-
re del kensai hai preso la
ricerca della sfida e del
miglioramento dello
stile con arma.
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Allinizio della storia Kenzo (il samurai), Tetsuo (il
bushi) e Karasunaki (secondo kensai), sono dentro la
bottega del vecchio Heiachi, mentre Heijin (il primo

parlato a sufficienza continuate con la spiegazione
della missione.

kensai) si trova all’esterno nell’intento di entrare.

Rivolti a Heyin:

Le assi sbilenche che formano la bassa porta di
questa catapecchia si aprono sbattendo violentemen-
te quando varca la soglia un uomo che sembra lette-
ralmente sospinto da una carica dirabbia tale da esse-
re quasi visibile intorno a lui: stringe saldamente in
mano una spada dalla lama blu come la notte, dall’a-
ria affilata e assetata.

“Ecco il nostro quarto nomo” - interviene Heiachi
- “Ora ci siete tutti”.

“Lasciate che faccia le presentazioni: I'nomo
appena entrato  Heijin Shippou, un tempo abile spa-
daccino, portatore di morte e temuto da tutti i suoi
avversari ed ora invece” - ¢ il suo volto si increspa in
un sorriso tracotante - “misero protettore di un ancor
pin misero villaggio.”

11 giovane qui davanti a voi 8 il pin abile e pro-
mettente rampollo della nobile casata Chu-ushin,
samurai dai nobili principi e dalla lama veloce; il suo
nome & Kenzo. Di questi altri due avrete senza dub-
bio gia sentito parlare, infatti le loro imprese come
mercenari e cacciatori di taglie sono note in tutta la
regione; Tetsuo Wanryoku e il suo compagno
Karasunaki.

Quattro abili guerrieri come voi non avranno
alcuna difficolta a svolgere il compito che sto per affi-
darvi, e gnadagnarsi cosi la ricompensa pattuita”.

“Dovrete fare alcune cose per me, e cosa molto
importante, le dovrete fare in fretta e naturalmente
senza parlarne con nessuno. Svolgete il compito bene,
velocemente ed in maniera discreta e avrete quanto
promesso, commettete un errore e NESSUNA [fate
pesare questa parola particolarmente con Heijin]
ricompensa verra elargita nemmeno agli altri, mi
sono spiegato?

1] vostro primo obiettivo & Natsuyume, uno
Shirokinukatsukami che abita questa montagna...

...Dovete ucciderlo all’interno del tempio a lui
dedicato che si trova sulla montagna [e detto questo
consegna ai PG una mappa della localizzazione
del tempio - MAPPA 1].

Sono certo che questa notte passera di li e voi sare-
te ad attenderlo; vi consiglio di prestare attenzione,
non & avversario da poco e la sua forza @ tale da poter
uccidere chinnque di voi in un istante. Dovrete essere
molto scaltri per averia vinta su di lui anche perché
egli & in grado di leggere nella vostra mente le vostre
intenzioni, e quindi se prima di incontrarlo non
maschererete bene il vostro scopo reale potrebbe
andarsene prima di incontrarvi o uccidervi di nasco-
sto. Immediatamente prima del combattimento spar-
gete il contenuto di questa bottiglietta sulle vostre
armi, altrimenti non sarete in grado di ferirlo.

Quando avrete bagnato il suo tempio con il suo
sangue riceverete il prossimo incarico, ora andate.”

Dopo questo preambolo iniziale ci potrebbe essere
un po’ di iterazione tra i PG, in quanto almeno Heyjin
dovrebbe dire qualcosa. Quando ritenete che abbiano
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Fate fare ai PG una prova di Religione (CD 18) o
Istruzione (CD 25): se lo centrano consegnate al PG
che lo ha passato ’ALLEGATO 2: NATSUYUME IL
GUARDIANO).




CAPITOLO 1 - QUATTRO LAME PER UN DEMONE

La bottiglietta che Heiachi consegna loro ¢ un
potente preparato ricavato da sangue di Oni e altre
sostanze che rende temporaneamente (10 minuti) le
loro armi +3 tocco fantasma, che permette loro di col-
pire anche creature in forma gassosa o astrale, e in
grado di infliggere 1 danno in pilt a colpo a creature
legali buone. Non si cumula con ’abilita naturale di
Heijin e di Karasunaki.

Se Kenzo rivelera lanatura benigna di Natsuyume,
obiettando sul fatto di uccidere una creatura cosi bene-
vola, Heiachi dira che quelle sono tutte fandonie
inventate, e che invece la creatura ¢ uno spirito che si
nutre dell’anima delle persone che girano nella foresta
(dite ai PG che in effetti la foresta & nota perché molte
persone Vi spariscono).

Heiachi ovviamente non dara loro né pozioni né
altri ausili curativi, perché vuole che i PG arrivino stre-
mati alla fine, facile preda dei suoi artigli; nel piccolo
villaggio ci sono pochissime persone e nessun curatore
o erborista, solo qualche pescatore e boscaioli. Il paese
Ppid vicino ¢ a molti giorni di cammino.

Se hanno altre domande da fare al vecchio, egli
rispondera a vostra discrezione a seconda della doman-
da.

Ricordate che in ogni momento il gruppetto ¢
seguito di nascosto da un gruppo di 8 Shan Sao agli
ordini di Heiachi che hanno sia il compito, senza farsi
notare naturalmente, di seguire e controllare 1 PG sia
quello di provvedere a certe cosette in alcune situazio-
ni. Quando necessario ricordatevi che possono assume-
re la forma di un uccello (tre volte al giorno) e quindi
sara molto difficile per i PG avvedersi dellaloro presen-
za per tutta avventura.

I1 viaggio verso il tempio ¢ privo di pericoli parti-
colari e dura poche ore, tanto che 1 PG arrivano alle luci
del tramonto in vista del tempietto. (Vedi MaPpa 1)

I1 sentiero termina bruscamente in una piccola
radura che sembra ritagliata da una mano divina nel
cuore della foresta che ricopre le pendici del monte
Ojigori; la cupezza della foresta e il timore che essa
incute sembrano cessare ai confini di questa verde e
splendente radura, dominata al centro da un grande
albero dalla vasta chioma il quale ¢ circondato da
diversi anelli di alberelli minuti e all’apparenza fragi-
lissimi adornati di una miriade di fiori azzurri; 'inte-
ro luogo sembra immerso nella pili completa e tota-
le calma, come se cid che avviene al di fuori dei suoi
confininon lo riguardasse.
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Ai piedi del grande albero i PG troveranno un alta-
re dilegno e pietra, adornato con una piccola e misera
tovaglia e illuminato solo dalla luce di una candela
morente. Sull’altare trovano anche una grande coppa
di riso bianco condito con germogli e radici e un gran-
de bicchiere d’acqua. Il tutto sembra essere li da non
pitt di un giorno.

Il tempietto ¢ stato visitato anche dalla piccola
Akiko che ogni tanto viene a portare da mangiare a
Natsuyume, che le ¢ molto affezionato (¢ per questo
che il vecchietto sapeva che lo shirokinukatsukami
sarebbe venuto 1i quella sera).

Lo spirito arrivera solo a tarda notte; i PG hanno
almeno 5 ore per preparare qualcosa, se lo vogliono;
nel frattempo gli 8 servitori del vecchio Oni (gli Shan
Sao) si metteranno anch’essi all’opera e si disporranno
intorno alla radura (al di fuori) predisponendo la loro
trappola senza attivarla. Non appena comincera il
combattimento attiveranno gli 8 simboli che Heiachi
ha dato loro i quali formeranno una specie di prigione
per lo spirito (Natsuyume), che sara impossibilitato a
lasciare la radura con il zeletrasporto. La mente sempli-
ce e caotica di questi esserini, unita al fatto che quando
lo spirito giungera sul posto vedra i PG che ne catture-
ranno l’attenzione, gli impedira di percepire la trappo-
la che gli stanno preparando.

Guardatevi bene la scheda del mostro con statisti-
che e tattica nel’APPENDICE A - MOSTRI.

A questo punto 1 PG, indipendentemente dal fatto
di aver pensato a tattiche particolari o di basarsi solo
sul solito “smena smena”, potrebbero anche decidere
di dire tutto a Natsuyume e chiedere il suo aiuto. In
tale caso lo spirito parra molto interessato e dira loro
di continuare a fare cio che gli verra chiesto e che prov-
vedera lui ad indagare e ad aiutarli a simulare, ma che
ricordino bene che lui puo agire solo di notte. Il loro
discorso non verra ascoltato dagli Shan Sao che sono
troppo distanti, ma se decidono di mettersi d’accordo
con lo Shirokinukatsukami egli sondando la zona sco-
prira gli 8 Servitori e mettera i PG sull’avviso, dicendo
comunque loro di continuare a fingere. Consegna loro
una campanellina suonando la quale possono richia-
marlo, in modo che possa intervenire quando necessa-
rio per completare I'inganno per Heiachi. Ricordate
che pud comparire solo di notte.

I1 suo intervento nelle varie situazioni sara ripor-
tato quando necessario.

Se invece decidono di affrontarlo ¢ probabile che
ne usciranno piuttosto malconci ma vivi.




Se hanno combattuto contro Natsuyume, leggete
quanto segue, altrimenti saltate al secondo paragrafo.

Usciti dal tempio immerso nella limpida radura,
ancora bagnati da sudore misto a sangue, procedete
verso la foresta, mentre il sangue di Natsuyume len-
tamente evapora tramutandosi in un lieve e dolce
profumo simile a quello dei fiori che adornano gli
alberelli della radura.

Come una orrenda macchianera in uno splendi-
do quadro, un grosso corvo dall’aria affamata sembra
attendervi ai confini del sentiero; legato alle sue
zampe potete vedere un messaggio e non faticate a
immaginare chi utilizzi questo brutto animale al
posto dei piccioni per questo scopo.

I1 messaggio di Heiachi ¢ lapidario e breve come
al solito, e anche questa volta sicte sorpresi dalla gra-
vita della missione che vi richiede:

“Ai piedi del lato sud della montagna c’e una
grossa residenza immersa nel verde; il suo padrone ¢
Hayato Isuyin, un vecchio samurai. Uccidetelo e
rubate dalla sua casa la lancia Oninokui [#rad.:
Orgoglio dell’oni]”

La casa del vecchio samurai, che in tutta la
regione ¢ conosciuto come un vecchio eroe dal
pugno fiero e dall’animo gentile, dista diverse ore di
cammino. Lentamente vi rimettete in marcia.

La seconda parte della missione consiste nel recu-
perare lalancia Oninokui, arma che un tempo apparte-
neva a Hageshi Ikazuchi, e che ora si trova nella casa
del vecchio. Luccisione del vecchio samurai Hayato
rappresenta solo una vendetta nei confronti di uno
degli antichi guerrieri che contribuirono alla sconfitta
del generale. Hayato infatti ¢ in vita da centinaia di
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anni come ricompensa per le sue azioni ed ¢ stato com-
pagno degli antenati dei PG nella battaglia contro
Hageshi Ikazuchi.

I PG stanno circa 5 ore a giungere dal tempio di
Natsuyume alla casa del samurai.

Guardatevi la mappa della residenza Hayato
(MAPPA 2 - RESIDENZA HAYATO).

Lalancia, lunga circa cinque metri, dal bastone di
legno scuro e dalla lama perennemente avvolta dal
fuoco, si trova nella residenza del vecchio (precisa-
mente essa ¢ mimetizzata fra i pali che formano il
portone di ingresso alla residenza); portone e recinto
sono fatti con pali alti 5 metri e lalama ¢ mimetizza-
tanel braciere destro che giace in cima al portone. La
lancia fa praticamente da palo e 1a sua punta entra nel
braciere ardente, in modo da essere perfettamente
mimetizzata.

Ricordate che insieme ad Hayato gira sempre un
grande cane bianco e grigio dinome Soichiro, una Foo
Creature, posta a difesa del vecchio guerriero da tempo
immemorabile e che lo difendera a costo della vita.

Linterno della casa di Hayato (ledicicio centrale
—Marra 2) ¢ lasciato da sviluppare ai DM. Tenete
presente che nella residenza sono presenti: 7 persone
che fanno parte della servitiie 10 guardie di basso livel-
lo (guerriero 1°-2°).

In qualsiasi ora del giorno vi sono almeno 3 guar-
die che pattuigliano la tenuta, oltre che 2 servi svegli.

@' Hayato Isuyn: Umano medio (guerriero 5°,
maestro samurai 7°), LN
Dadi Vita: 5d10+7d12+12 (98 pf)
Iniziativa: +6 (+2 Des, +4 Iniziativa migliorata)
Velocita: 9 m
CA: 12 (+2 Des)
Attacchi: Katana +16/+11/+6 mischia




CAPITOLO 2 - IL CAVALIERE DAI CAPELLI BIANCHI
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Danni: Katana 1d10+5 (+8 a due mani)
Faccia/portata: 1,5 mx 1,5 m/1,5 m

Qualita speciali: Bonus acrobazia (+2), Incalzare
Migliorato, Furia di spade, Spade della morte,
Incalzare supremo, Mobilita suprema, Forza Ki
2/giorno, Attacco Ki 1/giorno.

TS: Temp +8, Rif +9, Vol +9

Caratteristiche: For 17, Des 15, Cos 12, Int 14, Sag 15,
Car 12.

Abilita: Acrobazia +12, Artigianato (Scrittura Sho-Do)
+8, Cavalcare +15, Conoscenza (Nobiltd) +8,
Conoscenza (Bushido) +8, Intimidire +12, Nuotare
+7, Saltare +7, Scalare +7.

Talenti: Iniziativa migliorata, Attacco poderoso,
Incalzare, Maestria, Arma esotica (Katana), Arma
focalizzata (Katana), Specializzazione in un’arma
(Katana), Combattere in sella, Tirare in sella, Tiro pre-
ciso.

Furia di spade: se il maestro samurai ritardala sua
azione e attacca subito dopo essere stato attaccato in
quel round, guadagna un bonus di competenza di +2 al
colpire e ai danni contro il suo avversario per tutti i
suoi attacchi effettuati nello stesso round.

Spade della morte: quando il maestro samurai
combatte con la katana a due mani aggiunge due volte
il suo bonus di forza anziché una volta e mezza.

Incalzare supremo: il maestro samurai puo effet-
tuare uno spostamento di 1,5 metri prima di effettuare
un attacco guadagnato col talento Incalzare o
Incalzare migliorato.

% Soichiro: Bestia magica media, LN
Dadi Vita: 4d10+8 (30 pf)
Iniziativa: +2 (Des)
Velocita: 15 m
CA: 14 (+2 Des, +2 Naturale)
Attacchi: Morso +7 mischia
Danni: Morso 1d6+4
Faccia/portata: 1,5 mx 1,5 m/1,5m
Attacchi speciali: Sbilanciare.
Qualita speciali: Olfatto.
TS: Tem +6, Rif +6, Vol +3
Caratteristiche: For 17, Des 15, Cos 15, Int 10, Sag 14,
Car 11.
Abilita: Nascondersi +7, Ascoltare +9, Muoversi silen-
ziosamente +7, Osservare +9, Conoscenza terre selvag-
ge +2.
Talenti: Sensi acuti.

Se sono d’accordo con Natsuyume e attendono la
notte per agire, egli preparera al posto del vero Hayato
un fantoccio animato che i PG uccideranno (in tale
caso ovviamente la Foo Creature non interverra, male
eventuali guardie di Hayato si in quanto non sanno
nulla).

Se invece sono d’accordo ma non attendono la
notte, dovranno arrangiarsi e organizzare qualcosa per
inscenare l’uccisione del vecchio samurai.

Mobilitd suprema: il mae-
stro samurai guadagna un bonus
dischivata paria +6 contro attac-
chi di opportunita provocati
muovendosi dentro o fuori un’a-
rea di minaccia (Nota: se viene
negato 1l bonus Destrezza, si
perde anche il bonus dovuto al
talento Mobilita).

Forza Ki: il maestro samu-
rai, canalizzando energia Ki, pud
aggiungere +2 al suo punteggio
di forza per un numero di rounds
pari al suo modificatore
Saggezza.

Attacco Ki: quando il mae-
stro samurai usa quest’abilita la
sua arma conta come un’arma
magica con bonus pari al suo
modificatore Carisma per colpi-
re creature con riduzione del
danno.




Questa volta ¢ un grosso avvoltoio a giungere a voi
come messaggero del vostro committente, mentre
una leggera pioggia comincia a cadere rendendo se
possibile ancora pill tetra e cupa la foresta;

Se non si sono messi daccordo con Natsuyume:

I cielo sembra piangere la morte di due suoi
grandi guerrieri, e tutto questo ¢ avvenuto per mano
vostra.

Leggete il messaggio rapidamente, mentre la
pioggia e il freddo si insinuano sotto 1 vostri abiti
facendovi rabbrividire... ma ¢ veramente il freddo?

“Siete in ritardo; ricordate che ¢’ in gioco la
vostra RICOMPENSA [date rilevanza alla paro-
la]. Lungo il sentiero che affianca il fiume sul lato
ovest della montagna c’e un tempio, poco prima della
cascata. Il Portale che vi & nascosto dev’essere distrut-
1o entro oggi e tutto il resto dato alle fiamme.”

Seguendo il sentiero indicatovi vi incamminate
lentamente lungo il fiume, risalendo il fianco della
montagna, fino a che il vostro cammino ¢ interrotto
da un branco di scure cornacchie, che sembrano
intenzionate a impedirvi di proseguire.

Non appena sguainate le arminotate pero che le
cornacchie si allontanano, poggiandosi tutte su un
piccolo cespuglio sul ciglio del sentiero iniziando a
gracchiare fastidiosamente.

CAPITOLO TRE

UAA 1A PORTA

P’allarme per 1 piani di Heiachinon ¢ ancora scattato.

I PG impiegano circa 6 ore ad arrivare dalla casa
del samurai alla radura del tempio.

I1 tempio non si trova esattamente su questo
plano, ma e situato in una zona intermedia e per questo
motivo ¢ visibile solo guardando attraverso il grosso
portale d’accesso. Attenzione a non confondete il por-
tale per accedere alla Zona intermedia, dove si trova il
tempio, con il Portale della Corte Celeste.

I PG arrivano seguendo il sentiero a una piccola
radura deserta, fatta eccezzione per un vecchio portale
dilegno alto circa 4 metri dal colore stinto e coperto di
erbacce e rampicanti dalla parte opposta della radura,
ai limiti del bosco.

Sulla grande porta ci sono incisi quattro simboli
disposti a formare una sorta di croce: uomo e cielo sono
alla sommita, demone in basso e sconfitta in mezzo.

Se 1 PG siavvicinano e spostano il cespuglio nota-
no un sentiero che si inerpica nella foresta.

Questa volta 1 PG devono distruggere il Portale
della Corte Celeste che, custodito nel tempio, funge da
passaggio fraidue mondi. Tale portale, custodito da un
ordine di monaci combattenti noto come I Guardiani
(Kansisha), ¢, per fortuna dei PG, quasi vuoto poiche

Portale”
per accedere
alla zona
intermedia ™

‘-~ “Laradura & vuota a meno che -
" _i PG non guardino attraverso
=il portale dalla parte indicata
“dalla freccia; in tal caso vedo- -
no la zona dove si trova il
.- templio e vi possono entrare. .
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Se girano intorno alla porta (o ci passano attraver-
so) e guardano indietro vedono linterno del tempio

(vedi DISEGNO 1 pagina precedente):

Lo stupore ¢ tale da strapparvi un sussulto quan-
do dietro il grosso portale coperto di arbusti contorti
vedete che la radura che poc’anzi avete attraversato
non e pilt deserta. Alcune costruzioni sono apparse
nel vasto spazio che, fino a poco fa, sembrava vuoto.
POTETE CONSEGNARE AI PG LA MAPPA 3.

Appena aldila della porta vedete due piccole sta-
tue votive rappresentanti due guardiani di pietra e
potete vedere che simili statue circondano l'intera
radura, poste a circa 3 metri l'una dall’altra; Oltre
questi buffi guardiani si apre un bel giardino sapien-
temente mantenuto e rigoglioso, all’interno del
quale potete vedere un piccolo ma splendido tem-
pictto a due piani di pietra bianca e legno chiaro;
accanto al tempio c’¢ un pozzo con vicino alcuni sec-
chi, mentre verso il fondo della radura vi ¢ un porti-
cato privo di pareti, a forma di croce e completamen-
te vuoto, poggiato sul prato fiorito all’ombra di un
grande albero che si eleva maestoso fra i suoi simili
della foresta.

Un grande portone costituito da due grosse
colonne di pietra azzurra arabescate con intarsi dora-
ti e sormontate da un elaborato bassorilievo di legno
e oro giace circa al centro della pianura; le colonne
fungono da cardine per una grossa porta di legno
massiccio a due ante con elaborati e criptici disegni di
pietra azzurra e dorata. Al centro della porta, diviso a
meta dalla linea di divisione delle due ante, ¢ scolpito
in rilievo un grosso oni dall’espressione minacciosa
alto quanto la porta (6 metri). Le mani della creature

sembrano essere saldamente strette attorno a un
anello all’altezza della vita.

Ai piedi della grossa porta, su un piccolo cubo di
pietra circondato da fiori e rampicanti, vedete lucci-
care qualcosa.

Inconsapevoli o forse incuranti della vostra pre-
senza, potete vedere fra gli edifici tre uomini e una
donna, tutti vestiti con tuniche azzurre e oro, indaf-
farati in vari compiti.

DISEGNO 2

e S Portale
@/ @ ‘ - \@ d’'accesso
/ P esterno
%) 9 S
/@' Portale % 0'90;. %
d’accesso NG
interno [%
Tra i due portali d’accesso si trova una \
piccola zona intermedia dove ci sono
le prime due statuette che sono la @

reale “Porta del Cielo”, quella che i PG
dovrebbero distruggere. ’
| due portali invece (I'esterno e l'inter- @
no) servono per accedere alla zona

dove si trova il tempio.
Trovandosi le Porte del Cielo tra i due 4
portali d’accesso alla zona dove si @/
trova il tempio, nessuna creatura mal-

vagia vi puo accedere. e
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Il tempietto comincia aldila della porta che, non
appena attraversata, conduce nella zona spaziale dove
s1 trova il tempio; tale zona ¢ identica a quella reale,
eccettuato il fatto che 'unico modo per uscirvi ¢ la stes-
sa porta di ingresso. Se, dopo essere entrati 1 PG si
allontanano nel bosco che circonda la radura, dopo un
PO’ esso finisce e davanti a loro si para una zona dineb-
bia azzurrognola che non permette di andare oltre. Nel
tempietto ¢ custodito uno dei portali di accesso alla
corte celeste, necessario alle creature per passare age-
volmente dalla loro a questa dimensione. Una sua
distruzione verrebbe comunque notata alla corte, ma
costringerebbe eventuali rinforzi a giungere da altri
portali posti a grande distanza; per questo che Heiachi
vuole che il portale sia distrutto prima dell’inizio della
parte finale del suo piano.

Gli abitanti del tempietto sono solo 4 monaci
combattenti di basso rango della setta dei Kansisha
[#rad.: Guardiani] i cui unici compiti sono quelli di
mantenere il tempio bello e ordinato; gli altri membri
della setta girovagano sempre per la regione per esple-
tare 1 loro compiti di tutela e controllo della presenza
malvagia degli Oni. Nonostante siano di basso livello,
anche i quattro apprendisti (Hayao, Hayabusa, Gendo
e Sayaka) combatteranno fino alla morte per difendere
il tempio e non daranno nessun tipo di informazione
anche se torturati.

I monaci se ne vanno tranquillamente in giro per
la regione, lasciando il tempio incustodito, poiche le
creature malvagie non possono entrare nella zona dove
si trova il tempio, inoltre la corte celeste viene imme-
diatamente a sapere se qualche creatura malvagia cerca
di entrare. Il secondo motivo per cui i monaci si posso-
no allontanare tranquilli ¢ che il portale ¢ ben nascosto.

Guardate il DISEGNO 2 (riferito alla MAPPA 3) per
capire bene come funziona il meccanismo. Il portone
che i PG vedono in realta ¢ quello esterno e non condu-
ce direttamente all’interno della zona in cui si trova il
tempio ma ad una piccola zona intermedia. Oltre que-
sta piccola zona c’e un altro portone identico, che con-
duce al tempietto. I1 passaggio attraverso i due portoni
¢ impercettibile. Abbiamo detto che la zona dove si
trova il tempio ¢ circondata da tante piccole statue
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votive (una ogni 3 metri circa), le prime due statuette
(marchiate con la lettera S nel DISEGNO 2) sono la
reale Porta del Cielo. Queste due statuette si vedono
soltanto dall’esterno e non dall’interno della zona del
tempio. Quelle due statuine rappresentano il reale pas-
saggio da chiudere/distruggere. Si possono raggiunge-
re molto semplicemente camminando lentamente dal
portale esterno fino nei pressi delle due statue.

Notare che da dentro non si vedono ne si posso rag-
giungere fino a che non si riattraversa il portone dall’e-
sterno.

Fate attenzione

CAPITOLO 3 - SIA CHIUSA LA PORTA AI CAVALIERI DEL CIELO

appena la chiave viene presa rilasciano il loro potere. Nel
raggio di 10 metri dal portone qualunque creatura mal-
vagia si vedrebbe dissolto qualsiasi incantesimo attivo e 1
suoi oggetti magici cesserebbero di funzionare per 2dé
minuti. Se 1 PG dovessero prendere la chiave, vedrebbe-
ro solo numerosi simboli luminosi apparire tutto intor-
no aloro, e la zona riempirsi di luce dorata ma non sub-
irebbero naturalmente nessun effetto.

Se si sono messi d’accordo con Natsuyume, e se
giungeranno di notte, lo troveranno li ad aspettarli:
egli 1i spronera a continuare e potra lenire tutte le loro
ferite. Se arrivano invece

che se 1 PG distruggo-
no uno dei due portali
d’accesso alla zona del
tempio (portale ester-
no o interno) essi
rimangono imprigio-
nati dentro la zona del
tempio o, in €aso in cui
s1 trovino fuori, non
potranno pill entrare
ne  distruggere il
Portale per la Corte
Celeste.

Descrizione MAPPA 3:
% 1. Il pozzo: nor-
malissimo pozzo con
acqua;

% 2. Il porticato: il
pavimento ¢ le colonne
sono in legno e rivesti-
te in tessuto. E’ sempli-
cemente un luogo di
preghiera;

% 3. Il tempietto:
I'interno ¢ dominato
da due grosse statue

di giorno troveranno i 4
monaci ad attenderli,
avvisati da  Sogno
d’Estate, che chiuderan-
no il portale per un po’.
Tenete presente che gli
Shan-Sao non possono
entrare nel tempio e si
limiteranno ad osservare
da lontano, quindi non Ii
scopriranno.

@ Hayao, Hayabusa,
Gendo e Sayaka
Umani, Monaci 5°, LB
Dadi Vita: 5d8+10
(Hayao 28 pf, Hayabusa
34 pf, Gendo 25 pf,
Sayaka 23 pf)
Iniziativa: +7 (+3 Des, +4
Iniziativa migliorata)
Velocita: 12 m
CA: 16 (+3 Des, +3 Sag)
Attacchi: disarmato +3,
siangham +3
Danni: disarmato
1d8+2, siangham 1d6+2

una in argento e unain
oro che rappresentano uno Shirokinukatsukami (quel-
la d’oro) e un grosso oni (quella in argento). In un ango-
lo vi sono diversi futon e le altre sale del piano terra
sono adibite a cucina, bagno e armeria;

% 4.1l falso portale: questo rappresenta una vera e
propria trappola per le creature malvagie e 1 loro servito-
ri che dovessero eventualmente riuscire ad entrare nel
tempio. Davanti alla porta, poggiata su un piccolo altare
giace una chiave d’oro. Alla base della porta ci sono
numerosi fori, 1a chiave puo essere infilata indifferente-
mente in uno qualsiasi di questi fori senza che si verifichi
alcunche. In realta tutto il terreno intorno alla porta ¢
disseminato di rune magiche, coperte dai fiori; non
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Faccia/portata: 1,5 m x
1,5m/1,5 m

Qualita speciali: Colpo senz’armi, Attacco stordente,
Eludere, Deviare frecce, Caduta lenta (6 m), Mente
lucida, Purezza del corpo.

TS: Tem +6, Rif +7, Vol +7

Caratteristiche: For 15, Des 17, Cos 14, Int 12, Sag 16,
Car 12.

Abilita: Acrobazia +10, Equilibrio +8, Concentrazione
+4, Diplomazia +5, Artista della fuga +8, Nascondersi
+9, saltare +9, Ascoltare +8, Muoversi silenziosamente
+9, Osservare +4.

Talenti: Combattere ala cieca, Schivare, Iniziativa
migliorata.




.CAPITOLO QUATTRO

U0 ANIHIA
PRIGIONIERA

Se nell’incontro precedente hanno distrutto tutto leg-
gete quanto segue, altrimenti saltate al paragrafo suc-
cessivo:

Mentre il calore crepitante delle fiamme che
ardono il tempio e 1 corpi in esso contenuti ancora
riscalda i vostri corpi stremati, potete sentire un
fastidioso gracchiare che gia sapete essere il messag-
gero del vostro destino.
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metri, vi ¢ una piccola piattaforma di roccia chiara
levigata, inginocchiata sulla quale una donna dai lun-
ghi capelli corvini, avvolta in eleganti e ampie vesti
bianche sta pregando.

Questa frase ditela solo se non ¢’ stato accordo
con Natsuyume:

Un altro grosso corvo sembra guardarvi con aria
sprezzante, mentre il suo carico di disgrazie e morte
¢ saldamente legato alle sue nere zampacce.

Srotolando la pergamena vi sembra gia di senti-
re il dolore delle anime delle persone per cui queste
parole saranno la condanna a morte.

“Seguite il sentiero fino alle cascate qua vici-
no; [i troverete una donna che sta pregando.
Tagliatele la testa e gettatela nelle acque del
laghetto sotto la cascata”

I1 sentiero indicatovi da Heiachi si dirama
seguendo il fiume attraverso un boschetto d’alberi
molto diversi da quelli del resto della foresta: 'odore
di marciume e di morte che ha accompagnato fino ad
ora il vostro viaggio lascia il posto ai reali profumi
del bosco.

Dopo pochi minuti di cammino giungete ad un
piccolo laghetto circondato da grossi alberi che
affondano le enormi radici nell’acqua. I1 laghetto ¢
coperto da numerose ninfee e mosso da una impe-
tuosa cascata che sgorga dal bosco sovrastante com-
piendo un salto di quattro, cinque metri; alcuni cigni
nuotano tranquillinel laghetto conferendo alla zona
un aspetto calmo e placido come pochi altri luoghi
nella vostra memoria.

Al centro del laghetto, che alla sua massima
ampiezza misura poco pitt di una quindicina di

Come accortasi della vostra presenza si volta,
guardando nella vostra direzione.
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Questa locazione ¢ cruciale in quanto ¢ l'unica in
cui ¢ presente anche Heiachi, seppure si tenga abba-
stanza lontano per non essere percepito dalla sacerdo-
tessa. I suoi servitori (gli Shan Sao) sono praticamente
1suot occhi.

I due cigni che sguazzano nel lago non sono altro
che le guardie del corpo della sacerdotessa ed impedi-
scono a chiunque di avvicinarsi; sono infatti due
Hengeyokai cigno. Anche loro notano 1 PG, ma non
percependo in loro malvagita almeno all’inizio si limi-
teranno a tenerli sotto controllo. Il compito della
sacerdotessa ¢ quello di controllare I’accesso alla caver-
na dove ¢ stato imprigionato Hageshi Ikazuchi, che si
trova dietro la cascata e con le sue preghiere contenere
la malvagita che quel posto sprigiona.

Per Heiachi ¢ vitale che lei muoia, in quanto la sua
presenza gli impedisce di arrivare dal suo signore, ma
sa benissimo che non appena cid avverra la sua presen-
za e le sue intenzioni non saranno pit un mistero. Egli
¢ qui per entrare subito nella caverna (chiusa da un pas-
saggio segreto fra le rocce della cascata) non appena la
sacerdotessa sara morta. Gettare la testa della sacerdo-
tessanella fontana ha il compito di sconsacrare ’acqua
del laghetto che altrimenti per lui sarebbe gravemente
ustionante.




Se 1 PG vogliono fare del male alla sacerdotessa
dovranno vedersela prima con le sue due guardie del
corpo, mentre lei rimarra immobile. Appena qualcuno
entra nell’acqua per avvicinanarsi all’isola, 1 due
Hengeyokai (vedi fine capitolo statistiche e descri-
zione) vanno sull’isolotto, si trasformano in umani,
indossando una specie di kimono (in tutto 2 round) e si
preparano a difendere la sacerdotessa. I PG dal
momento in cui entrano in acqua stanno 3 round a rag-
giungere isolotto. ’acqua ¢ alta circa 1,6 metri.

Qualora arrivassero fino alla sacerdotessa, ella
non reagira minimamente, e si limitera a guardare
negli occhi il suo aggressore, attendendo inerme la
sua fine; il suo sguardo perd ha la capacita di placa-
re gli animi bellicosi, quindi se uno dei PG lo incon-
tra, a meno di non superare un tiro salvezza su
volontd a CD 20, non riuscira a fare del male alla
sacerdotessa e anzi la vorra difendere (d’altra parte
il sangue che scorre nelle loro vene non ¢ acqua).
Prima che il colpo mortale le venga inflitto pronun-
cera verso il suo aggressore queste parole:

Il sangue che fermd ’avanzata del male ora
diventa la linfa che da vita alla sua progenie; ma il
servo non riavra il suo padrone a meno che non diven-
ti padrone lui stesso.”

Se si sono messi d’accordo con Natsuyume e arri-
vano qui di notte come richiesto, Heiachi oramai ¢
nsospettito dal fatto che attendono lanotte ogni volta,
per cui dara Pordine ai suoi Shan Sao di tenerli d’occhio
pitr da vicino e di ucciderli non appena compiuta l'ulti-
ma parte del piano (cio¢ non appena recuperata ’arma-
tura e la bambina —punto 1 pag. 17). Sogno d’Estate
questa volta non puo intervenire direttamente, perché
ha percepito la presenza di Heiachi e non si puo avvici-
nare, per cui spetta a loro trovare un inganno soddisfa-
cente (ricordate che Heiachi viene a sapere cid che rac-
contano loro gl Shan Sao che sono abbastanza stupi-
dotti e facilmente abbindolabili); tenete presente che
Sogno d’Estate ha comunque avvisato la sacerdotessa e
quindi al suo posto c’¢ un vero e proprio manichino
con sangue finto (i PG se ne accorgono quando si avvi-
cinano). Le guardie invece sono reali e combatteranno
sul serio, facendo il minimo dei danni ai PG ad ogni
colpo, e facendo finta dopo un po’ di essere morti
cadendo nel laghetto.

Se si sono messi d’accordo con Natsuyume ma
arrivano di giorno, Heiachi non si insospettira, e per il
resto come sopra.

Hengeyokai cigno: come tutti gli Hengeyokai
anche questi possono assumere tre forme, ossia: quella
di un cigno, quella di un umano o quella intermedia di
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una creatura bipede con alcuni particolari da cigno
(come i piedi palmati e la testa da cigno).

Essi possono passare da una forma all’altra (cigno,
umana, bipede) un numero di volte al giorno uguale al loro
livello, la trasformazione impiega 1 intero round e l'equi-
paggiamento non si trasforma con loro. Nella forma
umana, mantengono un ciuffo vistoso di capelli bianchi.

Questi due hengeyokai sono: Kawashi un guerriero
di 4° livello, e Kawamaki uno stregone di 5°.

% Kawashi, Hengeyokay (guerriero 4°)
Mutaforma medio, CN
Dadi Vita: 1d8+4d10 (pf 34)
Iniziativa: +0
Velocita: 9 m
CA: 10
Attacchi: Katana +7 mischia
Danni: Katana 1d10+1
Faccia/portata: 1,5 mx 1,5 m/1,5 m
Qualita speciali: Cambiare forma.
TS: Tem +4, Rif +1, Vol +0
Caratteristiche: For 13, Des 11, Cos 10, Int 10, Sag 9,
Car 11.
Abilita: Scalare +5, Camuffarsi +2*, Saltare +5,
Nuotare +5.
Talenti: Arma focalizzata (Katana), Attacco poderoso,
Estrazione rapida.

% Kawamaki, Hengeyokay (mago 5°)
Mutaforma medio, CN
Dadi Vita: 1d8+5d4 (pf18)
Iniziativa: +0
Velocita: 9 m
CA: 10
Attacchi: Wakizashi +2 mischia
Danni: Wakizashi 1dé
Faccia/portata: 1,5 mx 1,5 m/1,5 m
Attacchi speciali: Incantesimi.
Qualita speciali: Cambiare forma, Evocare famiglio,
Scrivere pergamene.
TS: Tem +1, Rif +1, Vol +3
Caratteristiche: For 11, Des 11, Cos 10, Int 13, Sag 9,
Car 11.
Abilita: Concentrazione +12, Sapienza magica +8,
Scrutare +3, Osservare +1, Conoscenza (arcana) +5.
Talenti: Incantesimi in combattimento.
Incantesimi preparati
Livello 0: Raggio di gelo, Frastornare, Distruggere non-
morti, Individuazione del magico.
Livello 1: Dardo incantato (x2), Protezione dalla
legge, Charme
Livello 2: Immagini illusorie, Sfera infuocata.
Livello 3: Fulmine.
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I1 vostro nero messaggero giunge preannunciato dal
solito fastidioso gracchiare e becchetta una carcassa
di scoiattolo ai piedi di un albero mentre attende che
preleviate il prossimo messaggio.

“Risalite il fiume fino ad arrivare ad una alta
cascata che picchia su una acuminata roccia insangui-
nata. Li abitano i custodi di un’antica armatura for-
giata nel fuoco. Riprendete quell’armatura”.

Seguendo come al solito le istruzioni del vostro
committente vi inerpicate lungo uno stretto sentie-
ro che costeggia il fiume, mentre intorno a voi
comincia a cadere una leggera pioggia che ben presto
si trasforma in un diluvio.

Bagnati fino al midollo avanzate lungo la
vostra strada, diventata un ammasso di fango
sdrucciolevole, per diverse ore, fino a giungere in
vista di un’altra cascata lungo il fiume. Per tutto il
viaggio avete avuto la fastidiosa sensazione di
essere osservati, come se ogni albero ogni sasso
ogni goccia di pioggia che vi bagnava nascondesse
occhi invisibili che vi scrutavano.

Man mano che vi avvicinate alla cascata il rumo-
re che essa produce diventa sempre pill intenso: un
rumore furioso, duro e assordante, quasi un urlo del
fiume verso di voi; giunti quasi alla base vedete dove
la cascata si riversa nel fiume, in una piccola ansa
contornata di rocce e carcasse di alberi morti e
marci, da un lato immersi in un rado e tetro canneto
dall’altro in una piccola spiaggia di fango e marciu-
me; la polla ¢ circondata da alberi grandi ma morti o
morenti, e anche 1 pochi ancora in vita, come 1 due
grossi castagni ai lati della cascata, sono incurvati in
maniera sinistra e solo poche foglie scure compaio-
no sui loro rami. I’acqua si scaglia limpida e veloce
nel fiume dall’alto della cascata, cadendo addosso ad
una grossa roccia posta giusto sotto, una roccia in cui

s1 pud chiaramente distinguere una grossa macchia
di sangue rinsecchito, che sembra tramutare la chia-
ra acqua della cascata in melma.

In questo luogo, custodita da alcuni spiriti del
fiume, giace ’armatura di Hageshi Ikazuchi, chiamata
Onitokui; essa ¢ custodita da un clan di spiriti il cui
fiume ¢ stato contaminato durante la guerra dal sangue
del grande Oni; gli spiriti, condannati alla maledizione
divedere quella zona di fiume per sempre malata, sono
diventati duri e crudeli, tanto che anche se 1 PG si sono
messi d’accordo con Natsuyume, questi non sara
comungque riuscito a convincere i guardiani dell’arma-
tura che si opporranno comunque a cedere l'oggetto
che devono custodire. Se i PG arrivano di notte
Natsuyume 1i avvisera di questo, altrimenti dovranno
cavarsela da soli.

Darmatura ¢ nascosta in questa ansa del fiume,
precisamente immersanella spiaggia di fango a pochi
piedi di profondita, in quanto mai gli spiriti accette-
rebbero di avere una simile immonda armatura
sepoltanel loro fiume. Nella zona di spiaggia fangosa
dove si trova l’armatura, il fango ¢ leggermente
caldo. Darmatura ¢ per una creatura pilt grande di
quattro metri, e quindi molto elaborata e pesante da
portare, ed ¢ sempre e comunque molto calda (1d4
danni da calore al contatto).

Non appena 1 PG si avvicineranno alla zona, dal
fiume emergera una figura umana che rappresenta uno
dei guardiani, subito seguita dagli altri.

Cosa dira dipende dalla visita di Natsuyume se c’¢ stata
0 meno, ma in ogni caso ordinera ai PG di andarsene.

In questo momento non c’e modo di evitare lo
scontro, 1 PG devono battersi con gli spiriti del fiume,
che combatteranno fino alla morte, e poi trovare ar-
matura senza aiuto.




% River Spirit Folk (4), (guerrieri 4°)
Umanoidi medi, NB
Dadi Vita: 4d10+8 (pf 34, 36, 39, 41)
Iniziativa: +0
Velocita: 9 m, nuotare 9 m
CA: 14 (+4 giaco di maglia)
Attacchi: 2 Spade corte +5 mischia
Danni: Spada corta 1d6+2
Faccia/portata: 1,5 mx 1,5 m/1,5m
Qualita speciali: Visione crepuscolare, Respirare sot-
t’acqua, +8 alle prove di Nuotare, +2 T'S vs Incantesimi
e effetti d’acqua, Parlare con gli animali (solo pesci)
1/giorno.
TS: Tem +6, Rif +1, Vol +1
Caratteristiche: For 15, Des 11, Cos 14, Int 10, Sag 11,
Car 11.
Abilitd: Scalare +5, Saltare +5, Nuotare +4.
Talenti: Arma focalizzata (spada corta), Combattere
con 2 armi, Ambidestria.

CAPITOLO 5 -IL GERMOGLIO DEL MALE
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% River Spirit Folk Capo (guerriero 6°)
Umanoide medio, NB
Dadi Vita: 6d10+12 (pf 48)
Iniziativa: +0
Velocita: 9 m, nuotare 9 m
CA: 14 (+4 giaco di maglia)
Attacchi: 2 Spade corte +7 mischia
Danni: Spada corta 1d6+2
Faccia/portata: 1,5 mx 1,5 m/1,5 m
Qualita speciali: Visione crepuscolare, Respirare sot-
t’acqua, +8 alle prove di Nuotare, +2 T'S vs Incantesimi
e effetti d’acqua, Parlare con gli animali (solo pesci)
1/giorno.
TS: Tem +7, Rif +2, Vol +2
Caratteristiche: For 15, Des 11, Cos 14, Int 10, Sag 11,
Car 11.
Abilita: Scalare +6, Saltare +6, Nuotare +6.
Talenti: Arma focalizzata (spada corta), Combattere
con 2 armi, Ambidestria, Attacco poderoso.




CAPITOLO 5€1
L SORRSO cHE
QUARCIA POASCURITA %

Questa volta vedete Heiachi stesso emergere dal
folto del bosco, intabarrato in un pesante e lungo
mantello scuro, il volto sorridente e soddisfatto.

“Bene, bravi anche se ci avete messo molto tempo
Jinalmente siamo arrivati quasi alla fine. Devo dire
che sono rimasto abbastanza soddisfatto di wvoi.
Ancora una piccola cosuccia e il vostro lavoro sara
concluso: dovete tornare indietro immediatamente
verso il villaggio dove ci siamo incontrati; lungo il
JSiume poco prima dell’inizio del mulino, troverete
una piccola catapecchia abitata, la riconoscerete per-
ché le pareti sono coperte di disegni colorati. Li dentro
abita una bambina di nome Akiko con sua nonna.
Prendete la bambina e portatela fino alla cascata
dove avete ucciso la sacerdotessa; Ii troverete qualcu-
no ad attendervi per prendere la bambina e conse-
grarvi quanto pattuite. Dovete sbrigarvi, la ragazzi-
na deve essere li al pis presto.”

Heiachi rimane li fino a che non sara sicuro che se
ne siano andati, poi si dirige rapidamente alla caverna
dietro la cascata (quella del CAPITOLO 4), entrando
nella grotta per i preparativi del caso.

Se 1 PG sono d’accordo con Natsuyume, egli 1i
incontrera sulla strada verso il villaggio (solo se ¢
notte) e dira loro di fare tutto come previsto e che si
incontreranno alla caverna dietro la cascata —se 1 PG
lo chiedono, dite loro che pare piuttosto preoccupato.

Dopo alcune ore di cammino, seguendo il sen-
tiero sul fiume, sentite in lontananza un canto alle-
gro seppure un po’ stonato; proseguendo, dopo aver
superato una macchia d’alberi, giungete alla sua ori-
gine, una bambina di sette, otto anni che canticchia
mentre con alcuni colori dipinge le pareti di legno di
una piccola baracca adagiata poco distante dal fiume.

Seduta su una seggiola fuori dalla porta, impe-
gnata a riparare alcuni laceri abiti, ¢’ una vecchietta.

Prelevare Akiko non ¢ un grosso problema, in
quanto lanonna, seppure si opponga energicamente, di
sicuro non rappresenta un ostacolo insormontabile.
La ragazzina ¢ un po’ capricciosa ma anche molto
curiosa; non accettera di andare con loro di buon grado
e anzi tentera di scappare a meno che non le raccontino
qualche frottola.

Comungque se riescono a convincerla (con le buone
o con le cattive) e la portano con loro, giunti alla casca-
ta troveranno uno Shan Sao di nome Poloku che dira
loro:

1) Se Heiachi ha scoperto che hanno collaborato
con Natsutume chiedera loro che gli consegnino la
bambinaj; se chiedono della ricompensa fara uscire da
dietro la cascata 4 Shan Sao con tutte le varie ricom-
pense promesse. Avuta la bambina, Poloku, scappera
velocemente dietro la cascata lasciando li le ricompen-
se. Nello stesso istante gli 8 Shan Sao che seguivano i
PG e che hanno ricevuto 'ordine di ucciderli usciranno
dai loro nascondigli per bersagliarli di frecce avvelena-
te (veleno di di ragno medio CD 14, 1d4 for/1d6 for).

2) Se Heiachinon 1i ha scoperti dira loro di entra-
re nel passaggio con la bambina.

Riguardo Natsuyume, se ha gia incontrato i PG
sulla strada per Akiko, dopo quell’evento ha deciso di
andare a eliminare lui stesso il pericolo rappresentato
da Heiachi, affrontandolo nella caverna, dove ¢ stato
sconfitto e ucciso dal vecchio oni; in questa maniera
ovviamente il vecchio oni ha scoperto il piano dei PG,
e quindi sa che lo hanno tradito, preparando per loro
quanto scritto sopra al punto 1.

Se invece Natsuyume non sa ancora niente non
potra intervenire fino alla fine, in quanto di giornonon
puo fare nulla.
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Siamo arrivati alla resa dei conti: dietro alla cascata si
nasconde un passaggio che porta alla caverna dove
Hageshi Ikazuchi ¢ stato sepolto insieme ai suoi fede-
lissimi e dove Heiachi vuole perpetrare il rito per la sua
rinascita.

Se 1 PG hanno affrontato I'avventura di petto alla
“vai e smena” non dovrebbero essere arrivati fino qui, o
almeno se ci sono arrivati dovrebbero avere piti o meno
1 punti ferita di un coboldo. Se invece sono stati dei
guerrieri saggi (quasi un assurdita!) le cose potrebbero
mettersi bene per loro.

Spieghiamo in breve quello che accadra qui den-
tro, visto che la sequenza degli eventi potrebbe essere
diversa in base a molti fattori:

Heiachi: si trova qua sotto accompagnato da 6 ser-
vitori Shan Sao (a cui si aggiungono Poloku, altri 4
fuori e gli 8 che seguono i PG, in totale 19); sta ulti-
mando 1 preparativi, ha vestito il corpo del suo padro-
ne della sua armatura e della lancia, e preparato tutto
per sacrificare la bambina, usando il suo sangue per
farlo ritornare in vita. In verita come detto prima il
tentativo ¢ inutile, in quanto non c’¢ speranza di ripor-
tare ’anima in questo mondo, ma lui non lo sa.

Se vedra arrivare i PG non disdegnera, dopo aver
preso la bambina, di eliminarli per vendicarsi dei loro
antenati. Se 1 PG rimangono qui fino al compimento
del rito, quando si accorgera che non funziona divente-
ra una furia e vorra assolutamente ucciderli. Per com-
battere naturalmente riprendera la forma di Oni.
Ricordate che il vecchio non ¢ stupido e quindi se vede
che ha dei problemi, cerchera di portare alcuni dei PG
dalla sua (a Tetsuo offrendo altro oro, a Karasunaki sfi-
dandolo a dimostrare di essere pil forte di Heijin, a
Kenzo dicendo che la maledizione ¢ tutt’altro che ter-
minata). Questo ¢ un punto molto importante perché
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dato l’allineamento e la descrizione dei PG alcuni
potrebbero davvero farlo, in particolare Karasunaki.

% Heiachi - Oni
Oni grande, NM
Dadi Vita: 10d8+24 (pf 85)

Iniziativa: -1 (Des)

Velocita: 6 m

CA: 18 (-1 taglia, +5 naturale, +4 armatura parziale)
Attacchi: 2 artigli +16 mischia o spadone enorme +16
mischia; sputo di rame +6 tocco a distanza

Danni: Artiglio 1d6+6; spadone enorme 2d8+9; sputo
dirame 4dé6

Faccia/portata: 1,5 mx 1,5 m/3 m

Attacchi speciali: Sputare rame, Abilita magiche.

TS: Tem +9, Rif +1, Vol +3

Caratteristiche: For 23, Des 10, Cos 17, Int 8, Sag 12,
Car 13.

Abilita: Ascoltare +4, Osservare +4, Scalare +10.
Talenti: Attacco poderoso, Incalzare.

Sputo di rame (sop): una volta al giorno un oni
puo sputare un getto di rame fuso fino a 3 metri di
distanza. Se l'oni colpisce il bersaglio, lo sputo causa
2d6 danni pid altri 2d6 danni da fuoco (riflessia CD 15
per dimezzare).

Abilitd magiche: A volonta - Paura; 3/giorno -
Volare, Autometamorfosi; 2/ giorno - Invisibilita. Tutte
queste abilita vengono lanciate come da uno stregone
di 12° livello (CD 13 + liv. inc.).

Shan Sao: questi servitori sono caotici neutrali, e
lo servono solo perché conviene loro e perché ne
hanno paura, ma se vedono la malaparatanon esiteran-
no a fuggire a rotta di collo.

Natsuyume: se non ¢ accaduto niente di quanto
detto prima arrivera solo a battaglia finita, dopo il tra-




CAPITOLO 7 - I’ARMATA DEI GUARDIANI RIBELLI

monto (ammesso che 1 PG non lo abbiano eliminato al
primo capitolo).

Gli Oni di Hageshi Ikazuchi: gli oni agli ordini di
Hagesii ITkazuchi sono tutti privi di anima e vita, a
parte alcuni sui quali Heiachi ha versato del sangue.
Questi 4 Oni della guardia scelta del generale sistanno
lentamente riprendendo, e se le cose si metteranno
male Heiachi li chiamera per difenderlo, cosa che i
quattro non faranno, infatti questi sono consapevoli
che Heiachi un tempo era fuggito alla cattura nell’ulti-
ma battaglia come tanti altri oni e per questo tradi-
mento lo giustizieranno dicendo queste parole.

“Tw hai tradito il grande generale fuggendo nel
momento della grande battaglia, e ora osi chiedere a
noi, la guardia scelta del generale, orgoglio delle
armate celesti di proteggerti? Avrai la fine peggiore
che ti possiamo riservare, non avrai l’onore di morire
trafitto dalle nostre lame, come i veri soldati che giac-
ciono qui morti. Verrai sbranato lentamente e le tue
carni impure saranno purificate dal nostro sangue

glorioso”

Detto questo si gettano sul povero Heiachi pap-
pandoselo lentamente fra atroci urla. Direte ma tutta
‘sta fatica per niente? No... in quanto ¢ vero che Heiachi
¢ morto, ma i 4 Oni risvegliatisi non lo sono affatto e

certo combatteranno per andarsene.

Questi oni somigliano ai pit comuni giganti. La
loro pelle ¢ di solito rossa, ma puod anche essere verde,
nera, arancione o viola.

Possiedono uno, due o tre occhi e uno o due corna.

% Oni (4)
Gigante grande, NM
Dadi Vita: 8d8+24 (pf 60, 63,58, 67)
Iniziativa: -1 (Des)
Velocita: 6 m
CA: 16 (-1 taglia, -1 Destrezza, +5 naturale, +3 armatu-
ra ashigaru)
Attacchi: 2 artigli +11 mischia o 1 arma +11 mischia;
sputo di rame +4 tocco a distanza
Danni: Artiglio 1d6+6; sputo di rame 4dé6
Faccia/portata: 1,5 mx 1,5 m/3 m
Attacchi speciali: Sputare rame, Abilitd magiche.
TS: Tem +9, Rif +1, Vol +3
Caratteristiche: For 23, Des 8, Cos 17, Int 8, Sag 12,
Car 13.
Abilita: Ascoltare +4, Osservare +4, Scalare +10.
Talenti: Attacco poderoso, Incalzare.

Sputo di rame (sop): una volta al giorno un oni
puo sputare un getto di rame fuso fino a 3 metri di
distanza. Se l'oni colpisce il bersaglio, lo sputo causa
2d6 danni pil altri 2d6 danni da fuoco (riflessia CD 15
per dimezzare).

Abilitd magiche: A volontd - Paura; 3/giorno -
Volare, Autometamorjosi. Tutte queste abilita vengono
lanciate come da uno stregone di 10° livello (CD 11 +
liv. inc.).

Nel caso le cose per 1 PG si mettessero male potete
far intervenire i seguenti PNG (le statistiche sono
lasciate ai Master tenendo presente il contesto dell’av-
ventura):

Shintaro e Jubei: e chi sono questi direte voi? Non
serve che andiate a cercarli nelle pagine indietro, in
quanto non cisono. Sono i figli di Hayato Isuyin, il vec-
chio samurai che dovevano uccidere e che non erano
alla villa al momento della loro incursione; sono qui
per continuare I'opera del padre, e si presentano all'im-
provviso per eliminare Heiachi (il momento scegliete-
lo voi purché sia drammatico).

I Kansisha e altri: questi monaci combattenti
sono presenti in forze (10), insieme con la
Sacerdotessa Sumiko e le sue due guardie del corpo,
solo se si erano messi d’accordo con Natsuyume.

Vale anche per loro la storia dell’entrata ad effetto.
Se cisono tutti € ovvio che Heiachi, resosi conto dinon
poter vincere, cerchera di fuggire.
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ohan Sao

Sono alti circa 30 cm, la loro pelle ¢ color arancio
scuro o marrone scuro, i capelli di solito neri. Possono
avere da 2 a4 DV. Ovviamente quelli al servizio di Heiachi
ne hanno 4 e tra loro non ¢ presente alcun utilizzatore di
magia.

Esterno minuscolo, CN

Dadi Vita: 4d8 (pf18)

Iniziativa: +2 (Des)

Velocita: 6 m

CA: 16 (+2 Des, +2 taglia, +2 naturale)

Attacchi: Pugnale +6 mischia

Danni: Pugnale 1d4

Faccia/portata: 1,5 mx 1,5 m/0 m

Attacchi speciali: Abilita magiche, Evocare alleato natu-
rale.

Qualita speciali: Immunita, Mutaforma.

TS: Tem +2, Rif +4, Vol +3

Caratteristiche: For 10, Des 14, Cos 11, Int 15, Sag 13,
Car 11.

Abilita: Muoversi silenziosamente +7, Nascondersi +7,
Raggirare +6, Percepire inganni +5, Osservare
+8, Ascoltare +8, Svuotare tasche +4.

Talenti: Sensi acuti.

Immunitd (str): gli Shan Sao sono immuni alla
Paunra.

Mutaforma (sop): gli Shan Sao possono trasformar-
siin un uccello per 3 volte al giorno.

Abilita magiche: 1/giorno - Contagio, Evocare alleato
naturale (con questa abilita gli Shan Sao possono evocare
solamente 1d3 tigri).
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ohirokinukatsukami

Sono spiriti maggiori, protettori degli umani e nemi-
ci delle creature malvagie. Conosciuti anche come
Mangiatori di Sogrni hanno un aspetto molto bizzar-
ro.Il corpo di un cavallo, le gambe di tigre, la testa di
un leone, ma con gli occhi umani, le zanne e la probo-
scide d'elefante, la coda di mucca e le braccia di goril-
la. Sono alti circa 2,4 metri.

Gli Shirokinukatsukami, a meno che non venga-
no attaccati di sorpresa, avvisano sempre 1 loro nemi-
ci della follia che stanno per compiere e danno loro
l'opportunita di ritirarsi e andarsene. Se cid non-
ostante vengono attaccati, combattono senza pieta.

Normalmente attacca con gli arti anteriori (chia-
miamoli braccia) e con le zanne.

Esterno grande, LB

Dadi Vita: 12d8+36 (pf 90)

Iniziativa: +4 (Iniziativa migliorata)

Velocita: 12 m, volare12 m (buona)

CA: 22 (+12 naturale)

Attacchi: Zanne +12 mischia, 2 Artigli +11 mischia
Danni: Zanne 1d8+5, Artigli 1d6+2

Faccia/portata: 1,5 mx 1,5 m/3 m

Attacchi speciali: Afferrare migliorato, Graffiare
(2d4+2), Abilita magiche.

Qualitd speciali: Riduzione del danno 30/+3,
Immunita al veleno, Resistenza al fuoco 20,
Guarigione rapida 4, RI 24.

TS: Tem +11, Rif +8, Vol +13

Caratteristiche: For 20, Des 11, Cos 17, Int 18, Sag
19, Car 20.

Abilita:  Acrobazia +12, Equilibrio +12,
Concentrazione +15, Diplomazia +17,
Orientamento +16, Conoscenze (arcane) +16,
Conoscenze (spiriti) +16, Ascoltare +16, Cercare +16,

Percepire inganni +16, Sapienza magica +16, Abilita magiche: A volonta - Proiezione astrale,

Osservare +16. Sogno, Forma gassosa, Invisibilita, Cerchio magico contro il

Talenti: Maestria, Attacco in volo, Iniziativa migliora- male, Teletrasporto senza errore; 3/giorno - Dissolvi il

ta, Maestria superiore. male, Dominare mostri; 1/giorno - Guarigione, Animare
i morti.

Afferrare migliorato (Str): per usare questa abi- In aggiunta, lo Shirokinokatsukami puo usare le
lita lo Shirokinokatsukami deve colpire con un artiglio seguenti abilitd a volonta come azione gratuita:
o con il morso. Se colpisce entra automaticamente in Individuazione del male, Individuazione dei pensieri.
presa e puo Graffiare. Tutte queste abilita vengono lanciate come da uno

Graffiare: se lo Shirokinokatsukami entra in stregone di 14° livello (CD 15 + liv. inc.).

lotta, pud colpire con due artigliate delle zampe (+16
mischia) e causare 2d4+2 danni per ogni zampa.
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f}}" } Tuo nonno ti raccontava spesso che un tempo lontano un potente generale
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'?\L dell’Impero Celeste il cuinome mortale era Hgeshi Ikazuchi e che primeggia-

(i f
}” \ va fra 1 suoi pari come spirito e tenacia, stanco di custodire e vegliare sugli 1
il C e e . - . . . .. . .

’.'f#j, 'i uomini si ribello ai suoi doveri e con un pugno di fedeli si scaglio dalla cima
,/ : del monte Ojigori contro tutto e tutti, devastando lintera regione.
Impossibilitato a inviare le truppe per fermarlo, a causa della distruzione

delle Porte del Cielo perpetrata dai demoni serventi di Hageshii Ikazuchi, il

comando celeste si vide costretto ad affidare 'arduo compito di fermare l’e-

spansione del potente generale ad uno sparuto gruppo di creature benevole
pronte a difendere la regione, e guidate dal luogotenente di Hageshi Ikazuchi,
che non condivideva i propositi del suo antico capo. Fra queste creature vi
erano anche alcuni umani dall’animo forte e ardito scelti frai piti abili e corag-

" giosi guerrieri della zona. La battaglia si concluse con una parziale vittoria da

% parte delle forze terrestri, giacché pur riuscendo ad eliminare il grosso gene-
r rale, non riuscirono a trovare ed uccidere, nemmeno negli anni a seguire, tutti =
| 1 suoi seguaci, che ancor oggi vagano nella zona perpetrando orrori e uccisio-
3 ni; per questo tuo nonno si raccomandava sempre di non girare mai da solo

. sulle pendici del monte, per evitare la vendetta dei demoni che sicuramente

avrebbero voluto nutrirsi della carne del discendente di uno degli uomini che o

avevano contribuito a uccidere il loro generale.
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Natsuyume il Guardiano
Sentendo nominare Natsuyume, non puoi fare a meno di pensare all’enormita
di quello che il vecchio vi sta chiedendo. Questa nobile creatura si dice sia addi-
rittura un inviato dell’Imperatore Celeste giunto fra di voi per tutelare la mon-
tagna e tuttiisuoi abitanti dagli spiriti maligni che la volessero attaccare. Si dice
che questo spirito dalla grande bonta anche se dal bizzarro aspetto compaia la
notte in risposta alle invocazioni di aiuto dei deboli per arrecare loro conforto
e aiuto, schiacciando con la sua enorme forza gli spiriti maligni che si annidano

nella montagna. La sua bonta sembra essere sostenuta anche da una grande

forza che gli permettere di vincere anche contro i grandi Oni (demoni).
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