LA NOTTE PIU' LUNGA 

Avventura investigativa generica di Michele Armellini 

- Anno Domini 1204, ventiduesimo giorno di dicembre.
Il Solstizio d'Inverno, notte sacra per le vecchie religioni pagane, è appena trascorso. Ad Earlscastle fervono i preparativi per il Santo Natale. Ma il corpo del Conte Walter viene ritrovato, barbaramente trucidato, entro la cerchia delle antiche Pietre che Danzano.
Se vuoi giocare quest'avventura come giocatore, smetti di leggere e porta questa copia di Rune al tuo Master! 

CHE AVVENTURA E' QUESTA? 

Questa è un'avventura di ambientazione medievale quasi realistica e di tipo investigativo. L'avventura presenta: le informazioni di carattere generale e specifico, i fatti come si sono realmente svolti (che dovranno essere dapprima noti solo a te come Master), i PNG e quello che sono disposti a dire se interrogati, i luoghi e gli eventuali indizi che possono e sservi reperiti, ed alcuni eventi che si verificheranno dopo l'omicidio. I PG potranno interrogare i sospetti, raccogliere indizi e prove, essere presenti ai vari eventi, e, se ci riescono, smascherare il colpevole del delitto. L'avventura è inoltre generica: un'ambientazione di questo tipo non corrisponde infatti esattamente nè al tipo di gioco che si può fare con un sistema classico tipo D&D, nè al vero e proprio gioco investigativo tipo Holmes & Co., e neppure ai migliori sistemi di gioco medievale-realistici, ma prende qualcosa da tutti questi. Avrai quindi il compito, impegnativo ma divertente, di calarla nel sistema di gioco preferito.
I PNG sono perciò descritti in termini generali; starà a te attribuire loro le statistiche di gioco.
Inoltre, nella presentazione dei luoghi e dei PNG, talvolta un'informazione verrà introdotta con una notazione particolare, per esempio *(Osservazione:...). Questo significa che quella inform azione è disponibile a quei PG che riescono in un controllo sull'abilità che, nel sistema di gioco in uso, è assimilabile alle capacità di Osservazione. Se vuoi dare un tocco tenebroso all'avventura, quando vedrai una notazione come questa (!) capirai che si tratta di un momento in cui i PG potrebbero restare spaventati (!), atterriti (!!), o addirittura terrorizzati (!!!). In tal caso, potrai applicare i meccanismi di gioco che vorrai per rappresentare questo fatto.
NOTA Sebbene la presenza di presunte streghe nella Cornovaglia del 1200 sia più che plausibile, non esiste alcuna prova storica, e anzi è assai improbabile, che le loro credenze o culti si rifacessero veramente, in qualche modo, a quelli celtici e druidici. Inoltre, non esiste un castello di Earlscastle in Cornovaglia (si tratta semplicemente di una specie di castello generico a motta-e-bailo, vedi anche Rune n. 8). Per questi motivi l'ambientazione non può definirsi completam ente realistica. Tuttavia, il villaggio di pescatori di Mousehole ed il piccolo circolo di pietre noto come "The Merry Maidens" esistono davvero e tuttora. 

I PERSONAGGI NON GIOCANTI 

Vedi l'introduzione per quanto riguarda le statistiche di gioco che dovrai dare tu stesso ai PNG. 

SIR WALTER D'ARBLAY, CONTE DI EARLSCASTLE - La vittima 
E' un uomo molto robusto e un po' calvo, con un gran vocione, cordiale e generoso ma ostinato. Non occorre dire altro, dato che non vivrà a lungo! 

IL CANONICO HUBERTUS D'ARBLAY - Fratello maggiore del Conte 
E' alto e piuttosto magro, dalla faccia cupa, zoppica dalla gamba destra, ed ha il braccio destro paralizzato e menomato. Parla in modo eloquente e mente con facilità. Ambizioso, amareggiato, è roso dal risentimento verso il fratello, ma difficilmente lo lascerà trasparire. E' lui l'assassino! Si appoggia ad un bastone nel quale si nasconde una lama. Si rivelerà più abile del prevedibi le con quest'arma. 

LADY GWENDOLYN D'ARBLAY - Moglie del Conte 
Bella, bionda e delicata, una giovane nobildonna superba e supponente, recita per un po' la parte della vedova inconsolabile, ma si vede che esagera. Ritiene suo pieno diritto non rispondere alle domande impertinenti. Assumerà l'atteggiamento della buona matrigna con Roland. 

ROLAND D'ARBLAY - Figlio del Conte 
Un ragazzo magro ed eccitabile, facilmente influenzabile, e malaticcio. Se agitato si mangia le parole. La morte del padre lo ha distrutto, ed è decisamente convinto che la colpevole sia Maewe, con un complice in Sir Louis. Ha un reverente timore per suo zio e non sospetta minimamente che possa essere uscito dalla cappella. E' innamorato di sua cugina e per questo odia Sir Louis. Non ama la sua matrigna. 

ROWENA D'ARBLAY - Nipote del Conte 
E' una giovane signora dai capelli rossi e la pelle chiara, decisamente attraente, gentile e sinceramente addolorata per la morte di suo zio Walter. E' d ispiaciuta per Roland, ma, pur non essendo innamorata di Sir Louis, ritiene suo dovere sposare l'uomo che il Conte ha scelto per lei. Gira sempre alla larga dall'altro suo zio, Hubertus, ma non saprebbe spiegare perchè . 

SIR PHILIPPE DE BREUX - Cavaliere vassallo del Conte 
E' un uomo grande e grosso dalla faccia paonazza, un buon combattente ma non ha altri pregi; infatti è un pallone gonfiato non molto intelligente. Ritiene di dover assumere il comando della situazione e delle indagini, ed è ovviamente deferente verso Hubertus. E' ben lieto di ricercare e catturare Maewe. 

SIR CEDRIC O'WOOD - Cavaliere vassallo del Conte Un uomo robusto, dal collo taurino e dai capelli rossi, irascibile. Dato che è di origine sassone, il Conte lo ha sempre ritenuto meno fidato di Sir Philippe, nella cui ombra vive. Si lascerà convincere da Hubertus ad appoggiarlo, ma senza sapere del suo delitto. Non nutre simpatia per i PG ficcanaso. 

SIR LOUIS - Fidanzato di Rowena Un giovane ricco e viziato, perdutamente innamorato di Rowena, Sir Louis è però anche pieno di buona volontà e deciso a scoprire l'assassino del Conte. Praticamente non si è neanche accorto della gelosia di Roland. E' robusto, belloccio, un buon cavaliere e un discreto cortigiano. 

ROBERT - Ciambellano 
E' il capo della servitù, un uomo grasso, un po' effeminato, ciarliero e socievole. E' una buona fonte di pettegolezzi e chiacchiere. Faceva la cresta sulle spese del Conte, ma è rimasto veramente scioccato dalla sua morte. 

JACK BIGHAND - Sergente d'arme 
E' il capo degli armigeri. Solido e pericoloso combattente, efficiente ma non fanatico, è fedele alla famiglia D'Arblay ma non in modo acritico; si rende conto che uno di loro potrebbe essere l'assassino. La giovane moglie del Conte non gli piace, ma sarebbe difficile farglielo ammettere. I PG dovranno meritarsi il suo rispetto per ottenere la sua collaborazione. 

MAEWE - La strega 
E' una donna non giovane, piccola, dai capelli neri e dalla carnagione scura, e degli occhi magnetici. Parla con una leggera cantilena. Ha una volontà di ferro e non ammette di essere una strega; in realtà, non si considera tale, ma un'adepta degli antichi dei. Sarà molto difficile indurla a collaborare, specie se interrogata da preti o in presenza di essi. Sa bene che il Conte ce l'aveva con lei, ma a lei sembrava una cosa perfettamente naturale e non lo odiava particolarmente. Odia invece Hubertus, non per motivi personali ma in quanto prete. 

IL VECCHIO NED - Un mendicante
E' un vecchio sdentato dai capelli grigi e arruffati e le sopracciglia folte, di carnagione scura. E' cristiano, ma non ha dimenticato neanche una delle vecchie "superstizioni". Se preso di petto si spaventerà, ma con chi lo tratta bene è loquace. Se lo vuoi, può raccontare ai PG molte cose interessanti sui miti celtici...anche se questi non poss ono contribuire concretamente a risolvere il caso! 

I FATTI 

L'assassino del Conte è suo fratello, il canonico Hubertus. Egli non ha mai accettato il fatto che loro padre, in un'epoca guerresca in cui la menomazione al braccio destro di Hubertus costituiva un serio ostacolo per un nobile, avesse deciso di costringerlo a prendere i voti, per dare il titolo al fratello minore. Recentemente, Hubertus ha tentato di farsi assegnare un'abbazia, ma ha fallito; la sua carriera ecclesiastica si sta arenando, e lui non ha mai avuto una vera vocazione. La miniera di ferro renderà la Contea molto ricca, ed Hubertus lo sapeva. Ha quindi deciso di impossessarsi della Contea e del titolo, uccidendo il fratello.
Una volta tolto di mezzo Walter, sarebbe rimasto Roland: ma Hubertus sapeva che il ragazzo è malaticcio e cagionevole, oltre che facilmente influenzabile. Conta perciò di fargli da tutore fino alla maggiore età, e di "aiutarlo" in un modo o nell 'altro, o prima o dopo, ad ammalarsi mortalmente.
La necessità di attuare il piano, che da anni Hubertus covava, è stata resa più impellente da due fatti: il primo, che la maggiore età di Roland ormai si avvicinava, il secondo, l'improvviso secondo matrimonio di Walter. Per fortuna di Hubertus, Gwendolyn non gli ha ancora dato un altro figlio, ma ormai Hubertus non poteva più aspettare. Vista l'avversione di Walter per i riti pagani che ancora si tengono nella Contea, Hubertus ha deciso di far passare la morte del fratello per un sacrificio umano. Aveva una vecchia chiave dell'armeria e quindi ha preso l'antichissimo pugnale in bronzo (per indiziare i pagani; sperava che nessuno lo riconoscesse), e si è procurato qualche attrezzo (picchetti, corda, il mantello verde per non sporcarsi di sangue e, ancora, indiziare Maewe). Ha dato appuntamento al fratello presso le Pietre che Danzano, poco dopo il sorgere della luna, dicendogli che doveva rivelargl i un tradimento e che era troppo pericoloso parlarne al castello. La sfuriata di Roland al banchetto, causata dall'amore per sua cugina, gli ha fornito l'occasione per uscire legittamente dalle mura e per costruirsi comunque un buon alibi. E' andato da Roland nella notte, lo ha svegliato e gli ha intimato di venire con lui nella cappella fuori le mura per pregare e confessarsi. La sentinella li ha visti uscire e rientrare insieme. Nella cappella, ha costretto il ragazzo a confessare il suo amore "incestuoso" per la cugina, l'ha terrorizzato con la descrizione delle pene dell'inferno, poi gli ha inflitto la seguente penitenza. Lo ha fatto sdraiare sul pavimento gelido, vicino all'altare, a faccia in giù, e recitare ad alta voce cento pater-ave-gloria. Gli ha detto che nel frattempo lui sarebbe rimasto alle sue spalle, pregando in silenzio; invece se n'è andato, senza che Roland se ne accorgesse.
Hubertus si è affrettato a raggiungere le Pietre che Danzano. C onosceva la strada, perchè il giorno prima, arrivando al castello, vi aveva fatto un sopralluogo con la sua mula (le tracce erano sue). Si è avvolto in un mantello verde che si era procurato precedentemente, ed ha raggiunto il fratello. Lo ha colpito di sorpresa alla gola, e poi ha inscenato il sacrificio umano sulla pietra centrale. Poi ha sepolto senza troppa cura il mantello verde insanguinato (se fosse stato ritrovato, avrebbe indiziato Maewe) ed è rientrato alla cappella. Roland stava ancora pregando; un soffio di vento causato dalla porta aperta ha fatto spegnere una candela, ma Roland non ha sospettato nulla. Hubertus sa che il ragazzo ha una tal paura di lui che non può aver osato alzare la testa o smettere di pregare per un momento; ma anche se l'avesse fatto, conta di riuscire a intimidirlo, costringerlo a tacere, o al limite toglierlo di mezzo un po' prima del previsto. Rientrato nel castello, ha pulito gli stivali per un eccesso di scrupolo. E' Hubertu s ad attentare alla vita dei PG dal tetto del mastio: ha scalzato la pietra con una corta spranga, che poi ha lanciato nel buio oltre le mura. Sperava di toglierne di mezzo almeno un PG e di scoraggiare gli altri. Ovviamente, fa il possibile per costringere Maewe a confessare un delitto che non ha commesso. Ci sono poi alcuni fatti riguardanti gli altri PNG.
Sir Louis ha fatto davvero solo una passeggiata sui bastioni.
Roland, divorato dalla gelosia, ha bruciato nella sua stanza una sciarpa che gli era stata data in pegno da Rowena vari anni fa, poi è andato nelle stalle e ha preso il falcone prediletto di Louis. Pensava di ammazzarlo davanti alla porta della camera di quest'ultimo, ma si è accorto che era uscito; allora l'ha ucciso sopra il baldacchino. Ecco perchè si è macchiato di sangue. Sir Louis è tornato a letto alla luce incerta del braciere e si è
alzato di gran fretta, e non si è accorto di niente finchè non è ; rientrato dalla caccia alla strega. Lady Gwendolyn è uscita per un motivo che non può confessare ma che non c'entra col delitto; il suo problema è che era sposata da un anno e mezzo ma non aveva ancora il figlio che suo marito voleva. Intendeva chiedere a Maewe una pozione magica che la aiutasse a restare incinta, ma non sapeva come contattare la strega; sapeva però che nella notte del solstizio avrebbe potuto trovare Maewe alla radura nel bosco (cioè in tutt'altro posto rispetto alle Pietre che Danzano). Si sono incontrate sul sentiero, mentre Maewe tornava dalla cerimonia pagana; hanno parlato e contrattato, e Maewe le ha promesso di procurare la pozione. Le due donne potrebbero scagionarsi a vicenda del delitto, ma entrambe temono di più l'accusa di stregoneria che quella di omicidio. Anche per questo motivo Lady Gwendolyn vuole che si indaghi in altre direzioni: non solo ritiene Maewe innocente, ma teme anche che, se venisse torturata, la accus erebbe di chissà cosa. 

ENTRANO IN SCENA I PG 

Prima di iniziare l'avventura, dovrai decidere in che modo i PG entrano in scena ad Earlscastle. Se i PG sono personaggi già esistenti, dovrai trovare il modo di farli viaggiare fino alla Cornovaglia medievale, nel 1204. Purché siano viandanti un po' rispettabili, é abbastanza plausibile che vengano ospitati dal Conte.
Oppure puoi creare dei PG per questa sola avventura. Cavalieri erranti, monaci predicatori, chierici (studenti) vaganti, o pellegrini potrebbero fare al caso tuo. Uno dei PNG incaricherà i PG di indagare sull'omicidio, ma a seconda della loro posizione e stato sociale, e del modo in cui si saranno presentati ai PNG, potranno avere maggiore o minore autorità e poteri. Di questo dovrai tener conto quando i giocatori vorranno fare il terzo grado a qualche testimone recalcitrante: se i PG sono poco più di ficcanaso occasionali, é ovvio che non dovrai dar loro mano tropp o libera. 

INFORMAZIONI GENERALI 

Queste informazioni sono di dominio comune e saranno note ai giocatori prima dell'inizio delle indagini vere proprie. Se vuoi puoi semplicemente riferirgliele. Sarebbe però più interessante fornirgliele sotto forma di gioco di ruolo, cioè tramite incontri con viandanti e locandieri durante l'ultimo giorno di viaggio per arrivare ad Earlscastle, e tramite le osservazioni dei PG stessi. Il Conte Walter D'Arblay, un nobile di origine normanna, governa su questa contea ormai da una quindicina d'anni e ne ha una quarantina. E' un buon signore feudale, e la Contea è relativamente prospera nonostante le ultime annate non siano state fra le migliori. Il Conte si è appena sposato. Il castello di Earlscastle è stato ricostruito sui ruderi di una precedente fortezza sassone, e non è molto accogliente di per sè ; ma il Conte ama ospitare viaggiatori per farsi dare le ultime notizie e sentir narrare di luoghi lontani. Il castello sorge su una collina dominante la baia che ospita il piccolo villaggio di Mousehole. Per arrivare al castello bisogna prendere la via della brughiera, che dopo una salita ripida passa per una zona disabitata. Un contadino consiglia i PG di affrettarsi per arrivare prima del crepuscolo. 

INFORMAZIONI SPECIFICHE 

Queste informazioni saranno disponibili per i giocatori solo se i PG si qualificano per conoscerle. Per qualificarsi, occorre interrogare specificamente, abilmente e dettagliatamente i PNG che si incontrano lungo la strada, oppure avere un background per il quale sia plausibile sapere queste cose. Per esempio, un PG nobile potrebbe sapere qualcosa di più sulla famiglia D'Arblay, un frate o uno storico sulle vicende della Cornovaglia, un mercante sulla situazione economica della zona... - Le nozze del Conte sono le sue seconde. E' infatti stato vedovo per parecchi anni, ed ha un figlio, Roland, erede della Contea, nato dal primo matrimonio. Roland &eg rave; un giovane di circa 15 anni. - Con il Conte abita anche una giovane nipote in età da marito e probabilmente già promessa sposa a qualche buon partito. - Nelle colline a nord è appena stato riaperto lo sfruttamento di una antica miniera di ferro. L'investimento è stato cospicuo per le finanze del Conte, ma il minerale estratto ha un alto tenore e ci sono ottime prospettive di ottenerne buoni profitti. - La Cornovaglia è forse una delle zone in cui le antiche superstizioni pagane, sotto la superficie dell'ortodossia cristiana, sono ancora presenti. Qui, infatti, si rifugiarono, per sfuggire alle invasioni sassoni, quei Celti che, secoli dopo la cristianizzazione della Britannia romana, ancora veneravano le divinità druidiche. 

INCONTRO CON GLI ARMIGERI 

Per strada i PG incontrano mogli di pescatori e contadini, fino a che la strada non comincia a salire con lenti tornanti su per la costa. La strada è costellata di pozzanghere ghiacci ate, e soffia un vento gelido. A questo punto i PG entrano in un silenzioso bosco di querce. *(Caccia: si nota un movimento fugace tra il fogliame a destra della strada). Poco dopo, sentono un gruppo piuttosto rumoroso avanzare lungo un sentiero che confluisce sulla strada a sinistra; e presto si trovano di fronte tre uomini d'arme a piedi. Questi portano solo armature di cuoio e corte lance. Il loro capo, un sergente d'arme di nome Jack, interroga abbastanza educatamente i PG sul loro conto, e conferma che saranno i benvenuti al castello; poi chiede loro se hanno visto una donna vestita di verde attraversare la strada. Al diniego dei PG, il sergente borbotta: "Bè, meglio per voi. Quella è una strega! Tutto sommato, preferirei non vederla neanch'io, perchè quella dà il malocchio! Comunque gli ordini sono ordini. Vi saluto, messeri, e continuo a cercarla". E i tre soldati si inoltrano nel bosco. 

UN LUOGO CHE PORTA MALE 

Dopo la ripida salita i PG s i trovano su un crinale battuto da un vento gelido. Alla loro sinistra si vede il mare grigio e agitato, alla destra colline erbose e boschetti nelle valli. Il castello si staglia a un paio di miglia, sul promontorio. Sulla strada c'è una spruzzata di neve vecchia e calpestata. Arrivando ad un bivio, vedono che a sinistra una pista scende al mare, mentre dall'altra la strada prosegue nell'entroterra. Mentre esitano, da dietro a un muretto a secco si leva una figura vestita di grigio che li saluta con fischio acuto. E' un vecchio mendicante sdentato e male in arnese. Allo stupore dei PG, il vecchio ridacchia e dice: "Ehi, stranieri, vi ho spaventati? Mi avete preso per il vecchio Nodens che se ne va attorno per le sue colline? Ma sono solo il povero Ned. Fate la carità!". Il mendicante, se interrogato su Nodens, si spaventa e farfuglia categoriche professioni di fede in Dio e tutti i santi, dicendo che lui è un buon cristiano. Se gli vengono chieste indicazioni sulla strada da seguire, dirà che per arrivare al castello basta prendere a destra e andare sempre dritti. Se gli viene fatta la carità, aggiunge un consiglio: "Buoni cavalieri, non fermatevi alla Croce Abbattuta, vicino alla collina più alta! Quello è un posto che porta male! Tirate dritti" *(Intimidazione: costringendo Ned a spiegarsi, questi rivela che non è un posto "da cristiani"; poco lontano dalla strada ci sono "le Pietre che Danzano". Non vuol dire altro). 

ARRIVO AL CASTELLO 

La strada passa effettivamente accanto ad una grossa croce celtica, in pietra, che giace tristemente abbattuta fra l'erba. Per motivi puramente narrativi, è opportuno che i PG proseguano per il castello. Se i giocatori avessero intenzione di curiosare attorno, fai presente che il sole sta per tramontare e che minaccia neve; eventualmente, i PG vengono raggiunti dai tre armigeri, che stanno rientrando al castello e che insistono perc hè tutti si affrettino ad andarci *(Tracce: si intravvedono nella scarsa neve tracce vecchie di un giorno di piccoli zoccoli, che dalla strada si dirigono verso la cima della collina). Earlscastle è una semplice fortezza che sfrutta la forma ascendente della sommità del promontorio, ed è difeso soprattutto dal fatto che l'ultimo tratto di terreno aperto per arrivarci è
stretto, ripido e scosceso. Il cuore del castello è il mastio, un torrione quadrato che contiene il salone e la residenza del Conte. Intorno c'è semplicemente un muro non molto alto, chiuso da un cancello; nel cortile c'è un pozzo e alcuni rozzi edifici in legno. Fuori dal muro c'è una cappella di pietra, più antica, e ci sono dei lavori di scavo in corso per una cinta muraria inferiore. Sullo spiazzo fuori dal muro c'è una piccola folla, composta di armigeri, artigiani, contadini, che assiste al lavoro di alcuni servi mentre questi preparano un g rande falò. Jack il sergente, mentre mostra ai PG le stalle per le loro cavalcature, dà informazioni imbarazzate: "E' il falò di... Bè , una tradizione locale. Di solito il Conte non voleva che si facesse. Ma quest'anno suo fratello, il canonico Hubertus, ha detto che non c'è niente di male; dice che serve a far sì che i pastori vedano la strada per la grotta,... sapete, fra pochi giorni è Natale". Se interrogato in merito alla donna ricercata, invece, il sergente dice: "Chiedete al Conte".
E mentre i PG escono dalle stalle, arriva proprio lui, a cavallo, con un seguito di altri cavalieri, palafrenieri e servi che trasportano selvaggina. Il Conte, con il suo vocione, dà un cordiale benvenuto ai PG, e li invita a cena. I PG verranno presentati anche a Sir Philippe, il braccio destro del Conte, a Sir Louis, un altro ospite con un magnifico falcone su un braccio, e a Roland, figlio del Conte, un ragazzo gracile e in freddolito. 

IL BANCHETTO 

Il salone al primo piano del mastio serve da sala per le udienze del Conte, da salone per i banchetti e da... camera da letto per tutti gli ospiti. Circa un'ora dopo il loro arrivo, i PG vedranno che i servi preparano dei tavoli su cavalletti e delle panche, attizzano il grande focolare e sostituiscono le torce spentesi. Man mano, arrivano alcuni vassalli del Conte con le loro dame, e fra essi un robusto cavaliere che si presenta come Sir Cedric, e poi il parroco del villaggio e una coppia di menestrelli. Il ciambellano Robert, un chiacchierone, mostra ai PG i loro posti, all'inizio di una tavolata vicino al tavolo del Conte.
Se i PG attaccano discorso, Robert può rispondere a una o due domande sugli ospiti. Dirà anche di prepararsi a vedere due vere bellezze: la Contessa Gwendolyn, ben più giovane del marito, e la nipote del Conte, Rowena *(Eloquenza: Robert aggiunge: "forse non dovrei dirvelo, ma... credo che stia per fidanzars i con Sir Louis. E sapete chi è quello? Il nipote del vescovo di Exeter!!"). Poi si scusa, è troppo occupato. A questo punto il Conte scende con la famiglia. Al suo tavolo siedono oltre a lui e al figlio, apparentemente di cattivo umore, le due bellezze suddette, Sir Philippe, Sir Cedric e Sir Louis, ed un sacerdote zoppicante che si appoggia ad un bastone tenuto nella sinistra. Quando costoro si sono seduti, arrivano le prime portate. Il banchetto è luculliano e un po' rumoroso. Di quando in quando il Conte impone il silenzio e chiede a un ospite o all'altro di raccontare qualcosa, poi altri si uniscono alla conversazione, ed in genere l'arrivo di una nuova, ricca portata interrompe i discorsi. Tra gli argomenti, la caccia appena svoltasi e la miniera di ferro. Sir Louis parla della bellezza della città vescovile di Exeter, e Sir Cedric chiede al canonico Hubertus come mai ha permesso che i contadini accendessero "quello stupido falò". Il ca nonico risponde in tono convincente: "il Conte mio fratello lo proibiva, e quelle anime semplici allora andavano ad accenderlo in qualche radura. Molto meglio che lo facciano qui, dove io posso controllare che non subiscano qualche influenza... malefica. Più tardi scenderò e spiegherò loro che il significato di quel falò in realtà è cristiano; dopotutto, il Natale è vicino. E così saranno contenti e non peccheranno". Se qualche PG chiede di che influenze stia parlando il canonico, questi risponde: "In questa zona, purtroppo, ci sono ancora delle streghe; e saltano fuori in notti come questa". "Proprio così! Ma finirà sul rogo, prima o poi!", esclama il Conte con convinzione *(Osservazione o Medicina: il canonico sembra più vecchio del Conte, il che è strano: normalmente, dovrebbe essere il fratello maggiore a ereditare il titolo ed il minore a farsi frate. Inoltre, sembra che il braccio destro del canonico sia menomato). Il Conte a un certo punto chiederà anche a uno o più PG di raccontare dei loro viaggi *(Eloquenza: se i PG fanno una buona impressione, i PNG presenti saranno maggiormente disposti a collaborare con loro, più tardi).
Il banchetto è in pieno svolgimento, quando il giovane Roland balza in piedi, rosso in viso, rovescia un calice sul tavolo e grida con voce acuta: "Ora basta! Non posso sopportarlo! Non...". Poi corre via, salendo al piano di sopra *(Osservazione: un attimo prima, Rowen aveva porto un bocconcino di carne a Sir Louis, un gesto di favore ed intimità). Dopo un momento di silenzio, il primo a reagire è Hubertus: "Cari messeri e dame, vi prego di scusare il giovane Roland. Non dobbiamo dimenticare che è ancora un ragazzo". Ma il Conte, scuro in volto: "Ragazzo o no, si pentirà di questa maleducazione. Menestrelli, suonate!". Alla conclusione del banchet to, i PG saranno molto probabilmente abbastanza ebbri, oltre che stanchi per la giornata di viaggio. Dormiranno quindi come sassi, sulla paglia fresca sparsa dai servi sul pavimento del salone. 

ASSASSINIO 

I PG verranno svegliati da un trapestio nel salone. E' il sergente d'arme, visibilmente alterato, con un pastore terrorizzato e alcuni servitori, che chiamano a gran voce e gridano all'assassinio. Il sergente non risponde alle domande finchè sulla scala non compaiono lady Gwendolyn ed Hubertus. Allora dice, con voce rotta: "Mia signora,... Lord Hubertus... mi spiace. Il Conte è morto". La moglie sviene, e anche Hubertus sembra estremamente addolorato.
Man mano arrivano gli altri membri della famiglia e gli ospiti, e tutti appaiono davvero colpiti. Roland scoppia in un pianto dirotto, Rowena si prende cura di Gwendolyn. Tutti cominciano a fare domande, e il sergente dice: "Purtroppo temo che il Conte sia stato... assassinato. L'ha trovato questo past ore". L'uomo fatica a parlare; con frasi spezzate riferisce di aver visto i grifoni volteggiare sopra la collina, e di esserci andato, anche se è un "posto maledetto", per paura che una pecora fosse morta. Segnandosi più volte, dice che al centro del "cerchio magico" ha visto il Conte, "tutto coperto di sangue". Non si è avvicinato ma è corso a dare l'allarme. Hubertus assume il comando. Manda qualcuno a chiamare Sir Philippe e Sir Cedric a casa loro, poi stabilisce che Sir Louis e il sergente d'arme vadano a prendere il corpo del Conte. A seconda del ruolo e della posizione dei PG, dovrai trovare il motivo adatto per farli partecipare al sopralluogo; può essere che Sir Louis chieda il loro aiuto. 

IL LUOGO DEL DELITTO 

Camminando di buon passo, in meno di due minuti si arriva alla Croce Abbattuta. Verso la collina si avviano parecchie tracce confuse *(Tracce: oltre alle impronte di un piccolo cavallo già des critte sopra, ci sono parecchie confuse tracce di stivali che si dirigono verso la collina e altre che se ne allontanano; ci sono anche tracce molto più nette di zoccoli che si dirigono al castello). Dopo un altro paio di minuti di salita, si arriva alla sommità della collina. Il vento soffia gelido, e il silenzio è rotto anche dal battito d'ali dei grifoni che si allontanano, disturbati. Sulla sommità piatta della collina l'erba è scarsa, e un cerchio di pietre grige spicca nettamente. Le pietre sono alte fino al ginocchio, rozzamente sbozzate. Ma l'attenzione di tutti è attratta ad una leggera depressione al centro del cerchio, dove c'è una lastra di pietra su cui giace il corpo coperto di sangue del Conte. Anche all'interno del cerchio le tracce sono confuse; da ovest arriva un'altra serie di impronte più chiare *(Tracce: sono ancora gli zoccoli e il bastone del pastore). Avvicinandosi, si vede che il Conte è a gambe e bracci a divaricate: polsi e caviglie sono legati a picchetti di legno piantati ai bordi della pietra (!). La gola del Conte è squarciata, il petto una rovina sanguinolenta, da cui spunta l'elsa di un'arma; i grifoni hanno beccato le ferite e gli occhi (!!). Sir Louis, bestemmiando, ordina che il corpo venga coperto e caricato sul mulo che ha fatto portare. Jack il sergente estrae l'arma, la osserva e borbotta: "Io l'ho già visto questo coltello...". Se i PG vogliono osservarlo, si tratta di un pugnale a forma di foglia, molto arrugginito *(Armi: è una lama di bronzo molto antica). Il corpo viene rimosso dalla lastra, rivelando degli antichissimi segni confusi incisi nella pietra *(Osservazione o Criminologia: sulla pietra c'è sangue, ma non molto; ci sono invece copiosi spruzzi di sangue a due passi, sul terreno). Il mesto gruppo ritorna al castello, accompagnato dal vento incessante e dagli stridii dei grifoni delusi.
L'INDAGINE Al castello, tra pianti e l amenti, il corpo viene portato nella sua camera per essere lavato e preparato ai riti funebri. Lady Gwendolyn sviene di nuovo quando lo vede, quindi il compito è affidato a Rowena, alle dame di compagnia e alle serve. Nel salone, Hubertus raduna tutti gli ospiti, parenti e vassalli presenti e dice: "Il Conte è stato assassinato. Ci sono pochi dubbi su chi sia il colpevole, visto come e dove è stato ucciso. Mio fratello aveva appena ordinato l'arresto della strega Maewe, ed ecco che cosa gli è successo! Sir Philippe, e voi nobili cavalieri di mio fratello, voi bravi uomini d'arme e fedeli servitori, ed anche voi gentili ospiti: chiedo a tutti di voi di collaborare nella ricerca di questa infame pagana!". Sir Philippe, per non essere da meno, comincia a parlare con tono d'importanza: "Bene! Formeremo delle squadre...". Ma interviene anche Lady Gwendolyn, anche se con voce malferma: "Un momento. Senza dubbio è bene arrestare quella st rega; ma non è detto che sia stata proprio lei a uccidere il mio caro marito". A questo punto la vedova incarica i PG di indagare in ogni direzione. Il motivo esatto per cui lo fa dipende dalla posizione, dai precedenti e dal ruolo dei PG; quindi sta a te motivare questo incarico. Comunque, il risultato è che i PG sono ufficialmente investiti dell'autorità necessaria ad iniziare l'indagine *(Osservazione: Sir Philippe appare contrariato, mentre gli altri non manifestano ciò che pensano di questo incarico).
A partire da questo momento, e fino al paragrafo intitolato "Sangue dal baldacchino", ogni paragrafo presenta un luogo dove i PG possono raccogliere indizi, o le dichiarazioni e le risposte ad eventuali domande da parte dei PNG. Ovviamente, se i giocatori non decidono di visitare un luogo o interrogare un PNG, non dovrai dar loro le relative informazioni.
UN'ALTRA OCCHIATA AL CORPO Il corpo del Conte è nella sua stanza. La povera Row ena, visibilmente affranta, e le sue dame piangenti lo stanno lavando. Una delle dame, quando i PG entrano, sta correndo via con una mano sulla bocca. Questa è l'ultima occasione di esaminare il corpo, perchè poi verrà portato nella cappella per la veglia funebre, ed Hubertus proibirà che venga disturbato. Le ferite sono orribili, sia quella alla gola *(Medicina: in realtà, appare una ferita mortale già questa) che quelle al petto *(Criminologia: sembrano vibrate da sinistra a destra). Osservando o sondando bene le ferite al petto, ci si rende conto che... il cuore è stato asportato (!!!) *(Teologia: non risulterebbe che i druidi effettuassero i loro sacrifici con questa particolarità). Se si osservano i polsi e le caviglie, si vedono i segni delle corde *(Medicina o Osservazione: i segni sono appena distinguibili; il Conte non si è dibattuto, nè ha cercato di liberarsi. Forse è morto subito dopo essere stato legato ). Guardando le mani, si nota un piccolo taglio sul palmo destro. Infine, il Conte ha ancora due anelli d'oro; non è stato derubato. Se i giocatori non chiedono di esaminare il corpo, potresti mandare Rowena dai PG a suggerirlo. 

LA STANZA DEL CONTE 

Mentre sono qui, i PG potrebbero approfittarne per dare un'occhiata in giro. I mobili sono scarsi: oltre al letto a baldacchino, un paio di scranni e di cassapanche. Dentro una di queste, c'è un paio di costose scarpette da donna, infangate e ancora umide. In un angolo ci sono i vestiti stracciati e insanguinati, tra cui un cinturone con una daga, perfettamente pulita. Il cinturone ha un anello portachiavi, ma senza chiavi. 

LE ALTRE STANZE 

All'ultimo piano del mastio ci sono alcune altre camere. Quella in cui ha dormito Sir Louis è chiusa a chiave, e lui è già partito con altri cavalieri, soldati e servi alla ricerca della strega. Le altre non sono chiuse a chiave. I PG possono dare un'occhiata al la svelta o chiedere il permesso. Nel primo caso, verranno sorpresi da Rowena che sembrerà sorpresa ma li criticherà solo per la forma. Nel secondo caso, sia Hubertus che Rowena e Roland acconsentiranno, ma quest'ultimo di malavoglia.
Nella stanza di Hubertus c'è un paio di stivali puliti e asciutti vicino al braciere. Se i PG lo controllano, si accorgeranno che è decisamente caldo, sebbene nelle altre stanze i servi non abbiano portato nè braci nè legna. Nel braciere è stata bruciata della carta. Un frammento è ancora leggibile *(Alfabetismo: "...mpre servire la Chiesa, anche se l'abbazia di Smallton sarà retta da Frate Albericus. Tu potrai invece..." Nella stanza in cui dorme Rowena con un paio di damigelle, nulla di interessante. Nella stanza di Roland c'è un giustacuore con qualche goccia di sangue sul petto. *(Perquisizione: nel braciere è stata bruciato un pezzo di stoffa). 

L'ARMERIA 

Se i PG interrogano Jack, probabilmente vorranno venire qui. All'armeria si accede dal cortile. Una sentinella al suo posto sulle mura sopra il portone non può vedere la porta dell'armeria che dà sul cortile *(Tracce: prima del gradino della porta c'è un pò di fango, in cui è visibile un'impronta di stivale fresca). La porta dell'armeria è chiusa a chiave; una chiave ce l'hanno Sir Philippe e Jack, e una era alla cintura del Conte. A Jack non risulta che qualcuno sia entrato di recente. Nell'armeria, oltre alle armi d'uso comune, c'è sul muro una panoplia di armi antiche: vecchie scuri, un paio di lance di fattura misteriosa, una specie di gladio arrugginito; e una spada qualunque, usata ma non vecchia, non arrugginita, appesa a malapena a due supporti decisamente troppo piccoli per lei. Jack dovrebbe essere presente, e dire: "Il pugnale stava lì, lo giurerei! Ma allora... l'assassino è qualcuno del castello?!". 

LE STALL E 

L'unico motivo per cui i PG potrebbero voler venire qui è di esaminare gli zoccoli delle varie cavalcature e confrontarli con le impronte viste tra la Croce Abbattuta e le Pietre che Danzano. C'è uno stalliere che può indicare a chi appartengano cavalli e muli. Sia il mulo di Hubertus che i pony di Roland e Rowena avrebbero zoccoli abbastanza piccoli per corrispondere a quelle impronte. Se i PG visitano la stalla prima dell'evento "Sangue dal baldacchino", lo stalliere dice di essere preoccupato per il falcone di Sir Louis; è quasi sicuro che il cavaliere non l'abbia portato con sè , ma sul suo posatoio non c'è più.
GLI SPALTI Dal punto in cui staziona la sentinella, non si può vedere la porta dell'armeria, nè l'angolo del camminamento più vicino al mastio. Solo se i PG lo chiedono, devi dire che la cappella è
abbastanza lontana dalle mura, e che la sua porta è sul lato opposto. Sugli spalti vicino al mastio, si vedono le tracce di qualcuno che ha camminato avanti e indietro *(Osservazione, Tracce: non si vedono segni di una discesa dal muro). 

IL MAGAZZINO-DISPENSA 

Si trova al primo piano del mastio. Non ha porte che diano sull'esterno: vi si accede da una botola nel salone, ed è il regno del ciambellano Robert. E' disposto ad accompagnarvi i PG se lo chiedono, ma vuole essere presente.
Non c'è nulla di interessante salvo i libri mastri, ben chiusi in un armadio, e Robert è assai riluttante a mostrarli, al punto che è necessario minacciare di chiedere l'intervento della sua signora o di Hubertus. A quel punto cede. Chi tra i PG sa leggere, li trova estremamente disordinati e confusi *(Commercio o Contabilità: Robert imbroglia il suo padrone, facendogli pagare più di quel che dovrebbe un po' su tutte le spese; sicuramente fa la cresta). 

GLI INTERROGATORI 

In tutti i casi, per prima cosa troverai le dichiarazioni spontanee fatte dai PNG, poi le risposte a eventuali domande (che dovrai dare solo se le domande relative vengono poste), poi le informazioni ottenibili solo con l'uso di abilità particolari. Gli interrogatori di Sir Louis, Sir Philippe, Sir Cedric e Jack potranno avere luogo solo dopo che questi sono tornati al castello; quello di Maewe dopo l'evento "Tortura?"; e quello di Ned solo se viene trovato dai PG. E' possibile, ovviamente, che i PG ascoltino i PNG più di una volta, specie se emergono nuovi fatti. A un certo punto però Hubertus, Lady Gwendolyn e Sir Cedric cominceranno a seccarsi di essere importunati.
HUBERTUS Appare tetro e laconico. Mostra poco il braccio destro, chiaramente paralizzato; zoppica parecchio. Dichiara che secondo lui l'omicida è la strega oppure qualcuno della sua congrega. Essa ha sempre odiato il Conte, e tanto più ora che aveva deciso di arrestarla. Ritiene che non ci sia altro da fare che catturarla, interrogarla e mandarla al rogo. A domanda risponde come segue. Non sa perchè il Conte avesse deciso di arrestare la strega. Sapeva che la riapertura della miniera di ferro prometteva bene. Lui è arrivato l'altro ieri per passare il Natale con la famiglia. Non pensa che altri avrebbero potuto avere interesse ad eliminare suo fratello. Non crede che una donna, come Gwendolyn, possa fare da tutore per Roland e governare la Contea; sarebbe meglio se se ne occupasse lui, ma non sa se il suo vescovo glielo permetterà. La notte precedente è uscito dalla sua camera perchè Roland era venuto a svegliarlo per confessarsi. Perciò lo ha accompagnato in cappella, facendosi aprire il portone dalla sentinella. In cappella ha ascoltato una lunga confessione ed ha imposto una penitenza di preghiera, che i due hanno svolto insieme; poi sono rientrati. Non può ovviamente parlare della confessione. Non sa che ore fossero, ma quando sono rientrati era sicuramente sorta la lun a. Non ha più visto il fratello dopo la fine del banchetto, nè nessun altro fino al mattino, tranne Roland e la sentinella. Non è mai stato in armeria o alle Pietre. Si era bagnato gli stivali andando in cappella, ecco perchè li ha fatti asciugare al braciere. La risposta all'eventuale domanda "di solito vi occupate di persona di pulirvi gli stivali?" può essere, con noncuranza: "Sì, fin dai tempi del noviziato, mi ricorda di essere umile", oppure, se un PG è abile nel porla a bruciapelo: *(Interrogatorio: "ma... veramente... sì, sì, ma certo!"). Se gli viene chiesto della carta bruciata nel braciere di camera sua, si irrita e risponde che non sono fatti dei PG. In caso di domande sui suoi problemi fisici, si dimostra offesissimo e taglia corto. 

LADY GWENDOLYN 

Ha gli occhi rossi di pianto ed è molto pallida: recita la parte della vedova inconsolabile. Parla con gran sospiri all'inizio; poi cambia registro se i PG la incalzano (vedi sotto). Dichiara di non sapere nulla di nemici del marito, ma afferma di dubitare molto che l'assassinio sia stato commesso da Maewe, "solo una poveraccia", secondo lei. A domanda risponde come segue. Non si occupava degli affari del marito, della Contea o di politica. Non riesce ad immaginare un movente. L'erede è naturalmente Roland. Non sa il motivo della sua scenata a cena, ma la ritiene una ragazzata senza importanza. Sia lui che gli altri membri della famiglia amavano e rispettavano "il mio povero Walter". Non va mai in armeria, non è mai stata alle Pietre. La sera prima è andata a letto subito dopo il banchetto, non si è accorta che il marito uscisse, non si è alzata. Se incalzata su questo punto (vedi interrogatorio della sentinella) assumerà un tono molto secco e piccato, ammettendo di essere uscita dopo che il marito aveva lasciato la camera. Non sa dove fosse andato lui, c he la credeva addormentata, e non intende assolutamente dire dove è andata lei; è molto decisa su questo e fredda con questi ficcanaso che, invece di cercare il vero colpevole, se la prendono con lei. Se seriamente minacciata, perderà la calma ed avrà una crisi isterica (impossibile dire se reciti o no). Quanto alla damigella che l'ha accompagnata, poco dopo l'alba l'ha spedita dai suoi parenti in un paese nei pressi. 

ROLAND 

E' visibilmente nervoso e si mangia le unghie. Dichiara che è
dispostissimo a collaborare nelle indagini, è pronto a scortare in giro i PG o simili. Pensa che i colpevoli siano gli adoratori del demonio, ma aggiunge che secondo lui devono avere un complice nel castello: "Come hanno fatto a far uscire mio padre? Qualcuno deve avergli portato un messaggio. Qualcuno degli ospiti, forse, uno sporco traditore ingrato!". A domanda risponde come segue. Non ha idea di chi possa essere il traditore *(Interrogatorio: mente, sta pensando ad una persona in particolare) *(Intimidazione: si può costringerlo ad ammettere che sospetta di Sir Louis, ma per motivi piuttosto nebulosi). Se gli viene detto che forse il padre è stato ucciso con un'arma presa al castello, vedrà in ciò una conferma della sua teoria; lui va raramente in armeria. Non sa se ci sia un movente più circostanziato dell'adorazione del demonio. Conferma interamente la versione dello zio sulla nottata, tranne che su un punto: è stato lo zio ad andare a svegliarlo, non il contrario. Quando sono usciti, era sorta la luna. Non vuole parlare della confessione e della penitenza (ma vedi l'evento: "Una strana penitenza"). Riguardo alle macchie di sangue sul suo giustacuore, dice che gli è venuto sangue dal naso *(Interrogatorio: mente). La stoffa bruciata nel suo braciere era una sciarpa datagli in pegno da qualcuno che non merita più il suo affetto. Non vuole rispondere ad altre dom ande. 

ROWENA 

Ha appena fatto trasportare il corpo dello zio in cappella, ed è molto scossa, ma si fa forza. Dichiara che i PG fanno bene a interrogare tutti, lei non giurerebbe che sia stata la strega.
A domanda risponde come segue. Non sospetta di nessuno della famiglia: sebbene pensi che Hubertus in realtà invidiava il fratello, non crede sia un movente sufficiente. Pensa invece che sarebbe bene occuparsi dei vassalli e della servitù; anche se non ha motivo di sospettare di Sir Philippe, la politica feudale può essere "turbolenta". Quanto ai servi, non vuole accusare nessuno, ma non tutti sono onesti nel castello, e il Conte poteva essersene accorto. Ritiene pienamente fidato Jack il sergente d'arme. E' vero che Sir Louis ha chiesto la sua mano. Non intende parlare dell'argomento, ma non crede che possa avere causato malumori, salvo "gelosie infantili". Non ha presente le armi dell'armeria. E' stata una volta, per curiosità, alle Pietre che Danzano. Dopo il banchetto, ha parlato brevemente con Sir Louis in corridoio e poi è andata a dormire; due damigelle confermeranno che non è uscita dalla stanza. Nel cuor della notte, le è sembrato di sentire qualcuno bussare; si è resa conto che non bussavano alla sua porta, ma a quella accanto, cioè quella di Roland. Ma si è riaddormentata. Se le viene chiesto dei movimenti notturni degli altri, l'unico che le sembra molto strano è quello di Gwendolyn. Non riesce a immaginare dove andasse. 

ROBERT IL CIAMBELLANO 

Usa frasi di circostanza per deprecare la morte del Conte. Se accusato di malversazione, la sua paura sarà addirittura patetica. Dichiara che senza dubbio la colpevole è la strega, e non lo sorprenderebbe se ci fosse una setta satanica. Tuttavia nessuno dei servi ci ha a che fare, secondo lui. A domanda risponde come segue. Nessuno della famiglia aveva un motivo al mondo per odiare il Conte. E' vero che Hubertus è il fratello maggiore, ma fin da giovane aveva sentito la vocazione. E' sempre stato menomato al braccio, ma la sua zoppia è una novità di questa visita. Roland è un ragazzo malaticcio e indisciplinato, ma non cattivo, e comunque amava il padre; "se odia qualcuno, è Sir Louis". Il rapporto tra matrigna e figliastro è freddo ma corretto. Lui personalmente, dopo il banchetto, ha controllato i servi che rigovernavano, e ha fatto il giro del castello. Ha incontrato il Conte, che era da solo in cortile. Gli è sembrato serio e meditabondo, ma forse era solo stanco. Gli ha chiesto se serviva qualcosa, ma lui ha scosso il capo e poi gli ha augurato la buonanotte. Allora è andato a letto, nei quartieri della servitù, dove è rimasto fino all'alba; ha il sonno leggero, e ritiene che nessun servo sia uscito nella notte. Non si occupa dell'armeria e non è stato alle Pietre da molto tempo. Se Robert viene accusato di aver derubato il suo padrone, i suoi accesi dinieghi durano poco. Ben presto crollerà. Se lo si accusa di aver ucciso il Conte perchè i suoi furti erano stati scoperti, è terrorizzato, e ripetendogli qualche domanda dice di più. Per esempio, ultimamente c'erano degli screzi tra il Conte e la moglie, per il fatto che questa non riusciva a dargli un altro figlio. Inoltre, *(Interrogatorio: il canonico in realtà è stato destinato alla carriera ecclesiastica dal vecchio Conte, un uomo dispotico che non sopportava la menomazione di Hubertus; questi in realtà ha sempre odiato il padre). 

SIR PHILIPPE 

Avendo appena arrestato la strega, è orgogliosamente convinto del fatto che tutto sia sistemato. Parla in tono pomposo e sicuro di sè . Dichiara che la strega è senz'altro colpevole, basterà interrogarla come si deve. Aggiunge che ci penserà lui a tenere le cose in ordine finchè Roland n on sarà maggiorenne. A domanda risponde come segue. Nessun altro, a parte la strega e i suoi adepti, poteva aver ragione di odiare il Conte Walter. Era un buon signore feudale, molto generoso, e la Contea prosperava. Vassalli, contadini, artigiani, servi della gleba, tutti erano contenti. La famiglia è molto unita e tutti si vogliono bene. Roland è un po' impulsivo e pigro, ma ci penserà lui a raddrizzarlo. Lui è stato varie volte alle Pietre nei suoi giri di perlustrazione, ma non di recente. Sa che in armeria c'è una panoplia di ferri vecchi, che piacevano al Conte, ma lui li avrebbe buttati via e non ricorda che armi siano esattamente. Dopo il banchetto è andato a casa sua con la moglie e il figlio, con cui dorme; non è uscito finchè non lo hanno chiamato. 

SIR CEDRIC 

Parla con tono seccato e mostra di ritenere che i PG siano solo impertinenti ficcanaso. Non fa dichiarazioni spontanee; per il resto le sue risposte sono molto simili a quelle di Sir Philippe. Mostra molto rispetto per il canonico Hubertus. 

SIR LOUIS 

E' serio e taciturno. Parla soppesando le parole. Dichiara che è contento che sia stata arrestata la strega, e spera che risulti lei la colpevole. Ma poi, confida ai PG un suo dubbio: lui ha visto la scena del delitto insieme a loro, ed ha l'impressione che qualcosa non vada. Se il Conte è stato sacrificato su quell'altare blasfemo, perchè c'era così poco sangue sull'altare stesso, e così tanto a due passi? I PG cosa ne pensano? A domanda risponde come segue. Non conosce possibili moventi di altri PNG. Dato che l'erede è minorenne, al momento chi ottiene il controllo della Contea dovrebbe essere Hubertus. In circostanze diverse, si potrebbe forse sospettare di lui, "ma è un uomo di chiesa, ed è anche menomato". Quanto alla scenata del giovane Roland, non riesce a capire da cosa sia motivata, ma esclude che potesse voler ma le a suo padre. Neppure crede che la moglie possa essere colpevole di alcunchè . Non sa nulla di armerie e pugnali, e non sapeva neppure della presenza delle Pietre che Danzano. Dopo il banchetto, ha parlato brevemente con Rowena, poi è andato in camera. Svegliatosi nel cuor della notte, non è riuscito a riaddormentarsi. E' uscito allora in cortile, e ed è salito sugli spalti, sperando che sorgesse la luna a illuminare il panorama. Non ha visto nessuno e non sa nulla dei movimenti degli altri PNG. Ha passeggiato per un po', poi, visto che la luna non sorgeva ancora, è rientrato. 

JACK BIGHAND 

Il sergente d'arme sembra impassibile, ma stringe spasmodicamente i pugni quando parla del ritrovamento del cadavere. Ha pensato all'accaduto ed è desideroso di collaborare. Dichiara che la colpevole è probabilmente la strega, magari con l'aiuto di qualche contadino superstizioso, ma ci sono cose che non lo convincono (potrai comunicare le seguenti osservazioni del sergente soprattutto se i giocatori non ci sono già arrivati da soli). Per esempio, il pugnale. Non solo viene dall'interno del castello, ma sembra un'arma cui "quei pagani" potrebbero tenere molto. E allora perchè lasciarla nella ferita? E poi, se il Conte avesse avuto appuntamento in "quel posto dimenticato da Dio" con la strega, il sergente non crede che ci sarebbe andato da solo. Infine, consiglia ai PG di ascoltare la sentinella.
A domanda risponde come segue. E' vero che ultimamente il Conte era insoddisfatto della Contessa, ma non abbastanza da giustificare un omicidio! Sul canonico il sergente non ha niente da dire, tranne che il Conte si fidava ciecamente di lui; inoltre, dopo che il falò si è spento, ha chiesto al Conte che nella cappella venissero lasciate accese delle torce. Roland e Rowena amavano il Conte. Quanto a Sir Philippe, potrebbe forse essere entrato in qualche manovra politica ai danni del Conte, ma i n tal caso non avrebbe mai e poi mai agito da solo; "non so se ci arriverebbe, con rispetto parlando". Sir Cedric era assolutamente, incrollabilmente fedele alla famiglia, impossibile pensare a un tradimento. Il ciambellano può essere che rubacchi qualcosa, ma se scoperto dal Conte scapperebbe. Sir Louis non ha nulla da guadagnare dalla morte del Conte. Se al sergente viene chiesto se sarebbe possibile calarsi dagli spalti, risponde che senz'altro con una corda è possibile.
Quanto a lui personalmente, ha dormito come un sasso dopo aver fatto il cambio della guardia a mezzanotte. Allora tutto era tranquillo e la luna non era sorta. Dorme nella stessa camerata con diversi uomini d'arme, e crede che non avrebbe potuto uscire senza svegliarne qualcuno. All'alba la sentinella gli ha riferito che il Conte era uscito ma non era rientrato; ha pensato un po' al da farsi, ma poco dopo è arrivato il pastore con la tremenda notizia. 

LA SENTINELLA 

E' un uomo d'a rme non molto sveglio e piuttosto spaventato. Fa un pedestre rapporto delle sue osservazioni. Dopo che è montato di guardia a mezzanotte, tutto è rimasto tranquillo per un'ora circa. Poi ha visto Sir Louis uscire in cortile e salire sugli spalti, nella zona più vicina al mastio e quindi più lontana da lui. L'ha osservato per un po' passeggiare avanti e indietro, poi l'ha perso di vista e non l'ha più visto; "dopo tutto, io devo tener d'occhio il fuori del castello!!". Dopo un po' è sorta la luna, e sono usciti il canonico e Roland, diretti alla cappella "a pregare". La sentinella non li ha visti entrare in cappella dato che la porta è sull'altro lato. Poco dopo è apparso il Conte. Ha chiesto se c'erano movimenti, e la sentinella gli ha riferito ciò che aveva visto. Il Conte non si è preoccupato dei parenti, ma ha borbottato quando ha sentito di Sir Louis, e ha raccomandanto al soldato di tenere gli occh i ben aperti. Poi è
uscito. Dopo forse mezz'ora, sono rientrati il canonico e il ragazzo, che batteva i denti dal freddo. Ancora più tardi è
comparsa la Contessa con una damigella e sono uscite anche loro; la sentinella ne è stata sorpresa, "ma la Contessa... non è tipo da chiederle dove va!". Quando le due sono rientrate, la luna stava tramontando. Non ci sono stati altri movimenti; il soldato è stato stupito, e poi preoccupato, che il Conte non rientrasse, e all'alba lo ha riferito al sergente. 

MAEWE LA STREGA 

Questo interrogatorio potrà avvenire solo dopo l'evento "Tortura?", e purchè questo si sia concluso positivamente. Maewe è ovviamente dolorante ma soprattutto infuriata, e non si fida affatto dei PG. Dovrai farla rispondere come segue solo se i PG hanno un approccio ragionevole, convincente e non minaccioso; altrimenti Maewe si chiuderà in un ostinato silenzio. Spontaneamente non dichiara nulla. A domanda risponde come segue. Certamente non ha ucciso il Conte, nè lei nè alcun amico suo. Non lo ha visto da mesi, non gli ha mandato messaggi. Non sa nulla del pugnale. Se le viene mostrato, però, non sa nascondere il suo interesse; ma a un certo punto dice che è "roba degli antichi", mai vista. Ammette che il Conte non vedeva di buon occhio la sua presenza nel feudo, ma l'ordine di arresto "è una novità, secondo me gliel'ha gracchiata quel corvo nero". Non sa nulla di possibili moventi per l'omicidio, "ma i signori ne hanno sempre!". Gli unici altri PNG per cui non ha parole sprezzanti o d'odio sono Gwendolyn, "superba ma sfortunata", e Rowena. Quanto a lei, la notte prima si è "unita ad alcuni amici per una nostra festa", ma non vuol dire dove nè con chi. Riguardo alle Pietre che Danzano "sono un vecchio posto, magico, ed è vero che le Pietre danzano per chi sa guardarle; i sacerdoti di un tempo sapevano usarle per contare i giorni e le stagioni, ma ora tutto è dimenticato", ma lei e i suoi amici vanno sempre in una radura nel bosco abbastanza lontano da lì. Se i PG riescono a convincerla *(Persuasione) che cercheranno il vero colpevole, Maewe è disposta a fare un'aggiunta oscura: "a volte le donne, anche le nobildonne, fanno cose che per le vecchie usanze si possono fare, ma che oggi sono proibite. E a volte le donne hanno bisogno di me, ma non vogliono che si sappia, oh no! E neanch'io posso parlarne". E non vorrà aggiungere altro. 

IL VECCHIO NED 

Se ai PG non viene in mente di andare a cercare il vecchio mendicante, glielo può suggerire Rowena oltre al fatto che Hubertus glielo ordinerà come scusa per allontanarli, vedi sotto, "Tortura?". La ricerca del vecchio non dovrebbe però interferire con quell'evento. I PG cercano infruttuosamente sulle strade battut e dal vento nella sera incipiente, e anche tra le misere casupole di Mousehole. Nessuno sembra ansioso di aiutarli a trovare Ned, anzi, alcuni contadini sembrano ostili, e può verificarsi un tafferuglio (Vedi: "Piovono pietre"). Ma, al tramonto, il fabbro può dire loro che l'ha visto andare verso l'entroterra, da poco, e "sembrava di fretta". Mentre comincia a nevicare, nell'incerta luce del crepuscolo, se i PG si sono affrettati sulla strada ormai ghiacciata *(Cavalcare), potranno raggiungere il solitario viandante. Ned si spaventa molto vedendosi inseguito, e comincia a blaterare che lui è un buon cristiano e che non c'è niente di male ad accendere un falò "nella notte più lunga dell'anno, per i vecchi santi". I PG dovranno penare parecchio *(Eloquenza) per convincerlo che non ce l'hanno con lui e che vogliono solo fargli qualche domanda. Se ci riescono, Ned risponde come segue. Non sa nulla dell'assassinio, dei castel lani e così via. Quello che sa è che, molto prima che sorgesse la luna, Maewe ed altri erano già nella radura "della quercia e della pietra", con il loro falò. Sa anche, ma non l'ha visto coi suoi occhi, che quando la cerimonia era ormai finita, Maewe ha incontrato qualcuno sul sentiero, perchè l'ha sentita parlare. Ha sentito distintamente solo la prima frase detta da Maewe, qualcosa come: "Cosa ci fa in posto come questo, sua signoria?!". Poi Maewe ha gridato a lui e agli altri di aspettare a una certa distanza, e lui non ha capito altro. Sa che le Pietre che Danzano erano usate "dagli antichi sacerdoti", ma ormai sono abbandonate come luogo di culto perchè "nessuno sa più farle danzare con la luna e le stelle". Purtroppo, Ned cade nel terrore più abietto se gli si propone di ripetere questa testimonianza a castello, e rifiuta recisamente. Se lo si arresta, parlerà solo sotto tortura, e dirà ciò che gli interrogatori vogliono che dica. Se lo si lascia andare, fa una rivelazione spontanea: nel tratto tra la Croce Abbattuta e il castello ha notato, a una certa distanza dalla strada, sulla destra, della terra smossa. Non sa indicare il punto preciso. Se i PG lo lasciano andare, Ned dice in tono profetico e un po' esaltato: "Voi troverete l'assassino. Che il Dio Cornuto, che protegge i cacciatori, vi aiuti e vi protegga!"; e con uno strano gesto delle mani scompare nella notte. 

SANGUE DAL BALDACCHINO 

Mentre i PG interrogano i PNG rimasti al castello, i gruppi inviati da Hubertus in caccia della strega ritornano uno a uno; fa troppo freddo, il tempo sta peggiorando. Per ultimo però torna il gruppo guidato da Sir Philippe, gongolante; di traverso su un cavallo c'è la strega. Il cavaliere riferisce di aver "sbattuto qualche testa in paese" e di aver avuto notizie sull'ultimo rifugio della strega, una "capanna, che dico, un ovile" nel bosco. E lì l'ha catturata. Hubertus ordina che la strega sia rinchiusa in uno stanzino sotterraneo nel mastio. Sir Louis, anche lui tornato, va in camera, e poco dopo ne esce con un urlo. Chiama a gran voce i PG ed altri. Al centro del letto c'è una chiazza di sangue secco, e una più grande macchia il baldacchino sovrastante (!). Sul baldacchino c'è il corpo sgozzato... del falcone prediletto di Sir Louis (!). Il cavaliere ne è sconvolto. Hubertus dice di sospettare che la magia nera sia all'opera. Rowena si chiede preoccupata se sia una minaccia, ed infine Roland resta in perfetto silenzio. 

PIOVONO PIETRE 

Questo evento può verificarsi solo se i PG sono andati al villaggio, per cercare Ned o per altri motivi, ed anche in quel caso andrebbe inserito solo se ti pare che i giocatori desiderino un po' di azione (in realtà non è molto realistico). I contadini con cui parlano i PG sono particolarmente ostili. Alcun i rifiutano di rispondere. Un gruppetto di paesani comincia a seguire e a tener d'occhio i PG, mormorando tra loro. Man mano le loro proteste aumentano di tono: sono infuriati per l'arresto di Maewe, e cominciano a urlare frasi tipo: "Andatevene! Lasciateci in pace! Non abbiamo ucciso noi il Conte!". Se i PG assumono un atteggiamento conciliante *(Eloquenza, Persuasione), il gruppo si disperderà anche se borbottando. Altrimenti, cominceranno a volare proiettili; dapprima manciate di fango, poi pietre. Auspicabilmente, i PG potranno disimpegnarsi senza un uso eccessivo della violenza; ma può essere che uno o più di loro subiscano delle contusioni.
TORTURA? Se i PG non si occupano della strega prigioniera, è Lady Gwendolyn ad andare a chiamarli e a pregarli di correre nel sotteraneo. Se invece, i PG vogliono essere presenti all'interrogatorio fin da subito, Hubertus chiede loro di cercare il vecchio mendicante, "un uomo che può sapere qualc osa". E' una richiesta ragionevole, ma anche una scusa per allontanarli. Quando i PG si sono avviati fuori dal castello, è ancora la Contessa a richiamarli gridando dallo spalto. In ogni caso, i PG arrivano nel sotterraneo quando l'interrogatorio è appena iniziato. Nel momento in cui entrano, sentono la voce di Hubertus che ordina: "Alzala di nuovo!" e poi un lamento agghiacciante. la strega, scalza e con gli abiti laceri, è appesa per i polsi, legati dietro la schiena, ad una corda, ed il maniscalco la sta tirando su. Sono presenti Sir Philippe, ansioso ed eccitato, Sir Cedric, impassibile, e Hubertus, che ha con sè il necessario per scrivere; la scena è tetramente illuminata da torce e da un braciere, in cui si stanno arroventando degli utensili (!!). Sperabilmente i PG cercano di interrompere la tortura. Hubertus è decisissimo a portarla avanti; dice che ci vorrà poco per far confessare la strega. Inoltre, "è la procedura usuale, nulla di strano". Sir Philippe è incerto, mentre Sir Cedric è dalla parte di Hubertus. Lady Gwendolyn arriva e dichiara che l'interrogatorio deve spettare al vicario di Exeter. Dato che Hubertus dice piuttosto rudemente a sua cognata di non occuparsi di cose da uomini, e ordina a Sir Philippe di continuare, i PG dovranno usare una qualche abilità *(Persuasione, Diplomazia, Leadership) per ottenere che la tortura sia perlomeno rimandata, e l'interrogatorio della strega affidato a loro.
Se falliscono, l'avventura è seriamente compromessa. Possono continuare a indagare, ma in serata Hubertus annuncerà che la strega ha confessato, davanti a testimoni, e lui ha steso verbale della confessione. "Sfortunatamente" sembra assai malconcia (morirà nella notte). Sarà quindi molto difficile sostenere la colpevolezza di qualcun altro. Se riescono, Hubertus chiederà a Sir Philippe di mandare un messaggero a Exeter p er interessare il vescovo. E aggiunge, minaccioso: "Sta scritto: 'tu non permetterai che la strega viva'. E che razza di uomini, io mi chiedo, difende una strega? State certi, messeri, che se lo chiederà anche il vicario del vescovo, quando arriverà". 

UN MANTELLO VERDE 

Se i PG, dopo aver parlato con Ned, cercano subito il cumulo di terra smossa di cui lui ha parlato, hanno qualche possibilità di trovarlo, sia pure nel buio e sotto la nevicata *(Osservazione, Tracce). Se decidono di aspettare l'indomani, la neve renderà la cosa impossibile. Dopo un'ora di ricerca nel freddo, sotto la neve, lungo la strada deserta, viene trovato un mucchietto di terra smossa. Appena sotto la superficie, c'è un mantello sporco di terra. Osservandolo alla luce, si nota che non è sporco solo di terra: ci sono macchie di sangue secco sul petto. Sembrano abbondanti spruzzi di sangue (!). Il verde è il colore di cui si veste Maewe. Tuttavia, se le vi ene mostrato lei nega che sia suo *(Commercio: è una stoffa di fattura assai migliore dei rozzi stracci di Maewe). 

UN PERICOLOSO... INCIDENTE 

Di ritorno dall'aver trovato Ned, oppure in qualche altro momento, i PG stanno andando dal cortile all'interno del mastio. Sentono un forte scricchiolio sopra di loro, e alzando lo sguardo vedono un pietrone che cade verso di loro (!!). *(Agilità: chi non è abbastanza agile subirà qualche punto danno nel balzare indietro scompostamente; possibilmente, ci sarà una caviglia slogata che rallenterà un PG nelle scene finali). Con un tonfo, il pietrone si scheggia sui gradini di pietra dell'ingresso. Quando i PG entrano nel mastio, troveranno Rowena e Lady Gwendolyn nel salone. Hubertus e Sir Louis sono nelle loro stanze, e Roland nel corridoio del primo piano guarda con aria sorpresa la scaletta a pioli che porta sul tetto; interrogato, dice che stranamente la botola è aperta. Roland ha gli stivali b agnati di neve fresca, ma dice di essere stato in cortile; *(Osservazione: Rowena ha un lembo della veste bagnato, ma non sa dove le è successo). Hubertus è in pantofole, e caccia in malo modo i PG se questi chiedono di vedere i suoi stivali e/o di perquisire la stanza. Sul tetto, c'è uno strato di neve fresca. Anche qui, le orme sono state deliberatamente confuse, prendendole a calci. Il pietrone era uno dei rozzi merli che cingono lo spalto, e per terra ci sono frammenti di pietra e calce. Sir Philippe, che passerà la notte al castello, arriva dal corpo di guardia e afferma che deve trattarsi di un incidente. 

TORMENTA DI NEVE 

Dopo una mestissima cena, tutti vanno a dormire presto. I PG vengono avvicinati da Jack il sergente d'arme, che chiede a quelli di loro che hanno un aspetto marziale di partecipare ai turni di guardia. In particolare, vuole tenere sempre una doppia guardia (un PG più un suo soldato) nel magazzino-dispensa, fuori dalla porta della celletta in cui è rinchiusa Maewe, ed accetterà volentieri se qualche PG si propone di raddoppiare la guardia esterna. Verso mezzanotte, il PG di guardia, che non può dormire per il sonoro russare del soldato, vede comparire Hubertus. Questi appare sorpreso di vedere che la prigioniera è sorvegliata, ma dopo un momento loda lo zelo dei due custodi. Se interrogato sul motivo della sua visita, dichiara che intendeva controllare che la strega non si impegnasse in qualche rito satanico di mezzanotte per chiamare i suoi signori affinchè la aiutassero ad evadere. Se c'è un PG di guardia all'esterno, in un freddo polare, vedrà che la nevicata si tramuta man mano in una tormenta di neve con forti raffiche di vento, riducendo la visibilità a zero e ammantando tutto di uno spesso strato *(Sopravvivenza: se il PG è
trascurato, avrà un principio di congelamento alle dita di un piede, il che gli causerà un punto danno, forti dolori e una riduzione della propria velocità) 

IL FUNERALE 

La mattina dopo, la neve è così alta che viaggiare a lungo è impossibile. Tuttavia, molti contadini, artigiani e servi della gleba si presentano per assistere, dall'esterno della piccola cappella, al rito funebre. Questo è officiato da Hubertus. Il Conte, con la sua armatura addosso e la sua spada, viene seppellito nel pavimento della cappella stessa, dove giacciono suo padre e altri parenti. Dopo il funerale, la famiglia in lacrime si ritira nei suoi appartamenti *(Osservazione: Lady Gwendolyn rifiuta il braccio offertole da Hubertus e accetta quello di Sir Philippe). 

UNA STRANA PENITENZA 

Poco dopo il funerale, Roland sguscia dall'ultimo piano del mastio e raggiunge con fare cospiratorio i PG. Tossendo e starnutando, parlerà con loro o con il più simpatico del gruppo, dopo essersi accertato che nessuno li sta ascoltando. Dice che durante il funerale, lì in cappella, si è ricordato di qualcosa riguardante la confessione notturna. Si è accorto che lo zio ha fatto qualcosa di strano mentre erano in cappella la notte del delitto; ma non sa se può parlare di ciò che è avvenuto durante la penitenza, lo zio gli ha detto che è peccato. Se i PG riescono a convincerlo *(Persuasione, Intidimidazione; dovrebbero farcela), decide che dopotutto può parlarne, dato che si tratta di qualcosa successo durante la penitenza, e non durante la confessione. "E poi, può servire a trovare il complice degli assassini". Per penitenza, ha dovuto recitare a voce squillante cento pater-ave-gloria, stando sdraiato a faccia in giù davanti all'altare ("che freddo!"). Lo zio lo sorvegliava in silenzio. La cosa strana che lo zio ha fatto, è stata di trafficare con la porta della cappella. Appena lui aveva cominciato a pregare, ha sentito che lo zio apriva la porta, e diceva: "Ques ta porta non chiude bene, c'è uno spiffero. Ma tu continua a pregare, Roland". Poi lo zio ha richiuso ed è rimasto tranquillo fino a poco prima che finissero le cento preghiere triple; allora ha di nuovo fatto qualche rumore con la porta. In effetti, doveva esserci uno spiffero, perchè a quel punto un soffio d'aria gelida ha spento una candela. Roland pensa che forse, quando lo zio ha aperto la porta, possa aver visto qualcuno sullo spiazzo davanti al castello; per esempio, suo padre che andava alle Pietre che Danzano insieme a qualcun altro. Magari non ne ha parlato perchè vincolato da una confessione, o per qualche altro motivo; ma Roland spera che i PG possano convincere Hubertus a parlare. 

GIU' LA MASCHERA! 

A questo punto i PG dovrebbero avere sufficienti indizi per essere certi della colpevolezza di Hubertus, ma non ci sono prove schiaccianti. E' necessario quindi trovare il modo di smascherarlo. Questo dipende dal tono generale del sistema di gi oco da te usato e dalla volontà dei giocatori, ed influenzerà il finale dell'avventura. - La scena madre (per un finale giallista). I giocatori possono decidere che dopo tutto, nel medioevo non occorrono prove tanto inconfutabili; e quindi possono riunire tutti i PNG nel salone e presentare tutti gli indizi a disposizione. L'esito di questa presentazione dipende dall'abilità dei PG *(Eloquenza), che dovrebbero sforzarsi di convincere soprattutto Lady Gwendolyn e Sir Philippe (difficile). Se non ci riescono, Hubertus otterrà che vengano invitati a partire subito, nella neve alta, e i suoi piani andranno a buon fine nei mesi successivi. Se ci riescono, invece, Sir Philippe metterà in arresto Hubertus nella sua stanza fino all'entrata in scena del vescovo di Exeter. Ci sarà un processo ecclesiastico, e Hubertus finirà per essere scagionato; ma verrà "consigliato" di ritirarsi in un convento e non avrà il feudo. - Accusa i mprovvisa (per un finale poco felice). I giocatori non si rendono conto di non avere prove sufficienti ed accusano il canonico di punto in bianco. Questi reagirà con grande indignazione e negherà, ordinerà a Sir Philippe di cacciar via i PG, e avrà vinto. - Trappola (per un finale d'azione). I giocatori decidono di intrappolare il colpevole (magari dopo aver consultato un PNG come Jack, Sir Louis o Rowena, che spiega loro come le prove siano discutibili). Per mettere in scena questa trappola dovrai improvvisare, dato che sarà ideata dai giocatori; se i PG si consultano con qualche PNG, potrai consigliarli. Idealmente, la trappola dovrebbe prevedere l'ammissione di colpa da parte di Hubertus. Per esempio, uno dei PG potrebbe fargli credere di avere una prova schiacciante e di essere disposto a distruggerla... in cambio di una buona somma. Hubertus darà appuntamento al presunto ricattatore presso le Pietre che Danzano. Nel momento in cui i due si incon trano, gli altri PG e (idealmente) un incredulo Sir Philippe dovrebbero essere nascosti ma a portata di udito, ed il falso ricattatore dovrebbe condurre il dialogo in modo da costringere Hubertus ad ammettere la sua colpa. Naturalmente, Hubertus ha in realtà intenzione di uccidere il ficcanaso, e questo ci porterà alla... 

RESA DEI CONTI 

Comunque abbia luogo il finale "Trappola", Hubertus non si arrenderà senza combattere. Sebbene abbia veramente il braccio destro paralizzato, non è affatto zoppo; si tratta di una messa in scena che ha usato per rendersi ancora più insospettabile. E' quindi in grado di muoversi normalmente e sorprendere i PG. Il suo bastone è animato, nasconde cioè una lama.
Oltre a ciò, anche lui ha dei rinforzi nascosti: ha abbindolato Sir Cedric, convincendolo che il vero assassino è il PG con cui deve incontrarsi. Sir Cedric è anche lui appostato nel bosco, magari in compagnia di u n paio di suoi uomini d'arme. Hubertus li ha piazzati abbastanza lontano da non udire la compromettente conversazione tra lui stesso ed il PG, ma abbastanza vicino da intervenire se lo sentono urlare. Sperabilmente, i PG cercheranno *(Eloquenza, Leadership) di convincere Sir Cedric del fatto che si è messo agli ordini dell'assassino; se non dovessero tentare, o riuscirci, dovranno combattere anche con lui ed i suoi uomini. Supponendo che i PG escano vittoriosi da questo scontro, potrai premiarli utilizzando i meccanismi di ricompense/punti esperienza del sistema di gioco che usi. Dovresti valutare positivamente i seguenti risultati (oltre, ovviamente, al successo nel completamento dell'avventura): catturare vivo Hubertus; far sentire a Sir Philippe un dialogo con il presunto ricattatore in cui Hubertus ammetteva il delitto; non uccidere o ferire gravemente Sir Cedric e i suoi uomini; evitare che Maewe muoia sotto la tortura; lasciare che il piccolo segreto di Lady Gwendolyn resti tale . 
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