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1 9 9 2��INTRODUZIONE PER IL DM



L'Impero attraversa una grave dinastica: tre gemelli, ognuno sostenuto da una fazione, si contendono il trono imperiale. Per evitare la guerra civile, sulla base di un'antica profezia, il Grande sacerdote indice una Prova per designare il nuovo imperatore: nel tempio della cittˆ perduta di Miridial, al centro del deserto inospitale di Yarselmir, l'Ordalia dell'Occhio del Dragone designerˆ il Campione dell'Impero e il pretendente da questi prescelto sarˆ il nuovo ImperatoreÉ



L'Oasi Proibita � una mini-campagna in sette parti per 4-7 giocatori del IV livello; la natura stessa della campagna non prevede l'uso, se non occasionale, della magia, per cui � preferibile ricorrere a classi non dotate di magia; il meccanismo stesso dell'avventura prevede del resto la sostituzione dei personaggi originali con altri pi� adatti (cf. I.8).

Se non si usano personaggi precostituiti, il Master pu˜ creare i personaggi ricorrendo alla tabella dei PNG riportata in I.8; alternativamente ogni giocatore pu˜ distribuire 80 punti tra le diverse caratteristiche ed iniziare al livello corrispondente a 10.001 punti esperienza; l'equipaggiamento necessario viene fornito nel corso dell'avventura e quello iniziale sarˆ comunque perduto in seguito al teletrasporto che conclude la prima parte, per cui l'equipaggiamento iniziale � ad libitum.

Per quanto l'avventura ricorra ai meccanismi di gioco di D&D si pu˜ adattare perfettamente a qualunque altro RPG di ambiente fantasy.



Il percorso dell'avventura � apparentemente obbligato, ma in realtˆ buona parte di essa si nutre dei tentativi dei giocatori di interpretare la situazione in cui si trovano; perci˜, anche se il passaggio da una parte all'altra richiede l'intervanto ex machina del Master, l'avventura non dovrebbe risentirne sia per l'ampio spazio che offre al role playing, sia perch� tale intervento pu˜ essere facilmente realizzato dal Master senza forzare la mano alle scelte dei giocatori.





Parte prima: I Sette Campioni



I giocatori vengono introdotti alla situazione di crisi dell'Impero e indotti a prendere parte alle prove per designare i Campioni dell'Ordalia (il cui numero deve essere mantenuto rigorosamente segreto per non togliere suspense alla partecipazione alle prove). I giocatori che superano le prove proseguono l'avventura, gli altri assumono il ruolo dei PNG che hanno superato le prove. Il Grande Sacerdote comunica loro che l'Ordalia si svolgerˆ nella cittˆ perduta di Miridial (di cui nessuno consoce l'ubicazione, se non che si trova al centro del deserto di Miridial) e li teletrasporta al margine del deserto.

La prima metˆ di questa parte (I.1 - I.7) si presta al gioco di ruolo nella sua versione pi� rudimentale delle "chiacchiere di taverna"; starˆ al Master, in funzione delle abitudini del gruppo, decidere fino a che punto giocare il tasto del role playing e non invece sintetizzare le informazioni contenute nel modulo. E' importnate comunque che i giocatori colgano appieno la grave crisi dell'Impero (che non � solo dinastica ma � la crisi di una civiltˆ sull'orlo del disfacimento).

Le sette prove (I.8) si prestano ad esasperare l'agonismo tra i giocatori (si consiglia al Master a questo fine di tenere pubblica la classifica e di commentarla ampiamente). La parte conclusiva (I.9 - I.10) rappresenta il passaggio necessario alla seconda parte.

Sulla base del play-testing effettuato, la prima metˆ impegna per non pi� di 2 ore, altre 2 ore sono richieste dalle prove, e meno di mezz'ora per la conclusione.







Parte seconda: Alle Porte del Deserto



I giocatori si uniscono ad una carovana, dove incontrano due personaggi (Ravert e Jamuna) che hanno un ruolo determiante nell'avventura, e raggiungono l'ultimo centro abitato prima del deserto. Qui, insieme a Ravert e Jamuna, assoldano la migliore guida del luogo, Assan ben-Rafi, per inoltrarsi alla ricerca di Miridial.

Questa parte � interamente dedicata al role-playing. La sua funzione � da un lato di permettere ai giocatori di farsi una idea (sia pure vaga e distorta) delle peculiaritˆ di Miridial, la cittˆ governata dalle donne, dall'altro di unire a loro due personaggi che avranno un ruolo determinante nell'avventura, Ravert, il bardo che li guiderˆ nel corso dell'Ordalia, e  Jamuna, che diventerˆ Signora di Miridial e affronterˆ il Campione nel finale.

Il Master dovrˆ fare in modo che i giocatori accettino che Ravert e Jamuna si uniscono al loro gruppo; ci˜ non sarˆ difficile visto che l'unica guida disponibile � Assan ben-Rafi; se i giocatori si ostinano a partire da soli, sarˆ facile fare in modo che si perdano e vengano salvati appunto da Ravert e i suoi  compagniÉ

In funzione dell'interesse del gruppo per il role-playing questa parte pu˜ richiedere da 1 a 3 ore.





Parte terza: Alla Ricerca dell'Oasi Perduta



I giocatori attraversano il deserto, finch� non vengono derubati ed abbandonati dalla loro guida. Salvatisi a stento scoprono di essere giunti nei pressi di Miridial che raggiungono allo stremo delle forze.

Questa parte � l'unica dal percorso realmente obbligato; d'altra parte l'incontro con i beduini (che rivela alcuni aspetti importanti del personaggio di Ravert) e quello con la Donna di Luna (che prepara il gruppo alla strana societˆ di Miridial) dovrebbero essere sufficienti a non far pesare l'obbligatorietˆ del cammino.

Questa parte richiede circa 2 ore.





Parte quarta: Miridial la Proibita



La cittˆ di Miridial, che vive totalmente isolata dal resto del mondo, ha una struttura sociale anomala; qui infatti il governo � in mano alle donne e gli uomini hanno un ruolo subalterno (che del resto trovano naturale). I giocatori sono liberi di sistemarsi in cittˆ ma naturalmente non possono abbandonarla. In seguito alla morte improvvisa della Grande Consigliera, Jamuna viene nominata al suo posto. I tentivi dei giocatori di raggiungere il tempio dove presumibilmente deve compiersi l'Ordalia sono frustrati dal semplice fatto che questo � poco pi� di una rovina. In prossimitˆ del Solstizio di Inverno i giocatori vengono raggruppati da Ravert che interrompe magicamante il flusso del tempo e li condice al Tempio, non pi� in rovina.

Per quanto sia impossibile dare indicazioni particolari, � importante che il master sviluppi le possibilitˆ di role-playing insite nella struttura sociale di Miridial, confrontando i giocatori con il ruolo inferiore a cui il sesso maschile � destinato a Miridial; ci˜ � funzionale a creare un contrasto con la parte seguente, in cui invece l'impronta di un universo maschile � preponderante e per preparare l'atmosfera in cui si svolgerˆ la conclusione dell'avventura. Sta al master, a seconda delle abitudini di role-playing del suo gruppo, decidere in quali forme condurre questa parte dell'avventura. 

Si suggerisce che essa sia portata comunque avanti per almeno 3-4 ore.





Parte quinta: L'Ordalia dell'Occhio del Dragone



Guidati da Ravert, in un mondo fantastico, i sette campioni affrontano l'Ordalia dell'Occhio del Dragone. E' un complesso di sei prove, ognuna delle quali causa la morte di uno dei campioni. Il sopravvissuto deve superare la prova finale: divorare il cuore dei propri compagni ancora viviÉ

Questa � la parte centrale della campagna e non ha bisogno di molti commenti. Il Master � pregato di non esitare a calcare la mano nel descrivere l'imbarbarimento progressivo che pervade le prove: il senso (se ce n'� uno) � proprio quello che eroe � colui che � disposto a perdere la propria umanitˆ.

Il tempo richiesto al compimanto delle prove � di circa 2-3 ore.







Parte sesta: Il Nuovo Millennio



Se la prova � stata fallita, l'avventura giunge alla sua ingloriosa conclusione: l'Impero entra in una crisi da cui non riuscirˆ a risollevarsi.

Altrimenti i sette campioni portano a compimento la loro opera, restaurando l'ordine imperiale.

Con la parte precedente la Campagna � sostanzialmente giunta alla sua conclusione. Questa parte ha solo la funzione di chiudere la trama e preparare il finale.

Non � necessaria molto pi� di mezz'ora per portarla a compimento.





Parte settima: La Spada e la Luna



La ricompensa del campione lo aspetta a Miridial; sono le armi magiche ed il regno in eterno sulla cittˆ. A Miridial la profezia si conclude: ci˜ che � stato fatto, viene ora disfatto. I giocatori si ritrovano dove e quando l'avventura ha avuto inizio: l'unica erede dell'Imperatore, la giovane Miridial, � stata appena incoronata e il suo regno garantirˆ una nuova prosperitˆ all'Impero.

In questa parte, tramite lo scontro (o l'incontro) tra il mondo pacifico di Miridial e quello barbaro del Campione dell'Ordalia, l'avventura giunge alla sua conclusione. Si tratta solo di tirarne i fili e la morale: il Master non deve dedicarci molto pi� di mezz'ora.

�PARTE PRIMA



I SETTE CAMPIONI





1	PROLOGO

Chiunque nell'Impero � a conoscenza della tragedia abbattutasi sulla Casa Imperiale: dopo anni di sterilitˆ, l'Imperatrice era morta nel partorire tre gemelli; alla notizia l'Imperatore era stato colto da collasso ed era morto di crepacuore senza riprendere conoscenza. Come conseguenza, l'Imperatore non aveva potuto scegliere tra i suoi discendenti il legittimo erede (nell'Impero il diritto di discendenza si trasmette per primogenitura indipendentemente dal fatto che il neonato sia maschio o femmina; in caso di partogemellare, l'Imperatore deve decidere quale dei gemelli nominare erede). 

Per quattordici anni il governo dell'Impero � stato gestito da un Consiglio di Reggenza presieduto dal Grande Sacerdote. Fra un'anno, all'Equinozio di Primavera, i tre gemelli raggiungono la maggiore etˆ e per tale data occorre che tra essi sia scelto il nuovo imperatore. 

La situazione, senza precedenti, ha creato una grave crisi istituzionale, di cui ormai tutti nell'Impero, anche i pastori pi� sperduti, sono a conoscenza. Negli ambienti pi� umili (contadini, pastori, piccoli artigiani, proletariato) la situazione ha creato un profondo disagio, la sacralitˆ di cui gode l'impero si � incrinata, le istituzioni non danno pi� affidamento ed il popolino si sente sperso, abbandonato a se stesso, la mancanza di fiducia ha giˆ portato a occasionali fenomeni di resistenza alle forze dell'ordine e, nelle regioni pi� lontane, a fenomeni di rivolta aperta all'Impero. 

Negli ambienti colti, fra i ricchi mercanti, la nobiltˆ ed i funzionari, il disagio � provocato da altre ragioni. Il Consiglio di Reggenza � diviso in fazioni che, approfittando del caos derivante dalla mancanza di un legittimo erede, appoggiano ciascuna uno dei pretendenti; nessuna di esse, per˜, � sufficientemente forte da ottenere il predominio. Ci˜ ha provocato una situazione di stallo che ha notevolmente sulla catastrofica situazione sia finanziaria che politica dell'Impero. La politica imperiale si � ridotta ad un complesso gioco di potere, in cui ogni fazione cerca di appoggiare in ogni sede i propri uomini in modo da ottenere una posizione di forza nella guerra civile che sarˆ il probabile sbocco della crisi; tutto questo ha portato di conseguenza un malgoverno diffuso ed una grave stagnazione dei commerci, che stanno minando alla base la soliditˆ dell'Impero. L'unica persona che cerca di mantenere ordine e di operare per il bene dell'Impero � il Grande Sacerdote, ma la sua posizione all'Interno del Consiglio di Reggenza � pi� debole ogni giorno che passa.



2	LA CANTASTORIE

A tutti � nota la grande fiera primaverile che si tiene nella cittˆ di Igahorn. Si tratta della pi� grande e bella fiera fra quante si tengono durante il periodo primaverile e dura una quindicina di giorni.

Musici e cantastorie famosi accorrono dai regni vicini per avere l'opportunitˆ di cantare sulla piazza a loro riservata, le merci offerte sono numerose e ricche, i maghi accorrono numerosi per acquistare e vendere oggetti, magici e non; anche ciarlatani e ladri sono soliti passare da questa fiera, sicuri di riuscire a riempire la loro borsa con i soldi di qualche grullo. I signorotti locali assumono qui i rimpiazzi per le guarnigioni e non � raro che a Igahorn si trovino in questi giorni numerosi avventurieri in cerca di un ingaggio, possibilmente ben pagato.

Dapprima l'entusiasmo del ritorno a Igahorn dopo molti anni trascorsi lontano non vi ha fatto notare la decadenza della cittˆ e neanche l'incredibile facilitˆ con cui avete trovato alloggio. Ma quando giungete alla Fiera, dovete per forza ammettere con voi stessi che Igahorn � molto cambiata, e in peggio. 

Le merci in esposizione non sono neppure lontanamente paragonabili a quanto eravate soliti trovare nel passato; di veri maghi non vi � nemmeno l'ombra, solo magunzoli da quattro soldi che vendono a prezzi un po' troppo alti le loro carabattole; la musica che ha sempre fatto da sottofondo a contrattazioni e risse, � del tutto assente; ma soprattutto � l'atmosfera del pubblico ad essere cambiata: l'allegria � forzata, serpeggia un'aria di nervosismo, le osterie volanti non sono mai state cos“ affollate di gente che beve in silenzio vino pi� gramo del solito. Il clima giˆ fosco � ulteriormente peggiorato da fitti drappelli di armati che pattugliano senza sosta il grande spiazzo della sagra.

Nella piazza dei musici, la stessa aria di abbandono: alcuni barili, qualche cassa rovesciata sulle quali hano trovato posto alcuni scalcagnati cantastorie; anche il loro repertorio � scalcagnato, storie vecchie come il tempo che sanno di muffa e non attirano nessun ascoltatore, vecchie ballate d'amore che forse erano nuove per i vostri nonni. Qui le guardie sono ancora pi� fitte che altrove, armate fino ai denti e con l'aria di non tollerare il minimo disturbo all'ordine pubblico.

Un giovane contadino inizia ad inveire contro il malgoverno che ha ridotto i poveracci alla miseria ed incita alla rivolta; molti sulla piazza simpatizzano con lui e mugugnano pi� o meno apertamente; la piccola folla che, guardinga e brontolante, si sta raccogliendo intorno a lui viene dispersa con brutalitˆ dai soldati e il giovane � arrestato dopo una breve colluttazione.

Una giovane donna si fa largo in mezzo alla folla; � una ragazza di circa diciassette anni, lunghi capelli color rame incorniciano un visetto smunto nel quale spiccano due grandi occhi scuri; l'arpa che porta a tracolla, gli abiti chiassosamente colorati la indicano come una cantastorie. 

Lentamente si avvicina ad un barile, si siede ed inizia a cantare. Le prime note di un canto vecchio come il tempo permeano l'aria, mentre la gente incomincia a raccogliersi intorno a lei, attratta dalla sua voce melodiosa e sicura, dalla sua estrema maestria con lo strumento. Ella canta dapprima un'antico poema epico sui primordi dell'Impero, l'epoca del Primo Imperatore Gilgamesh, del suo Eroe Wodan, e del Saggio Trismegistos. 

Quindi inizia ad intonare un canto recente, ma che tutti conoscono, narra della tragedia che nel recente passato ha colpito l'Impero, la morte dei sovrani e i problemi gravissimi creati dalla triplice discendenza.

Ma la giovane non riesce a portare a termine la canzone: alcune guardie, spada alla mano, disperdono la folla e arrestano alla giovane per istigazione alla rivolta e oltraggio al Gran Consiglio di Reggenza.

Qualcuno vicino a voi (� l'oste della locanda in cui siete alloggiati) mormora la sua protesta: pare che tutti coloro che sollevano la questione della discendenza vengano arrestati.

Se gli avventurieri intervengono, la ragazza approfitta della confusione per dileguarsi. Le guardie presenti nella piazza sono dodici, tutte guerrieri del III livello.



	Forza	Destr.	Intell.	Sagg.	Cost.	Car.	HP	AC	THAC0�Guardie	13	13	9	9	13	9	16	2	18



Se, a seguito dello scontro, gli avventureri sono imprigionati, dopo due giorni, un commando si infiltra nella prigione nottetempo per liberare loro e le altre persone arrrestate durante la fiera: vengono cos“ a sapere che la giovane fa parte di una societˆ segreta di ribelli, pronta a resistere alle angherie degli usurpatori.

	

3	IL BANDO

Proseguite il vostro viaggio verso casa e dovunque potete vedere i segni tangibili dell'impoverimento dell'Impero a causa del recente malgoverno ed anche i primi indizi di un'insoddisfazione generale che ha solo bisogno di un pretesto per trasformarsi in rivolta: sono sempre pi� frequenti i discorsi sediziosi. Ma soprattutto la gente sembra vivere sospesa in attesa di sapere come sarˆ risolta la crisi dinastica.

Il giorno dell'Equinozio di Primavera siete nella cittˆ di Lamdal, sede di una Prefettura Imperiale, e girate per il mercato per comprare provviste.

Voci tonanti, spade e scudi in atteggiamento protettivo, spintoni a uomini e donne, un drappello di guardie si fa largo tra la folla, proteggendo il Banditore Imperiale, che raggiunto il centro del mercato, squilla la tromba e lege il seguente bando:

"Il Gran Consiglio di Reggenza, nella persona del Grande Sacerdote, decreta che avendo i principi raggiunto la maggiore etˆ, � giunto il tempo annunciato dalle antiche profezie. 

Il giudizio di Dio e l'Ordalia dell'Occhio del Dragone decreterano la scelta del legittimo erede dell'Impero. I nobili e i cavalieri che intendano presentarsi come campioni per uno dei pretendenti sono invitati a presentarsi alla capitale, un mese prima del Solstizio d'Estate. 

Questo decreta il Gran Consiglio di Reggenza."

La notizia della scelta di un Giudizio di Dio per dirimere la questione giunge completamente inaspettata e suscita commenti e speculazioni: nelle fasce pi� umili ha l'effetto di restaurare la sacralitˆ dell'Impero anche se le teste calde, quelle pi� coinvolte nel generale malcontento, sono convinte che si tratti di un trucco per ristabilire un potere che non ha pi� presa sulla gente.

Tra gli ambienti colti, ci si interroga sul significato politico di questa mossa; l'ipotesi prevalente � che si tratti di uno statagemma del Grande Sacerdote: questi, approfittando dello stallo tra le varie fazioni, ha imposto una procedura di scelta che eviti il rischio di una disastrosa guerra civile: per l'aspetto di sacralitˆ che l'ammanta, sarebbe impossibile per le fazioni opporsi militarmente al candidato prescelto.



4	IN VIAGGIO

Il viaggio verso la Capitale richiede quasi un mese di viaggio. Molte sono le locande, comode e numerose; purtroppo la maggior parte sono molto costose ed � sempre pi� difficile trovare posto mano a mano che la meta si avvicina. 

Sulla porta di ingresso o comunque bene in vista, � affisso il bando che avete sentito declamare. Esso � anche la principale fonte delle chiacchiere da taverna.

Nelle locande, pi� che mercanti e signorotti,  si affollano ora mercenari e cavalieri; le armi sono affilate e pronte ad essere estratte, gli animi sono surriscaldati dall'ottima birra della zona e dalla rosea prospettiva del torneo che tutti ritengono essere la prova pi� probabile. 

Non mancano per˜ le voci pi� disparate e le pi� fantastiche; nessuno ha in realtˆ la pi� pallida idea del tipo di prova che dovranno affrontare i campioni; alcuni parlano di semplice forza bruta, altri ritengono che le prove richiedano misteriosi poteri mistici. Vi � anche ci pensa di mettervi in guardia da draghi e mostri mitici che verranno scatentati contro di voi.

E' un segno della decadenza dell'Impero, che non siano pochi a sostenere che la profezia non sia altro che una manovra politica per distrarre il popolo da tasse e leggi ingiuste.

Man mano che ci si avvicina alla capitale le voci si fanno pi� attendibili: in particolare quasi tutti ripetono che una serie di prove preliminari saranno effettuate per scegliere i campioni che dovranno sottostare al Giudizio di Dio; sul numero di tali campioni, le voci tornano a divergere. I pi� parlano di tre campioni: � ovvio, tre i principi, tre i campioni; altri parlano di cifre pi� consistenti, nove, dodici, ventuno; si tratta comunque sempre di multipli di tre; alcuni mistici sostengono invece che i campioni saranno sette o quattordici e ricorrono ad astruse spiegazioni astrologiche e a motivazioni filosofiche incomprensibili per evitare di rispondere all'ovvia obiezione che � impossibile distribuire sette campioni tra tre pretendenti.

I pochi mercanti provenienti dalla capitale si dilungano invece sulla situazione di disordine che vi prevale: nella capitale sono pochi a credere all'effettiva esistenza della profezia e questa cinica diffidenza � incoraggiata ad arte dai provocatori delle fazioni; la gente teme un colpo di mano e il Grande Sacerdote vive come un recluso nel tempio, circondato dal suo piccolo esercito privato. Se, a parte risse sempre pi� frequenti tra sostenitori delle opposte fazioni, la calma regna ancora in cittˆ � perch� nessuna delle tre fazioni si sente sufficientemente forte per effettuare un colpo di mano.

Mano a mano che la Capitale si avvicina, il numero degli aspiranti, guerrieri, maghi, chierici, nobili aumenta; l'aria della sera risuona di invocazioni magiche, preghiere, sferragliare di armi, da parte di chi ritiene opportuno tenersi in allenamento.

Intanto circolano voci che alcuni degli aspiranti campioni sono scomparsi misteriosamente. Voi stessi assistite al ritrovamento del cadavere sgozzato di un giovane, il figlio cadetto di un feudatrio di montagna, che da alcuni giorni si era unito al vostro gruppo.

I giocatori che volessero trascorrere la notte all'aperto avrebbero una possibilitˆ su quattro di venire attaccati da un gruppo di mercenari (sette guerrieri del II livello)



	Forza	Destr.	Intell.	Sagg.	Cost.	Car.	HP	AC	THAC0�Mercenari	12	13	9	9	13	7	11	3	19



A due giorni dalla meta, � ormai chiaro che trovare posto in locanda per tutti gli aspiranti campioni � ormai impossibile e che i pi� sfortunati dovranno dormire all'addiaccio. sono gli stessi osti a consigliarvi di chiedere ospitalitˆ al vicino monastero.

Se gli avventurieri accettano il consiglio:

Al convento venite accolti con gentilezza; il frate guardiano (un fraticello gioviale, pi� largo che lungo) vi accompagna al dormitorio; parla cantilenando e vi ripete che "nulla � dovuto per il povero alloggio che qui troverete, vogliate scusare ma noi poveri frati non abbiamo molto da offrire, ma tutto ci˜ che � nostro � a vostra disposizione; questo povero convento si mantiene con ci˜ che noi poveri frati riusciamo a produrre nel nostro povero orto; se volete dividere con noi la nostra povera cenaÉ"

Il dialogo continua su questo tono sino all'arrivo del priore che vi accoglie benevolmente e vi invita a muovervi liberamente per il convento, "tanto siamo poveri e nulla di quello che contiene la nostra umile dimora vale la pena di essere rubatoÉ".

Al monastero per la prima volta sentite qualcuno che sostiene l'effettiva esistenza di un'antica profezia: i frati concordano nel sostenere che il mitico Trismegistos (una figura semileggendaria di Grande Mago e Sacerdote, compagno del Primo Imperatore Gilgamesh e del Primo Eroe Wodan) avesse previsto una grave crisi dinastica e il rischio conseguente di catastrofe per l'Impero; e perci˜ avesse creato una prova il cui superamento avrebbe avuto un effetto catartico e rigeneratore per l'Impero.

Essi sostengono anche che la prova ispirata da Trismegistos ha per scopo la reincarnazione del mitico eroe Wodan (un'altra figura leggendaria di grande capo militare, di eroe e semidio, le cui avventure si svolgono ai primordi dell'Impero e si intrecciano spesso con quelle di Trismegistos e di Gilgamesh, il primo imperatore).

Se gli avventurieri sono stati sufficientemente generosi e si comportano con educazione e rispetto: 

Il Priore vi conduce alla biblioteca e vi mostra un libro, che sostiene essere la copia di una copia di alcuni testi di un antico scriba vissuto in epoche remotissime. Tra frasi contorte e prive di significato e pagine illeggibili, potete leggere frasi come le seguenti:

Verrˆ al termine del Millennio giorno in cui la Discendenza correrˆ pericolo. A questo fine, sapendo che l'opera mia necessaria sarˆ al futuro, ho imposto ai Grandi dell'Impero la costruzione di ci˜ che il Novello Wodan abbisogna per salvare l'Impero.

Dalla forgia nascerˆ il Novello Protettore del Novello Gilgamesh e il Novello Trismegistos ne canterˆ il cammino.

Proibita Ella verrˆ chiamata perch� ancora non ha trovato chiave la serratura. Sotto la guida che ella fornisce, il Nuovo occulterˆ il Vecchio.

A Miridial tornerˆ Wodan per avere il Potere in essa sepolto e la Perduta verrˆ ritrovata.

Nuova Fenice sorgerˆ dalle roventi sabbie del Tempo e nuovo splendore porterˆ.

Da Acqua e Fuoco, da Terra ed Aria, tornerˆ il Signore atteso. Egli sarˆ memoria del passato e speranza del futuro.

Io ho fatto ci˜ che deve essere disfatto, il farsi produrrˆ il disfarsi, il disfarsi produrrˆ un nuovo farsi; ci˜ che � pi� non �; la sua morte � nascita, il suo sangue seme di vita



5	I TRE PRINCIPI

Il giorno dopo siete giˆ preoccupati di primo pomeriggio dal problema dell'alloggio notturno, quando vi sentite chiamare. L'uomo che vi ha interpellato � una vostra vecchia conoscenza, Arkel, un anziano gentiluomo il cui figlio maggiore aveva fatto gruppo con voi per un certo tempo prima di morire in un incidente di caccia. Arkel ha piacere a ricevervi nel proprio castello, in cui si � ritirato dopo aver lasciato la corte.

La sera, intorno ad uno squisito cervo arrosto, ascolta, con l'aria divertita e distaccata che hanno gli anziani nei confronti della giovent�, delle vostre ambizioni e speranze di diventare campioni. A un certo punto vi interrompe: 

"CampioniÉ ma di quale pretendente? Conoscete almeno i principi? Se volete posso parlarvi di loro sulla base della mia esperienza a corte.

Non sono dei ragazzi fortunati, prigionieri a palazzo delle fazioni che hanno puntato su di loro, al centro di intrighi di cui sono solo strumenti, non so quanto consapevoli, educati o meglio piegati psicologicamente a diventare ci˜ che le fazioni vogliono che diventino.

ROMAL � quello pi� alto e pi� robusto, scuro di capelli e di occhi, costituzione forte e testa dura. Non � molto brillante, adora pi� l'esercizio fisico che lo studio, sogna pi� la guerra che il governo. Il suo tutore � il Barone (il Comandante dell'Esercito). Non gli � stato difficile conquistarne l'assoluta fiducia, promettendogli gloriose campagne, e convincerlo che per governare avrˆ costante bisogno dell'aiuto del Barone stesso.

Il giovane � cresciuto frequentando i soldati della guarnigione ed allenandosi nell'uso delle armi; a nove anni aveva giˆ raggiunto una grande abilitˆ sia con la balestra leggera che con l'arco, ed oggi � un valente spadaccino. Certo che l'ambiente di caserma non ha aiutato la sua formazione; la sua mente � piena di stupide superstizioni di paese, di un terrore di tutto ci˜ che non pu˜ essere sconfitto con la forza bruta. Tutto ci˜ � stato realizzato ad arte dal Barone, che teme soprattutto l'ingerenza dei religiosi nei suoi piani. E' un peccato, perch� altrimenti Romal � forse il migliore dei tre, ha un animo sincero, generoso e franco.

Tutto il contrario di suo fratello WOLFGANG; Romal ama l'esercizio fisico e Wolfgang lo studio; Romal le battaglie e Wolfgang le gonnelle. Se Romal � ostaggio della fazione militare, Wolfgang lo � di quella dei funzionari di corte: il suo tutore � il Gran Tesoriere.

E' un ragazzino che pensa pi� al suo aspetto fisico, alle feste e al modo di piacere alle ragazze che non ai compiti di un buon imperatore. La sua mente per˜ � sveglia ed estremamente ricettiva. Ha capito che il suo stile di vita, se non la sua vita stessa, dipendono dal divenire imperatore ed ha pertanto preso seriamente lo studio impostogli per avere migliori probabilitˆ dei fratelli. La sua intelligenza acuta, l'amore per la vita agiata e per i divertimenti fanno s“ che riesca nelle sue attvitˆ senza grandi sforzi; il suo bisogno di apprendere gli ha dato un grado d'istruzione degno della carica che potrebbe un giorno occupare. Ha un fascino naturale che gli ha permesso molte scappatelle senza conseguenze. Il suo difetto principale, nonostante il fascino e l'intelligenza, � un'innata superficialitˆ, un'incapacitˆ ad andare a fondo alle cose.

ELOISE � la ragazza, ed � finita naturalmente nelle mani della fazione religiosa; il suo tutore � l'Arcivescovo, un prelato ambizioso, e la sua guida � la Grande Badessa, degna compagna dell'Arcivescovo. E' carina, con i capelli biondi e gli occhioni azzurri della madre, con un'aria dolce che non nasconde per˜ la sua testardaggine e la sua durezza di carattere. L'educazione delle monache, lungi da piegare il suo carattere, lo hanno anzi peggiorato. Ha molte doti, � curiosa e intelligente, ma priva di metodo e volubile. La sua curiositˆ la induce a studiare qualunque cosa attiri la sua attenzione, ma la sua volubilitˆ le fa spesso cambare interessi. La sua testardaggine la indice a non arrendersi anche se � certa di essere dalla parte del torto. E' indisciplinata, se non altro per noia: l'ambiente claustrale non le si addice. Sa sfruttare la sua bellezza e la sua grazia per ottenere piccoli favori e permessi. Forse perch� per il suo sesso � la candidata pi� debole, � dei tre quella pi� interessata dei giochi di potere fatti sulla pelle sua e dei suoi fratelli. Si sta preparando al giorno dell'incoronazione con zelo, studiando sui libri le leggi che regolano l'Impero, le condizioni della popolazione e tutto quanto ritenga utile nella conduzione del regno.

Qual � il candidato che io preferirei? Sinceramente non lo so. Romal sarebbe un re generoso col popolo, brillante in battaglia ma incapace di garantire una corretta amministrazione; Wolfgang un amministratore perfetto, ma incapace di capire le esigenze del popolo; Eloise � forse la pi� dotata, ma ha un carattere impossibile per un governante. Comunque vada, saranno tempi bui per l'Impero.



6	NELLA CAPITALE

Giungete alla Capitale con circa un mese di anticipo sulla data richiesta dal bando. Trovare alloggio � giˆ praticamente impossibile, sia per la presenza di numerosi aspiranti alle prove, sia per gli ancor pi� numerosi personaggi che l'avvenimento ha naturalmente attirato in cittˆ: curiosi, venditori ambulanti, maghi da strapazzo, borseggiatori.

Trovate infine alloggio, verso sera, dopo numerosi tentativi, in un quartiere artigiano, nella casa, dignitosa ma degradata, di una vecchia vedova: due stanze tutte per voi ad una cifra tutto sommato onesta, soprattutto perch� la vedova ha deciso di adottarvi e di sfoggiare per voi le sue passate abilitˆ di cuoca, tutt'altro che disprezzabili.

L'indomani vi recate al Tempio e scoprite che sono state organizzate una serie di prove preliminari per fare una prima selezione tra gli aspiranti al ruolo di campione. La natura sia delle prove preliminari, che delle prove vere e proprie, sono tenute rigorosamente segrete.

Siete informati che la natura delle prove sarˆ resa nota solo immediatamente prima del loro inizio; quanti vorranno non parteciparvi potranno farlo, ma dovranno restare al Tempio in completo isolamento fino alla conclusione delle prove preliminari.

La cittˆ, come prevedibile, � in stato di grave tensione e non sono infrequenti i disordini e gli scontri tra i fautori delle opposte fazioni; la guarnigione imperiale � a malapena in grado di mantenere l'ordine, anche perch� gli stessi comandanti sono coinvolti nello scontro per il potere. Nelle taverne, la politica � ormai l'unico argomento di discussione e le discussioni infervorate degenerano spesso in risse.

Oltre a trovarsi coinvolti in questa situazione di tensione, ogni giorno sempre pi� esplosiva, i giocatori saranno oggetto di attenzioni particolari: le tre fazioni stanno cercando infatti di assoldare nei loro ranghi oppure di eliminare gli aspiranti pi� promettenti, avendo giˆ assunto i campioni pi� dotati.

Ogni giocatore effettuerˆ un incontro (scelto su un tiro di dado) tra i seguenti:

	1	IL MERCANTE

Sulla piazza del mercato, sei fermato da Ezra, un anziano mercante curioso di ricevere notizie da persone evidentemente straniere. Inizia col chiederti perch� sei in cittˆ; ti informa che le merci in arrivo non sono degne di attenzione, le strade di transito sono sempre pi� pattugliate ed i pedaggi sempre pi� elevati; nel frattempo cerca di venderti gli oggetti pi� disparati, compreso vari tipi di veleno "che vanno forte in questo periodo". 

Lo scopo del mercante � in realtˆ quello di scoprire per quale dei principi intenda gareggiare il giocatore. Tra un lamento e l'altro sull'aumento delle tasse e sulle difficoltˆ dei mercanti, tra un tentativo e l'altro di vendergli cianfrusaglie, riesce ad introdurre con destrezza la domanda che gli sta a cuore.

	2	IL LADRO

Un ragazzino ti si avvicina correndo e ti urta. 

E' un maldestro tentativo di furto, che ha solo una possibilitˆ su 20 di riuscire. Se il giocatore blocca il ragazzo:

E' solo un bambino, lacero ed ossuto, che cerca di impietosirti con la solita storia della madre ammalata, padre paralitico e fratellino debilitato.

Il ragazzino � figlio di un vinaio imprigionato per evasione fiscale; da allora vive nella strada ed, essendo molto sveglio, � in grado di dare utili informazioni. Se il giocatore si commuove e fa qualcosa per lui, il ragazzino lo informa che non pochi dei candidati a partecipare alle Prove, soprattutti tra quelli pi� quotati, sono spariti misteriosamente ed altri sono stati trovati morti; dice inoltre di aver spiato alcuni criminali, che si vantavano di essere pagati dal Barone per assassinare alcuni dei contendenti.

	3	L'UBRIACO

In taverna un ubriacone gira per i tavoli, insultando pesantemente la gente, minacciando di fare strage dei capi delle fazioni, dichiarando che l'unica soluzione per la crisi imperiale � una buona pregheira ben innaffiata.

Inizia a perseguitare il giocatore per farsi pagare da bere; se questi acconsente, gli farfuglia storie confuse di omicidi, minacce e corruzioni subite da aspiranti al titolo di Campione; se questi rifiuta inizia ad inveire contro di lui: "Sei senza cuore; non pregher˜ per te e finirai come gli altri, con la gola tagliata dagli sgherri del Barone".

	4	IL CAVALIERE

In una taverna incontri un ufficiale della guardia, che hai giˆ visto tra quelli che si allenano quotidianamente in vista della Prova. Il tipo si avvicina al tuo tavolo e inizia a parlarti, in tono pomposo e prolisso, del dovere civico che deve spronare i nobili a prendere parte alle prove, dell'opportunitˆ unica di diventare Campione dell'Impero, soprattutto per un cadetto squattrinato e senza terre, della responsabilitˆ che si impone al campione di restaurare la grandezza dell'Impero.

Se il giocatore gli dˆ corda, passa a confidenze pi� intime:

Certo � un brutto momento, occorre avere un terzo occhio; hanno cercato di ammazzare anche me, e non in un agguato, ma avvelenandomi la birra; d'altra parte ci sono anche possibilitˆ di guadagnare; non ti dico quello che mi hanno offerto per schierarmi per il Principino WolfgangÉ ma ho dovuto, ahim�, rifiutare: il mio Principe � Romal, il guerriero.

Inoltre ogni giocatore fa uno dei seguenti incontri (di nuovo scelti dal tiro di un dado):

	1	IL FUNZIONARIO

Al termine di una giornata di allenamento, ti si avvicina un uomo che indossa gli abiti di un funzionario di corte; si complimenta con te per l'abilitˆ che hai mostrato, dice alcune parole di circostanza sull'importanza che gli uomini migliori del'Impero si siano offerti per questa prova cos“ importante, e, lodandoti per il tuo senso civico, dichiara di essere onorato di poter fare la tua conoscenza e ti offre da bere in uno dei circoli pi� esclusivi della cittˆ.

Tra una chiacchiera e l'altra, si informa delicatamente del pretendente che intendi appoggiare se prescelto come campione.

Se il giocatore fa il nome di Wolfgang, il funzionario lo loda per la sua scelta e dopo una lauta cena lo riaccompagna al suo alloggio in carrozza.

Se il giocatore fa il nome di Romal e di Eloisa, il funzionario lo loda per la sua scelta, si assenta un attimo con una scusa e dopo alcune libagioni lo accompagna alla porta, andandosene per i fatti suoi. Il giocatore pu˜ scoprire di essere pedinato da tre uomini se supera un check sull'intelligenza. In ogni caso questi lo aggrediscono non appena si trova in una zona poco frequentata (sono 3 guerrieri del II livello); dopo tre round, il passaggio di una pattuglia costringe gli assalitori alla fuga.

Se il giocatore non si pronuncia, il funzionario inizia a tessere le lodi del Principe Wolfgang, a suo avviso il pi� adatto a reggere le sorti dell'Impero sulle orme dei grandi imperatori che lo hanno preceduto e con il consiglio della burocrazia di corte, da sempre nerbo fedele e fidato della struttura imperiale; quindi, con termini molto indiretti, per non irritare la suscettibilitˆ del giocatore, fa balenare la possibilitˆ che la burocrazia, per ottenere la vittoria del'unico candidato degno, sia disposta a premiare i campioni che si schierino per il principe Wolfgang, indipendentemente dal loro successoÉ

2	L'AGGUATO

Durante una giornata di allenamento, ti accorgi di essere studiato con attenzione da Grifagno, uno degli altri aspiranti alla prova, uno dei cavalieri pi� dotati, di cui si mormora sia al soldo del Barone e che non fa mistero di parteggiare per Romal. Al termine dell'allenamento, ti accorgi che il cavaliere si apparta con due soldati e parla brevemente con loro; dall'occhiata che ti lancia uno dei suoi interlocutori ti accorgi che stanno parlando di te. Mentre sei nello spogliatoio a rinfrancarti dalla stanchezza con un secchio d'acqua gelata, i due soldati entrano nella stanza, chiudono la porta dietro di s�, sguainano i pugnali e ti saltano addosso.

Il giocatore (che � nudo e disarmato) deve cercare di resistere, facendo ad ogni round un check di destrezza; se lo supera riesce a sfuggire per quel round all'attacco, altrimenti i due soldati (guerrieri del II livello) lo attaccano secondo le regole normali; dopo tre round la confusione attira alcune guardie che arrestano gli aggressori; eventuali tentativi del giocatore di accusare Grifagno non hanno successo, grazie alla sua posizione influente a corte.

3	IL SACERDOTE

Al termine di una giornata di allenamento, ti si avvicina un sacerdote; si complimenta con te per l'abilitˆ che hai mostrato, dice alcune parole di circostanza sull'importanza che gli uomini migliori del'Impero si siano offerti per questa prova cos“ importante, e, lodandoti per il tuo senso civico, dichiara di essere onorato di poter fare quanto � in suo potere per te, ossia darti la sua benedizione ed offrirti un piccolo talismano di protezione. Ti invita pertanto a seguirlo alla sua cappella, poco distante. Strada facendo, tra una chiacchiera e l'altra, si informa delicatamente del pretendente che intendi appoggiare se prescelto come campione.

Se il giocatore fa il nome di Eloisa, il sacerodte lo loda per la sua scelta e dopo la benedizione, gli consegna un talismano di protezione (+1 contro attacchi magici).

Se il giocatore fa il nome di Romal o di Wolfgang, il sacerdote lo loda per la sua scelta, lo benedice, si assenta un attimo con la scusa di prendere il talismano, che gli consegna (� un oggetto di nessun valore) e quindilo accompagna alla porta. Il giocatore pu˜ scoprire di essere pedinato da tre uomini se supera un check sull'intelligenza. In ogni caso questi lo aggrediscono non appena si trova in una zona poco frequentata (sono 3 guerrieri del II livello); dopo tre round, il passaggio di una pattuglia costringe gli assalitori alla fuga.

Se il giocatore non si pronuncia, il sacerdote inizia a tessere le lodi della Principessa Eloisa, a suo avviso la pi� adatta a reggere le sorti dell'Impero e a ridonare ai popoli l'afflato religioso che si va spegnanendo, sotto la guida illuminata della Chiesa e dei suoi presuli;; quindi, con termini molto indiretti, per non irritare la suscettibilitˆ del giocatore, fa balenare la possibilitˆ che la Chiesa, per ottenere la vittoria dell'unico candidato degno, sia disposta a premiare i campioni che si schierino per Eloisa, indipendentemente dal loro successoÉ



	Forza	Destr.	Intell.	Sagg.	Cost.	Car.	HP	AC	THAC0�Aggressori	12	12	9	9	12	7	9	3	19



7	NEL TEMPIO

Il giorno fissato, all'alba, i concorreenti si recano al tempio, giurano di essere venuti in purezza di spirito perch� la volontˆ degli Dei si compia tramite loro, assistono ad una lunga e noiosissima cerimonia religiosa, dopo essersi sottoposti ad un rito di purificazione.

Alla fine della cerimonia, a cui hanno assistito anche numerosi notabili (sono i membri del Consiglio di Reggenza e il Capitolo del Tempio), l'officiante, un sacerdote anziano ma ancora prestante, si rivolge a loro per spiegare in cosa consistono le prove.

Una prima serie di prove preliminari, duelli e gare di tiro con l'arco serviranno a sfoltire i candidati fino a ridurli al numero di venti. Questi venti campioni si affronteranno sull'arco di sette prove (combattimento con la spada, gara di tiro con la balestra, combattimento con la mazza, gara con il Saracino, combattimento con i bastoni, gara di agilitˆ, buztaki). Solo al termine di queste, i prescelti, dopo un periodo di digiuno e di meditazione, sceglieranno quale pretendente appoggiare. 

Il sacerdote non specifica, dicendo che � prematuro, in cosa consista l'Ordalia dell'Occhio del Dragone, nŽ quanti saranno i campioni prescelti.



8	LE PROVE

Le prove preliminari hanno la funzione di ridurre ad una cifra ragionevole il numero di aspiranti campioni. E' da supporsi che tutti i giocatori le superino e pertanto le prove sono tutte facili. Al termine di ogni prova, le ferite dei concorrenti sono curate magicamente. Armi ad armature (piastra+scudo) sono fornite dal tempio e sono tutte normali.

Prima prova preliminare E' una gara di tiro con l'arco; occorre centrare dieci bersagli (si ha successo se si supera un check di destrezza con un bonus di 2); superano la prova quanti centrano almeno quattro bersagli.

Seconda prova preliminare Consiste in un duello, armi ed armature, tutte uguali o almeno comparabili essendo fornite dal Tempio: il contendente che perde per primo tutti i suoi hit points � sconfitto ed eliminato (senza per questo morire). L'avversario di ogni giocatore � un guerriero del II livello, le sue caratteristiche sono tutte nel range 9-12 e i suoi hit points sono i 2/3 di quelli del giocatore.

Terza prova preliminare E' una gara di tiro con la fionda; occorre centrare dieci bersagli (si ha successo se si supera un check di destrezza con un bonus di 1); superano la prova quanti centrano almeno quattro bersagli.

Le prove successive servono ad individuare tra i venti prescelti i sette campioni (il numero sette � per˜ tenuto segreto), mediante la compilazione di una classifica; in ogni prova ogni concorrente riceve da 0 a 5 punti; i sette concorrenti col maggior numero di punti sono i prescelti. Per semplificare il meccanismo di gioco si suppone che dieci dei concorrenti (tutti guerrieri) siano nettamente inferiori e la classifica � calcolata soltanto sugli altri dieci (che includono i giocatori e alcuni dei PNG le cui schede sono riportate qui di seguito); d'altra parte mettere insieme sette prove per eliminare tre concorrenti su dieci � troppo inverosimile!.

E' probabile che al termine delle sette prove, qualcuno dei personaggi giocatori risulti eliminato; in tal caso i giocatori assumono il ruolo di uno dei prescelti.

Per decidere gli accoppiamenti richiesti si proceda assegnando ad ogni concorrente un numero da 1 a 10 (gli avversari da 11 a 20 corrispondono ai dieci outsiders); gli accoppiamenti sono quindi quelli riportati sotto ogni prova.



Schede dei PNG�	Forza	Destr.	Intell.	Sagg.	Cost.	Car.	HP	AC	THAC0�Grifagno	18	16	10	9	18	9	33	1	14

(Guerriero)	18	16	10	10	16	10	34	1	14

(Guerriero)	18	13	10	13	13	13	16	2	14

(Guerriero)	16	13	9	13	16	13	20	2	15

(Guerriero)	16	16	13	10	16	10	31	1	15

(Chierico)	16	13	9	16	16	10	24	2	17

(Chierico)	13	13	10	18	16	10	24	2	18

(Chierico)	16	13	10	18	13	10	20	2	17

(Ladro)	13	18	13	13	13	10	20	0	16

(Ladro)	16	18	10	10	13	13	17	0	15

Outsiders	13	13	9	9	12	10	14	2	16







	Combattimento con la spada 

Ogni concorrente deve scontrarsi con tre avversari. Il contendente che perde per primo tutti i suoi hit points � sconfitto. Vengono assegnati: 5 punti per tre vittorie, 3 punti per due, 2 punti per una, 0 punti per nessuna.

Gli accoppiamenti sono come segue:



Giocatore			1	2	3	4	5	6	7	8	9	10

Primo avversario		12	11	19	16	6	5	15	20	10	9

Secondo avversario		13	19	11	17	18	14	8	7	12	16

Terzo avversario			4	3	2	1	17	20	14	15	13	18



Gli scontri relativi ai concorrenti non giocatori in classifica possono essere condotti col meccanismo sopra descritto, oppure (a scelta del master e dei giocatori) con un meccanismo semplificato: il concorrente e il suo avversario tirano ciascuno un D20, sommandovi le loro caratteristiche forza e destrezza; il primo che totalizza tre tiri pi� alti � dichiarato vincitore.

	Gara di tiro con la balestra	

Consiste in cinque volees di tre tiri ciascuna; si riceve un punto per ogni volŽe riuscita, ossia per la quale si siano centrati almeno due bersagli. Il bersaglio � centrato se si supera un check di destrezza modificato dal bonus/malus della costituzione e da un malus di 5.

	Combattimento con la mazza

	Il meccanismo � lo stesso di quello del combattimento con la spada

Gli accoppiamenti sono come segue:



Giocatore			1	2	3	4	5	6	7	8	9	10

Primo avversario		10	13	12	20	7	19	5	15	16	1

Secondo avversario		9	4	10	2	18	8	11	6	1	3

Terzo avversario			17	5	4	3	2	7	6	9	8	14



	Gara con il Saracino

Si tratta della prova della quintana; colpire da un cavallo al galoppo lo scudo di una sagoma che viene cos“ messa in rotazione, ed allo stesso tempo evitare il colpo di mazza di ritorno.

La prova � ripetuta finch� il concorrente resta in sella fino ad un massimo di cinque volte; i punti ottenuti sono tanti quante le prove riuscite.

Il successo � determinato superando un check di destrezza modificato da un bonus/malus come segue; inizialmente il bonus � di -2; se il tiro � minore o uguale alla metˆ del massimo valore che garantisce il successo, il bonus viene alzato di uno; se � superiore abbassato di 1.

	Combattimento con i bastoni

Ogni concorrente deve scontrarsi con tre avversari. Vengono assegnati: 5 punti per tre vittorie, 3 punti per due, 2 punti per una, 0 punti per nessuna.

Il meccanismo dello scontro � il seguente; ogni avversario somma le proprie caratteristiche forza e destrezza ad un tiro di dado, opportunamente modificato da un bonus/malus determinato come segue: inizialmente esso � zero; ad ogni turno il concorrente che ottiene il risultato pi� alto somma 5 punti al proprio bonus; il vincitore � il primo dei concorrenti che ottiene un risultato superiore di 20 punti di quello del suo avversario.

Gli accoppiamenti sono come segue:

Giocatore			1	2	3	4	5	6	7	8	9	10

Primo avversario		5	10	4	3	1	8	9	6	7	2

Secondo avversario		2	1	6	5	4	3	8	7	10	9

Terzo avversario			4	8	5	1	3	9	10	2	6	7



	Gara di agilitˆ

Si tratta di correre lungo un percorso scivoloso evitando cinque palle incatenate oscillanti. Il meccanismo � lo stesso della gara con il Saracino.

	Buztaki

Si tratta di una prova di forza e di destrezza tradizionale tra i cosacchi: un concorrente a cavallo deve raggiungere una meta portando tra le braccia un capretto, mentre gli avversari cercano di disarcionarlo.

Il meccanismo � il seguente: vengono determinati cinque avversari secondo lo schema riportato sotto, ognuno dei quali cerca di disarcionare il concorrente; i punti ottenuti sono tanti quanti gli avversari che il concorrente � riuscito a superare prima di essere disarcionato.

Ogni scontro � effettuato come segue: ognuno dei concorrenti somma forza, destrezza e costituzione e il tiro di due D20; il concorrente vince lo scontro se ottiene un risultato superiore a quello del suo avversario.



Giocatore			1	2	3	4	5	6	7	8	9	10

Primo avversario		11	12	13	14	15	16	17	18	19	20

Secondo avversario		12	13	14	15	16	17	18	19	20	11

Terzo avversario			2	3	4	5	6	7	8	9	10	1

Quarto avversario		3	4	5	6	7	8	9	10	1	2

Quinto avversario		4	5	6	7	8	9	10	1	2	3





9	LA SCELTA

Concluse le prove, i sette prescelti vengono rinchiusi ciascuno in una cella dove passano tre giorni, nutriti esclusivamente di bacche ed acqua.

All'alba del quarto giorno vengono scortati nell'ampia Sala Capitolare del Tempio alla presenza, di nuovo, del solo Consiglio di Reggenza e del Capitolo del Tempio (perfettamente dissimulati e scopribili solo mediante un tiro critico con un'opportuna magia, le pareti della sala nascondono cento soldati con gli archi imbracciati ).

Il Grande Sacerdote dopo una preghiera ed una benedizione, dichiara:

"E' giunto il momento di rendere pubblica la prova che i campioni dovranno superare e la procedura con cui essi sceglieranno il pretendente che intendono sostenere. 

Permettemi di leggere le parole del Tre Volte Santo, del Tre Volte Profeta, del Tre Volte Saggio, del Triplice Lume, della Triplice Guida, del Triplice Consiglio, Trismegistos.

E legge la profezia, oscura, indecifrabile, piena di riferimenti occulti finch� non arriva al concreto:

Una Spiga, una Spada, un Mantello

Una Spiga dorata, rigonfia e matura

Una Spada nera, temprata e tagliente 

Un Mantello bianco, caldo e morbido

Una Spiga, una Spada, un Mantello

per nutrire, per uccidere, per proteggere

Una Spiga per nutrire

Una Spada per uccidere

Un Mantello per proteggere

perch� il sovrano nutre il suo popolo

perch� il sovrano uccide i suoi nemici

perch� il sovrano protegge le sue greggi.

Ispirato dagli Dei, il Grande Sacerdote

di ogni pretendente conoscerˆ il simbolo

e lo affiderˆ ad una pergamena,

che sigillerˆ col Sigillo Intoccabile.

E solo allora i sette campioni

pronunceranno il simbolo della regalitˆ

in nome del quale vita e spirito

metteranno in gioco.

Sette campioni, sette colori, sette pianeti

Tre simboli della regalitˆ,

una spiga, una spada, un mantello

Un solo sovrano.

Sette campioni, un eroe solo.

Un eroe per un solo sovrano,

un nuovo Wodan per il nuovo Gilgamesh.

In parole povere, io adesso scrivo in segreto su una pergamena i nomi dei tre pretendenti ed accanto a ciascuno uno dei tre simboli; la pergamena poi sarˆ protetta dal Sigillo Intoccabile, sicch� solo il Grande Sacerdote possa aprirlo e solo al prossimo Equinozio di Primavera, quando le scelte saranno rese pubbliche e la profezia compiuta.

Solo dopo di ci˜ i sette campioni, ispirati dagli dei, faranno la loro scelta e non di un nome, ma di un simbolo."

Il Grande Sacerdote a questo punto � interrotto da un nobile dal portamento altero (il Comandante dell'Esercito) che urla paonazzo:

"Vecchio barbagianni, cos'� questa sceneggiata, questa pergamena ammuffita? Non erano questi i termini su cui il Consiglio si era accordato! Cerchi di fare il gioco delle tre tavolette, truffatore?"

Placido, il Grande Sacerdote lo interrompe:

"Permettetemi di farvi osservare, barone, che rischiate di commettere un sacrilegio"

Il Comandante dell'Esercito fa cenno di buttarsi contro il Sacerdote, ma una freccia gli fischia ad un palmo dalla testa, conficcandosi nella sedia. Compaiono improvvisamente cento arcieri che tengono gli archi puntati contro i membri del Consiglio di Reggenza.

"Sono lieto, riprende il Grande Sacerdote, che vi siate trattenuto e che vogliate inchinarvi davanti alle parole ispirate del Tre Volte Profeta.

Credo che si possa procedere secondo la volontˆ della Triplice Guida"

Il Master a questo punto sceglie a sorte l'accoppiamento tra i tre principi e i tre simboli della Spiga, della Spada e del Mantello e ne prende nota segretamente.

Scrive in segreto in una pergamena, che arrotola, sigilla con la ceralacca, inserisce in un tubo, che viene sigillato a sua volta e consegnato a tre sacerdoti che compiono una complicata invocazione ed un rituale magico, al termine del quale il Grande sacerdote riprende la parola:

"Ora il Sigillo Intoccabile � stato apposto e potrˆ essere rimosso solo all'Equinozio di Primavera.

E' il momento che i campioni facciano la loro scelta."

Ognuno dei Campioni avanza, viene fatto inginocchiare davanti al Grande Sacerdote, che intona:

"Tu che in nome del Tre Volte Santo, del Tre Volte Profeta, del Tre Volte Saggio, del Triplice Lume, della Triplice Guida, del Triplice Consiglio, giungi qui davanti a me in purezza di cuore e limpidezza di intenti per sottoporti all'Ordalia dell'Occhio del Dragone, dichiara la tua scelta sincera. Combatterai tu per la Spiga, per la Spada o per il Mantello?"

Ad uno ad uno i campioni dichiarano la loro scelta (i personaggi non giocatori effettueranno la loro sceltamediante un tiro di dado, ma facendo in modo che ogni simbolo abbia almeno un campione).

"Ed ora che le scelte sono compiute, e' giunta l'ora di svelare in cosa consista l'Ordalia dell'Occhio del Dragone. Ascoltate le parole del Tre Volte Santo:

	Sette campioni, sette prescelti

	per la Spiga, la Spada e il Mantello;

	sette campioni per l'Impero.

	Nel tempio di Miridial la Proibita,

	quando il sole � al suo punto pi� basso,

	l'Ordalia dell'Occhio del Dragone.

	Sette prove per sette prescelti,

	sette prove per un solo eroe

	Tre simboli della regalitˆ,

	una spiga, una spada, un mantello.

	Un solo sovrano.

	Sette campioni, un eroe solo.

	Un eroe per un solo sovrano,

	un nuovo Wodan per il nuovo Gilgamesh.

	L'Occhio del Dragone sceglierˆ

	l'eroe tra i sette campioni,

	il vero sovrano tra i tre pretendenti,

	nel tempio che io ho costruito

	a Miridial la Perduta.

Questo � tutto" 

Il Consiglio si scioglie, sempre sotto la minaccia delle armi e i campioni sono ricondotti alle loro celle.



10	LA PROFEZIA

Pi� tardi, i sette campioni vengono convocati nuovamente dal Grande Sacerdote. Questi appare provato dallo scontro in Consiglio.

"Sono un uomo di mondo" esordisce "e quindi sono consapevole che quanto successo in Consiglio semberˆ a tutti una sceneggiata messa in piedi per tarpare le ali alle diverse fazioni ed imporre una soluzione di mio gradimento. A maggior ragione lo sembrerˆ, quando si sarˆ diffusa la notizia che durante la riunione ho fatto rapire i tre principi per condurli in un luogo sicuro. Eppure, io credo fermamente in questa profezia, sono certo che questa pergamena ammuffita � originale. O meglio, la pergamena � una copia tarda, della Seconda Rinascenza, direi, e opera di uno scriba poco dotatoÉ ma il contenuto, ne sono convinto, � davvero una profezia del Tre Volte Profeta.

E' su questa certezza che ho basato tutte le mie azioni.

Poich� sono un uomo di mondo, so benissimo che quando uno di voi avrˆ completato la prova, io sar˜ giˆ stato ucciso ed il potere sarˆ nelle mani delle fazioniÉ 

Se la profezia � falsa, sarˆ stato tutto invano e l'Impero cadrˆ in preda alla guerra civile. Ma se la profezia � vera, ed � vera, il Campione saprˆ fermare la catastrofe, sconfiggere l'anarchia ed imporre l'Imperatore della nuova EraÉ"

Improvvisamente, il Grande Sacerdote entra in trance e parla con una voce cavernosa e declamatoria, del tutto diversa dal suo timbro nasale; a rendere l'atmosfera ancora pi� inquietante a questa voce se ne alterna un'altra, femminile ed argentina (riportata in corsivo)

	"L'Imperatore della Nuova Era

	ed un novello Wodan al suo fianco

	per un regno di conquista e di prosperitˆ

	di grande potere ed immense ricchezze

	di commerci ed industrie, di progresso.

	Una nuova Era come le vecchie

	di sangue e di lutti

	di uccisioni e di stupri

	di oro forgiato nel sangue

	d'acciaio forgiato di morte.

	Un nuovo Wodan come il vecchio Wodan

	Cambierˆ mai la storia dell'uomo?

	L'Impero si estenderˆ ai confini del Creato

	Il suo pennone garrirˆ sui ghiacci eterni

	ed oltre gli Oceani inviolati

	e le sue armate correrranno le terre

	guidate da Wodan l'Eroe

	Una Spiga, una Spada, un Mantello

	Una Spiga per nutrire

	Una Spada per uccidere

	Un Mantello per proteggere

	Una Spiga, una Spada, un Mantello

	Una Spiga, una Spada, un Mantello

	Una Spada per uccidere Wodan

	Un Mantello di terra per coprirlo

	Una Spiga per seminare la pace.

	Perch� i campi tornino a fiorire

	perch� le greggi tornino a crescere

	perch� le genti conoscano la pace

	perch� la nuova era possa iniziare

	Wodan dovrˆ morire

	Per mano di vergine morrˆ lo stupratore

	per mano di madre morrˆ l'uccisore

	per mano di fanciulla la morte sarˆ uccisa."

Il Grande Sacerdote esce dalla trance, resta un attimo interdetto, poi riprende:

"Cosa stavo dicendo? Ah, s“. Non vi sarˆ difficile ripristinare l'ordine e garantire una nuova prosperitˆ all'Impero.

La prova? La profezia � molto oscura; dice solo che la prova vi attende al Solstizio di Inverno nel Tempio di Miridial, costruito all'uopo dal Triplice Lume. Quando sarete lˆ, tutto sarˆ chiaroÉ

Dov'� Miridial? Questo � il problema; la cittˆ non � riportata dalla carte dell'Impero, ma in vecchi volumi vi sono accenni di una cittˆ di questo nome al centro del deserto di YarselmirÉ e del resto la stessa profezia parla della Cittˆ Perduta di Miridial, della Cittˆ Proibita di MiridialÉ sicch� giˆ trovarla, giˆ raggiungerla � parte della provaÉ

Il tempo sta per scadereÉ Il rito della scelta vi ha posto sotto un geas, che vi impedirˆ di tentare di daneggare gli altri campioni fino all'inizio della prova.

Adesso con una semplice magia vi far˜ trasferire alla cittˆ carovaniera di Samara a sette giorni di cammello dal deserto di Yarselmir.

Dove sono i principi? Quello di voi che supererˆ la prova, saprˆ dove trovarli.

E' l'ora dell'addio. Che il Triplice Lume, la Triplice Guida, il Triplice Consiglio sia con voi.

Che tutte queste mie azioni, che la mia prossima morte abbiano uno scopoÉ Addio."

Alza le mani come a benedirliÉ

�PARTE SECONDA



ALLE PORTE DEL DESERTO





1	LA CITTA' CAROVANIERA

É e i sette campioni si ritrovano sulla cima di una collina, a mezzogiorno di un soffocante giorno d'estate.

Accanto a voi sette cavalli da guerra e sette cavalli da tiro con armi, armatura di cuoio e tutto l'equipaggiamento necessario.

Alle vostre spalle, colline spoglie e ripide che si inerpicano verso una vicina catena di montagne scoscese, prive di vegetazione e dalle cime innevate.

Davanti a voi un'immensa steppa pianeggiante.

Proprio ai piedi della collina, la cittˆ carovaniera di Samara; un centinaio di case, per lo pi� di fango, circondate da orti e frutteti; un solo palazzo, e neanche imponente, al centro dell'unica grande piazza; due chilometri pi� lontano un immenso recinto in pietra, di mezzo chilomentro di lato, racchiude un campo polveroso; numerose costruzioni sono addossate al recinto, senza un piano preciso; si tratta del caravanserraglio.

La cittˆ carovaniera � infatti soltanto un grosso villaggio sorto nei pressi di un luogo di sosta per le carovane. Alcuni degli abitanti lavorano per il caravanserraglio come operai o funzionari fiscali; altri sono artigiani, i pi� vivono di agricoltura; il palazzo � la sede dell'ufficiale imperiale, un funzionario di livello medio-basso. Il villaggio non possiede locande, data la presenza del caravanserraglio; ma poich� non vi sono attualmente carovane, questo � inagibile, e i giocatori dovranno cercare alloggio presso privati.

L'arrivo dei giocatori, in assenza di ogni carovana, pu˜ suscitare sospetti e perplessitˆ ed evidentemente le autoritˆ chiederanno spiegazioni. La soluzione pi� semplice � che i giocatori abbiano una scusa plausibile per il loro viaggio e sostengano di averlo fatto da soli, ma di preferire accodarsi ad una carovana per raggiungere il deserto.

Se si recano al caravanserraglio, il portiere li informa che una carovana diretta ad Orcana, l'ultimo centro prima del deserto � attesa entro la fine della settimana.

Richieste di informazioni presso le autoritˆ non sortiscono nessun effetto: nessuno ha mai sentito parlare di Miridial, il deserto � pressoch� inesplorato e nessuno vi si avventura; agli ovvi pericoli naturali si sommano quelli dovuti alle trib� nomadi che lo popolano scarsamente.

L'unica osteria del villaggio fornisce invece una messe di informazioni: per quanto nessuno abbia mai sentito parlare di Miridial o di un'oasi perduta, il deserto e i suoi pericoli sono l'argomento preferito degli avventori.

Naturalmente le "informazioni" sono le pi� fantastiche e le pi� incredibili: mostri spaventosi, trib� di uomini con un solo enorme piede, che usano come parasole, racconti esagerati sulla crudeltˆ feroce delle trib� nomadi (esagerati ma con un fondo di veritˆ). 

Solo alcune leggende (da mescolare opportunamente con le chiacchiere prive di senso) nascondono alcuni accenni all'oasi proibita; sono storie di giovani donne velate che appaiono talvolta agli incauti viaggiatori che si sono avventurati nel deserto; ognuno ha la sua versione: per alcuni si limitano a spiarne il cammino, per altri li attirano col fascino della loro bellezza, comparendo nude ai bordi dell'accampamento per attrarli a morire lontano dai pozzi, per altri ancora intervengono ad assistere alla loro morte per sete, o, invece, per salvarli dalla morte, guidandoli ai pozzi.

Tutti concordano che il villaggio ha un'autoritˆ sul deserto: il vecchio becchino che, rapito in giovent� da una trib� nomade, ha vissuto con essa per anni, prima di riuscire a fuggire; il becchino � anche una prova vivente dei pericoli del deserto, essendo tornato privo del lume della ragione.

All'osteria i giocatori sentiranno anche usare la curiosa espressione "baciato dalla luna"; apparentemente sembra avere semplicemente il significato di "fortunato", o pi� precisamente di "fortunato al gioco"; il senso originario, come si pu˜ ricavare dal contesto in cui � usata, oppure chiedendo spiegazioni, � "colui che riesce a disporre di ricchezze di cui non pu˜ giustificare l'origine".

Tutti quanti, non solo all'osteria, ma anche al caravanserraglio e tra i funzionari, negano che vi sia un commercio col deserto, n� tantomeno traccia di ricchezze, anche se tutti sono concordi a sostenere che i nomadi posseggono grandi quantitˆ di argento.



2	IL BECCHINO

In effetti, � completamente matto: � incapace di seguire un filo logico nei propri discorsi, confonde i suoi interlocutori con persone conosciute anni prima, ogni tanto cade in un profondo mutismo. E' un matto tranquillo, ma pu˜ essere preso da momenti di furore in cui accusa una delle giocatrici di essere stata mandata dalla Luna per rapire sua figlia.

I suoi rari sprazzi di luciditˆ permettono ai giocatori di ricostruire, almeno parzialmente la sua storia: da giovane era stato assunto da un gruppo di esploratori che erano penetrati nel deserto "per scoprire la sorgente del sale, dell'argento e della luna" (frase su cui non elabora, limitandosi a ripeterla identica ad ogni domanda di chiarimento).

Gli esploratori erano stati massacrati da un gruppo di nomadi ("siamo stati traditi" sostiene; alla domanda "da chi?" risponde: "Era baciato dalla luna"). Lui era riuscito a nascondersi e, "guidato dalla figlia della luna", oppure "guidato da mia figlia", a raggiungere un'oasi dove un gruppo di nomadi lo aveva raccolto e tenuto in schiavit�; quando aveva salvato dalla morte il figlio di uno dei capi era stato accolto nella trib� e aveva preso moglie. Questa era per˜ morta di parto dopo aver dato alla luce una bambina (altre volte invece sostiene che sua moglie � stata rapita dalla luna). 

Quand'era ancora piccola, la figlia, che lui amava moltissimo, era stata rapita dalla luna. Quando giunge a questo punto della storia o viene interrogato su di esso, il vecchio cade in un assoluto mutismo oppure dˆ in escandescenze pretendendo da una giocatrice che gli renda la figlia che gli ha rapito.

Quindi aveva lasciato la trib� ed era tornato alla civiltˆ.

Conferma che i nomadi hanno molti oggetti in argento ("� argento della luna" dice) ed � possibile che mostri ai giocatori un braccialetto d'argento con un lavoro di intarsio molto bello ma di una fattura del tutto inusuale.



3	LA CAROVANA

Dopo una settimana, giunge al caravanserraglio una carovana con una ventina di mercanti. Dietro pagamento, voi potete unirvi ad essa.

Se i giocatori decisono di non aspettare la carovana e viaggiare da soli, dopo tre giorni giungono in vista di un fiume in piena; sulle rive del fiume, in attesa che sia transitabile, � bloccata una carovana, a cui i giocatori sono caldamente invitati ad unirsi.

Il viaggio si svolge senza avvenimenti particolari, a parte le lunghe e inconcludenti chiacchierate intorno al fuoco e dopo nove giorni, giunge all'avamposto di Orcana.

Il carovaniere, Al - Farouni, � un vecchio burbero, con sangue nomade nelle vene; silenzioso, brusco di modi, mantiene una disciplina strettissima e non ha la minima pazienza nei confronti dei suoi passeggeri (questo pu˜ dare adito ad alcune piacevoli scene di colore, se i giocatori risultano indisciplinati).

Tra i mercanti i giocatori saranno particolarmente colpiti da Kharr-ad-Din, O.S. Ravert, Reza, Leukos, Jamuna ed Ibrahim.



4	O. S. RAVERT

Anche se fa di tutto per non sembrarlo, � il personaggio non-giocatore pi� importante dell'avventura.

Ha informazioni (scarse) su Miridial, recuperate da antichi volumi ed � intenzionato a raggiungerla.

Da giovane, infatti, lui e la sua fanciulla avevano scoperto un vecchio volume di poesie dove si parlava di Miridial, un'oasi perduta governata dalle donne e dove la pace regna in eterno; la giovane si era invaghita dell'idea ed aveva pi� volte esperesso il desiderio di vivervi. Lui era partito in guerra, era stato disperso in un combattimento ed era stato fatto prigioniero; liberato dopo un anno e giunto a casa, aveva scoperto che era stato creduto morto e che la sua ragazza, dopo un periodo di disperazione, era sparita senza lasciare tracce. Convintosi che la giovane fosse partita alla ricerca di Miridial, si era messo sulle tracce e della sua amata e dell'oasi. Ora, trent'anni dopo, � vicino alla meta. Naturalmente, questa � una storia che lui assolutamente non racconta. 

Inoltre accompagnerˆ i giocatori per tutta l'avventura in un ruolo di bardo profetico.

E' un uomo sui cinquant'anni, piuttosto fuori dalla norma: barba e capelli incolti, rossi ma ormai striati di bianco, gli danno un'aria di eremita; il suo linguaggio forbito, la sua ampia cultura e gli occhialini che porta appesi al collo, gli danno quella di uno studioso; i suoi modi sono quelli di un gentiluomo; i suoi abiti sono indefinibili: ha una naturale eleganza ma indossa un misto casuale di abiti da giullare e da boscaiolo (se questo pu˜ non sembrare strano in un viaggiatore, risalta immediatamente quando decide di vestirsi "elegante"; ci˜ nonostante il risultato, per quanto privo di senso, � sempre piacevole e ricercato); le sue armi si riducono ad un'armatura di cuoio, ad un vecchio spiedo, che evidentemente sa a malapena usare ed in un arco (con cui � abilissimo); inoltre possiede un liuto: sa cantare e suonare benissimo, ma non gli piace farlo in pubblico.

Apparentemente � un tipo brusco e scostante; parla poco, risponde per monosillabi, intercala con lunghi imbarazzanti silenzi, abbandona una conversazione bruscamente. In realtˆ � soltanto timidissimo.



	Forza	Destr.	Intell.	Sagg.	Cost.	Car.	HP	AC	THAC0�Ravert	13	18	18	18	13	18	40	4	16



5	REZA

E' originario di Orcana; un tipo sulla quarantina, benestante, di quelli eccessivamente estroversi, che si mettono in mezzo dappertutto; sopperisce con questa invadenza ad una scarsa simpatia, che � spesso manifesta nell'atteggiamento degli altri. Vive, come gli altri mercanti, trasportando le poche mercanzie di Orcana (datteri, artigianato beduino, ceramiche locali) ai centri commerciali ed importando oggetti di uso quotidiano; un commercio che pu˜ garantirgli una vita agiata ma non ricca e che contrasta con i gioielli che ostenta.

In realtˆ � uno dei "baciati dalla luna", ossia degli intermediari per il commercio tra Miridial e il mondo esterno (Miridial esporta principalmente argento e sale ed importa oggetti di lusso e libri).

Gli avventurieri possono sospettare qualcosa nel corso di una lite durante una partita di carte, in cui uno dei giocatori accusa Reza di essere baciato dalla luna e questi ha una reazione eccessiva. Inoltre � tra quelli che esagerano maggiormente i pericoli del deserto.

Se i giocatori frugano tra le sue mercanzie, scoprono che queste sono troppo lussuose per la comunitˆ di Orcana (libri, sete, alto artigianato).



6	LEUKOS

E' l'unico forestiero del gruppo dei mercanti. Il suo scopo dichiarato � quello di introdurre nella zona ceramiche particolari alla ricerca di un nuovo mercato, ma nelle chiacchiere intorno al fuoco sembra molto interessato alle possibilitˆ economiche della zona e si informa sulla possibilitˆ di aprire posti commerciali nel deserto.

Il suo scopo infatti � quello di scoprire l'origine del sale e dei manufatti d'argento che compaiono sui vari mercati provenendo apparentemente dal deserto di Yarselmir.A questo scopo � stato finanziato dalla gilda di mercanti della capitale.



7	KHARR-AD-DIN

E' un uomo di circa quarant'anni, magrissimo, col volto pallido incorniciato da un pizzetto, da baffi sottili e da una lunga capigliatura bionda.

Ha i modi altezzosi e gli abiti ricercati del gentiluomo e tutte le sere e le mattine dedica una cura esagerata alla propria toilette.

Adora i giochi d'azzardo, nei quali ha una buona fortuna, e non si separa da un sottile spadino da gentiluomo, con cui � imbattibile anche contro armi pi� potenti, grazie anche ad un'estrema agilitˆ.

Sostiene di essere il figlio cadetto di una ricca famiglia nobiliare del settentrione e di viaggiare per diporto e gusto di avventura.

In realtˆ � un baro e si mantiene grazie alle vincite al gioco.



8	JAMUNA E IBRAHIM

Una lettiga trasporta una giovane donna. Ella veste con estrema ricercatezza ed �sempre accompagnata da un giovane, le rare volte che abandona la lettiga. Il suo nome � Jamuna, i lunghi capelli, acconciati con la stessa ricercatezza che usa nell'abbigliarsi, sono completamente bianchi, il suo viso pallido e delicato ha la trasparenza dell'alabastro, ha profondi occhi azzurri ma lo sguardo profondamente fisso: ella � cieca ma la fissitˆ del suo sguardo sembra leggere fin nei pi� profondi recessi della mente.

Il viaggio della giovane verso il deserto non � altro che un estremo tentativ di recuperare la vista: alcuni libri, letti per lei dal giovane che l'accompagna, narrano di come le donne di luna siano in grado di curare ogni malattia con i magici poteri che la madre luna ha conferito loro. Jamuna ha quindi intrapreso il viagggio allo scopo di rintracciare le donne di luna per essere da loro guarita.

Il carattere dela giovane � un misto di dolcezza e di arroganza. La dolcezza del suo carattere di fondo viene spesso nascosta da atteggiamenti scostanti, generati dal'invaliditˆ della quale la giovane soffre e dalle continue disillusione patite. L'unica persona che ella tratta con vero disprezzo (e che peraltro sopporta in silenzio) � il giovane che l'accompagna. Ella � molto ricca ed � disposta a spendere qualunque cifra pur di giungere alle donne di luna.

Il giovane sempre al fianco di Jamuna � suo fratello Ibrahim. La sua espressione perennemente triste e la sua evidente somiglianza con la ragazza lasciano intuire la loro parentela. Ibrahim appare come una persona curva sotto il peso di una grave responsabilitˆ o di una grande colpa. 

Il suo fisico ne lascia intuire il valore come combattente; il carattere doveva essere fiero ma  continui rimbrotti della sorella ne hanno fatto un individuo passivo che per˜ pu˜ infiammarsi per un nonnulla; permaloso fino alle estreme conseguenze non � ben visto nella carovana. 

Il suo atteggiamento verso gli estranei � di sospetto ma, una volta conosciuta una persona, Ibrahim si affida ciecamente alle pi� strampalate teorie che vengono ammannite a lui e alla sorella per aiutare quest'ultima a recuperare la vista.

Si sente colpevole ogni qualvolta ha uno scatto di nervi e per rimediare "tortura" la persona contro la quale si era diretto  nel suo scatto rabbioso coperndola di mille attenzioni, al punto che molti nella carovana ne stanno alla larga per non rischiare di essere aiutati da lui. L'unica persona che, a modo suo, ha un atteggiamento amichevole e protettivo nei loro confronti � Ravert.

Larga parte del comportamento del giovane dipende dal fatto che l'incidente magico che ha privato Jamuna della vista � stato provocato da Ibrahim stesso in un suo folle tentativo di spadroneggaire un oggetto magico sfuggito al controllo. Il mago che lo stava istruendo � morto, colpito dall'onda di ritorno dell'incantesimo mal riuscito; Jamuna, che ne � stata solo sfiorata, ha perso la vista; Ibrahim, invece, essendo al centro del ciclone magico, non ha subito danni apparenti (in realtˆ sta lentamente morendo).



	Forza	Destr.	Intell.	Sagg.	Cost.	Car.	HP	AC	THAC0�Ibrahim	17	13	17	10	13	10	30	6	15



9	ORCANA

Una cinquantina di case per lo pi� in fango secco, pochi magazzini e palmeti, un posto abbandonato da Dio. Tutto intorno in un raggio di una ventina chilometri, piccoli villaggi e fattorie sparse, dedite alla pastorizia e alla coltivazione di datteri e scarsi cereali per la sussistenza..

Qui gli avventurieri scoprono le loro scarse informazioni su Miridial e incontrano la guida che li porta a perdere.

Parlando con gli abitanti della zona scoprono le seguenti cose, in gran parte semi-leggendarie:

	- innanzitutto tutti conoscono la leggenda dell'Oasi Proibita, un'oasi ricchissima e fertilissima, di cui tutti magnificano le immense ricchezze, i templi rivestiti d'argento dove si onora la Luna; la leggenda potrˆ arricchirsi delle solite esagerazioni: le persone sono estremamente longeve, ci sono fiumi di latte e di vino, ecc.; i racconti che se ne fanno devono apparire incredibili, ma appoggiarsi su resoconti di testimoni oculari

	- ci sono poi le storie delle Amazzoni della Luna, donne velate di bianco, in groppa a cavalli anch'essi bianchi, che compaiono spesso a chi si avventura nel deserto; le storie sono spesso diverse: esse compaiono sulle alture sorvegliando l'avanzata dei viaggiatori; oppure appaiono a viaggiatori perduti ed in punto di morte e li conducono ad un'oasi ( i racconti sono meno leggendari che quelli giˆ ascoltati a Samara e le donne vi hanno sempre un ruolo positivo)

	- c'� anche una curiosa superstizione relativa agli ornamenti d'argento: si ritiene che nessuno possa indossare troppi monili d'argento senza morirne; la giustificazione razionale, elaborata dagli indigeni, � che il metallo � raro e pertanto solo le persone degne possano indossarlo

	- infine c'� il rito dello scambio dei neonati: gli abitanti delle oasi abbandonano i neonati femmine dope aver eseguito un particolare rituale a mezzanotte delle notti di equinozio su una roccia ai confini dell'oasi e si ritirano in silenzio; sempre ritualmente si riavvicinano alla roccia e se l'offerta � stata accolta trovano un maschietto con un amuleto d'argento. Nessuno vede la persona che effettua lo scambio che viene attribuito alle Amazzoni della Luna. Ma qualcuno talvolta ha spiato e ha intravisto la figura di una donna gigantesca e velata, irradiante luminositˆ, una delle ancelle della Luna... le dimensioni e la luminositˆ sono naturalmente un effetto di magie.

Un argomento di cui invece preferiscono non parlare � quello dei "baciati dalla luna"; l'espressione stessa non � usata, se non occasionalmente in scoppi di rabbia, e ogni domanda al proposito � accolta da un mutismo ostile e da un rifiuto ad ammettere che abbia un qualche senso.

Se i giocatori chiedono di una guida in grado di condurli nel deserto, tutti tessono loro le lodi di Assan ben Rafi, indiscutibilmente la migliore delle guide; egli � temporaneamente assente, ma � atteso da un giorno all'altro.



10	LA MORTE DI LEUKOS

Una sera, Leukos si reca a trovare i giocatori alla locanda e chiede di parlare loro in segreto. Consegna loro una lettera sigillata che chiede loro di recapitare alla gilda dei mercanti della capitale.

Spiega loro che da un certo tempo si trovano sul mercato oggetti d'argento di strana fattura, oltre che quantitˆ di sale e di argento grezzo la cui origine non � giustificata. I mercanti della Capitale sono preoccupati per il loro commercio e hanno iniziato ad investigare. Per quanto non abbiano raggiunto elementi certi, si sono convinti che l'origine di queste merci sia il deserto di Yarselmir. Leukos � stato inviato dalla gilda ad investigare nella zona, per scoprire se � possibile prendere contatti diretti con i centri di produzione.

Spiega loro quindi di avere dei sospetti, che preferisce tenere per s�, e che richiedono ulteriori investigazioni. Temendo dei pericoli, ha confidato quanto scoperto sinora nella lettera consegnata ai giocatori. Li invita caldamente a non consegnarla alle autoritˆ locali, perch� teme che esse siano coinvolte nel traffico.

L'indomani mattina, Leukos viene trovato morto poco fuori dalla cittˆ; � evidente che � stato ucciso altrove e trasportato giˆ cadavere.

Se i giocatori leggono la lettera, venono a scoprire che Leukos, insospettito dalla ricchezza di Reza, ha controllato di nascosto le merci che porta, scoprendo che sono troppo lussuose per poter essere commerciate ad Orcana. Ha intenzione quindi di penetrare nel suo magazzino per raccogliere ulteriori informazioni. Ha per˜ paura che Reza sospetti di lui, per cui ha deciso di consegnare ai giocatori la lettera in cui riferisce i suoi sospetti.



11	REZA

Se gli avventurieri decidono di investigare, scoprono che il magazzino di Reza (ben protetto, con qualche trappola) contiene merci, la cui presenza non � giusticata: sia argento grezzo, sale e oggetti di artigianato in argento provenienti da Miridial, sia oggetti di artigianato, sete e libri da importare a Miridial.

Se tengono il magazzino sotto controllo, scoprono una figura di donna velata di bianco che si introduce una notte nella sua casa; due notti dopo, c'� uno scambio di merci condotto da un gruppo di donne velate. Ogni tentativo di seguire le donne velate fallisce.

Se interrogano Reza, questi nega anche l'evidenza; se minacciato di tortura si rifiuta ancora di parlare, sostenendo che parlare significherebbe la morte; se torturato sta per parlare, quando una freccia lo uccide; gli avventurieri vedono una figura velata che si dilegua e non riescono a raggiungerla (se proprio ci riescono questa si suicida con il veleno; � una donna velata di mezza etˆ dai lineamenti esotici).



12	LA GUIDA

Le vostre ricerche hanno reso chiaro a tutti che stanno cercando qualcosa nel deserto.

O. S. Ravert una sera attacca discorso, dichiara la sua intenzione di cercare, insieme a Jamuna e Ibrahim, Miridial la Perduta (anche se si rifiuta di spiegare perch�) e vi propone di unirvi a lui.

Spiega che possiede alcune indicazioni ricavate da alcuni vecchi libri, ed anche che ha trovato una guida (Assan ben Rafi) che sostiene di essere in grado di condurlo a Miridial. Ha appuntamento con lui l'indomani a mezzogiorno in un'oasi a due ore di cammino da Orcana.

Se gli avventurieri chiedono informazioni sulla guida ad Orcana, i pareri sono unanimemente entusiasti: la guida � indiscutibilmente la migliore.

�PARTE TERZA



ALLA RICERCA DELL'OASI PERDUTA





1	LA GUIDA

Assan ben Rafi � un beduino di circa cinquant'anni, dal volto bruciato dal sole e solcato da cicatrici, dal corpo magro ma muscoloso.

Il suo modo di comportarsi � un misto di untuoso servilismo e di entusiasmo ciarliero (� in grado di parlare per ore intere ogni qualvolta gli venga posta una domanda, fino ad intontire gli interlocutori; anche se non � raro che in un secondo tempo, si scopra che ha eluso del tutto di rispondere o lo ha fatto in maniera superficiale).

Come per molti beduini, l'apparenza cela una persona priva di scrupoli.

Assan � famoso per la sua bravura come guida, poche sono le carovane che hanno perso uomini o parte del carico sotto la sua sorveglianza, pochi sono coloro che affidatasi alla sua guida, non sono tornati. E' per˜ soprattutto un fervante adoratore del Dio Denaro: per esso � disposto a compiere qualsiasi misfatto. Non disdegna, per guadagnare nei periodi di stanca, di assaltare, solo o in gruppo con briganti, altre carovane; nelle aree pi� interne del deserto � noto soprattutto per le sue attivitˆ brigantesche.

Mal sopporta l'essere interrogato, sia per quanto lo riguarda personalmente che per quanto concerne il suo lavoro. Insistenti richieste sulla rotta da seguire, l'esiguitˆ dell'acqua e simili, lo irritano tremendamente tanto da renderlo brusco, in contrasto col suo carattere normale, e addirittura da indurlo a minacciare di abbandonare il gruppo: in definitiva non sopporta che degli incompetenti mettano il naso nel suo lavoro. In generale per˜ preferisce mascherare le sue azioni con la sua abilitˆ nell'intontire di chiacchiere l'interlocutore.

Come tutti gli abitanti del deserto ha un timore, viscerale, reverenziale e, quel che pi� conta, superstizioso per tutto quanto concerne l'Oasi di Miridial. La cittˆ nel deserto � conosciuta con i nomi di La Perduta e La Proibita, il suo nome originale � considerato un tab�, figura sui sacri testi ma non viene pronunciato se non in solenni cerimonie, peraltro molto rare. Gli abitanti del deserto credono che il nominare l'oasi al di fuori di tali cerimonie porti sfortuna tanto all'incauto che lo nomina quanto ai suoi interlocutori. Assan non fa eccezione.

L'esatta locazione di Miridial � del tutto sconosciuta ai beduini; essa infatti si erge al centro di una regione (il Deserto della Morte Salata) del tutto sprovvista di oasi, in cui gli sbalzi di temperatura sono elevati, e che solo una spedizione molto ben attrezzata potrebbe attraversare.

La sua superstizione non ha impedito ad Assan di millantare una conoscenza che anch'egli non possiede; affascinato dalle ricchezze incautamente mostrategli da O.S. Ravert ha deciso di attirarlo nel deserto ed ucciderlo; l'unirsi dei giocatori alla spedizione lo ha di certo contrariato, ma egli si � limitato a modificare il suo piano. Il suo progetto � ora quello di condurre il gruppo nel Deserto della Morte Salata e abbandonarvelo; per una curiosa ironia, ci˜ avvicina effettivamente il gruppo alla sua meta.



	Forza	Destr.	Intell.	Sagg.	Cost.	Car.	HP	AC	THAC0�Assan b. Rafi	13	18	18	13	18	13	55	4	14



2	LA CACCIA RITUALE

Dopo alcuni giorni di marcia nel deserto, in cui non succede nulla di particolare (salvo qualche attacco notturno di belve), il gruppo viene sorpreso da una pattuglia di beduini.

Si tratta di diciassette guerrieri a cavallo che si lanciano contro il gruppo al galoppo.



	Forza	Destr.	Intell.	Sagg.	Cost.	Car.	HP	AC	THAC0�Beduini	13	13	10	9	13	10	11	6	18



Appena li vede, Assan impreca in maniera colorita e poi incita il gruppo a darsi alla fuga, dando immediatamente l'esempio. 

Se nella fuga i componenti del gruppo si separano, lo stesso fanno gli inseguitori (in modo che due beduini inseguano ognuno dei campioni, ed uno sciacuno inseguano Ibrahim, Assan e Ravert). Ravert, Ibrahim e Jamuna non abbandonano la guida.

Un possibile meccanismo per la fuga � il seguente; ad ogni turno il gruppo tira un D6 e i beduini un D8 sommando il risultato a quello dei tiri precedenti; il gruppo ha inizialmente un bonus di 10; i beduini raggiungono il gruppo quando il loro totale diventa pi� alto; il gruppo riesce a sfuggire definitivamente ai beduini, se il loro totale supera quello dei beduini di almeno 20.

Se il gruppo � raggiunto deve combattere: lo scopo dei beduini tuttavia non � di ucciderli ma di catturarli; perci˜ nei combattimenti hanno un malus -2 su ogni tiro di dado; d'altra parte con 19-20 naturale riescono a stordire il loro avversario.

I beduini si dividono gli avversari, in modo che ogni campione abbia contro due beduini, Ibrahim, Assan e Ravert uno ciascuno. Se i campioni riescono ad uccidere i loro avversari, gli altri tre beduini hanno appena messo fuori combattimento i loro avversari e attaccano i campioni, purch� questi siano rimasti non pi� di tre; altrimenti fuggono.

Se il gruppo � catturato, viene condotto ad un accampamento provvisorio. 

La guida si dispera: spiega che si tratta di un gruppo rituale di caccia, proveniente da una trib� molto lontana; la caccia rituale � effettuata in circostanze eccezionali (come la morte del capo trib� o la nascita del suo primo figlio); il suo scopo � quello di catturare nemici o stranieri. La loro sorte � segnata: se le donne saranno forse ridotte in schiavit�, i maschi saranno uccisi tra feroci torture.

Giunti all'accampamento, i prigionieri vengono spinti all'interno di uno spiazzo rituale alla presenza del capo della spedizione e dello sciamano.

Frugando tra le loro cose, uno dei beduini trova il liuto di O.S. Ravert. Il capo chiede chi di loro lo sappia suonare. O.S. Ravert si fa avanti e il capo gli ordina di suonare qualcosa.

O. S. Ravert canta una vecchia canzone d'amore tra il silenzio affascinato dei beduini.

Quindi si alza e si avvicina a un vecchio strumento musicale appeso a un palo. Uno dei guerrieri si slancia per fermarlo, ma lo sciamano gli fa cenno di lasciarlo fare.

Ravert � come in trance e canta accompagnandosi con lo strumento una canzone in una lingua e con un ritmo sconosciuti al gruppo, tra il silenzio attento dei beduini.

Assan � stupito e spiega ai suoi compagni di prigionia che Ravert sta cantando nella lingua sacra dei beduini e che il suo canto � una profezia sulle imprese del figlio neonato del capo trib�, in cui onore � stata appunto celebrata questa caccia rituale.

Come conseguenza i beduini li lasciano liberi (se gli avventurieri sfuggono a questo incontro, la scena si svolge - con le opportune modifiche - durante il secondo incontro).

Se interrogato, Ravert nega di sapere cosa stesse facendo e di averlo in stato di incoscienza.



3	SACCHEGGIO

Dopo un giorno di viaggio, al tramonto giungete in vista di un'oasi. La guida � alquanto turbata e si avvicina con cautela. Quando arrivate all'oasi, capite il perch�: le poche capanne sono state bruciate e gli abitanti massacrati, apparentemente nel sonno. Poco distante trovate il cadavere di un guerriero abbastanza giovane vestito riccamente; la sua spada, dall'impugnatura incrostata di diamanti, � nel fodero e il corpo non presenta tracce di ferite.







4	LA VECCHIA DEMENTE

Dopo altri due giorni di viaggio, raggiungete un'oasi popolata da una trib� di beduini, che la guida conferma essere amichevoli e in cui vi fermate per la notte.

Se hanno evitato il primo incontro, inserire qui la profezia di Ravert.

All'alba, mentre state apprestandovi a partire, una vecchia vestita di stracci vi si avvicina e vi fa segno di volervi parlare in segreto; i modi ed i gesti sono quelli di una demente:

"Tre giorni fa, mentre raccoglievo arbusti nel deserto ho visto passare un gruppo di predoni; mi sono nascosta e non mi hanno vista, anche se mi sono passati molto, molto vicino.

Essi portavano con loro una giovane donna. Ella era bellissima, lunghi i capelli e del colore del rame, una pelle bianca come la vostra, occhi del colore del cielo quando cade la notte; era vestita con abiti belli e ricchi, mille colori che non avevo mai visto formavano intricati disegni; il tessuto era lavorato cos“ finemente da sembrare un sogno; alle caviglie portava fili d'argento e argento era intessuto nelle stoffe dei suoi abiti; al collo un monile splendente. Ci˜ mi ha fatto capire che ella era una donna di Luna, solo loro possono indossare tanto argento senza morirne.

La donna di Luna era legata ed appariva malata; veniva trascinata tramite una corda legata alla sella di un cammello ed al suo collo; era scalza ed i suoi piedi erano sanguinanti.

Vi prego, salvate la donna di Luna; altrimenti la maledizione della Madre Luna cadrˆ sul mio villaggio; qui sono tutti vigliacchi e non mi vogliono ascoltare"

Se interrogata sulla direzione presa dai predoni o sul loro numero, dˆ risposte contradditorie ed evidentemente prive di senso e continua a ripetere la sua invocazione d'aiuto.

Dopo un poco si avvicina un beduino che la caccia a sassate e si scusa con voi: 

"Non datele retta, la vecchia Zelaire � matta e parla a vanveraÉ"



5	I PREDONI

La marcia prosegue per altri tre giorni, attraversando alcune oasi disabitate, senza che accada nulla.

Superando un tiro su destrezza con un malus di -5 gli avventurieri possono accorgersi che una carovana li sta precedendo. La guida se ne � accorta, ma non ne � preoccupata, e, se interpellata, risponde a lungo ma evasivamente.

La sera del terzo giorno, giungono ad un pozzo dove sono accampati un gruppo di sette predoni. Con loro, ma in disparte, � una giovane donna che risponde alla descrizione fatta da Zelaire; appare gravemente provata e sta cercando faticosamente di bere da una ciotola, le mani legate dietro la schiena, senza che i predoni le badino.

La storia � la seguente: 

la prigioniera � una delle messaggere di Miridial, inviate a scambiare bambini maschi con femmine (� questa la realtˆ dietro i riti di scambio cui accennano i beduini).

Sulla via del ritorno � stata sorpresa e catturata da un gruppo di predoni, il cui capo (Akhbar ben Rafi) � il morto trovato dal gruppo all'oasi saccheggiata; la bambina che ha con s� viene abbandonata nel deserto.

Akhbar era un cugino di Assan che quindi ha deciso di seguirli per scoprire la sorte toccatagli.

Il giorno stesso della cattura, i predoni giungono all'oasi e la saccheggiano. Al tramonto, mentre i predoni si apprestano a festeggiare, Akhbar si accinge a violentare la prigioniera. Non appena la afferra, si accascia al suolo, morto. Per quanto la morte sia in realtˆ naturale, appare talmente straordinaria che i predoni si convincono essere dovuta ad una stregoneria della prigioniera.

Essi sono indecisi sul da farsi: da un lato la loro superstizione li indurrebbe ad abbandonarla, dall'altro la loro aviditˆ li spinge a tenerla con loro: Akhbar infatti aveva detto loro che la donna avrebbe fruttato un ricco bottino, se consegnata ad uno dei feudatari della regione (questi infatti � anch'egli interessato alle leggende su Miridial e vuole scoprirne la locazione). 

Indecisi e soprattutto privi di guida dopo la morte di Akhbar, si limitano a trascinarsela dietro senza mai toccarla (� per questo che si limitano a porgerle dell'acqua da bere in una ciotola).

Assan inizia a parlare con i beduini, che gli raccontano quanto accaduto. 

La sua versione ai giocatori � sostanzialmente fedele, anche se omette ogni riferimento a Miridial a proposito della donna ed il suo ruolo presunto nella morte di Akhbar, oltre che naturalmente i suoi legami coi predoni.

Se uno dei giocatori si � impossessato della spada di Akhbar e la mostra, deve fare un check sul carisma: se lo supera i predoni sono disposti a riconoscergli di riflesso l'autoritˆ di Akhbar e, su richiesta a concedergli la prigioniera in cambio anche di poco denaro; altrimenti sono presi da furia all'insulto fatto al loro capo ed aggrediscono il gruppo.

I giocatori possono cercare di strappare la prigioniera ai predoni con la forza (in questo caso Assan finge di schierarsi dalla loro parte ma senza impegnarsi davvero: finge un duello con uno dei predoni e lo lascia fuggire)  oppure acquistandola per un prezzo esorbitante (in questo caso Assan cerca in ogni modo di dissuaderli).



	Forza	Destr.	Intell.	Sagg.	Cost.	Car.	HP	AC	THAC0�Beduini	13	13	10	9	13	10	22	6	16



6	LA PRIGIONIERA

Se i giocatori con la forza o col denaro si impossessano della prigioniera, scoprono che questa � in condizioni penosamente gravi: � quasi completamente disidratata e priva di forze per l'assenza di cibo, ha la febbre alta, le corde che la legano, essendo molto strette hanno iniziato a compromettere la circolazione; essendo scalza ha i piedi gonfi, bruciati e piagati.

Sono necessarie cure intense ed alcuni giorni di riposo prima di poter riprendere la marcia.

Durante il delirio la donna parla in una lingua sconosciuta (che Assan spiega essere una variante arcaica della lingua dei beduini, che lui stesso capisce a fatica) interrotta da alcune frasi in comune.

Nel delirio la giovane supplica le donne del gruppo di ricondurla a casa oppure di accudire alle bambine, mentre si rivolge  agli uomini con toni imperiosi, impartendo loro ordini.

Una notte sempre delirando, ripete senza interruzione una frase:

"Senti il rombo dell'acqua, bambina? Vedi il muro di schiuma? Dietro c'� la porta della tua nuova casa"

Una volta riacquistata la luciditˆ, si chiude nel mutismo pi� assoluto e si rifiuta di rispondere ad ogni domanda, pur esprimendo la sua gratitudine ai suoi salvatori ("La Dea Luna vi protegga per quanto avete fatto per me"). Mantiene comunque lo stesso atteggiamento di sprezzante superioritˆ nei confronti dei maschi.

Non appena si � rimessa a sufficienza, una notte lancia una magia per addormentare il gruppo, ruba un cammello e delle provviste e fugge senza lasciare tracce.



7	IL DESERTO DELLA MORTA SALATA

Dopo la scomparsa della prigioniera, riprendete il viaggio nel deserto. 

Una mattina, al risveglio, scoprite che Ibrahim � febbricitante; non riprende conoscenza per tutto il giorno e durante la notte muore.

Nei giorni seguenti, il territorio intorno a voi � sempre pi� inospitale, un deserto di fine sabbia bianchisssima, l'escursione termica elevata e la temperatura diurna insopportabile, i pozzi sono sempre pi� rari e l'acqua sempre pi� salmastra.

"E' il deserto della Morte Salata" vi dice Assan "al di lˆ di esso c'� la vostra meta".

Sia durante la marcia che durante i turni di guardia, potete notare la fugace presenza di figure bianche, che montano cavalli anch'essi bianchi, le quali non vi perono mai di vista. Ogni tentativo di avvicinarsi (con intenzioni sia amichevoli che ostili) � vano: esse scompaiono rapidamente.

La loro presenza rende Assan sempre pi� nervoso, ma il secondo giorno dal vostro ingresso nel Deserto della Morte Salata, riacquista la sua abituale euforia; alla sera, all'accampamento, vi si avvicina con un'otre di vino:

"Ci siamo" vi dice "la vostra meta � a mezza giornata di marcia; domani avremo acqua e cibo a volontˆ"

Il vino (forse gli avventurieri hanno dei sospetti) non � drogato; il cibo, invece, (in apparenza il solito cibo preparato da Assan ogni sera), lo �.

Vi risvegliate la mattina dopo, la bocca impastata dalla sete. I vostri cammelli sono stati uccisi. I vostri beni, il vostro equipaggiamento � scomparso con Assan. Vi restano solo i vestiti e le coperte. Niente cibo, niente acqua.

Vi restano uno, forse due giorni di vita, prima che il deserto porti a termine l'opera iniziata dalla vostra guida.

Continuate ad avanzare, sempre pi� meccanicamente, trascinandovi sempre pi� stancamente. Le bianche figure che vi seguono in distanza vi sembrano inquietanti messaggeri della morte che vi aspetta dietro la prossima bianchissima duna.

Ogni tre ore i giocatori devono fare un check sulla costituzione (con un malus che inizialmente � -2 e ad ogni tiro peggiora di 1); quando falliscono svengono e non sono pi� in grado di proseguire.



8	LA SALVATRICE

Nella semicoscienza che precede la morte, sognate che una donna velata e biancovestita si china su di voi, vi fa rialzare e vi conduce per mano attraverso il deserto fino ad un'oasi lussureggainte dove potete dissetarvi e nutrirvi di datteri a sazietˆ. Nella donna, china su di voi, a calmare la febbre che vi rode, vi sembra di riconoscere la prigioniera che avete salvato.

(Se la prigioniera non � stata salvata, i giocatori giungono all'oasi con i loro mezzi quando sono ormai allo stremo delle forze).

Quando infine riprendete conoscenza, scoprite di essere davvero nell'oasi che avete sognato. Della vostra misteriosa salvatrice non c'� traccia, se non un velo abbandonato ed alcuni orci di coccio appena fabbricati in un forno improvvisato ancora tiepido.



9	LA FONTE DELL'ARCOBALENO

Quando vi siete ripresi e iniziate a fare piani su come uscire dalla situazione in cui vi trovate, Ravert vi interrompe eccitato e vi fa osservare che l'oasi � nutrita da due sorgenti.

Non appena si calma, vi spiega che in alcuni vecchi libri che aveva trovato, c'erano alcune indicazioni per raggiungere la cittˆ perduta di Miridial.

Esse dicevano che una volta raggiunta l'oasi delle due sorgenti, occorreva marciare per due giornate nella direzione di due colline gemelle e quindi "giungere alla fonte dell'arcobaleno".

Confessa che la parte  sull'arcobaleno gli � oscura, ma vi indica nella direzione di mezzogiorno l'immagine velata di due colline gemelle.

Seguendo le indicazioni di Ravert, vi mettete in marcia nella direzione delle due colline, che raggiungete dopo circa dieci ore di cammino.

Arrampicandovi su una delle colline, vedete in lontannza nettissimo stagliarsi un arcobaleno sopra uno spesso muro di nebbia.



�10	MIRIDIAL

Viaggiando verso l'arcobaleno, ben presto raggiungono dei rivoli d'acqua assorbiti dalla sabbia del deserto. Seguendo l'acqua, questa ben presto diventa un ruscello le cui coste sono sempre pi� verdeggianti. Davanti a loro il muro di nebbia � sempre pi� vicino, ma dietro di esso si intravedono delle pareti di roccia verticale. Un rombo come di tuono si sente sempre pi� vicino.

Ben presto il gruppo giunge ai piedi della parete di roccia, dalla quale scende una cascata d'acqua, che si allarga in un laghetto, le cui coste sono ornate di una vegetazione rigogliosa. La cascata � evidentemente l'origine del rombo di tuono, del muro di nebbia e dell'arcobaleno.

E' a questo punto che le parole della donna velata diventano utili.

C'e' infatti una sorta di passaggio segreto dietro le cascata, un cammino sotterraneo, adeguatamente protetto, che rappresenta l'unico collegamento tra l'altopiano dove sorge Miridial e il mondo esterno.



�

PARTE QUARTA



MIRIDIAL LA PROIBITA





1	IL PASSAGGIO SEGRETO

Entrati nel passaggio segreto, vi trovate in un cunicolo abbastanza spazioso per essere percorso a cavallo. Le pareti del cunicolo sembrano naturali, ma l'intervento dell'uomo � evidente in pi� di un punto, come se la mano dell'uomo avesse adattato ed ampliato un passaggio scavato in tempi remoti dall'acqua. Una lieve brezza, appena percettibile, ma che fa tremolare le torce, garantisce il ricambio d'aria.

Il cunicolo ben presto inizia a salire, sia pure con una pendenza molto lieve.

Ravert ad un certo punto si ferma, raccoglie alcuni ciottoli e li studia, poi scalfisce col pugnale la parete di roccia: "Questa � roccia argentifera" dichiara.

La salita continua per circa due ore, dopodich� inizia ad intravvedersi un chiarore lontano.

Un altro quarto d'ora di cammino e vedete finalmente la luceÉ

Éemergendo al centro di un ben protetto corpo di guardia; quindici soldati hanno l'arco incoccato puntato su di voi; altri dieci sono pronti con le spade sguainate.
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Se gli avventurieri cercano lo scontro, le armi delle guardie sono trattate con un veleno vegetale che produce la perdita di conoscenza dopo tre round dalla prima volta che la vittima � colpita.

Le guardie penetrano comunque nel cunicolo a cercare eventuali intrusi che si siano nascosti.



2	PRIGIONIERI

Venite disarmati e privati delle vostre armi, armature ed equipaggiamento; le vostre mani vengono legate.

Solo allora le guardie si tolgono l'elmo; siete stupiti dal fatto che i vostri avversari sono tutte donne, qualcuna anche molto carina.

La comandante delle guardie dˆ ordine a cinque delle sue donne di scortarvi alla cittˆ. Venite fatti montare a cavallo e vi mettete in marcia.

Il cammino, una strada pavimentata e ben tenuta, attraversa un fertile altopiano costeggiando un piccolo fiume, ed � una vista piacevole dopo settimane di deserto: campi coltivati, frutteti, boschetti che si tingono dei primi colori dell'autunno. Nei campi ferve l'attivitˆ usuale dell'epoca della seminagione e ogni tanto incontrate il carretto di un contadino, che fa largo al drappello di guardie, salutando con rispetto.

La vostra direzione � un'alta rupe dalle pareti anch'esse ripide, alte circa duecento metri, che si staglia a circa due ore di marcia.

Quando siete pi� vicini, vedete sulla sua cima, anch'essa piatta, un boschetto tra cui si intravede una ricca costruzione.

Solo quando avete raggiunto la parete di roccia, notate una stretta fenditura, controllata da un posto di guardia.

Anche qui i soldati sono tutte donne. C'� un breve scambio di battute tra i due gruppi di guardie, in una lingua che assomiglia alla lingua dei beduini, ma che non comprendete, dopodich� il vostro gruppo, accompagnato da un ufficiale superiore, entra nella gola, sul cui fondo scorre un ruscello, per emergerne dopo meno di un chilometro, al centro di uno scenario fantastico.



3	MIRIDIAL

Vi trovate al centro di un cratere, le cui pareti scavate e scolpite accolgono una cittˆ, dall'architettura esotica, ma molto ricca. Anche alcuni pinnacoli che si separano dalle pareti del cratere sono scavati come termitai ed accolgono abitazioni; ponti aerei collegano la loro sommitˆ con il resto della cittˆ; altri ponti varcano alcune strette valli, da cui scendono verso il fondo cratere diversi ruscelletti, che si uniscono prima di entrare nella gola che rappresenta l'unico accesso al cratere.

Nell'apparente disordine delle costruzioni, separate da scale, collegate da stradine che corrono sui tetti delle case, mezze scavate nella roccia, riuscite comunque a distinguere una strada principale che si sviluppa a spirale verso la sommitˆ, varcando, mediante un ponte impressionante in pietra, la stretta gola.

Venite condotti lungo questa strada, attraversando dapprima un quartiere poverissimo, in cui le case sono poco pi� che cunicoli scavati nella roccia, con gli architravi rozzamente scolpiti o dipinti con curiosi simboli, ognuna costruita accanto all'altra, prive di verde e di luce. Per quanto le case siano abitate, non vedete nessuno in giro. Poche osterie, tra le pi� squallide che abbiate mai visto, forniscono i pochi spazi dove cresce qualche pianta striminzita.

Questo � il quartiere in cui vivono i minatori.

Salendo ancora, vi trovate in un quartiere pi� vivo; qui le case sono leggermente pi� spaziose e sebbene siano anch'esse scavate nella roccia, parte della costruzione � talvolta costruita all'esterno; sui terrazzi delle case e gli stretti spiazzi davanti ad esse, degli artigiani, tutti maschi, sono dediti alla loro attivitˆ, di fabbri, cordai, vasai; vi sono anche botteghe di fornai e macellai. Le case sono ancora povere, non pi� di due stanze, una delle quali dedicata a bottega, ma iniziate a vedere anche qualche piccolo giardino e la strada inizia anche a popolarsi, quasi esclusivamente di uomini.

Uno spettacolo vi lascia perplessi: quello di alcuni giovani seduti sulla soglia delle loro case; sono seminudi, il loro corpo muscoloso � estremamente curato ma sembra inadatto ad ogni reale esercizio fisico, il volto � pesantemente imbellettato; qualcuno di loro, all'avvicinarsi del vostro gruppo, si alza e accenna movenze oscene; altri si limitano a lanciare queruli insulti.

Sono prostituti, come sarˆ chiaro in seguito

Guardando verso il basso, vedete che il fondo del cratere � adibito a mercato, ma notate anche una costruzione massiccia e pesantemente protetta che si addossa ad un tratto di roccia non costruito (e' l'accesso, ben sorvegliato, alle miniere d'argento)

Man mano che la strada sale, le case si fanno ricche, pi� spaziose, dotate di giardini, con le finestre protette da scuri di legno e le pareti abbellite da incisioni in pietra di fattura pregiata, anche se lo stile � per voi completamente sconosciuto; le strade sono pi� ampie e pi� pulite; poche le persone che circolano per strade, quasi tutte donne, dagli abiti sobri ma eleganti; alcune costruzioni sono evidentemente di natura pubblica.

Questi sono i quartieri "borghesi", abitati dalle donne e dalle loro famiglie.

Vi trovate adesso sul ponte che varca la gola d'accesso; davanti a voi, l'altro accesso del ponte � sbarrato da una muraglia. Il vostro gruppo viene fermato da un'altra pattuglia di amazzoni alla porta che si apre nella muraglia. Questo vi dˆ agio di guardarvi intorno: la vista dall'alto � impressionante, sia per l'abisso che si spalanca ai vostri piedi sia per l'incredibile visione della cittˆ scavata nella roccia.

Davanti a voi, oltre il ponte, vedete che la parete � a strapiombo fino alla base del cratere, dove si erge la costruzione massccia che avete osservato in precedenza e in cima si erge una enorme costruzione riccamente ornata.

La pattuglia che vi ha scortato fin qui vi consegna nelle mani della nuova pattuglia che vi scorta oltre il muro.

Vi trovate all'interno di una conca relativamente pianeggiante, almeno rispetto alle pendenze su cui si inerpicava la cittˆ; un ampio viale dirige verso una costruzione ricchissima, che � evidentemente la sede del potere; ai suoi lati giardini ben curati e altre costruzioni, meno ricche, ma anch'esse di natura ufficiale.

Il Palazzo � semicircolare e chiude una parete della conca; metˆ della parte esterna si affaccia sul cratere, sopra la parete verticale a strapiombo. Dietro il Palazzo, alcuni sentieri salgono attraverso ad un boschetto incolto fino alla cima del cratere, dove intravvedete la stessa costruzione che giˆ vi aveva colpito prima di entrare nella gola; � in rovina ed � l'unica costruzione in marmo della cittˆ, tutte le altre essendo costruite in pietra.

Venite condotti lungo il viale fino al Palazzo e solo allora la vostra guida vi si rivolge, parlando nella vostra lingua, con fatica e con un accento curioso ma con proprietˆ di termini:

"Oggi � l'Equinozio d'Autunno e il Consiglio � impegnato nei riti, ma domani sarete senz' altro ricevuti. Per questa notte spero che accetterete l'ospitalitˆ del Palazzo"

Le mani vi vengono slegate e venite scortati da due donne armate, ciascuno alla propria stanza. Qui sotto la guida di una donna, alcuni servi vi preparano un bagno caldo, abiti freschi ed un lauto rinfresco. 

Le finestre, protette da robuste inferriate, si aprono sull'ala del palazzo che dˆ sul cratere: la vista della cittˆ di sera, con le prime luci che si accendono � strabiliante. Evidentemente la porta della vostra stanza � chiusa dall'esterno.

I servi parlano solo la lingua locale e non sono quindi in grado di comunicare con i giocatori; la donna � in grado di comunicare a fatica nella loro lingua, ma non dˆ loro alcuna informazione.



4	RITROVATA

Verso mezzanotte venite svegliati e vi si ordina di prepararvi per l'Udienza del Consiglio.

Se qualche giocatore protesta o fa domande, gli viene detto che sono molti anni che un gruppo di forestieri cos“ numeroso non ha raggiunto la cittˆ e che pertanto, nonostante le precarie condizioni di salute della Grande Consigliera, il Consiglio � intenzionato a interrogarli subito.

Guidati da alcune funzionarie e da alcune soldatesse armate di tutto punto, venite ammessi nella stanza del Consiglio. Davanti a voi, sugli scranni di legno dai finissimi intarsi, ventiquattro donne; le pi� sono abbastanza anziane, ma c'� anche qualche giovane fra loro.

Squillo di trombe, rullo di tamburi; fa il suo ingresso, in una lettiga, la Grande Consigliera.

Improvvisamente Ravert lancia un grido: "Romilda!" e si scaglia in avanti, prima che le guardie riescano a fermarlo. Lo bloccano quando ormai � vicino alla lettiga e segue una breve colluttazione (a cui i giocatori non riescono a prendere parte perch� sono stati prontamente bloccati) interrotta dalla Grande Consigliera, che si alza sulla lettiga, lancia anch'essa un grido: "Sei tu? E' impossibile!", e quindi fa cenno che Ravert sia lasciato avvicinarsi.

Ravert e la Grande Consigliera si baciano e si abbracciano, parlano sottovoce fra loro, piangendo e ridendo, fra la stupefazione collettiva. Dopo un poco, la Grande Consigliera si separa dal suo abbraccio e si rivolge al Consiglio, raccontando la storia della sua separazione da Ravert (vedi II.4) che viene tradotta a beneficio vostro dalla funzionaria che vi ha accompagnati.

Dopo un altro breve scambio di tenerezze tra Ravert e Romilda, improvvisamente la tragedia: Romilda sbianca in volto e si accascia priva di sensi; la lettiga viene portata via; dopo un attimo di esitazione una consigliera anziana fa cenno che Ravert pu˜ seguirla. Voi siete ricondotti alle vostre stanze e nuovamente rinchiusi.



5	STORIA DI MIRIDIAL

Il contenuto di questo e del successivo paragrafo verrˆ almeno in parte a conoscenza dei giocatori nel corso della loro permanenza a Miridial, a seconda degli ambienti che frequentano e delle domande che ritengono di porre; O. S. Ravert ne viene sicuramente a conoscenza e lo comunicherˆ ai giocatori subito prima dell'inizio dell'Ordalia.

Miridial sorge su di un altopiano che si erge al centro del deserto di Yarselmir; la sua altitudine e la sua curiosa situazione geologica fˆ s“ che l'altopiano sia fertile, attirando piogge frequenti. 

Le acque irrigano gran parte dell'altipiano prima di unirsi in unico fiume, che si rovescia nella cascata scoperta dai giocatori, prima di asciugarsi tra le sabbie del deserto. In origine il fiume si inabissava nel cunicolo percorso dai giocatori, ma all'epoca di Jamuna, la prima regina , il suo percorso era stato deviato e l'unica strada d'accesso all'altopiano distrutta con cura, in modo da isolare completamente Miridial dal mondo esterno, tranne che per il passaggio segreto offerto dal cunicolo sotterraneo. Naturalmente, un sistema di chiuse pu˜ permettere di deviare il fiume nuovamente in modo che allaghi il cunicolo di accesso, nel caso improbabile di un'invasione armata.

La ricchezza di Miridial non � dovuta per˜ tanto alla fertilitˆ dell'altopiano, che tutto sommato � tale solo in confronto al'ambiente circostante, quanto alle ricche miniere d'argento localizzate nel sottosuolo del cratere su cui � costruita Miridial e alle altrettanto ricche miniere di sale che si trovano a circa una giornata di marcia.

L'argento e il sale avevano attirato sull'altopiano una popolazione fin da tempi remotissimi, che viveva, pi� o meno pacificamente, di agricoltura, pastorizia, attivitˆ minerarie e scambi con le trib� del deserto.

Mille anni prima, durante una dei pi� gravi periodi di crisi dell'Impero, quando attacchi alle frontiere e guerre civili ne avevano arretrato le frontiere, improvvisamente nell'arco di tre generazioni, gli abitanti dell'altopiano erano diventati una potente nazione guerriera, avevano sottomesso e unito al loro esercito le popolazioni beduine e, comparsi come dal nulla, avevano intrapreso cruenti saccheggi nelle regioni circostanti; per quanto l'Orda Rossa proveniente dal deserto di Yarselmir sia ricordata nelle cronache dell'Impero, a causa dell'imbarbarimento generale del secolo le notizie su di essa sono scarse e la stessa esistenza dell'altopiano di Miridial � ignota ai geografi imperiali. A quell'epoca la capitale non era Miridial, che non era stata ancora costruita, ma sorgeva a mezza giornata di viaggio dal cratere; le sue rovine sono ancora visibili.

Il terzo signore dei popoli beduini, Vardar Khan, dopo aver provato le sue capacitˆ di capo e di combattente in alcune audaci razzie fino all'interno delle terre imperiali, aveva iniziato a cullare il sogno ambizioso di estendere il proprio potere al di lˆ del deserto e di soggiogare le fertili terre imperiali.

Durante una delle sue razzie, Vardar Khan aveva assediato una delle cittˆ imperiali; il suo comandante si era arreso, in cambio dell'impegno a risparmiare la cittˆ dal saccheggio; Vardar Khan non aveva rispettato la parola: aveva saccheggiato la cittˆ, fatto morire il comandante tra atroci torture e condotto con s� la sua giovane figlia, Jamuna, che aveva quindi preso per sposa.

Dotata di notevole carisma, Jamuna aveva ben presto formato nella sua mente un folle piano ed era riuscita a trovare notevole seguito tra le donne dei guerrieri, molte di loro prede di guerra come lei.

Una notte, quando l'esercito di Vardar Khan si era riunito per una spedizione ancora pi� ambiziosa delle precedenti, Jamuna e le sue congiurate avevano ucciso i loro mariti nel sonno, mentre altre donne avvelevano il cibo dei soldati. In una sola notte Vardar Khan, il suo esercito e praticamente l'intera popolazione maschile dell'altopiano, tranne i vecchi e  bambini, erano stati annientati.

Ispirata a compiere il suo gesto non solo dalle terribili esperienze vissute, ma anche da rivelazioni mistiche, provenienti a suo dire dalla Signora della Luna, Jamuna era convinta che un governo di uomini avrebbe portato necessariamente guerra e violenze, e che l'unico modo di garantire pace e prosperitˆ fosse il matriarcato.

L'assenza di uomini che potessero ostacolarla, le aveva permesso di portare a termine la sua rivoluzione: i bambini maschi sopravvissuti erano stati educati alla sottomissione ed a considerare naturale un ruolo subalterno a quello femminile, mentre le bambine erano state educate ad assumere responsabilitˆ, a governare e, sia pure solo per autodifesa, al mestiere delle armi.

Un sogno profetico aveva indotto Jamuna a distruggere la vecchia capitale di Vardar Khan e a costruire la sua nuova capitale nel cratere di Miridial, dove fino ad allora sorgevano solo le miniere di argento e, sulla sua sommitˆ, un vecchio tempio abbandonato e da sempre considerato tab�. Il tab� relativo al tempio era stato ulteriormente rafforzato, ma ai suoi piedi Jamuna aveva fatto ergere la sua nuova capitale.

A Jamuna era perfettamente chiaro che soltanto l'isolamento pi� completo avrebbe permesso al suo popolo di donne di vivere in pace, che la sopravvivenza era garantita solo se l'esistenza stessa dell'altopiano fosse stata dimenticata. Voci fatte circolare ad arte sulla punizione divina che aveva distrutto i signori dell'Orda Rossa avevano raggiunto il loro scopo; l'altopiano era diventato tab� e ben presto la sua esistenza era diventata poco pi� di una leggenda dai contorni confusi. Donne di Miridial del resto pattugliano frequentemente il Deserto della Morte Salata per avvistare eventuali minacce alla sicurezza (sono loro le apparizioni velate incontrate dai giocatori).

D'altra parte la cittˆ poteva sopravvivere e mantenere la sua civiltˆ soltanto tramite i commerci, ma non era stato difficile convincere mercanti avidi e pusillanimi a garantire lo scambio di merci in cambio di molto denaro e di un'assoluta mancanza di curiositˆ; gli stessi intermediari del commercio di Miridial (i "baciati dalla luna", come Reza) non sanno nulla di pi� delle semplici modalitˆ con cui le emissarie di Miridial si mettono in contatto con loro per lo scambio delle merci.

Una popolazione maschile era evidentemente necessaria, non solo per garantire la perpetuazione della razza ma anche per assicurare quei lavori subalterni (basso artigianato, agricoltura, attivitˆ mineraria) che richiedono principalmente forza fisica, ma era altrettanto necessaro mantenerla sotto ferreo controllo; oggi la popolazione attiva di Miridial � per i 2/3 composta da donne e solo per 1/3 da uomini. Di qui l'usanza dello scambio di neonati praticato con le popolazioni ai margini del deserto.



6	LA SOCIETA' DI MIRIDIAL

La societˆ di Miridial si basa su un regime di collettivismo: non esiste la proprietˆ privata ma solo l'usufrutto dei beni e la gestione economica � in mano al Consiglio. 

L'educazione stessa dei bambini rispetta le regole del collettivismo: questi sono educati dai genitori fino al quinto anno di etˆ, quindi vengono accolti in scuole-collegi gestiti dal governo dove vengono educati fino ai dieci anni. Giunti a questa etˆ, i bambini vengono indirizzati a scuole diverse a seconda delle loro attitudine.

I maschi meno dotati vengono educati ai lavori di minatore e contadino (quasi la metˆ della popolazione maschile), un'ampia percentuale vengono addestrati a mestieri artigiani (fabbri, cordai, vasai, sarti, fornai, macellai) o preparati alla gestione di una bottega, a seconda dele loro attitudini ed inclinazioni; solo una piccola percentuale (circa il dieci per cento, quelli pi� dotati intellettualmente o fisicamente) vengono ammessi ad un'educazione superiore, pi� superficiale e generica tuttavia di quella femminile, fino al diciottesimo anno.

Terminata la loro educazione al quindicesimo anno i giovani vengono introdotti nel mondo del lavoro o come minatori, o come artigiani e bottegai (nel qual caso, dopo un periodo di apprendistato sono dotati dei capitali e delle attrezzature necessarie). Quanto ai maschi dotati di un'educazione superiore, la maggior parte trova moglie tra le donne delle classi superiori; gli altri, pi� sfortunati, finiscono a svolgere il ruolo di governanti nelle famiglie ricche.

Quanto alle donne, la loro educazione prosegue comunque sino al diciottesimo anno di etˆ e fornisce loro una cultura generale, anche se l'insegnamento � differenziato: le ragazze meno dotate vengono addestrate all'uso delle armi e all'agricoltura (circa la metˆ della popolazione femminile); altre vengono indirizzate verso l'artigianato artistico; la minoranza pi� dotata viene preparata all'arte del governo.

Artigiani, artigiane e bottegai lavorano fino al sessantesimo anno di etˆ, quando si ritirano dal lavoro e vengono forniti di una pensione. I minatori e le soldatesse svolgono la loro attivitˆ fino al trentacinquesimo anno di etˆ, dopodich� i primi vengono addetti a lavori di bracciantato agricolo e alle seconde viene assegnato un appezzamento di terreno. La minoranza delle donne addestrate al governo svolgono mansioni subalterne nella burocrazia e nell'esercito in giovent�, dopodich� assumono ruoli di comando nell'esercito o nella burocrazia, oppure diventano messaggere verso l'esterno (addette allo scambio dei neonati ed ai contatti con i mercanti beduini che svolgono da intermedari per il commercio di Miridial), e possono aspirare a far parte del Consiglio.

Nelle classi alte vige la monogamia: il ruolo dei mariti � quello di gestire la casa e di accudire ai figli, magari con l'aiuto di governanti (maschi). Lo stesso avviene nelle classi medie, dove per˜ entrambi i partners svolgono un lavoro; i costumi sessuali sono alquanto liberi, sicch� molto spesso le unioni sono solo informali e temporanee. Tra i contadini vige quella che tecnicamente andrebbe chiamata poligamia ma sociologicamente assomiglia piuttosto ad una poliandria; diverse donne dividono sessualmente uno stesso uomo che svolge anche le attivitˆ pi� pesanti nei loro campi.

C'� naturalmente, come in ogni societˆ, una malavita, anche se l'isolamento in cui vive Miridial (e quindi l'assenza di contrabbando) ne impedisce un reale sviluppo.

La differenza numerica tra i due sessi e l'attivitˆ militare a cui si dedica gran parte delle giovani donne, porta naturalmente a costumi sessuali alquanto liberi, almeno in giovent� e fuori dalle classi superiori; alcuni giovani maschi si dedicano comunque alla prostituzione, un lavoro sicuramente meno faticoso di quello nelle miniere d'argento o di sale.

La civiltˆ di Miridial � completamente autosufficiente per quanto riguarda l'alimentazione e la sussistenza; l'argento, il sale e gli oggetti di artigianato d'argento sono utilizzati principalmente per l'esportazione; in cambio Miridial importa oggetti di lusso e d'arte ed armi (il ferro scarseggia a Miridial).

E' importante sottolineare che il ruolo subalterno in cui vive il sesso maschile � considerato altrettanto naturale, sia dai maschi che dalla femmine, che ad esempio il ruolo analogo delle donne nella societˆ vittoriana e che non viene messo in discussione da nessuno dei nativi, che anzi trovano sconvolgente qualunque discorso sulla paritˆ di diritti, tantomeno sul predominio maschile.



7	JAMUNA

Restate rinchiusi nelle vostre stanze per altri tre giorni, trattati nel lusso ma impediti nei movimenti e senza poter entrare in contatto l'uno con l'altro. 

I giocatori che superano un check sul Carisma ricevono alcune informazioni dalla donna che rappresenta il loro unico contatto con l'esterno: Romilda, la Gran Consigliera, � morta d'emozione a ritrovare l'uomo amato; come vuole la tradizione, la sera del plenilunio, quindi tre giorni dopo l'Equinozio, il Consiglio si riunirˆ per scegliere la nuova Gran Consigliera.

Il terzo giorno, verso sera, venite informati che una riunione plenaria del Consiglio sceglierˆ la nuova Gran Consigliera. In quanto ospiti del Palazzo e amici di Ravert, siete invitati a presenziare alla riunione; vi viene offerta un'ampia scelta di abiti di corte per la vostra toilette. Alla riunione, oltre alle ventiquattro consigliere, � presente un folto pubblico di alte funzionarie con i loro mariti e in una posizione d'onore tra il pubblico, anche Ravert: al suo solito � abbigliato in una congerie indescrivibile di stili diversi, ma l'effetto � piacevole e non privo di una sua eleganza. E' troppo lontano da voi perch� possiate parlargli, nŽ d'altra parte egli, tranne un breve cenno col capo, sembra intenzionato a cercarvi.

La pi� anziana delle Consigliere tiene un lungo elogio funebre della defunta, ricordando come, appena giunta dal mondo esterno, fosse stata scelta dalla Signora della Luna e avesse svolto il suo ruolo con competenza e capacitˆ fuori del comune.

Vengono quindi spente le candele, oscurate le finestre perch� non penetri la luce della luna piena ormai alta nel cielo, e nell'oscuritˆ pi� assoluta Il Consiglio quindi intona una preghiera collettiva che si protrae un po' troppo lungo per i vostri gusti. Improvvisamente da una sottile fenditura circolare nella parete un raggio di luna penetra nella stanza e dopo aver tracciato un percorso innaturale illumina in pieno Jamuna, la cieca che vi ha accompagnato.

Si leva un brusio, la preghiera si spegne, le luci vengono riaccese e le scuri rimosse; l'unica persona che rimane impassibile � proprio Jamuna. La Consigliera Anziana prende di nuovo la parola:

"La Signora della Luna ha fatto la sua scelta; per la seconda volta una straniera � stata la prediletta; sia fatta la volontˆ della Signora. Come d'usanza, la prescelta si ritirerˆ per sei mesi per prepararsi al suo compito e assumerˆ le sue funzioni il giorno dell'Equinozio di Primavera. Nel frattempo gli affari di governo saranno gestito dal Consiglio sotto la mia presidenza."

La riunione si scioglie, e Jamuna viene scortata all'uscita con tutti gli onori. Quanto a voi vi ritrovate un'altra volta rinchiusi nelle vostre stanze.



8	PRIGIONIERI

Il giorno successivo, i giocatori vengono interrogati separatamente, pi� volte se � necessario (ad esempio se si contraddicono l'un l'altro) sui motivi che li hanno condotti a Miridial.

Se i giocatori accennano all'Ordalia, l'interrogatorio si fa pi� serrato, come pure il confronto con le altre deposizioni; ma questo avviene solo per ravvivare il role-playing; nessuna tra le governanti di Miridial ha la pi� pallida idea del significato dell'Ordalia, della funzione del vecchio tempio e del pericolo per la cittˆ che sarˆ rappresentato dal Campione; pertanto non trovano motivo di limitare la libertˆ dei giocatori, anche se sono a conoscenza dei loro veri motivi; d'altra parte non sono in grado di dare loro alcuna informazione, se non che il Tempio � tab� e quindi sarˆ a loro proibito accedervi.

L'interrogatorio pu˜ concludersi con l'imprigionamento dei giocatori (o almeno di parte di essi) solo se questi vengono scoperti in netta contraddizione e insistono a mentire oppure se il loro comportamento offende gravemente le usanze di Miridial.

Altrimenti ai giocatori viene comunicato che sono liberi di sistemarsi in Miridial, ma che, naturalmente, per salvaguardare la segretezza del luogo, non potranno lasciare mai pi� l'altipiano e che, se il primo tentativo di fuga sarˆ perdonato, il secondo sarˆ punito con la morte (d'altra parte � ragionevole supporre che ai giocatori interessi raggiungere il tempio e non fuggire, dopo gli sforzi fatti per arrivarvi).

Naturalmente essi saranno soggetti alle leggi di Miridial e dovranno trovarsi un'occupazione che li mantenga: saranno concessi loro soltanto quindici giorni di permanenza al palazzo per ambientarsi alla cittˆ e ai suoi usi e saranno loro forniti loro i mezzi per svolgere la loro attivitˆ, purch� questa sia ritenuta confacente alle loro abilitˆ.



9	VITA A MIRIDIAL

Alle donne del gruppo viene offerta una posizione di sottufficiale nell'esercito: naturalmente quelle che accettano saranno destinate principalmente a compiti di polizia all'interno della cittˆ oppure di addestramento dell reclute e non avranno modo di lasciare l'altipiano.

Quelle che lo desiderano possono chiedere di svolgere un'attivitˆ artigianale, ma devono provare la loro abilitˆ superando un check sulla destrezza ed uno sull'intelligenza.

Quanto agli uomini:

	se superano un check sul carisma, nei quindici giorni di permanenza a Palazzo avviano un flirt con una giovane funzionaria (non molto carina); se il loro comportamento � quello subalterno che ci si attende da un giovane maritando e superano un secondo check sul carisma riescono a maritarsi.

	altrimenti se superano due check sulla destrezza sull'intelligenza possono dedicarsi ad un'attivitˆ artigianale

	altrimenti non resta loro che il lavoro in miniera o la prostituzione.

Naturalmente ad essi non � concesso portare armi.

Se i giocatori cercano in questo periodo di accedere al Tempio ci˜ � evidentemente impossibile per i maschi, che non hanno accesso al quartiere di corte; per le donne ci˜ � possibile, ma non facile; l'unico accesso al tempio � strettamente sorvegliato da sette guardie giorno e notte. Se anche vi riescono il Tempio � una struttura in rovina, avvolta nei rampicanti, ben diverso dalla descrizione che ne � fatta sotto.

In tutto questo periodo i giocatori non incontrano Ravert, che approfitta della posizione speciale concessagli per frequentare intensamente la biblioteca della cittˆ.



I giocatori devono trascorrere circa due mesi a Miridial; per quanto sia impossibile dare indicazioni particolari, � importante che il master sviluppi le possibilitˆ di role-playing insite nella struttura sociale di Miridial, confrontando i giocatori con il ruolo inferiore a cui il sesso maschile � destinato a Miridial; ci˜ � funzionale a creare un contrasto con la parte seguente, in cui invece l'impronta di un universo maschile � preponderante e per preparare l'atmosfera in cui si svolgerˆ la conclusione dell'avventura. Sta al master, a seconda delle abitudini di role-playing del suo gruppo, decidere in quali forme condurre questa parte dell'avventura. 





10 	IL TEMPO SI E' FERMATO

Dopo circa due mesi di permanenza a Miridial, Ravert si mette in contatto con ciascuno dei giocatori (le forme esatte in cui ci˜ aviene dipendono evidentemente dalla posizione dei singoli giocatori) e comunica loro, col suo solito fare brusco, quanto segue:

"Il Saggio Trismegistos, mi ha parlato in sogno: 'E' giunta l'ora che si realizzi la Profezia, che l'Ordalia dell'Occhio del Dragone sia compiuta e l'Impero restaurato dal Novello Wodan. A te � affidato il seguente compito: una settimana prima del Solstizio d'Inverno raccogli i sette compagni giunti con te alla Perduta e conducili al Sacro Tempio in modo che sia fatto ci˜ che sarˆ disfatto.'. Vabbe', vediamoci il giorno fissato al tramonto, ai giardini pensili.(un complesso di giardini poco prima del ponte sulla gola). Ciao"

E se ne va senza dare ulteriori spiegazioni.

Il giorno fissato al tramonto siete ai giardini pensili; Ravert vi raggiunge: indossa una giacca da cacciatore su una calzamaglia di seta, un cappello di cuoio piumato e stivaloni; a tracolla ha un'arpa e una saccoccia di libri.

Qunado siete tutti presenti, Ravert aspetta il momento in cui il sole sparisce dietro il cratere, quindi intona l'arpa:

	C'� un 'ora in cui il Tempo si ferma,

	in cui il Sole cessa di morire

	la vita cessa di vivere

	In quest'ora fuori dal tempo

	solo chi � oltre la Vita

	solo chi � al di qua della Morte

	pu˜ giungere alla meta.

	Sette campioni, sette prescelti

	per la Spiga, la Spada e il Mantello;

	sette campioni per l'Impero.

	Sette campioni, un eroe solo.

	Un eroe per un solo sovrano,

	un nuovo Wodan per il nuovo Gilgamesh.

	Quando il sole � al suo punto pi� basso,

	Nel tempio che io ho costruito

	a Miridial la Perduta,

	quando il tempo si fermerˆ,

	il Sole cesserˆ di morire,

	la vita cesserˆ di vivere,

	l'Occhio del Dragone sceglierˆ

	il vero sovrano tra i tre pretendenti,

	l'eroe tra i sette campioni,

	l'eroe che � oltre la Vita

	l'eroe che � al di qua della Morte.

Vi accorgete sorpresi che l'ultimo raggio di sole � ancora fermo sul ciglio del cratere e che un innaturale silenzio � calato sulla cittˆ, rotto solo dagli accordi di Ravert.

"Andiamo" vi dice.

Le guardie sul ponte sono immobili, come congelate e vi passate in mezzo senza essere ostacolati. In realtˆ � davvero come se il tempo si fosse fermato e scorresse solo per voi: attraversate il Palazzo, giungete alla piccola pusterla che dˆ sui giardini che conducono al Tempio, vi inoltrate nel boschetto e dopo una breve salita raggiungete la costruzione.

Quando giungete al Tempio siete sorpresi: la costruzione in rovina che avete intravisto spesse volte, vi appare adesso come se fosse stata appena costruita, rifulgente di ori e di decorazioni, in mezzo ad un aranceto perfettamente curato.

Improvvisamente, il sole cala all'orizzonte, sale una lieve brezza e sentite dei rumori attutiti: il tempo ha ripreso a scorrere.



11	IL TEMPIO

Il tempio si erge su un'ampio spiazzo, sulla cima della rupe, al centro di un aranceto, a suo volta circondato da uno splendido giardino, in cui crescono piante dalle caratteristiche pi� varie, dagli alberi da fiore a quelli da frutto alle piante officinali.

E' una costruzione monumentale, eretta con marmi e vetri multicolori. Il portone d'accesso, spalancato, � enorme, costruito in legno e istoriato con immagini di mostri mitologici. Una gigantesca serratura reca inciso lo stemma imperiale. Tutto � lucido e appare come nuovo. Il pavimento del corridoio che si apre davanti a voi � di porfido, le pareti in legno di castagno, il soffitto � istoriato, fra le travi a vista, da mosaici meravigliosi. Lampade di ottone lavorato pendono dalle pareti ad intervalli regolari diffondendo una luce soffusa. 

Lentamente, dietro di voi, il portone si richiude. Di fronte, la luce delle lampade rivela una porta, pi� piccola di quella d'accesso, ma recante gli stessi intricati disegni. La porta si apre a spinta su una sala circolare di enormi dimensioni coperta da una cupola di cristallo multicolore. L'aroma dell'incenso pervade la stanza diffuso da innumerevoli bracieri posti lungo il perimetro della sala.

Le pareti costruite in marmo sono ornate da mosaici raffiguranti fantasiosi alberi multicolori. Il pavimento � in marmo rosa, sette scalini sono posati di fronte ad altrettanti corridoi. 

La cupola � alta circa 30 metri alla sommitˆ, la stanza ha un diametro di cinquanta metri.

I sette corridoi sono in tutto simili a quello di ingresso; al termine di ognuno una porta.

Mediante un tiro di dado ognuno dei campioni sceglie uno dei sette corridoi, in modo che non vi siano sovrapposizioni.



12	LE SETTE CELLE

Come attratti da una volontˆ che non � la vostra, ognuno di voi si dirige verso una delle stanze.

PRIMA STANZA

La porta � costruita in puro alabastro, l'emblema dell'Impero � inciso a fuoco su un castone in legno di sandalo.

Si apre su una stanza circolare che trae luce da una cupola di cristallo, in cui sono rappresentate, in vetri preziosi, le costellazioni a voi piu' note. Le pareti della stanza sono coperte da morbidi arazzi che rappresentano scene di caccia, di guerra, di vita e di morte. Il pavimento, in marmo bianco, e' coperto da tappeti di finissima seta. Anche i tappeti rappresentano alcune delle costellazioni piu' conosciute. Sulla destra un paravento in pergamena decorata nasconde una ricca vasca incassata a livello del pavimento colma di acqua calda e profumata. Un letto in stile beduino, ricco di cuscini multicolori, occupa il lato sinistro, al centro un tavolino laccato sul quale sono posati piatti ed anfore colmi.

SECONDA STANZA

La porta � in cristallo molato e porta incastonato un mosaico in vetri colorati recante il simbolo dell'Impero. Si apre su una stanza circolare che trae luce da una cupola in cristallo, i cui vetri colorati disegnano un grifone. Le pareti sono rivestite di prezioso legno, due bracieri accesi diffondono delicati aromi. La vasca incassata nel pavimento e' lavorata in rame, essa e' ricolma di acqua sulla cui superficie galleggiano innumerevoli petali colorati. Un letto in prezioso legno di rosa e' posto alla vostra sinistra, bianche lenzuola e morbidi cuscini lo completano. Al centro, un tavolo e una sedia riccamente decorata sono pronti ad accogliere l'ospite, una ricca cena e' pronta.

TERZA STANZA

La porta, in rame, e' lavorata a rilievo, rami e fiori fanno da corona all'emblema imperiale. La stanza e' circolare e la cupola riproduce un falcone in volo. Il pavimento di porfido e' ricoperto da morbide stuoie. Sulla destra una vasca di ferro dai piedi leonini piena d'acqua tiepida. Un grande letto a baldacchino e una serie di tavolini coperti da tovaglie ricamate, su cui sono posati vasi di frutta completano l'insieme. Le pareti sono decorate con mosaici dai fantasiosi disegni tipici dei popoli del deserto.

QUARTA STANZA

La porta � in solido ferro, il simbolo imperiale e' inciso su di una placca di bronzo. La cupola di questa stanza riproduce un guerriero. La sala e' costruita come una sala d'arme. File di rastrelliere, spade e scudi ricchissimi coprono le pareti di porfido. Il pavimento e' in gelida pietra. Un semplice letto militare occupa un lato della stanza. All'altro lato una vasca e alcuni secchi d'acqua fredda. Un camino e' acceso nell'angolo piu' lontano. Sul rozzo tavolo ricche portate di semplici cibi.

QUINTA STANZA

La porta � in cuoio conciato mirabilmente, il simbolo imperiale e' inciso a fuoco su cuoio colorato. Essa da' accesso ad una stanza la cui cupola riproduce una spiga di grano. Le pareti e il pavimento sono fasciate da semplici legni (qui preziosissimi). Il letto molto semplice ha uno scricchiolante materasso di profumato fieno, semplici lenzuola di cotone diffondono nell'aria un buon profumo di pulito. Sul tavolo un po' rozzo cibi semplici, una tovaglia ricamata, una brocca di birra danno l'impressione della casa di campagna. Alle pareti mazzi di erbe officinali, aglio, cipolle, per terra semplici tappeti di stoffe colorate, ceste per la legna. Appese sul camino pentole di rame dal fondo scurito; sul fuoco l'acqua per il bagno bolle pian piano, una tinozza di legno, un pezzo di sapone scuro. Il profumo della campagna, che conoscete, aleggia nell'aria.

SESTA STANZA

La porta e' interamente d'oro. Gemme preziose formano l'ormai noto emblema imperiale. La cupola della stanza riproduce un bellissimo pavone. La stanza e' arredata riccamente. Tendaggi preziosi coprono le pareti, un ricco letto con colonne a tortiglione in puro avorio che sorreggono un baldacchino di delicatissima seta che riproduce i colori di un pavone. Un armadio colmo di abiti ricchissimi, un cofanetto pieno di preziosi gioielli, armi bellissime occupano alcuni tavolini. Una vasca d'alabastro bordata in oro e' piena di acqua calda. Vari vasi in preziosi materiali sono colmi di essenze profumate. Cibi raffinati vi attendono su un tavolo, in vasellame di ceramica dorata.

SETTIMA STANZA

Sull'ultima porta, costruita in argento brunito, e' incastonata una delicatissima filigrana dell'emblema imperiale. La cupola della settima stanza reca il simbolo dell'Impero sormontato da una spada, un mantello e una spiga. La stanza ha il tipico arredamento beduino. L'ambiente e' privo dei lussi che conoscete. Il letto e' una semplice ma morbida stuoia, alcune coperte sono piegate su di un tavolino. Tappeti di semplice lana coprono lo scabro pavimento, oggetti piu' o meno conosciuti sono posati un po' ovunque. Le poche decorazioni hanno lo stile tipico del deserto. Cibi a base di datteri e carne di pecora sono sul tavolino di fianco al letto.



13	I SETTE TRONI

Passate una settimana ciascuno chiuso nella propria stanza, senza provare l'esigenza di uscire. Ogni giorno alla mattina e verso sera, il cibo compare come magicamente.

All'alba del settimo giorno, la porta si apre. Uscite attirati dal suono di un'arpa. 

Il salone centrale � illuminato dalla prima luce del sole che attraversa la cupola di cristallo e si rifrange al suolo in pozze di luce colorata.

Al centro della stanza un grosso tavolo in pietra a forma di corona circolare, aperta su un lato; su un lato esterno sette troni, anch'essi di pietra, ognuno in corrispondenza di uno dei corridoi. I vostri nomi sono incisi sugli scranni; il vostro trono � quello in corrispondenza alla stanza in cui avete soggiornato.

Nell'apertura al centro del tavolo, una bacheca di cristallo contine tre oggetti: 

	una spada a due mani in acciaio temprato e damaschinato con l'impugnatura rivestita d'oro e di pietre preziose; la damaschinatura sulla lama � una scritta magica

	un mantello di seta sottiilissima, intessuta di fili d'oro che formano un complesso disegno al cui centro � la stessa scritta magica che orna la spada

	un elmo il cui cimiero � un fascio di spighe in oro massiccio; anche l'elmo � in acciaio temprato e la damaschinatura sulle tempie ripete la stessa scritta

Accanto un cartiglio:

Queste armi sono destinate al Campione dell'Ordalia dell'Occhio del Dragone, a Colui che sarˆ il Novello Wodan e che regnerˆ in eterno su Miridial la Perduta 

Ravert � in piedi accanto alla tavola, suonando la sua arpa; la calzamaglia � stata sostituita da un caffetano di lana, su cui egli indossa la stessa giacca da cacciatore, gli stessi stivali, ma questa volta un turbante di seta.

Vi fa cenno di sedervi e ciascuno prende posto sul trono a lui destinato.

Quindi Ravert intona un canto:

	C'� una terra fuori dal tempo

	C'� un tempo fuori dal mondo

	al di lˆ della Vita

	al di qua della Morte.

	Qui di sette campioni uno sarˆ scelto

	dall'Ordalia dell'Occhio del Dragone,

	restauratore dell'Impero

	Novello Wodan per un Nuovo Gilgamesh

	eterno signore di Miridial la Ritrovata

	C'� un bosco vecchio quanto il cielo

	mai percorso da animali

	mai rifugio di uccelli

	in una terra fuori dal tempo

	É

�

PARTE QUINTA



L'ORDALIA DELL'OCCHIO DEL DRAGONE





1	INTRODUZIONE PER IL MASTER

L'Ordalia dell'Occhio del Dragone � un complesso di sette prove secondo un meccanismo ad eliminazione; ognuna delle prime sei prove ha lo scopo di causare la morte di uno dei campioni; l'unico sopravvissuto affronterˆ la settima prova, quella finale.

E' pertanto essenziale che uno ed uno solo dei campioni perisca in ognuna delle prove.

I concorrenti deceduti continueranno ad accompagnare il gruppo e a prendere parte alle prove; ai personaggi (sia ai morti che ai vivi) ci˜ sembrerˆ perfettamente naturale (ai giocatori forse un po' meno); a distinguere i morti dai vivi sarˆ l'assenza di esigenze fisiche; non avranno nŽ fame, nŽ sete, nŽ sonno, anche se potranno prendere parte ai pasti per restare in compagnia; inoltre naturalmente, essendo giˆ morti, risulteranno invulnerabili. Per il resto non saranno meno vitali degli altri.

E' probabile che i giocatori intuiscano ben presto il carattere ad eliminazione delle prove; il Master dovrˆ far del suo meglio per depistarli, anche ricorrendo all'opinione dei pi� fidati tra i personaggi non giocatori (ad eccezione - questo � essenziale - di Ravert, il quale del resto al di fuori dei momenti di trance persisterˆ in un mutismo ancora pi� assoluto del solito e non saprˆ nulla del contenuto delle prove).

Allo scopo di depistarli, il Master farˆ di tutto perch� la prova assomigli ad una prova "a classifica" come quella iniziale, prendendo nota accuratamente di dati relativi allo svolgimento (il numero di ferite inflitte da ciascuno al cervo nella prima prova; il numero di nemici uccisi nella seconda, etc.).

E' anche possibile che i giocatori, vista l'invulnerabilitˆ dei personaggi uccisi, si convincano che morire presto aumenti le loro chances di vittoria; in tal caso, il Master deve incoraggiarli nella loro illusione, ricorrendo di nuovo all'intervento di personaggi non giocatori (ma assolutamente non a quello di Ravert).

Per tutte le prove, i PF dei giocatori sono raddoppiati. Durante una prova, i giocatori non hanno modo di curare le proprie ferite in nessun modo 



2	IL BOSCO FUORI DAL MONDO

	É

	C'� un bosco vecchio quanto il cielo

	mai percorso da animali

	mai rifugio di uccelli

	in una terra fuori dal tempo

	in un tempo fuori dal mondo

	al di lˆ della Vita

	al di qua della Morte.

	Qui vive il Cervo dal cui seme

	nacquero tutte le creature

	Qui vive il Cervo dalle cui corna

	crebbero tutte le piante.

Vi ritrovate, sempre seduti sui vostri troni intorno alla tavola rotonda, sulla cima di una collina circolare, ai cui piedi scorre pigro un ruscello. La radura in cima alla collina � circondata da un bosco secolare, abbastanza rado, di querce e castagni. E' una mattina di tardo autunno e le foglie morte tappezzano la radura.

Il silenzio � innaturale, rotto solo da Ravert che riaccorda lo strumento. Oltre il margine della radura, sette stupendi destrieri e sette cavalli da tiro, su cui trovate armi (spada +2, lancia ed arco +1 con frecce) ed armature (armatura di piastra +1); c'� anche una mula, evidentemente destinata a Ravert; le bisacce sui fianchi del cavallo da tiro contengono provviste, coperte e altri generi di prima necessitˆ.

Siete appena montati a cavallo, quando Ravert riprende a cantare:

	Qui vive il Cervo dal cui seme

	nacquero tutte le creature

	Qui vive il Cervo dalle cui corna

	crebbero tutte le piante.

	Qui vive il Cervo 

	che dell'Occhio del Dragone

	� la Prima Ordalia

	E i sette prescelti lo udirono bramire,

	e i sette prescelti lo videro pascolare,

	e i sette prescelti iniziarono la caccia,

	che li port˜ a cavalcare a lungo

	per monti e per valli, per giorni e per notti 

	nel bosco vecchio quanto il cielo

	finch� uno di loro non fu prescelto

	e primo fra gli altri il Cervo raggiunse

	É



3	PRIMA PROVA: IL CERVO PRIMIGENIO

L'apparizione in lontananza di uno stupendo esemplare di cervo vi distoglie dalla canzone di Ravert; in un baleno siete in sella, lanciati al suo inseguimento, mentre ancora Ravert, inascoltato, continua a cantare.

L'inseguimento � lungo e spossante e se anche avete tentato di restare in gruppo ben presto vi sgranate; il cervo � sempre appena al di lˆ del raggio di tiro delle vostre armi; se rallentate sembra aspettarvi, se accelerate ha un nuovo guizzo nella sua fuga. Attraversate valli, colline, boschi e ruscelli, in una corsa che non sembra aver mai fine e dalla quale non siete in grado di staccarvi.

Ogni giocatore tira ogni turno 1D20 che rappresenta il cammino da lui percorso nel turno; ognivolta che un giocatore ha un vantaggio superiore a 10, il cervo si ferma per combatterlo, riprendendo a fuggire, non appena qualche giocatore si avvicina a meno di 10 di distanza, in ogni turno svolgendosi tre rounds di combattimento.
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Questo meccanismo di fuga continua fino a che uno dei campioni non � stato ucciso. Quindi il cervo si ferma definitivamente a combattere con gli altri campioni, man mano che questi sopraggiungono, scegliendo la vittima del suo attacco a sorte. Quando uno degli altri campioni rischia di essere ucciso all'attacco successivo, il cervo muore (per questo motivo non sono indicati i suoi HP, essendo questi in realtˆ variabili a seconda dell'evolversi della situazione).

Il Master deve prendere accuratamente nota delle ferite inflitte al cervo da ogni giocatore.

Il Cervo ha appena lanciato un ultimo possente bramito prima di accasciarsi privo di vita, quando sentite il suono della voce di Ravert che si sta avvicinando:

	É

	per monti e per valli, per giorni e per notti 

	nel bosco vecchio quanto il cielo

	finch� uno di loro non fu prescelto

	e primo fra gli altri il Cervo raggiunse

	prescelto dal Cervo come compagno

	nell'ultimo sacrificio perch� dal loro sangue

	traesse nuova linfa la terra.

Siete ancora turbati per la duplice morte e troppo spossati, fisicamente e moralmente per fare alcunch�, sicch� guardate immobili Ravert scendere dalla mula, avvicinarsi al cervo e scuoiarlo con maestria. Ravert vi esorta a dargli una mano: mette ad arrostire un quarto posteriore della bestia e taglia la carne ancora sanguinolenta a fette sottili che pone ad affumicare; quindi inizia a segare le corna che assicura ad un vecchio elmo arrugginito che ha pescato chissˆ dove.

Solo a questo punto vi riscuotete dalla vostra spossatezza.

Quando i giocatori iniziano a pensare al compagno morto, scoprono che questi � seduto al margine della radura, immobile, lo sgardo perso nel vuoto e non reagisce ai richiami.

"E' morto" vi dice Ravert "dategli tempo di abituarsi alla sua nuova condizione."

Solo dopo circa un'ora, il defunto si unirˆ al gruppo, che ha iniziato a dividersi l'arrosto di cervo, comportandosi come se niente fosse successo, tranne che non prova pi� stimoli fisici di alcun tipo.

L'indomani all'alba, Ravert, che ha passato la notte a conciare la pelle del cervo, vi sveglia; ha indosso l'elmo con le corna di cervo:

"Il cammino � ancora lungo e le possibilitˆ di caccia scarse; prendiamo con noi la carne affumicata"



4	IL CAVALIERE DECAPITATO

Viaggiate per giorni e giorni nel bosco, in un paesaggio sempre pi� autunnale, seguendo Ravert che ha preso la guida del gruppo, anche se nega di sapere in cosa consista la prossima prova:

"So solo che questa � la direzione".

Siete colpiti dall'innaturale silenzio che grava sul bosco e dall'assenza di esseri viventi; i vostri tentativi di cacciare non hanno successo, ma quasi ogni sera Ravert lascia l'accampamento e torna dopo un'ora con un po' di selvaggina (lepri, uccelli) non abbastanza per sfamare tutti voi, ma sufficienti per variare la dieta di cervo affumicato e bacche.

Dopo circa una settimana di viaggio, mentre la temperatura � ulteriormente calata e il bosco � ormi quasi privo di foglie, giungete finalmente al suo margine.

Nalla foschia dell'alba intravedete in lontananza, su una cresta di colline, un castello fiabesco le cui torri rifrangono la luce del sole. Davanti a voi una valle deserta ed una fontana da cui trae origine un ruscelletto che ben presto acquista le dimensioni di un fiume.

Ravert, che negli ultimi giorni ha accompagnato il vostro cammino con una canzone in cui narra in toni epici la morte del cervo e del vostro compagno, questa volta, giunto al termine del canto, prosegue:

	E i sette campioni proseguirono il cammino 

	fino a giungere al confine

	del bosco vecchio quanto il cielo

	dove mor“ il Cervo dal cui seme

	nacquero tutte le creature,

	dove mor“ il Cervo dalle cui corna

	crebbero tutte le piante;

	fino a giungere al Castello di Cristallo,

	al castello delle tre dame assediate,

	ed alla fontana

	dove il cavaliere decapitato

	li leg˜ alla loro promessa.

Scendete fino alla fontana e qui vedete una bara ricchissima in cui giace un cavaliere decapitato; la testa � deposta su un cuscino al suo fianco.

Siete appena giunti che la testa inizia a parlare:

"Campioni dell'Ordalia, con queste mie parole, le parole di un morto decapitato, vi impegno a compiere una missione che andrˆ a vostro onore e alla quale non potete rifiutarvi, accioch� le Cavalle della Notte non vi inseguano fino a portarvi a morte disonorevole ed oscura.

L'Orda Nera assedia da tempo il Castello di Cristallo, dove vivono le Tre Dame Senza Soccorso. Io che ne ero l'ultimo difensore ho lasciato la mia vita nell'impresa, che sta a voi ora raccogliere. Come � scritto nelle profezie, la morte dell'Ultimo Difensore chiamerˆ i Sette Sterminatori, che libereranno il Castello e le Dame dall'artiglio oscuro dell'Orda Nera.

Non ci si pu˜ negare al desiserio di un morto decapitato.

Andate e compiete la missione, campioni del'Occhio del Drago."

Ravert riprende a cantare:

	Alla fontana il cavaliere decapitato

	leg˜ i campioni alla loro promessa.

	I campioni dell'Occhio del Drago

	accorsero al Castello di Cristallo

	a salvare le Tre Dame Senza Soccorso

	I Sette Sterminatori

	accorsero al Castello di Cristallo

	a tagliare l'artiglio dell'Orda Nera.



�5	SECONDA PROVA: L'ORDA NERA

Proseguite il cammino, fino a giungere al castello, una creazione fiabesca interamente costruita in cristallo di rocca, che riverbera la luce spezzandola in infiniti arcobaleni di raggi.

Sulla soglia, tre giovani donzelle vestite di bianco vi accolgono piangendo, vi fanno smontare da cavallo, vi accompagnano alle vostre stanze, dove trovate pronto un bagno caldo e un letto accogliente. Non rispondono a nessuna delle vostre domande, se non scoppiando in un pianto dirotto.

Due ore pi� tardi, siete nel grande salone dove � stato preparato un lauto rinfresco: le vostre ospiti sono assenti. Ravert che per l'occasione ha indossato un ricco abito da cerimonia su cui stona un giubbotto malamente realizzato con la pelle conciata del cervo, vi dice:

"E' inutile aspettare le Dame Senza Soccorso: sono chiuse nelle loro camere a riposare in attesa di questa notte. Mi hanno raccontato l'Avventura del Castello di Cristallo che ora vi riferir˜.

Cinque soli fa, proveniente dalle terre a settentrione, un'orda di barbari � calata in questa regione, mettendo a ferro e fuoco ogni cosa. La loro avanzata fu fermata dal Castello di Cristallo che da allora hanno assediato senza successo. Valorosi cavalieri e prodi guerrieri giunsero al castello per difenderlo. Ma l'Orda Nera � innumerevole ed uno ad uno i difensori del castello soccombettero. Nell'ultima battaglia, due notti fa, per“ anche l'ultimo difensore del Castello e fu decapitato: � il cadavere che vi ha legato alla sua promessa.

Ieri notte l'Orda Nera ha compiuto i suoi riti e questa notte avverrˆ l'ultima battaglia. Vi conviene andare a riposare, perch� stanotte non ci sarˆ tregua."

Poco prima del tramonto Ravert vi sveglia: per l'occasione indossa un abito da cacciatore realizzato con la pelle del cervo, l'elmo con le sue corna ed il suo solito spiedo.

Le Tre Dame vi accolgono sulla porta del Castello e vi consegnano una loro sciarpa da portare in battaglia, essendo i loro campioni.

Al tramonto uscite dal Castello, mentre le avanguardie dell'Orda Nera stanno giˆ avanzando di corsa, le armi sguainate.

Lo scontro � impari: i barbari sono male armati, seminudi, privi di tecnica nel combattimento. La battaglia si trasforma ben presto in un massacro ed � solo il loro numero a dare loro qualche possibilitˆ di vittoria: nuovi armati sostituiscono i caduti, arrampicandosi sui cadaveri dei compagni, scivolando sul sangue che intride la piana: dovete combattere senza sosta, mentre i cadaveri si ammucchiano ai vostri piedi e il sangue scorre formando ruscelli; il massacro continua per ore e ore mentre ora anche le donne ed i bambini vi si scagliano addossoÉ
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Ogni volta che un campione colpisce un avversario, questi muore sul colpo. La battaglia prosegue fino a che uno dei sei campioni sopravvissuti viene ucciso e quindi ancora fin quando uno degli altri campioni rischia di essere ucciso al round successivo. A questo punto anche l'ultimo dei barbari viene ucciso.

Il Master deve prendere nota del numero di barbari ucciso da ognuno dei sette campioni (compresi i due deceduti).

L'alba inizia a tingere il cielo di rosa e a creare riverberi fiabeschi contro le mura del castello, quando anche l'ultimo dei barbari � stato ucciso. Solo lo sciamano dell'Orda � ritto in piedi su una collinetta ad assistere alla disfatta della sua gente. Ravert, che non ha preso parte al combattimento, avanza al galoppo verso di lui, smonta da cavallo e lo fissa a lungo; lo sciamano, come piegato dal suo sguardo, cade in ginocchio. Ravert estrae il suo spiedo e lo decapita con un colpo solo. Quindi raccoglie la collana di zampette di volpe che lo sciamano portava al collo e la indossa. Legata la testa dello sciamano alla sella, Ravert raggiunge il gruppo suonando l'arpa.

E' la testa dello sciamano a cantare sul suo ritmo:

	I Sette Sterminatori

	accorsero al Castello di Cristallo

	a tagliare l'artiglio dell'Orda Nera.

	Fu una battaglia di sette contro molti.

	Tutta la notte l'Orda Nera

	spinse le sue moltitudini,

	nella valle intrisa di sangue,

	sopra le colline di cadaveri,

	contro i Campioni dell'Occhio del Drago

	senza riuscire a spezzarli.

	All'alba l'Orda era disfatta

	e la seconda prova dell'Ordalia

	era compiuta.

	I Campioni lasciarono

	il Castello di Sangue

	e ripresero il cammino

	verso la Corte di Niall il Guercio,

	di Niall delle Sette Profezie,

	di Niall del Magico Calderone,

	dove la terza prova li attendeva.

Raggiungete il Castello e siete colpiti dal fatto che, nonostante il sole sia ormai alto, la luce che riverbera da esso � rossa, della tonalitˆ del sangue.



6	NIALL DELLE SETTE PROFEZIE

Il vostro viaggio prosegue in una pianura boscosa ed innevata.

Quando non � impegnato a cacciare o a cantare la canzone con le vostre gesta, Ravert intaglia con cura un pezzo di corteccia, facendone una maschera ornata di piume di uccello.

Una sera verso il tramonto, vedete in lontananza una luce. Ben presto giungete ad un villaggio; Ravert vi guida alla piazza principale, dove si erge una lunga costruzione in tronchi.

Smontate da cavallo, legate i cavalli alla staccionata ed entrate.

All'interno c'e' un'unica ampia sala in legno; la volta, anch'essa in legno, � sorretta da enormi tronchi; l'unica costruzione in muratura � un enorme camino, sul lato corto opposto a quello da cui siete entrati; al camino � appeso un enorme calderone in ferro, fumante. Lungo i due lati lunghi, un'immensa tavolata di guerrieri che fanno baldoria, bevendo birra, mangiando arrosti e parlando sguaiatamente.

Al vostro ingresso per˜ cala il silenzio.

Un guerriero si alza in piedi, sollevando un boccale di birra e vi porge il benvenuto: � pi� imponente e pi� riccamente vestito degli altri, quasi un gigante, ha la chioma folta e una lunga barba fulva, porta una benda nera sull'occhio destro.

"Sta scritto che oggi avremmo ricevuto tre visite portentose, e che pure mesceremo dal calderone una volta sola, nonostante l'usanza di mescere dal calderone per ogni ospite di riguardo. C'� qui un mistero che solo il tempo svelerˆ.

Questa visita � davvero piena di portento; accolgo in voi i Campioni dell'Ordalia dell'Occhio del Dragone. Sta scritto che chi guarda nell'occhio del Drago, vede i recessi della propria anima".

Qualcosa nel tono con cui le ultime parole sono pronunciate, fa calare un senso di disagio sulla sala; tutti restano in silenzio e voi internamente rabbrividite. Il disagio � aumentato dal fatto che Niall � rimasto immobile col boccale a mezz'aria e lo sguardo fisso su di voi.

Come senza accorgersi della pausa, Niall completa il gesto e porta il boccale alle labbra:

"Bevo alla vostra salute, campioni. Che siano loro dati i posti migliori, qui al mio fianco, che siano dissetati e nutriti."

L'atmosfera si fa di nuovo ridanciana; il calore, l'alcool e il lungo pasto vi inducono a rilassarvi.

Dopo un poco, Niall si rialza in piedi e invita tutti al silenzio.

"Anche se � scritto che mesceremo una sola volta dal calderone, � giunta l'ora di farlo. Secondo l'usanza, solo i guerrieri che sosterranno la prova avranno il diritto di servirsi al calderone. La prova consiste nel raccontare veriteriamente la propria morte passata o futura."

Uno dei guerrieri si alza:

"O prode Niall, io sono Angus delle Tre Vacche Rosse ed ora racconto la mia morte; un giorno io viagger˜ armato di lancia verso la Rocca di Merlino e incontrer˜ Sean, figlio di Sean; questi mi fermerˆ e mi maledirˆ per aver ucciso suo padre; senza dire una parola io scaglier˜ la mia lancia e lo uccider˜. Proseguir˜ il mio viaggio verso la Rocca di Merlino e incontrer˜ Orien, figlio di Sean; questi mi fermerˆ e mi maledirˆ per aver ucciso suo padre e suo fratello; senza dire una parola io scaglier˜ la mia lancia e lo uccider˜. Proseguir˜ ancora il mio viaggio verso la Rocca di Merlino e incontrer˜ Brendan, figlio di Sean; questi mi fermerˆ e mi maledirˆ per aver ucciso suo padre e i suoi fratelli; senza dire una parola io scaglier˜ la mia lancia e lo uccider˜.

Proseguir˜ ancora il mio viaggio verso la Rocca di Merlino e incontrer˜ Gwen, moglie di Sean; mi fermer˜ e mi vanter˜ di aver ucciso suo marito e i suoi figli; senza dire una parola Gwen scaglierˆ una lancia e mi ucciderˆ."

Gli astanti applaudono il racconto e Angus si avvicina al calderone e si serve.

Un altro guerriero si alza, pallido in volto:

"O prode Niall, lascia che Taliesin figlio di Taliesin racconti la sua morte. Due inverni fa ero in mare a pescare quando una tempesta fece affondare la mia nave. Per sette giorni nuotai tra i flutti in tempesta fino a giungere a riva, ai piedi della Montagna Invalicabile; per sette giorni mi arrampicai sulla montagna e scesi sul'altro versante fino a giungere al piano; per sette giorni camminai fino a giungere a casa.

Qui mi sedetti al fuoco, bevendo birra e mangiando stufato, cercando invano di riscaldare le mie ossa, finch� mia moglie non mi fece osservare che non facevo ombra. E cos“ seppi di essere morto in mare."

Gli astanti applaudono il racconto e Taliesin si avvicina al calderone e si serve.

Si alza Ravert:

"O prode Niall, io sono Ravert il Bardo, guida dei campioni dell'Ordalia. Ascolta il pietoso fato della mia morte. Io guider˜ i campioni lungo i sentieri dell'Ordalia fino a che essi non vedano dentro l'Occhio del Drago.

Io guider˜ i campioni finch� ci˜ che deve essere disfatto non sia fatto; ci˜ che fu fatto, sarˆ allora disfatto e di Ravert e delle sue azioni e del suo canto svanirˆ anche la pi� pallida traccia del ricordo."

Niall si rivolge quindi a voi e invita innanzitutto i giocatori defunti a raccontare la propria morte. Se questi accettano possono servirsi al calderone che fornisce un eccellente stufato. Quindi si rivolge ai campioni ancora vivi pregandoli di raccontare come morranno.

Questa � una variante della terza prova. Se uno dei giocatori accetta la sfida, gli avvenimenti del paragrafo successivo si svolgono ugualmente ma non costituiscono una prova, e la strega viene uccisa  prima che uno dei giocatori rischi la morte. Invece, al termine del recupero del calderone, per improbabile che sia, il racconto della propria morte  fatto dal giocatore si avvera ed il giocatore � lo sconfitto della terza prova.

Se tutti i giocatori rifiutano, o non appena uno di questi ha raccontato la propria morte e si � servito al calderone, la prova � sospesa:

Improvvisamente la porta si apre ed entra un gigante vestito di abiti ricchissimi che si inchina salutando Niall dalle Sette Profezie, che risponde al saluto:

"Questa � la seconda visita portentosa della serata. Grande � l'onore che proviamo ad accogliere in questa reggia il Gigante della Landa. Accomodati al mio fianco, o nobile signore"

"Mio signore, sono venuto qui a lanciare una sfida al pi� valoroso dei tuoi ospiti. Chi accoglie la sfida, deve decapitarmi con un solo colpo, ma si deve impegnare a permettermi di fare altrettanto quando in futuro reclamer˜ il mio prezzo".

Se nessuno dei giocatori accetta la sfida, � Niall in persona a farlo. Il gigante si inginocchia davanti al camino; Niall estrae la spada e lo decapita con un solo colpo. Quindi il gigante raccoglie il proprio capo e si siede a posto d'onore.

Notate con la coda dell'occhio un guerriero pallido con un braccio solo che avanza furtivamente lungo la parete; siete sicuri che non sia uno degli ospiti.

Prima che possiate fare o dire qualcosa, Niall si alza:

"Per quanto sia scritto che stasera non mesceremo pi� dal calderone, pure secondo l'usanza � giunto il momento di servirsi di nuovo. Adesso il mistero sarˆ finalmente chiarito. Gigante, per onorare la tua sfida, serviti al calderone".



7	TERZA PROVA: IL FURTO DEL CALDERONE

Improvvisamente il guerriero con un braccio solo si avvicina al calderone e si trasforma in una orribile vecchia a cavallo di una scrofa. Ridendo sguaiatamente, la vecchia sparisce in una coltre di fumo. 

Quando il fumo si dissipa, il calderone � sparito.

Niall e i suoi ospiti si gettano all'inseguimento della strega, riuscendo a malapena a non perderla di vista.

Nel corso del lungo inseguimento, ad uno ad uno i guerrieri cedono, e dopo alcune ore, il gruppo � formato solo da Niall e dai sette campioni.

Finalmente la strega � quasi raggiunta; allora essa si volta, si stacca un dente di bocca e lo getta alle sue spalle. Dalla terra sorge un guerriero armato di tutto punto, bloccando la strada agli inseguitori.

"Che solo uno si fermi a combatterlo e gli altri proseguano." urla Niall "Se la perdiamo di vista, ci sfuggirˆ per sempre."

Il meccanismo della prova � il seguente; ogni due turni (ogni turno corrisponde a tre round di combattimento) la strega trasforma uno dei suoi denti in un guerriero allo scopo di ostacolare gli inseguitori. Solo uno dei campioni si pu˜ fermare a combatterlo. Una volta sconfittolo, si rimette all'inseguimento e raggiunge il gruppo degli inseguitori dopo tanti turni quanti ne ha passato a combattere.

Non appena uno dei campioni viene ucciso ed un secondo campione rischia la vita al prossimo round, la vecchia rimane completamente sdentata ed allora Niall le scaglia contro la sua lancia uccidendola e causando la sparizione dei guerrieri ancora attivi.

Il Master dovrˆ prendere nota del numero di guerrieri uccisi da ciascun campione.



	HP		AC		Danno		THAC0�Guerrieri	15		3 		1D8		14



8	LA TERRA DEL SILENZIO DEI LUPI

Grande � la festa alla corte di Niall per il recupero del calderone. Scorrono fiumi di birra e cibo a volontˆ e i sette campioni sono onorati al di sopra di ogni altro.

Ravert, che sul suo completo da cacciatore indossa una pelle di lupo, canta una canzone epica a ricordo dell'impresa, che termina:

	É

	alla Corte di Niall il Guercio,

	di Niall delle Sette Profezie,

	di Niall del Magico Calderone,

	fu compiuta la terza prova

	dell'Ordalia dell'Occhio del Dragone

	ed i Campioni ripresero il cammino

	in cerca della quarta prova

	cavalcando a spron battuto

	nella Terra del Silenzio dei Lupi.

Al termine della canzone, cade nella sala un silenzio gelido e sorprendete qualcuno degli ospiti farsi furtivamente il segno della croce.

Dopo una pausa che sembra lunghissima, Niall rompe il silenzio:

"Onore ai Campioni dell'Ordalia senza i quali la Strega delle Paludi oggi avrebbe il Calderone Magico e che Dio abbia pietˆ di loro. Per l'onore che dobbiamo agli ospiti e per la riconoscenza che dobbiamo loro, domani li scorteremo fino alla Terra del Silenzio dei Lupi. Questo ordina Niall delle Sette Profezie. ed ora sciogliamo la festa, che la tristezza si � abbattuta su questo salone."

L'indomani all'alba, Niall e dieci compagni vi guidano per la pianura coperta di neve, in un paesaggio brumoso, in cui a malapena si intravvedono nella nebbia i contorni degli alberi. La compagnia viaggia in silenzio e lentamente come accompagnasse un corteo funebre. Vi rendete conto che la vostra scorta fa di tutto per evitarvi.

Naturalmente qualunque richiesta su cosa sia la Terra del Silenzio dei Lupi o sul perch� la compagnia cerchi di evitare i Campioni resterˆ senza risposta.

Viaggiate per tutto il giorno, senza che mai il sole faccia capolino da dietro la spessa foschia. Solo al tramonto la nebbia si dirada. davanti a voi, al di lˆ di un torrente che scorre impetuoso un paesaggio di colline coperte di neve; i pochi alberi spogli contribuiscono all'impressione di desolazione che provate.

Sulla sponda del ruscello, Niall dˆ l'ordine di sosta:

"Oltre il rio si stende la Terra del Silenzio dei Lupi. A noi non � concesso varcare il confine. Che Dio abbia pietˆ della vostra anima."

Attraversate il ponte che varca il torrente e sentite un gelo che vi penetra nelle ossa.

Quando siete dall'altra parte, Ravert smonta dalla mula, si toglie la giubba di pelle di cervo che getta nel fiume; raccoglie alcune bacche di sambuco, col cui succo si traccia alcuni segni dal petto, estrae dal sacco la maschera di corteccia che ha inciso e la indossa. Quindi vi fa segno di riprendere il cammino.

Niall e la vostra scorta restano immobili a guardarvi mentre vi allontanate, finch� le ombre della sera che calano rapide li nascondono alla vostra vista.

Il senso di desolazione e di oppressione che avete provato ad osservare la landa si fa pi� intenso ora che procedete al suo interno, anche se senza una ragione specifica.

Vi accampate dopo altre due ore di cammino alla luce della luna e l'indomani proseguite sempre in silenzio per tutta la giornata.

Non c'� anima viva n� tracce di animali sulla neve, a parte alcune tracce di lupi e non vi sono suoni, a parte il rumore attutito degli zoccoli dei cavalli sulla neve indurita. Il silenzio non � rotto neppure da Ravert che non tocca la sua arpa per tutto il cammino.

E' quasi il tramonto quando sentite una presenza alle vostre spalle: un branco di trenta lupi sta correndo verso di voi in un silenzio innaturale.

Che i giocatori provino a fuggire o li aspettino, lo scontro � inevitabile ed avviene nel pi� assoluto silenzio: i lupi non emettono un solo guaito.

Il combattimento prosegue finch� tutti i giocatori sono stati feriti almeno una volta (nel caso dei morti questi vengono morsi, anche se non subiscono danno). A questo punto i lupi fuggono sempre senza emettere alcun suono.



	HP		AC		Danno		THAC0�Lupi	10		8 		1D8		12



Solo dopo il combattimento, Ravert, che � l'unico tra voi che non ha subito ferite, torna a cantare sulla sua arpa:

	É

	i Campioni ripresero il cammino

	in cerca della quarta prova

	cavalcando a spron battuto

	nella Terra del Silenzio dei Lupi.

	La luna era piena nel cielo

	ed illuminava il cammino.

	Quella notte la Signora della Luna

	venne a piangere su di loro

	per la prova che li attendeva.

Poich� la luce della luna piena vi garantisce un'ottima visibilitˆ, proseguite il cammino per buona parte della notte e vi accampate solo alla mezzanotte sulla cima di una collina spoglia.

Ravert non ha ancora finito di cucinare che siete colpiti da un'improvvisa sonnolenza a cui non riuscite a resistere. Passate la notte in un sonno agitato e febbricitante. Sognate di essere in mezzo all'Orda Nera e di massacrare i barbari, aiutati nella vostra opera dai lupi; quindi i lupi siete voi e seminate il terrore nel'Orda azzannando i selvaggi con i vostri morsi mortali; quindi sognate  di correre a lungo inseguiti dai lupi fino a giungere spossati ad un boschetto di sempreverdi, dove crollate privi di forze. Compare una figura di donna, in cui riconoscete Jamuna, la cieca: ella si china su di voi, i suoi occhi spenti colmi di una profonda pietˆ; vi accarezza dolcemente in silenzio.

Il suo tocco vi commuove ed emettete un lungo guaito alla luna.



9	QUARTA PROVA: LICANTROPIA

Vi svegliate che il sole � di nuovo al tramonto; vi trovate nel boschetto di sempreverdi. Scuotete con un gesto sinuoso il vostro pelo fulvo dalla neve ed ululate alla luna che sta sorgendo. Nelle vostre narici sentite l'odore del sangue, nei vostri garretti l'istinto della cacciaÉ 

I campioni sono stati trasformati in lupi.

Seguendo il vostro istinto e l'odore del sangue, giungete ad un grande villaggio; la vostra sete di sangue si pu˜ placare solo con lo sterminio. Gli uomini vi stanno aspettando, le armi sguainate, decisi a vendere cara la pelle.



	HP		AC		Danno		THAC0�Guerrieri	10		4		-		-



Il combattimento prosegue fino a che uno dei campioni sopravvissuti non � colpito da un 20 naturale.

Il master deve prendere nota del numero di umani uccisi dai campioni.

Vedete il vostro compagno accasciarsi morto e riassumere lentamente la forma umana; sul suo volto addormentato c'� un profondo senso di pace. La vista vi turba oltremodo e scappate ululando in preda ad un panico soprannaturale.



10	LA SFIDA DEL GIGANTE

Vi risvegliate all'alba sulla collina spoglia dove vi siete accampati; siete spossati e febbricitanti. Ravert � all'opera e sta preparando un infuso di erbe aromatiche che vi fa bere, a forza se � il caso.

Il suo abbigliamento � sempre pi� curioso: ormai consiste solo della pelle di lupo, della collana di zampe di volpe, dell'elmo con le corna e della maschera di corteccia. Il petto � ricoperto di segni tracciati con il succo di bacche.

Passano due giorni, due giorni di febbre e di incubi, prima che abbiate ripreso le forze e siate di nuovo in grado di montare a cavallo e riprendere il cammino, accompagnati dalla canzone di Ravert:

	É

	venne a piangere su di loro

	la Signora della Luce

	per la prova che li attendeva,

	la prova in cui i Campioni

	videro il fondo della loro anima

	e gli abissi del sacrificio

	che a loro era imposto

	per la guarigione dell'Impero.

	Ma gli ultimi abissi della loro anima

	furono loro rivelati dalla quinta prova

	dell'Occhio del Dragone.

L'incontro seguente avviene solo se uno dei giocatori ha accolto la sfida del Gigante della Landa:

Il paesaggio che attraversate � un paesaggio di colline boscose e innevate; dopo un giorno di marcia scendete lungo una valle, costeggiando un ruscello ghacciato; la strada piega su se stessa e varca il ruscello su un pomticello di pietra; in cima all’arco del ponte, un gigante immobile sembra attendere i viaggiatori. Quando siete abbastanza vicini riconoscete il Gigante della Landa; la sua testa � a posto ed egli non sembra aver risentito della decapitazione.

"Salute a voi, o cavalieri. E' giunto il momento di riscuotere il mio credito e riscuotere la testa che mi spetta."

Se il campione che ha accettato la sfida del gigante acconsente di buon grado a inginocchiarsi davanti al gigante ed a farsi decapitare, questi rinuncia a riscuotere il prezzo pattuito.

Altrimenti, mentre gli altri campioni si trovano impossibilitati a muoversi, il Gigante aggredisce il campione.



	HP		AC		Danno		THAC0�Gigante	80		4		-		-



Il gigante non cerca di ferire il campione ma soltanto di immobilizzarlo; ha successo in caso di 19-20 naturale. In tal caso, disarma il campione, lo costringe ad inginoccharsi e lo decapita con un solo colpo.

D’ora in poi il campione girerˆ con la testa appesa alla cintura; se non � ancora morto, questa menomazione non gli impedisce di continuare a partecipare alle prove.



11	QUINTA PROVA: LA CACCIA NOTTURNA

La sera vi accampate sulla sponda del ruscello; Ravert parte per la caccia e ritorna con una ricca preda di conigli. Mentre terminate di cenare, lo vedete allontanarsi lungo il greto del ruscello, chinarsi a raccogliere dell’argilla e spalmarsela sul corpo.

Quindi prende la sua arpa e inizia a suonare sul ritmo della canzone che ha accompagnato il vostro viaggio; questa volta, per˜, nessuna canzone accompagna la sua musica.

Avete trascorso s“ e no due ore di sonno agitato, quando Ravert vi risveglia:

"Avete sentito i corni? E’ meglio rimettersi in marciaÉ"

E' solo dopo un'ora di cammino che iniziate a sentire i corni suonare un lugubre richiamo.

"Sono le Cavalle della NotteÉ � inutile resistere" commenta Ravert, che inizia a suonare l’arpa accompagnandosi al suono lontano dei corni:

	I Campioni dell’Occhio del Drago

	videro il fondo della loro anima

	e gli abissi del sacrificio

	che a loro era imposto

	per la guarigione dell'Impero.

	Ma gli ultimi abissi della loro anima

	furono loro rivelati dalla quinta prova

	dell'Occhio del Dragone

	quando giunsero le Cavalle della Notte

	e col loro morso infernale

	fecero a brandelli l’anima dei campioniÉ

Sentite ormai distintamente il rumore di cavalli al galoppo e ben presto vedete alle vostre spalle un’orda di cavalli spettrali al vostro inseguimento. Siete preda ad un panico irrazionale che trasmettete alle vostre cavalcature e fuggite in un furioso galoppo, ma siete ben presto circondati dall’orda della Cavalle della Notte. I vostri peggiori incubi, i vostri segreti inconfessabili appaiono distintamente alla vostra mente e non riuscite a sfuggire alla paura ed al rimorso. Continuate a cavalcare come impazziti in mezzo all’orda delle cavalle spettrali, perseguitati dalla cacofonia dei corni e dell’arpa, dei nitriti delle cavalle e delle vostre urla di angosciaÉ

Ad ogni round, ogni campione deve tirare un check sulla Saggezza; se non lo supera subisce 1D6 punti ferita. Il Master deve prendere nota dei checks riusciti da ogni campione.

Quando uno dei campioni sopravvissuti � morto:

Vedete in lontananza il primo chiarore dell’alba e vi dirigete a spron battuto verso di esso come se fosse la vostra unica speranza di salvezza. In effetti, man mano che la luce aumenta le Cavalle della Notte perdono in consistenza e ben presto svaniscono, mentre ancora aleggiano nell’aria le ultime note dei corni.

Siete talmente spossati, da tiuscire a malapena a rendervi conto di essere giunti ai piedi alla collina dove le vostre prove sono iniziate, prima di perdere conoscenza.

Sette capanne di tronchi sono state costruite in circolo ai piedi della collina, in una radura presso il ruscello, intorno ad un'ottava capanna centrale pi� ampia delle altre.



12	SESTA PROVA: IL DUELLO

Vi risvegliate che ormai � tardo pomeriggio. Siete sorpesi al vedere nella natura intorno a voi i primi segni della primavera; prati coperti di erba fresca, le prime foglie ed i primi fiori sugli alberi.

Ravert nel frattempo � andato a caccia e sta arrostendo spiedi di uccelli. Mentre vi sfamate, Ravert si spoglia della pelle di lupo che getta nel fuoco; ormai � completamente nudo; indossa solo la maschera di corteccia, la collana di zampe di volpe e una cintura di pelle di lupo, da cui pende un sacchetto di pelle di cervo. Da esso Ravert estrae un po’ dell’argilla raccolta la sera prima sul greto del fiume e con questa e con succo di bacche inizia a decorarsi con cura il corpo.

Raccoglie quindi l’arpa e, ancora un'altra volta, canta l'intera canzone delle vostre gesta, aggiungendovi come sempre un capitolo finale: 

	É

	gli ultimi abissi della loro anima

	furono loro rivelati dalla quinta prova

	dell'Occhio del Dragone

	quando giunsero le Cavalle della Notte

	e col loro morso infernale

	fecero a brandelli l’anima dei campioni.

	Per tutta la notte galopparono i campioni

	inseguiti dagli incubi e dai rimorsi

	che mai avevano confessato

	mentre le Cavalle della Notte

	facevano brani della loro umanitˆ.

	Fuggendo in preda al terrore,

	i Sette Campioni giunsero cos“ 

	al luogo dove la Prova aveva avuto inizio

	e dove l’Ordalia era destinata a compiersi,

	nel bosco vecchio quanto il cielo

	mai percorso da animali

	mai rifugio di uccelli

	in una terra fuori dal tempo

	in un tempo fuori dal mondo

	al di lˆ della Vita

	al di qua della Morte,

	ai piedi della collina della Tavola di Pietra.

	Sette campioni s'erano inoltrati nel bosco,

	ma due soli ne tornarono,

	ed i due sopravvissuti 

	si affrontarono in un duello mortale

	perch� tra loro uno fosse prescelto

	dall'Ordalia dell'Occhio del Dragone,

	restauratore dell'Impero

	Novello Wodan per un Nuovo Gilgamesh

	eterno signore di Miridial la Ritrovata.

I due campioni sopravvissuti devono combattersi in un duello mortale. Se il vincitore rifiuta di dare il colpo di grazia allo sconfitto, se ne incarica Ravert.



13	SETTIMA PROVA: L'ORDALIA DELL'OCCHIO DEL DRAGONE

	"Sette i Campioni, uno il Prescelto

	dall'Ordalia dell'Occhio del Dragone,

	restauratore dell'Impero

	Novello Wodan per un Nuovo Gilgamesh

	eterno signore di Miridial la Ritrovata.

Adesso entrate nelle vostre capanne per un sonno purificatore, prima dell'ultima prova in cui il Campione dell'Ordalia sarˆ prescelto e l'Impero restaurato."

Dentro la capanna trovate un pagliericcio di foglie secche, un cesto di bacche selvagge, un otre di acqua di fonte. Su un lato della capanna � costruito un rozzo camino di pietra; il fuoco � acceso, un fuoco di legni resinosi ed aromatici.

Vi rifocillate e prendete sonno. Ci deve essere qualcosa nel fuoco, perch� vivete le vostre esperienze successive come in uno stato di trance.

Le sei prove precedenti sono servite a creare una graduatoria tra i campioni, in funzione del numero di prove a cui si � sopravvissuti, dal vincitore dal duello gi� gi� fino al campione ucciso dal cervo.

Ravert si rivolge nell'ordine a ciascuno di loro fino a trovare un campione disposto ad affrontare l'ultima prova. 

Poich� la prova serve a determinare il campione dell'Ordalia che avrˆ un ruolo di protagonista nella parte finale dell'aventura, � importante che a superare la prova non sia un personaggio non giocatore; il Master pu˜, in funzione delle abitudini del gruppo, dare per scontato che i PNG rifiutino di sostenere la prova oppure distribuire i loro ruoli tra i giocatori prima di dare inizio alla prova finale.

La parte che segue deve essere descritta dal Master privatamente al solo giocatore interessato (ognuno dei campioni, nella graduatoria fissata dalle prove, fino a che uno accetti):

Ti risvegli improvvisamente, perfettamente lucido; Ravert sta entrando nella tua capanna attraverso la porta chiusa; indossa solo la maschera, la collana, la cintura e il sacchetto; la sua pelle � fittamente ricoperta da simboli disegnati con l'argilla e il succo di bacche:

"E' giunta l'ora dell'Ordalia dell'Occhio del Dragone. Devi purificare il tuo corpo e il tuo spirito prima di affrontarla. Seguimi."

Ti prende per mano ed insieme a te attraversa la porta chiusa. Assieme superate lo spiazzo delle capanne e vi recate alla sponda del ruscello. E' l'alba; il silenzio innaturale ti ricorda un'altra alba, quella in cui vi ritrovaste per la prima volta sulla collina. Ti sembra che sia passata un'eternitˆ da allora, ti sembra di essere un'altra persona da quella che allora ha iniziato la provaÉ

"Spogliati e lava il tuo corpo con cura" ti ordina Ravert. Quando ti sei lavato, inizia a coprire il tuo corpo con una fitta di rete di simboli tracciati con le argille di diverso colore che estrae dal suo sacchetto; nel frattempo borbotta tra s� una litania incomprensibile. Si toglie quindi la maschera di corteccia e te la pone indosso.

Ti prende di nuovo per mano ed insieme salite il pendio della collina fino alla radura circolare dove � posta la tavola rotonda.

Se alcuni gicoatori hanno giˆ rifutato la prova: Alcuni dei seggi sono occupati da alcuni guerrieri; sono decapitati e la loro testa � posata sul tavolo davanti a loro; non li riconosci.

Intorno alla tavola, dietro i seggi, escluso quello centrale, sono piantate delle coppie di pali; ad ognuno di questi � legato nudo, braccia e gambe divaricate, uno dei tuoi compagni.

Ravert ti accompagna al centro della tavola dove � piantata una falce, ti fa inginocchiare, raccoglie l'arpa del tavolo ed inizia a suonare:

	Sette i Campioni, uno il Prescelto

	per affrontare l'ultima prova

	dell'Ordalia dell'Occhio del Dragone,

	ai suoi compagni ancora vivi 

	strappare il cuore,

	dei suoi compagni divorare il cuore,

	per ergersi supremo restauratore dell'Impero

	Novello Wodan per un Nuovo Gilgamesh

	eterno signore di Miridial la Ritrovata.

Ti mette in mano un coltellaccio da macellaio e ti fa segno di procedere.

Se il giocatore si rifiuta, Ravert brandisce la falce e gli taglia la testa con un colpo netto. Il giocatore raccolglie la propria testa e va a sedersi su uno dei troni, posando la testa davanti a s�.

Se il giocatore accetta, il resto della sequenza si svolge alla presenza di tutti i giocatori a cui viene descritta la situazione. Il Master, con l'aiuto degli altri giocatori, deve accentuare il pi� possibile l'orrore della situazione. Se il giocatore inizia la prova ma non ha il fegato di portarla a termine, Ravert gli taglia la testa.

Se uno dei giocatori termina la prova, viene condotto da Ravert  al seggio centrale.

Al termine dell'Ordalia , i giocatori, che non hanno potuto tentare la prova, vengono fatti uscire da Ravert dalle loro capanne e condotti ai loro seggi. I sei cadaveri sventrati sono sempre appesi ai pali.

Ravert riprende a cantare:

	Sette Campioni 

	in una terra fuori dal tempo

	in un tempo fuori dal mondo

	chiamati all'Ordalia dell'Occhio del Dragone.

	Sette Campioni uccisero il Cervo

	dal cui seme nacquero tutti gli animali.

	Sei campioni sterminarono l'Orda Nera

	fino all'ultimo uomo, donna e bambino.

	Cinque campioni accompagnarono

	Niall dalle Sette Profezie

	a recuperare il Calderone della Vita

	Quattro campioni videro in s�

	l'anima del lupo

	Tre campioni vissero l'orrore e l'incubo

	che cavalca le cavalle della Notte

	Due campioni dimenticarono i legami di sangue

	per combattersi fino alla morte.

Se la Prova � riuscita:

	Un campione divor˜ il cuore dei propri compagni

	perch� eroe � solo colui 

	che ha sacrificato la propria umanitˆ.

	E l'Ordalia fu cos“ compiuta

	e il Nuovo Wodan rigenerato

	che restaur˜ l'impero

	e fu signore in eterno

	di Miridial la Ritrovata

Se la Prova � fallita:

	Ma nessun campione

	seppe fare il sacrificio supremo

	e divorare il cuore dei propri compagni.

	Eroe � solo colui 

	che sacrifica la propria umanitˆ.

	E l'Ordalia rest˜ cos“ incompiuta

	e gravi mali caddero sull'impero

	ed ebbe cos“ inizio l'Era Oscura,

	quando Guerra e Peste, 

	Desolazione e Morte

	riscossero il loro tributo.

�

PARTE SESTA



IL NUOVO MILLENNIO





1	IL GRAN CONSIGLIO

Mentre le ultime parole cariche di magia della canzone di Ravert si spengono, pur ripetendo il loro eco nella vostra mente, ai vostri occhi appare come in una visione a volo di uccello la regione intorno alla capitale.

Lo scontro delle fazioni si � ormai tramutato in guerra aperta: villaggi saccheggiati, raccolti bruciati, castelli ridotti a rovine fumanti, bande di cavalieri che percorrono le campagne, accampameti fortificati nei pressi della capitale.

Solo la cittˆ sembra ancora immune dalla violenza, ma quella che vedete � l'immagine di una cittˆ spettrale, semideserta: non c'� per le strade la consueta animazione, solo alcuni passanti che si muovono rapidi e circospetti, botteghe chiuse, pattuglie di armati.

Lo splendore del palazzo, verso il quale la vostra visione sta planando, appare incongruo in mezzo a tanta desolazione.

Il vostro sguardo ora abbraccia dall'alto della cupola la sala del Consiglio. E' in corso una riunione e tutti i membri sono presenti in pompa magna.

La differenza dalla riunione a cui avete assistito, quella in cui la Prova era stata resa pubblica, � evidente. Allora, nonostante la profonda tensione, le forme erano rispettate e regnava la calma. L'atmosfera adesso � degenerata e i rappresentanti delle tre fazioni si lanciano insulti ed inveiscono contro il Grande Sacerdote che invano cerca di riportare l'ordine. Il vociare convulso improvvisamente si ferma e i consiglieri restano come impietriti.

Vi rendete conto che la tavola rotonda a cui siete seduti si � materializzata al centro del salone. Contemporaneamente sulla piattaforma su cui si erge il trono imperiale sono apparsi i tre giovani eredi: anch'essi appaiono sbalorditi.



2	IL MASSACRO DEI TRE ESERCITI

Questo episodio rappresenta la conclusione della vicenda nel caso che l'Ordalia sia fallita.

Vi rendete conto di fare una curiosa impressione, con i vostri corpi nudi dipinti con l'argilla come dei barbari selvaggi. Ravert getta al suolo la maschera di corteccia e la calpesta; accorda l'arpa ed intona su un ritmo lugubre:

	L'Ordalia rest˜ incompiuta

	e gravi mali caddero sull'impero

	ed ebbe cos“ inizio l'Era Oscura,

	quando Guerra e Peste, 

	Desolazione e Morte

	riscossero il loro tributo.

Quindi con la falce che ancora ha in pugno si recide la gola cadendo nel proprio sangue.

Il Grande Sacerdote impallidisce, barcolla in avanti balbettando: "Allora � stato tutto invano, tutto invanoÉ" e crolla al suolo esanime.

La platea resta a lungo impietrita, come incapace di comprendere quanto sta accadendo.

E' il Barone il primo a riscuotersi: "La Profezia � fallita; la parola � alle armi; miei fedeli, seguitemi".

E' allora come se una corda troppo tesa si spezzasse improvvisamente; gli avvenimenti iniziano a svolgersi ad un ritmo incalzante; ognuna delle tre fazioni si ricompone, prende il proprio pretendente sotto la sua protezione e lascia la sala galoppando furiosamente verso il proprio esercito.

Ognuno di voi, come in trance, segue il pretendente a cui si era legato scegliendo il suo simbolo.

Sentite dentro di voi una forza sovrumana, una furia belluina; sulla via dell'accampamento sradicate un tronco che sarˆ la vostra arma.

D'ora in poi le caratteristiche Forza, Costituzione e Destrezza dei personaggi sono alzate di 3 (se cos“ facendo superano 18 il bonus corrispondente � +5) ed i punti ferita sono triplicati, mentre le altre caratteristiche si abbassano di 3.

Provate ripulsione a mescolarvi agli altri esseri umani e pertanto passate la notte al margine dell'accampamento, con grande sollievo dei soldati, che non sembrano tranquilli per la vostra presenza.

L'indomani � il giorno della battaglia campale, quella che sarˆ ricordata nelle ballate come Il Massacro dei Tre Eserciti.

Per una qualche assurda coincidenza ed un obnubilamento strategico, tutti e tre i comandanti hanno scelto lo stesso piano: dividere il proprio esercito in due ed attaccare prima dell'alba entrambi gli accampamenti nemici, contando sull'effetto sorpresa. Il piano � evidentemente troppo azzardato per poter riuscire, ma il fatto che tutti gli eserciti vi ricorrano lo condanna al fallimento e trasforma la battaglia in uno scontro mortale, in cui non vi � pi� alcun modo di ricorrere a manovre strategiche.

Voi siete presi da una furia omicida, da una sete di sangue che vi obnubila; nudi, protetti solo dai simboli d'argilla, armati solo del vostro tronco, siete al centro della mischia facendo strage di quanti hanno la sventura di incrociare la vostra strada.

Nel combattimento ad ogni turno in cui colpiscono Classe d'Armatura 6, i giocatori uccidono automaticamente l'avversario. In questa prima fase (una dozzina di round di combattimento) i giocatori non si scontrano fra di loro.

Dopo una prima fase di sbandamento in cui, in seguito al fallimento del piano originario, la battaglia � degenerata in una serie di scaramuccie caotiche, i tre comandanti cercano di riprendere il controllo della situazione, raccogliendo e riordinando le compagnie. Ma quando inizia ristabilirsi una parvenza d'ordine tra le file dei tre eserciti, una nuvola immensa copre metˆ del cielo, mentre un'eclisse inizia rapidamente ad oscurare il sole; si sente un fragore infernale come di tuono e la terra inizia a tremare. Il combattimento cessa per un attimo e gli occhi di tutti si volgono verso la cittˆ: il terremoto sta distruggendola, crollano le enormi mura, la cupola del Palazzo si spacca a metˆ, le colonne del tempio si sgretolano. Piomba l'oscuritˆ pi� completa. 

La reazione dei combattenti � anomala: invece di fuggire in preda al panico, la loro determinazione a combattere si accentua; i tre eserciti si raggruppano e, senza alcuna guida strategica, ognuno di essi cerca di infliggere le maggiori perdite ad entrambi i rivali.

In questa fase del combattimento, i sette campioni iniziano a scontrarsi tra di loro; questi affrontamenti sono inevitabili ed i campioni sono talmenti in preda a furia berserk da non potersi esimere dal combattere fino alla morte.

Sta al master utilizzare un meccanismo per stabilire l'ordine di questi incontri: ad esempio scegliendo segretamente con un tiro di dado quali sono i due campioni che si affrontano.

Questi scontri si ripetono finch� tutti i campioni tranne uno sono morti.

La sera sta calando e tu vaghi, coperto di ferite in mezzo al campo coperto di cadaveri ed intriso di sangue; apparentemente sei l'unico sopravvissuto di un massacro feroce in cui i migliori combattenti dell'Impero hanno trovato la morte. Rabbrividendo, torni in te e provi stupore ed orrore per quanto � successo, per trovarti nudo, coperto di sangue ed armato di un tronco in mezzo a questa carneficina. La tua mente fatica a mettere a fuoco quanto � successo ed ancor meno ad immaginare quale sarˆ il futuro dell'ImperoÉ

Qualcosa che si muove a breve distanza da te attira la tua attenzioneÉ troppo tardiÉla lancia scagliata da un soldato morente ti centra in mezzo agli occhiÉ

Dal massacro dei tre eserciti nessuno si � salvato per poterlo raccontare.

FINE





3	GILGAMESH, WODAN, TRISMEGISTOS

Vi rendete conto di fare una curiosa impressione, con i vostri corpi fasciati in una risplendente armatura dorata (+2 AC; +3 quella del Campione). Ravert, che indossa un elegantissima tunica bianca su cui porta con nonchalance un mantello da pastore,  accorda l'arpa ed intona su un ritmo ieratico:

	L'Ordalia fu compiuta

	e il Nuovo Wodan rigenerato

	che restaur˜ l'impero 

	e fu signore in eterno 

	di Miridial la Ritrovata.

	Il Nuovo Gilgamesh

	ascese al trono imperiale

	ed ebbe cos“ inizio l'Era Splendente,

	quando Pace e Serenitˆ, 

	Prosperitˆ e Vita

	rallegrarono l'Impero,

	quando alla sua guida tornarono

	Gilgamesh, Wodan e Trismegistos.

Il Grande Sacerdote � pallido per l'emozione, fa un passo in avanti reggendo una pergamena; cercando invano di fermare il tremolio della voce, proclama: 

"L'Ordalia dell'Occhio del Drago ha designato (il simbolo prescelto dal Campione) e ha proclamato Imperatore ed Erede di GilgameshÉ".

Una pausa ad effetto e quindi nomina il pretendente corrispondente al simbolo.

Non appena il prescelto � stato nominato, la paralisi che ha impietrito l'assemblea si spezza; i componenti delle due fazioni perdenti si lanciano in avanti verso il trono imperiale per impossessarsi del loro pretendente, mentre i capi-fazioni urlano:

"Non � finita qui; la parola alle armi"

Come un sol uomo, senza neanche rendervene conto, vi siete schierati, le armi sguainate, a protezione del trono. Rendendosi conto che non c'� nulla da fare, le due fazioni perdenti lasciano precipitosamente la sala.

Il capo della fazione vincente si fa avanti tronfio: "Saggia � sata la scelta della Profezia; e come avrebbe potuto essere altrimenti?", ma � gelato dalle parole del nuovo Imperatore: "Il Consiglio di Reggenza � sciolto, ma voi e gli altri membri dovrete rendere conto a me ed all'Impero del vostro disonorevole comportamento".

Lo sguardo gelido del suo ex-protetto e le vostre lame sguainate convincono anche il terzo capo-fazione ed i suoi uomini a sgomberare il campo.

La confusione seguita alla proclamazione vi aveva distratto dal Grande Sacerdote: ora vi rendete conto che � sdraiato al suolo pallidissimo, invano soccorso da Ravert. Fate appena a tempo a sentire le sue ultime parole: "La mia opera � compiuta, muoio feliceÉ".

Ravert recita una breve preghiera su di lui, gli chiude gli occhi e ne ricompone il corpo. Quindi si alza, emanando un'aura di sacralitˆ, che incute in voi un nuovo rispetto per lo strano compagno delle vostre avventure.

"L'opera � ancora da compiere." Raccoglie la corona imperiale posata sul trono ed avanza verso il nuovo Imperatore, che si inginocchia ai suoi piedi:

"Nel segno dell'Ordalia, io, Trismegistos, incorono te, Gilgamesh, Signore dell'Impero: che la tua Spada uccida i suoi nemici, che il tuo Mantello protegga i suoi sudditi, che la tua Spiga nutra i suoi popoli".

L'Imperatore si rialza e i suoi fratelli si inginocchiano a suoi piedi rendendogli omaggio; l'Imperatore li fa rialzare, li abbraccia e inizia a parlare calorosamente con loro.

Ravert intanto si rivolge al Campione: "Ed ora Wodan, Restauratore dell'Impero, il tuo compito non � ancora compiuto: difendi l'Imperatore e metti i suoi nemici in condizione di non nuocere".

Entra in quel momento il Comandante delle Guardie di Palazzo, che aveva assistito alla Riunione e si era allontanato durante la confusione seguita alla proclamazione. Si inginocchia davanti all'Imperatore, gli rende omaggio, assicurandogli la sua fedeltˆ, e gli comunica che gli uomini delle tre fazioni hanno lasciato precipitosamente la cittˆ e che egli si � permesso di dare ordine ai suoi uomini di presidiarne gli accessi e di metterne le mura in condizioni di difesa.

Da adesso fino alla fine dell'avventura (ma non oltre) tutte le caratteristiche dei personaggi sono alzate di 2, mentre quelle di Wodan sono alzate di 3 (se cos“ facendo superano 18 il bonus corrispondente � +5), i punti ferita sono triplicati (quintuplicati quelli di Wodan) ed il livello alzato di 2 (di 3 quello di Wodan). Sia l'armatura che le armi sono magiche +2.



4	LA RESTAURAZIONE DELL'IMPERO

L'organizzazione della difesa della cittˆ e la sconfitta delle tre fazioni sono ora il compito primario di Wodan e dei suoi compagni. La difesa della cittˆ � un compito abbastanza semplice che viene affidato al Comandante delle Guardie di Palazzo.

Le notizie che giungono dall'esterno indicano che le tre fazioni si sono raccolte presso le loro piazzeforti a non pi� di una giornata di marcia dalla capitale ma nessuna sembra avere intenzione di iniziare le ostilitˆ. La maggiore debolezza delle forze imperiali consiste nel numero: a loro disposizione hanno soltanto le Guardie di Palazzo, in tutto duecento uomini, contro le poche migliaia di ognuno degli altri eserciti. 

Se i personaggi propongono che i fratelli dell'imperatore vengono posti in condizione di non nuocere, l'Imperatore si oppone fermamente, anzi impone la loro presenza ai Consigli di Guerra: appare ben presto evidente che i fratelli sono completamente leali nei confronti dell'Imperatore e intenzionati a contribuire al governo dell'Impero con le loro specifiche competenze.

Alle forze imperiali si aggiunge, nel corso della giornata seguente, qualche gruppo di cavalieri con i loro uomini, che hanno disertato le fazioni e sono accorsi a prestare omaggio al legittimo imperatore. Nel corso delle riunioni, Ravert insiste sull'opportunitˆ di un attacco deciso ed immediato: lo squilibrio delle forze, sostiene, � pi� che compensato dal potere dei campioni e l'attesa pu˜ solo permettere alle fazioni di assestarsi nelle diverse provincie rendendo il compito della riconquista lungo e sanguinoso. La decisione finale spetta comunque a Wodan.

Se Wodan temporeggia, le tre fazioni raggiungono un accordo e partono all'assedio della capitale, costringendolo comunque a combattere; altrimenti � in grado di colpire le tre fazioni separatamente.

In ogni caso naturalmente la vittoria arride alla forze imperiali.

Il combattimento (o i tre combattimenti) vanno gestiti dal Master nella maniera seguente: in una prima fase consistente in dodici round di combattimento, i giocatori si scontrano con la truppa: in ogni round in cui colpiscono Classe d'Armatura 2, i giocatori uccidono automaticamente l'avversario. Quindi, avendo spezzato la linea di difesa avversaria, si trovano a dover combattere con la guardia scelta del Capo-fazione; ognuno di essi ha un avversario dalle seguenti caratteristiche:



	Forza	Destr.	Intell.	Sagg.	Cost.	Car.	HP	AC	THAC0�	18	18	12	12	18	12	50	0	12



La sconfitta di questi avversari implica automaticamente la morte dei capifazione e la vittoria in battaglia: � possibile che negli scontri qualcuno dei campioni muoia, ma Wodan non deve assolutamente morire (le probabilitˆ che ci˜ avvenga sono evidentemente scarse, ma il Master deve comunque fare in modo da evitarlo: ad esempio tramite un intervento magico di Ravert che lo fa sparire dal campo di battaglia).



5	IL NUOVO MILLENNIO

Sconfitte le tre fazioni � facile riportare la pace e l'ordine nelle terre imperiali. Il compito del Grande Consiglio, di cui fanno parte l'Imperatore, i suoi fratelli, Wodan e Ravert, ma a cui sono talvolta invitati anche gli altri sei campioni, � ora quello di riorganizzarlo dopo la crisi determinata dal periodo di lotta tra le fazioni.

Se le decisioni finali spettano comunque all'Imperatore, i tre fratelli portano ciascuno il suo contributo nei campi in cui hanno maggiore esperienza e ciascuno ha in questo campo un'ampia autonomia: Romal si occupa naturalmente dell'organizzazione dell'esercito e della difesa territoriale, Wolfgang dell'amministrazione, delle finanze e della diplomazia, Eloisa si occupa principalmente degli aspetti economici e sociali.

Se il gruppo lo trova divertente, pu˜ collaborare alla realizzazione della sua concezione di governo ideale; altrimenti il master pu˜ limitarsi a dare al gruppo un'idea generale del funzionamento del Grande Consiglio e proseguire direttamente con l'azione.

Dopo circa un mese dalla sconfitta definitiva delle fazioni, la riorganizzazione dell'Impero sta giˆ dando i primi frutti, quando giungono nella stessa giornata, le ambascerie dei due grandi stati confinanti con l'Impero. I due stati, uno a meridione, l'altro ad oriente dell'Impero, avevano approfittato della confusione politica negli ultimi messi della reggenza per avanzare ed occupare alcune province di confine. A seguito della rapida presa di potere del nuovo imperatore, si erano immediatamente ritirati. Lo scopo uffciale dell'ambasceria � di rendere omaggio all'Imperatore e di giustificare il loro atto ostile con l'esigenza di salvaguardare i loro confini dai disordini conseguenti ad una probabile guerra civile.

Questo � quanto riferisce il capo della diplomazia imperiale (Wolfgang, se non � l'imperatore; altrimenti un grande funzionario)  che ha ricevuto gli ambasciatori in udienza preliminare. Egli riferisce anche che, nonostante i due stati non abbiano mai avuto molte relazioni fra di loro, la sua impressione � che, davanti ad un attacco dell'Impero, essi farebbero fronte comune.

Le posizioni all'interno del Consiglio di Stato sono divise: Romal propende per un'azione militare che permetterebbe di unificare tutte le terre abitate sotto lo scettro imperiale, Eloisa paventa i rischi di una guerra che non sarebbe facile e che porterebbe alla perdita di altre vite umane e ad un generale impoverimento; Ravert che solitamente � l'eminenza grigia dietro le principali decisioni di governo, questa volta appare indeciso ed incapace ad assumere una sua opinione. Il consiglio non riesce a giungere ad una conclusione e di conseguenza l'Imperatore decide che, in virt� dei suoi poteri, la parola finale spetti all'eroe che dovrˆ condurre gli eserciti in battaglia, a Wodan.

Se Wodan sceglie la pace, all'udienza pubblica l'Imperatore finge di accettare le scuse degli ambasciatori e dˆ inizio alle trattative per stabilire una pace duratura e una politica di scambi commerciali che sia vantaggiosa per tutti i tre stati.

Altrimenti respinge sdegnato le profferte di pace degli ambasciatori e dichiara che sarˆ soddisfatto solo quando indosserˆ le tre corone.

In caso di guerra, la preparazione organizzativa e la linea strategica vengono gestite da Romal; secondo le previsioni i due nemici si alleano e fanno fronte comune. I primi scontri sono facilmente vinti dagli imperiali. Si giunge quindi alla grande battaglia in cui si scontrano le forze al completo dei tre eserciti.

Di fronte a voi, superiori per numero, le forze dei due eserciti nemici sono schierate

con la determinazione di chi � disposto solo a vincere o a morire; siete colpiti dalla stranezza delle loro fattezze, dagli animali esotici che cavalcano, dai loro stendardi che portano simboli per voi incomprensibili; vi rendete conto di quanto straniere siano queste popolazioni.

I loro strumenti di guerra suonano una musica esotica a cui le vostre trombe rispondono; lentamente ma possentemente gli eserciti iniziano a muoversi e la battaglia ha inizio.

Lo scontro si riduce ben presto ad un massacro: la superioritˆ strategica degli imperiali e il carisma di Wodan, che sembra obnubilare le capacitˆ dei comandanti avversari, non lascia dubbi sulla conclusione della giornata. Ma le truppe nemiche sono intenzionate a battersi fino alla morte per mantenere la loro indipendenza da un nemico dalla cultura talmente diversa.

Il combattimento consiste in venti round: in ogni round in cui colpiscono Classe d'Armatura 2 (0 per Wodan), i giocatori uccidono automaticamente l'avversario.

Il calare della sera vede l'esercito imperiale trionfare in una pianura coperta da montagne di cadaveri ed intrisa del loro sangue; i due eserciti nemici sono stati massacrati fino all'ultimo uomo, mentre le perdite imperiali si riducono a poche centinaia di uomini.



6	LA RICOMPENSA DEL GUERRIERO

Se Wodan ha optato per la guerra, l'episodio che segue si svolge al suo rientro trionfale nella Capitale, altrimenti al termine dell'udienza con gli ambasciatori, in ogni caso durante un Udienza Solenne.

L'Imperatore si rivolge a Wodan: " O Wodan, Campione dell'Impero, a cui Noi e tutto l'Impero tanto dobbiamo, chiedi la tua ricompensa; qualunque cosa tu desideri, ti sarˆ donata".

Prima che Wodan possa rispondere, si alza Ravert: "Mio Signore, sappiate che ci˜ non � possibile. Non spetta a voi ricompensare Wodan per la sua impresa. La sua ricompensa non � in vostro potere. A Miridial la Perduta, a Miridial la Ritrovata, la sua ricompensa lo aspetta. Lˆ deve recarsi, lˆ dove lo aspettano le armi a lui destinate e dove egli regnerˆ in eterno; lˆ deve recarsi per avere il Potere in essa sepolto, lˆ deve recarsi perch� la Perduta venga ritrovata, lˆ deve recarsi perch� trovi chiave la serratura. Questo ha decretato la profezia, questo deve compiersi perch� la profezia sia compiuta."

�

PARTE SETTIMA



LA SPADA E LA LUNA





1	NOTA PER IL MASTER

Wodan ha sostanzialmente tre alternative a sua disposizione, ognuna sviluppata nei tre paragrafi seguenti:

	rinunciare alla propria ricompensa (paragrafo 2)

	recarsi a Miridial in pace (paragrafo 3)

	recarsi a Miridial in guerra (paragrafo 4)

E' possibile naturalmente una qualche combinazione delle tre scelte; ad esempio che Wodan si rechi in pace, ma rifiutando le condizioni di Jamuna, decida di dare l'assalto alla cittˆ oppure di rinunciare alla ricompensa. Oltre un certo momento, tuttavia, la sua scelta diviene irrevocabile e determina la conclusione della vicenda.



2	RINUNCIA

Quando Wodan decide di rinunciare alla ricompensa offertagli, viene richiesto di effettuare questa rinuncia in forma solenne, alla presenza del Gran Consiglio. Al termine della sua rinuncia, Ravert impugna l'arpa ed intona la seguente canzo ne:

	Difficile � rinunciare alla ricompensa,

	o Wodan, signore dell'Ordalia.

	La profezia si � cos“ compiuta:

	mai avrˆ signore Miridial la Perduta,

	mai troverˆ chiave la serratura.

	Nel profondo della tua anima,

	o Wodan, hai saputo trovare

	quanto hai dovuto donare;

	sarai per sempre signore

	della Miridial racchiusa nel tuo cuore,

	della pace che sapesti riconquistare.

	Come il tuo cammino si � compiuto,

	cos“ si � compiuta la profezia:

	ora ci˜ che fu fatto

	pu˜ infine essere disfatto.

	Campioni, ricordatevi di Ravert,

	che su di lui non cada l'oblio completo.

	Campioni, di Ravert piangete la triste sorte:

	ci˜ che lui fece, fu perch� fosse disfatto;

	ci˜ che cant˜, non fu mai cantato.



3	GUERRA

Se Wodan decide di partire verso Miridial a capo di un esercito, per piegarne la probabile resistenza, l'Imperatore e i suoi fratelli mettono a sua disposizione l'intera organizzazione imperiale. L'esercito raggiunge pertanto Orcana senza alcuna difficoltˆ. Qui Romal mette al servizio di Wodan le sue abilitˆ di organizzatore militare e sulla base delle sue indicazioni inizia ad organizzare un servizio di approvigionamento che renda possibile all'esercito la traversata del Deserto della Morte Salata.

Un giorno Ravert compare all'accampamento accompagnandosi familiarmente ad Assan ben Rafi. Questi non sente minimamente l'esigenza di discolparsi, anzi rivendica la sua abilitˆ di guida e sostiene di essere insostituibile per guidare la spedizione. Solo una minaccia molto convincente di farlo morire sotto atroci tormenti pu˜ indurlo a rinuciare al pagamento anche se mzanterrˆ un atteggiamento di dignitˆ oltraggiata.

Grazie alla competenza di Assan e all'ottima organizzazione di Romal, l'esercito, sia pure lentamente, giunge ai piedi dell'altopiano di Miridial subendo solo perdite trascurabili. Durante la traversata del deserto, la spedizione � stata incessamente accompagnata dalle solite figure velate di bianco; le donne di Miridial per˜ non tentano in alcun modo di fermare la spedizione.

Ai piedi della cascata, soltanto un'alta funzionaria � in attesa da sola della spedizione; � la stessa funzionaria che ha fatto da mentore al gruppo al suo arrivo di Miridial. Le sue parole sono poche ed ufficiali; ella deve riferire un messaggio di Jamuna, la Grande Consigliera, a Wodan:

Salute o te, Wodan l'assassino.

La profezia � ormai svelata.

Nel tuo cuore � la chiave che pu˜ aprire la serratura.

Nelle mie mani � la chiave che pu˜ aprire la serratura.

Se vieni in guerra, avrai guerra, se vieni in pace avrai pace.

Giura di conservare immutate le usanze di Miridial,

giura di tenere segreta la sua esistenza

e potrai entrare in pace ed avere il mio cuore

e dividere con me in eterno la signoria di Miridial.

Vieni in guerra e la mia spada ti squarcerˆ il cuore;

in eterno giacerai nel suolo di Miridial.

Se Wodan respinge l'offerta di pace, la funzionaria si ritira senza dire una parola. L'ora tarda consiglia di rinviare all'indomani l'assalto: se ciononostante l'esercito avanza mal gliene incoglie, perch� il fiume viene deviato nel suo corso originario e le pattuglie che si sono addentrate nel cunicolo sono spazzate via.

Non resta che inerpicarsi per la strada originale di accesso all'altipiano, a suo tempo accuratamente distrutta; Ravert, che ne conosce il percorso grazie ai suoi lunghi studi nella biblioteca di Miridial, guida il gruppo. Per fortuna del'esercito, le donne non tentano di ostacolare la loro avanzata, che, sia pure lentamente e con molte perdite, porta l'esercito sull'altipiano.

Qui l'esercito delle donne � schierato in attesa: lo scontro � breve e senza storia: galvanizzato da Wodan e ban organizzato da Romal, l'esercito imperiale mette in fuga senza difficoltˆ i suoi avversari.

Gli imperiali raggiungono quindi la stretta gola che dˆ accesso a Miridial.

Qui devono affrontare l'ultima disperata difesa delle Donne di Luna; prima all'interno della gola poi lungo la strada che porta al Palazzo ed al Tempio, ogni metro di terreno deve essere conquistato nel sangue.



	Forza	Destr.	Intell.	Sagg.	Cost.	Car.	HP	AC	THAC0�Guerrriere	13	13	9	9	13	9	-	2	15



Ad ogni round in cui colpiscono AC2 i giocatori uccidono automaticamente una guerriera di Miridial; lo sterminio va avanti fino a che Wodan, che risulta invulnerabile, non rimane solo, tutti i suoi compagni essendo stati uccisi; solo allora egli si trova alle porte del Palazzo deserto.

Atttraversi i corridoi deserti fino alla pusterla che conduce ai giardini del Tempio; non sei stupito di trovare il Tempio in pieno fulgore come quando vi entrasti per affrontare la prova; sai che la tua ricompensa ti attende.

Entri nel tempio e vedi i tuoi compagni seduti in attesa sui sei scranni della Tavola Rotonda; lo scranno centrale � vuoto, evidentemente destinato a te; dietro di esso Ravert ti scruta senza dire una parola. Sulla tavola, davanti al tuo scranno, la tua ricompensa: la spada a due mani, il mantello di seta, l'elmo dal cimiero di spighe.

Fai un passo avanti, quando improvvisamente, comparsa dal nulla, la cieca Jamuna ti sbarra il cammino; indossa un abito nuziale e nelle sue mani delicata stringe una spada. Resti un attimo impietrito mentre lei ti rivolge la parola:

"Benvenuto a Miridial, Wodan l'Assassino. E' l'ora che la profezia si compia:

	Perch� i campi tornino a fiorire

	perch� le greggi tornino a crescere

	perch� le genti conoscano la pace

	perch� la nuova era possa iniziare

	Wodan dovrˆ morire

	Per mano di vergine morrˆ lo stupratore

	per mano di madre morrˆ l'uccisore

	per mano di fanciulla la morte sarˆ uccisa.

La chiave che ho in mano troverˆ la serratura, perch� il nuovo occulti il vecchio e ci˜ che � fatto sia disfatto."

Si scaglia su di te con una rapiditˆ e una precisione impossibile per una cieca e senza che tu possa reagire ti trafigge il cuoreÉ

Ései seduto sullo scranno centrale, accanto a Jamuna. Ravert alle tue spalle intona l'arpa:

	La profezia si � cos“ compiuta,

	o Wodan, signore dell'Ordalia:

	chiave ha trovato la serratura

	perch� la tua anima svuotata

	di quanto hai dovuto donare

	potesse sfuggire al tormento;

	sarai per sempre signore

	della Miridial racchiusa nel tuo cuore,

	della pace a cui dovesti rinunciare.

	Come il tuo cammino si � compiuto,

	cos“ si � compiuta la profezia:

	ora ci˜ che fu fatto

	pu˜ infine essere disfatto.

	Campioni, ricordatevi di Ravert,

	che su di lui non cada l'oblio completo.

	Campioni, di Ravert piangete la triste sorte:

	ci˜ che lui fece, fu perch� fosse disfatto;

	ci˜ che cant˜, non fu mai cantato.



4	PACE

Se Wodan decide di partire verso Miridial in pace, l'Imperatore e i suoi fratelli lo fanno accompagnare da un drappello di guardie scelte; della spedizione fanno parte, oltre ai sette Campioni, anche Ravert e Romal. 

Il drappello raggiunge Orcana senza alcuna difficoltˆ. Qui Romal mette al servizio di Wodan le sue abilitˆ di organizzatore militare e sulla base delle sue indicazioni inizia ad organizzare un servizio di approvigionamento che renda possibile alla spedizione la traversata del Deserto della Morte Salata.

Un giorno Ravert compare all'accampamento accompagnandosi familiarmente ad Assan ben Rafi. Questi non sente minimamente l'esigenza di discolparsi, anzi rivendica la sua abilitˆ di guida e sostiene di essere insostituibile per guidare la spedizione. Solo una minaccia molto convincente di farlo morire sotto atroci tormenti pu˜ indurlo a rinuciare al pagamento anche se manterrˆ un atteggiamento di dignitˆ oltraggiata.

Grazie alla competenza di Assan e all'ottima organizzazione di Romal, il drappello, sia pure lentamente, giunge ai piedi dell'altopiano di Miridial senza subire perdite. Durante la traversata del deserto, la spedizione � stata incessamente accompagnata dalle solite figure velate di bianco, che per˜ non tentano in alcun modo di fermarla.

Ai piedi della cascata, soltanto un'alta funzionaria � in attesa da sola della spedizione; � la stessa funzionaria che ha fatto da mentore al gruppo al suo arrivo di Miridial. Le sue parole sono poche ed ufficiali; ella deve riferire un messaggio di Jamuna, la Grande Consigliera, a Wodan:

Salute o te, Wodan l'assassino.

La profezia � ormai svelata.

Nel tuo cuore � la chiave che pu˜ aprire la serratura.

Nelle mie mani � la chiave che pu˜ aprire la serratura.

Se vieni in guerra, avrai guerra, se vieni in pace avrai pace.

Giura di conservare immutate le usanze di Miridial,

giura di tenere segreta la sua esistenza

e potrai entrare in pace ed avere il mio cuore

e dividere con me in eterno la signoria di Miridial.

Vieni in guerra e la mia spada ti squarcerˆ il cuore;

in eterno giacerai nel suolo di Miridial.

Se Wodan accetta le condizioni, la funzionaria accompagna lui, Ravert e gli altri sei campioni, attraverso il cunicolo e l'altipiano fino al Palazzo. 

Qui dopo una breve sosta ed un rinfresco, Wodan e i suoi compagni sono condotti alla presenza del Gran Consiglio. A Wodan viene richiesto un giuramento solenne di impegno a conservare le usanze di Miridial e a tenerne segreta l'esistenza.

Solo dopo di ci˜, lui e i suoi compagni vengono scortati con tutti gli onori fino al Tempio che appare ai loro occhi in tutto il suo splendore, come il giorno in cui vi entrarono per affrontare la prova. 

I sei campioni vengono fatti entrare, mentre Ravert e Wodan aspettano sulla soglia.

Guidato da Ravert, entri nel tempio e vedi i tuoi compagni seduti in attesa sui sei scranni della Tavola Rotonda; lo scranno centrale � vuoto, evidentemente destinato a te. Sulla tavola, davanti al tuo scranno, la tua ricompensa: la spada a due mani, il mantello di seta, l'elmo dal cimiero di spighe.

Dalla soglia della stanza nella quale ti sei purificato prima di affrontare l'Ordalia, esce la cieca Jamuna: indossa un abito nuziale e nelle sue mani delicate stringe uno scettro.

"Benvenuto a Miridial, Wodan l'Assassino. E' l'ora che la profezia si compia:

	Perch� i campi tornino a fiorire

	perch� le greggi tornino a crescere

	perch� le genti conoscano la pace

	perch� la nuova era possa iniziare

	Wodan dovrˆ morire

	Per mano di vergine morrˆ lo stupratore

	per mano di madre morrˆ l'uccisore

	per mano di fanciulla la morte sarˆ uccisa.

Come Nuova Fenice risorgerˆ allora e nuovo splendore porterˆ, memoria del passato e speranza del futuro.

Vieni a me Wodan, acciocch� trovi chiave la serratura e ci˜ che � fatto sia disfatto."

Avanza verso di te e ti porge le mani; nel momento in cui le stringi, i suoi occhi fono allora ciechi riacquistano la luce.

Insieme avanzate fino allo scranno centrale e vi predente posto. Alle vostre spalle Ravert intona l'arpa:

	La profezia si � cos“ compiuta,

	o Wodan, signore dell'Ordalia:

	chiave ha trovato la serratura,

	signore ha trovato Miridial la Perduta.

	La tua anima svuotata

	da quanto hai dovuto donare

	sarˆ colmata di pace e d'amore

	dalla cieca veggente Jamuna.

	Sarai per sempre signore

	della Miridial racchiusa nel tuo cuore,

	della pace che ti viene donata.

	Come il tuo cammino si � compiuto,

	cos“ si � compiuta la profezia:

	ora ci˜ che fu fatto

	pu˜ infine essere disfatto.

	Campioni, ricordatevi di Ravert,

	che su di lui non cada l'oblio completo.

	Campioni, di Ravert piangete la triste sorte:

	ci˜ che lui fece, fu perch� fosse disfatto;

	ci˜ che cant˜, non fu mai cantato.



5	LA CANTASTORIE

	Campioni, di Ravert piangete la triste sorte:

	ci˜ che lui fece, fu perch� fosse disfatto;

	ci˜ che cant˜, non fu mai cantato.

Le ultime parole di Ravert vi lasciano stupiti: vi voltate a guardarlo e vedete che mentre le sue mani compongono gli ultimi tristissimi accordi, il suo volto � rigato di lacrimeÉ

Restate incantati a fissarlo inseguendo il fantasma delle ultime note, finch� non vi sentite tirare bruscamente per una manica:

"Se vi ho incantato fino a questo punto, potreste almeno ricompensarmi con una moneta d'oro" vi si rivolge impertinente la giovane cantastorie, tra le risate divertite del folto pubblico. Imbarazzati gettate alcune monete nel suo berretto e tornate ad incamminarvi per la fiera, sicuramente la pi� bella e la pi� ricca a cui abbiate assistito, sintomo della crescente prosperitˆ dell'Impero.

Improvvisamente si sentono degli squilli di tromba e la folla inzia a convergere verso la grande piazza centrale, voi con loro. Il Banditore Imperiale sale sul palco e con voce tonante recita:

"Udite, udite, oggi, giorno dell'Equinozio di Primavera, avendo raggiunto la sua maggiore etˆ, l'unica erede dell'Impero � stata incoronata. Lunga vita e prosperitˆ all'Imperatrice Miridial".

Questo nome evoca in voi un vago ricordo che non riesce a prendere corpo, ma che in qualche modo vi opprime e vi toglie il piacere di girogavare per la fiera. Senza dire una parola, ma di comune accordo, vi recate pensierosi alla locanda dove siete alloggiati. Ne vedete uscire una figura che vi sembra familiare anche se non riuscite a ricordare chi sia: un uomo di mezza etˆ, capelli e barba folti e rossicci, vestito di un misto tra un abito di corte e un costume da giullare. Prima che possiate avvicinarvi si � dileguato.

Salite nella vostra camera e qui trovate il suo dono (un  oggetto magico a testa, due per Wodan; la scelta della loro natura � lasciata al Master, a seconda delle esigenze della sua campagna).

E' accompagnato da un biglietto:

"Serbate ricordo di me, che non abbia cantato invano"

Ed allora tornate a ricordareÉ
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