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Una produzione La Porta d'Argento

�Premessa

Scandalo a corte è la seconda avventura di una saga in due parti che verrà utilizzata per le selezioni locali del VII Campionato Italiano di D&D (la prima avventura è Il pane del guerriero) organizzate dall’associazione La Porta d’Argento all’interno della rete nazionale di Agonistika. Essa prevede un gruppo di sei giocatori i cui personaggi, di 3°-5° livello, siano stati generati secondo le regole del Campionato - per semplicità queste regole sono riportate alla fine in allegato.

L'avventura è ambientata nel mondo di Tarsanandas, che dovrebbe essere già noto a giocatori e master poiché è descritto nel materiale preparatorio distribuito all'atto dell'iscrizione al Torneo. La lettura di questo materiale è consigliabile ma non indispensabile per i giocatori, è invece necessaria per i master. Le informazioni più importanti sono comunque anch'esse riportate in allegato.

Rispetto a quanto detto nel Regolamento Nazionale, va specificato che la stesura dell'avventura fa riferimento, come regole ufficiali di gioco, alla Scatola nera (IV edizione TSR - II edizione EG).

Come iniziare

Una volta che la squadra è radunata attorno al tavolo, rispettate la seguente scaletta:

�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	non avete bisogno di controllare le schede, che sono quelle della prima avventura e sono state verificate dall'organizzazione)

�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	avvisate i giocatori che il punteggio sarà attribuito in base al raggiungimento dell'obiettivo, al gioco di ruolo, all'organizzazione, alle idee brillanti; in questo ordine d'importanza; che la squadra ha a disposizione tre ore per concludere l'avventura e che ai fini del punteggio il tempo in cui si conclude è ininfluente, purché non si superi il limite massimo; che in caso di mancata conclusione dell'avventura si conseguono comunque punti e che anche ai personaggi morti viene comunque assegnato il punteggio per il gioco di ruolo e tutto il resto; non date altre informazioni sul punteggio;

�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	leggete ai giocatori l'Introduzione;

�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	si suppone che tutte le squadre abbiano risolto la prima avventura nello stesso modo (standard): risolvete eventuali dubbi sugli eventi che hanno avuto luogo nella prima avventura e informate i giocatori che oltre agli oggetti magici di partenza la squadra possiede una pergamena con gli incantesimi di velocità e protezione dal male nel raggio di 3 metri, tre pozioni di guarigione e un pugnale +2, tutti oggetti trovati sul vascello fantasma nella grotta di Ermosine, e inoltre 300 mo, la cui origine è spiegata nell'introduzione.

�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	fate partire il tempo.

Convenzioni tipografiche

Le varie parti del testo sono evidenziate come segue:

Titolo di capitolo (es: Introduzione)

Titolo di sezione (es: La vita a palazzo)

Titolo di episodio (es: Orari di lavoro)

Il testo riquadrato deve essere letto integralmente ai giocatori all'inizio di ogni episodio.

Il testo normale contiene le istruzioni per il master. Parti in grassetto sono importanti ed evidenziate perché saltino subito all'occhio.

Abbreviazioni

Al: allineamento morale; C: Caotico oppure chierico; CA: classe d'armatura; E: elfo; F: ferite che può infliggere per attacco; G: guerriero; H: halfling; L: Legale oppure ladro; M: mago; Ml: morale; Mv: movimento; N: Neutrale oppure nano; N° Att.: numero di attacchi per round; PF: punti ferita; PG: personaggi giocanti; PNG: personaggi non giocanti; TS: tiro salvezza come...; UN: uomini normali.

�Riassunto della prima avventura e trama della seconda

Tanti anni fa, in una ricca famiglia di Tarsanandas, la capitale dell'Impero, nacquero due gemelle, che furono chiamate Anastasia e Liliane. Ciascuna recava sul braccio la voglia a forma di aquila in volo che contraddistingue tutte le donne della famiglia.

Ai genitori si poneva un problema: la famiglia controllava molto potere, ed era protagonista nel Grande Gioco del Senato Imperiale, il gioco spietato della politica. Non ci si poteva permettere di avere due eredi, che facessero nascere fazioni e divisioni pericolose per l'unità della famiglia e perciò per il suo potere. I genitori, di comune accordo, decisero perciò di tenere Anastasia, la prima nata, come erede, e di abbandonare Liliane. Tuttavia la madre, impietosita, invece di farla sopprimere si affidò alla balia e a un vassallo della famiglia, l'Ipparca Tarascus, perché affidassero Liliane a qualche famiglia di contadini e la facessero crescere ignara della sua identità ma comunque sana e salva. Tarascus fu anche incaricato di pagare periodicamente una piccola pensione alla famiglia che allevava Liliane, perché la piccola non mancasse di niente. Tarascus affidò la bambina a una famiglia di un piccolo villaggio vicino alla città dove abitava, Tarsibia, la Metropoli dai Cinque Lati, e fedelmente ogni mese pagò una piccola somma per il mantenimento di Liliane.

La ragazzina crebbe (ovviamente) bella, buona e gentile; grazie al denaro di Tarascus ricevette una buona educazione, ma per il resto la sua vita era quella di una giovane contadina. I suoi genitori adottivi, Banantides e Aurosia, non le dissero mai niente della sua vera identità e del misterioso cavaliere (Tarascus) che talvolta la spiava di lontano quando lavorava nei campi o giocava nei pressi del villaggio con le compagne. Bisogna dire che Tarascus, pian piano, stava andando oltre i suoi compiti: possiamo dire che gli ultimi anni si era assolutamente innamorato della sua giovane protetta.

Quando Liliane ebbe sedici anni, i genitori le diedero l'incarico, poiché sapeva leggere e far di conto, di andare ogni giorno al mercato per vendere qualche prodotto della campagna (ricotte, formaggi, uova, un agnellino, delle galline) e acquistare merci che si potevano trovare solo in città. Fu così che Liliane, gentile come sempre, si prese a cuore la sorte del vecchio mendicante cieco che vedeva ogni giorno alla porta per cui entrava in città e cominciò a portargli ogni giorno un piccolo pane in dono.

Intanto, a Tarsanandas, la città dove vive la vera famiglia di Liliane, stavano maturando alcuni avvenimenti importanti. In casa era nata un'altra figlia minore, Teodora. In quanto ultimogenita, non poteva aspirare certo all'eredità: il suo futuro era quello di un matrimonio politico con un alleato della famiglia oppure diventare badessa in qualche monastero. Entrambe le cose non facevano per Teodora, che, giovanissima quattordicenne, si trovò un amante, un avventuriero di nome Venantinus. Insieme i due amanti tramarono per garantirsi un futuro, e Anastasia cadde vittima di un veleno. Proprio quando Teodora si vedeva già unica erede, venne a sapere dalla vecchia balia dell'esistenza di Liliane, ora erede legittima a tutti gli effetti, tanto più che compirà diciotto anni entro l'estate, divenendo così maggiorenne. Teodora non era tipa da accettare di assassinare una sorella per poi lasciarne in vita un'altra, e così decise di eliminare anche questa inaspettata minaccia. Tarascus ricevette un messaggio che gli ingiungeva, per il rispetto del giuramento di fedeltà alla famiglia, di eliminare Liliane. Il povero Tarascus, non osando disobbedire al comando ma non volendo neanche uccidere la ragazza di cui si era innamorato decise di rapirla, sperando di farla sparire in seguito e magari sposarla in incognito. Dopotutto, Banantides era al suo servizio e a parte lui nessuno avrebbe fatto storie per l'assenza di Liliane.

Tuttavia una persona notò la sparizione di Liliane, un vecchio mendicante cieco di nome Ulf, forse il più grande guerriero della generazione precedente, l'Uccisore del Drago, Colui che Danza con la Spada, l'uomo che porta lo Scudo dai Sette Diamanti. Nessuno sa che è ancora vivo, e nessuno sa come sia diventato cieco. Ulf ha assoldato i personaggi, i quali hanno scoperto che Liliane proveniva da uno dei villaggi di contadini vicino a Tarsibia e hanno trovato Banantides. Questi, combattuto fra la fedeltà a Tarascus e la fedeltà al suo dovere di padre adottivo, ha affidato il giudizio alla Dea del villaggio. I personaggi hanno superato la prova di Ermosine, e hanno ricevuto l'indirizzo di Tarascus. Nel frattempo Teodora ha scoperto il tradimento di Tarascus e per punirlo gli ha inviato una scacchiera maledetta: proprio nel momento in cui i arrivavano i personaggi, i pezzi si sono animati e hanno tentato di uccidere Tarascus e Liliane. Ovviamente i giocatori hanno salvato la situazione.

In questa seconda avventura, i personaggi dovranno recarsi in casa di Teodora, cammuffati da servitori. Teodora si servirà di loro per eliminare l'ultimo ostacolo verso l'eredità, il tutore Rufinus, e poi li eliminerà con una falsa accusa. Durante il processo, tuttavia, l'arrivo di Ulf, Banantides e Liliane ribalterà la situazione e permetterà ai giocatori di saldare alcuni conti. Tuttavia il confronto finale si svolgerà nel covo di Venantinus, nella foresta, contro una collezione di mostri e con la stessa Teodora trasformata in drago.

�Introduzione

Piove mentre la notte scende sulla città di Tarsibia, orgogliosa Metropoli dai Cinque Lati, e su una giornata straordinaria che i suoi abitanti ricorderanno a lungo.

Non potevate certo supporre, quando siete stati assunti da un vecchio mendicante cieco, che si trattasse in realtà di Ulf l'Uccisore del Drago, il più grande guerriero della generazione precedente, ora misteriosamente trasformato in un rottame umano.

Né potevate supporre che il semplice fatto di ritrovare per suo conto una ragazza misteriosamente scomparsa avrebbe scatenato eventi così insoliti. Avete dovuto girare in lungo e in largo la città e i suoi dintorni, sfuggendo a truffatori e imbroglioni di ogni tipo, prima di trovare la casa e i genitori di Liliane, questo il nome della ragazza scomparsa. Ma questo è stato il meno: il padre della ragazza, Banantides, sacerdote di Ermosine Signora delle Acque vi ha sottoposto a una pericolosa ordalia nella mistica grotta della sua dea prima di accettare di rivelarvi che sua figlia era stata rapita da Tarascus, un nobile della città. Da Banantides avete anche saputo che Liliane non era veramente sua figlia, ma che si trattava di una trovatella affidatagli ancora in fasce da Tarascus.

Quando siete arrivati alla grande casa di Tarascus, vi avete trovato una piccola bolgia: una misteriosa scacchiera aveva preso vita e i suoi pezzi stavano tentando di uccidere Tarascus e Liliane, dopo avere devastato l'intero palazzo. Per vostra fortuna, la Goccia di Diamante, il tesoro trovato nella grotta di Ermosine, scagliata contro l'Imperatore della scacchiera lo ha annientato paralizzando tutti i suoi pezzi e salvando Liliane.

Tuttavia, per Tarascus c'era ormai poco da fare: poco prima del vostro intervento uno dei pezzi l'aveva ferito con un pugnale magico. Volgendo lo sguardo verso Liliane, il cavaliere ha pianto: «Avevo avuto l'incarico di ucciderti, piccola mia, ma...», il pallore del suo viso aumentava a vista d'occhio mentre lottava per continuare a parlare, «... dopo tanti anni, io... non potevo», una breve esitazione, «sappi che io ti ho amata e spero, spero, che tu potrai perdonarmi». Tarascus ha poi volto lo sguardo verso di voi: «Un patto d'onore, gentiluomini» (a-hem, per alcuni di voi essere chiamati gentiluomini era una novità), «il pugnale di fiamma che mi ha ferito farà di me un demone in pochi istanti. Vi prego, datemi il riposo eterno e in cambio io vi dirò che l'origine del male che minaccia Liliane è... no, no! aarggh!», il viso di Tarascus si è contorto in maniera orribile mentre qualche oscena creatura infernale lottava per prendere il suo controllo. Rapidamente, il vostro chierico ha pronunciato alcune formule, e la povera cosa che un tempo era stata Tarascus è ricaduta inerte come un burattino. Prima di essere scagliata lontano, attraverso l'Oscurità, l'anima di Tarascus ha mormorato: «Quadamas».

E ora siete nella migliore taverna di Trasibia, mentre scende la notte e la pioggia con essa. Davanti a voi, sul tavolo, un sacchetto con sette gemme grosse come noci: Ulf è stato di parola e voi avete tutte le intenzioni di spendere subito una parte della ricompensa per procurarvi una delle più grosse sbornie della vostra vita e dimenticare così tutta l'avventura di questa terribile giornata.

Tuttavia pare che sia destino che la vostra sbornia debba aspettare: infatti nella taverna è appena entrato Banantides. Non avete grande simpatia per il chierico di Ermosine, ma per educazione ascoltate cosa ha da proporvi. «Mi sono informato: so chi, o meglio cosa è Quadamas», esordisce senza preamboli. «Si tratta di una tenuta, poco distante dalla capitale, appartenente alla famiglia Tar-Gonasìs, una Casata molto nobile. Qualunque cosa o persona volesse il male di Liliane, si trova lì. Io ora vi chiedo, vi prego, vi supplico di scoprire cosa sia che minaccia la mia figlia adottiva».

Gente come voi agisce solo per una ricompensa, e in questo momento avete le tasche piene e nessuna voglia di altri pericoli, così quel che Banantides ha ottenuto è stato solo il sonoro rutto di uno di voi. Ma imperterrito, il prete di Ermosine ha proseguito: «Quel vecchio cieco, dice di avervi pagato con pietre preziose: io posso fare in modo di procurarvi un ricettatore che ve le valuti al giusto prezzo, oppure... posso fare in modo che nessuno accetti di comprare da voi. Quando avrete preso un decisione, fatemelo sapere».

Il giorno dopo, un giro dei gioiellieri della città vi ha fatto capire che Banantides non parlava a vanvera. Così, con la coda fra le gambe, siete tornati da lui. Il sacerdote vi ha valutato le pietre a 50.000 mo («?!» «!!»), le ha immerse nella vasca di Ermosine facendole svanire e vi ha spiegato che il denaro vi sarà fornito a missione compiuta. Poi vi ha graziosamente fornito 300 mo d'anticipo per le piccole spese e, augurandovi buona fortuna con un sorriso untuoso, vi ha congedato. Ora, masticando maledizioni su di lui, Liliane, Ulf e ovviamente Ermosine siete sulla strada per Quadamas.

�Quadamas

Arrivi e sistemazioni

L'incontro coi servi deportati

Secondo i vostri calcoli, non manca più di mezza giornata all'arrivo della grande tenuta di campagna di Quadamas. Sotto il sole torrido di mezzogiorno, vi fermate a un pozzo per rinfrescarvi, quando notate l'avvicinarsi di un gruppo di soldati che scortano quelli che sembrano dei deportati. Molti di questi indossano una livrea oro e azzurro, i colori della famiglia Tar-Gonasìs. Le guardie fanno fermare tutta la colonna al pozzo per una sosta. La disciplina è piuttosto rilassata, e molti dei deportati gironzolano liberamente. Tra di essi (inserite il nome di un guerriero o di un ladro del gruppo dei PG) riconosce Ezio Teriolanus, un vecchio compagno d'armi.

Se il giocatore si avvicina a Ezio, questi lo saluterà calorosamente e non avrà difficoltà a spiegargli la situazione. Nella tenuta di Quadamas è recentemente morta l'erede della famiglia dei Tar-Gonasìs, Anastasia, una ragazza di circa diciotto anni. La morte è stata misteriosa e molto strana, e più d'uno ha parlato di veleno. Dopo alcune indagini infruttuose, Rufinus, il tutore di Anastasia e della sorellina Teodora, ora ultima erede, ha deciso di eliminare tutta la servitù, ritenendo che vi sia tra loro, se non l'assassino, almeno un complice. Ora Ezio e tutti i suoi compagni di lavoro saranno trapiantati nelle Terre dei Nobili per continuare il programma di colonizzazione forzata di quelle zone da parte del governo.

Ezio prende tutta la vicenda con filosofia, ma non disdegnerà qualunque aiuto gli possa dare il suo vecchio amico: cibo, abiti di ricambio o denaro. Non è invece interessato alla fuga, per non dover diventare un fuorilegge. Una volta risposto alle domande dell'amico, ne porrà a sua volta. Se i giocatori gli spiegano la situazione, consiglierà loro di intrufolarsi nella villa come servitori. Proprio in questo momento si stanno svolgendo le selezioni del nuovo personale. A causa della paranoia provocata dalla morte di Anastasia, la tenuta è vietata a chiunque non abbia motivi più che legittimi per recarcisi e protetta da numerose magie per individuare eventuali intrusi invisibili, eterei e così via.

Pattuglia di guardie della colonna (20)

CA 4, G 2°, PF 16, 11x7, Mv 27 (9) metri, N° Att. 1 lancia, F 1-6, TS G 2°, Ml 9, Al L; equipaggiamento: corazza di maglia, scudo, lancia, 1-12 ma.

È necessario che i giocatori capiscano che farsi assumere come servitori è l'unico modo per entrare con tranquillità a Quadamas. Qualora tentino altre strade (muoversi silenziosamente, nascondersi nelle ombre, invisibilità etc) fate fallire i primi due tentativi senza però infliggere conseguenze ai giocatori (mistici allarmi li individuano ma le guardie non riescono a raggiungerli etc). Al terzo tentativo obliterateli con ciò che segue (non si accetta la resa):

Guardie della villa (30)

CA 4, G 2°, PF 16, 11x7, Mv 27 (9) metri, N° Att. 1 lancia, F 1-6, TS G 2°, Ml 9, Al L; equipaggiamento: corazza di maglia, scudo, lancia, 1-12 ma.

Linus Glabro, mago chiamato per far fronte agli intrusi

CA 8, M 6°, PF 16, Mv 27 (9) metri, N° Att. 1 pugnale o incantesimi, F 1-4, TS M 6°, Ml 11, Al L; equipaggiamento: nessuno -incantesimi: sonno, dardo incantato, invisibilità, ragnatela, palla di fuoco, fulmine magico.

Il colloquio di assunzione

Quando i giocatori decidono di tentare la strada di farsi assumere come servitori, leggete ciò che segue:

Al vostro arrivo alla villa, venite accolti da un arcigno maggiordomo, di nome Leerchius. L'uomo vi spiega che è stato appena assunto in prova e che la sua valutazione dipende da come saprà gestire il personale: «Perciò, se siete dei piantagrane, vi conviene rinunciare subito» conclude, «io voglio con me solo gente che lavori sodo e ubbidisca in fretta, ci siamo capiti, siii?».

Immediatamente dopo, Leerchius sottopone i gioocatori a un terzo grado di domande per appurare chi sono, da dove vengono, che abilità hanno e, ovviamente, se hanno la stoffa per stare ai suoi ordini. Leerchius è una persona dall'aria maligna, dispotica, irragionevole e piuttosto priva d'intelligenza. Con i superiori è deferente fino all'umiliazione mentre con i sottoposti è terribile. Fisicamente è alto e grosso, con una massa di capelli scuri legati da una crocchia dietro la testa. I giocatori non sanno che voi li assumerete comunque, perciò fate loro sudare l'assunzione. Alla fine Leerchius deciderà che possono ricoprire il posto di stallieri e staffieri. Il loro alloggio sarà una piccola camera dietro le stalle con sei letti a castello.

Abitanti della villa

Quelli che seguono sono coloro che abitano nella villa. Le motivazioni dei personaggi principali sono solo accennate e saranno spiegate meglio in seguito. L'identità di Teodora e Rufinus sarà spiegata ai giocatori da Leerchius al momento dell'assunzione.

Teodora

CA 9, M 9°, PF 18, Mv 27 (9) metri, N° Att. incantesimi, F per incantesimo, TS M 9°, Ml 12, Al C; equipaggiamento: in una camera segreta, sfera di cristallo - incantesimi: Charme, Luce magica, Dardo incantato, Immagini illusorie, Invisibilità, Chiavistello magico, Palla di fuoco, Volare, Blocca persone, Metamorfosi, Tempesta di ghiaccio, Giara magica. Note: Teodora ha quattordici anni e per tutti è una bambina. Si tratta invece di un mostro di perversione e di malvagità, che non ha esitato a avvelenare la sorella. Teodora non è sempre stata così: un testo arcano, trovato nella biblioteca paterna, le consentì di evocare casualmente un demone quando aveva appena otto anni. Il demone giocò sapientemente sull'orgoglio e l'egoismo naturale della bambina per indurla al solito tipo di patto che interessa i demoni: l'anima contro il potere. Da allora Teodora è stata totalmente corrotta dal male. Il suo amante, Venantinus, al confronto di lei è un pio eremita.

Venantinus

CA 0, G 6°, PF 36, Mv 27 (9) metri, N° Att. 1 spada, F 3-10, TS G 6°, Ml 9, Al C; equipaggiamento: corazza di piastre, scudo, spada +1. Note: Forza 15, Destrezza 16; Venantinus è un ufficiale trentenne della Guardia Imperiale, dove è noto col nome di battaglia di Cranio di Tigre, un soprannome onorato portato prima di lui da numerosi eroi. Venantinus è amorale, privo di scrupoli ed edonista. Sarebbe semplicemente una simpatica canaglia, se non si fosse legato a Teodora, che ne ha fatto il suo complice. Il biondo ufficiale ha scoperto recentemente gli alleati soprannaturali di Teodora ed è ormai totalmente assoggettato a lei. Venantinus vive a Quadamas in quanto vassallo della famiglia e amico del defunto padre di Teodora.

Rufinus

CA 9, C 1°, PF 5, Mv 27 (9) metri, N° Att. 1 bastone, F 1-4, TS C 1°, Ml 6, Al L. Note: Rufinus è, per ordine diretto dell'Imperatore, tutore delle fanciulle della famiglia Tar-Gonasìs fino al compimento della maggiore età. L'uomo ha una certa fama come oratore e studioso, ma è totalmente inadatto al compito di fronteggiare una ragazza astuta come Teodora, che egli considera una bambina pura come un giglio, sebbene un po' viziata. Rufinus è anche soggetto a forti pressioni politiche dalla capitale, perché i beni della famiglia Tar-Gonasìs fanno gola a molti nobili e allo stesso Imperatore.

Leerchius

CA 9, UN, PF 4, Mv 27 (9) metri, N° Att. 1 frustino, F 1-3, TS UN, Ml 9, Al N; equipaggiamento: livrea della famiglia, frustino maligno di cui si serve con frequenza. Note: le cose importanti su Leerchius sono già state dette.

Guardie

CA 5 (4), G 1°, PF 7, Mv 27 (9) metri, N° Att. 1 spada, F 1-8, TS G 1°, Ml 9, Al N-C; equipaggiamento: corazza di maglia, spada, talvolta scudo. Note: le guardie sono state selezionate da Venantinus e sono sotto il suo comando. Pur non essendo generalmente persone malvage, rimarranno fedeli al loro comandante e a Teodora. In generale disprezzano Rufinus e i servitori.

Servitori

CA 9, UN, PF 1-4, Mv 27 (9) metri, N° Att. ougni, coltelli, F secondo l'arma, TS UN, Ml 9, Al variabile; equipaggiamento: livrea coi colori della famiglia, attrezzi da lavoro. Note: i servitori sono tutti appena assunti e generalmente competenti. Essendo appena arrivati hanno quasi le stesse informazioni sulla famiglia dei giocatori.

La casa

Se avete in mente una villa settecentesca o rinascimentale, dimenticatela. Questa è una villa medievale, e nell'architettura ricorda ancora un po' un castello. La costruzione è per la maggior parte in pietra. Le finestre sono strette e alte, incassate nel muro in modo da ricavare alla loro base dei sedili. Gli onnipresenti spifferi sono combattuti con tappezzerie e arazzi dappertutto. Le nicchie delle finestre e gli arazzi forniscono eccellenti nascondigli. L'illuminazione è fornita da candelabri attaccati al muro, ma in generale la casa è abbastanza buia. I soffitti sono generalmente affrescati o decorati con stucchi. Intorno alla casa ci sono alcune costruzioni minori (stalle, magazzini etc) e grandi giardini. Questi ultimi sono di tipo imperiale davanti alla facciata (hanno cioè vialetti di ghiaia, siepi, roseti, fontane etc) mentre sugli altri lati e più lontano c’è un'alternanza di campi e frutteti (vigneti soprattutto) e di boschetti e giardini alla moda settentrionale (cioè praticamente boschi "veri").

�

La città più vicina è la capitale imperiale, Tarsanandas, che si trova tuttavia a mezza giornata di cavallo. Nella casa e nelle vicinanze abitano, fra camerieri, servitori, guardie e contadini, almeno centocinquanta persone.

�

Alcune ultime note su Quadamas: le grandi sale riservate ai membri della famiglia sono abitate solo da Teodora e dalla sua vecchia balia, Anna. La maggior parte delle guardie e dei servitori abita nel retro del piano nobile; anche Venantinus ha qui una piccola camera da solo, tuttavia la notte raggiunge spesso Teodora nella sua stanza. Invece Rufinus si è fatto preparare una piccola camera da letto vicino al suo ufficio, a piano terra.

Durante il giorno, la maggior parte delle attività si svolge nella zona dell'amministrazione della casa, dove si trova l'ufficio di Rufinus, o nei pressi della cucina e delle sale di lavoro. La sala del trono è aperta solo nelle grandi occasioni, e ultimamente anche le sale di rappresentanza non hanno visto molto uso.

Leerchius fornisce ai personaggi una idea generale della disposizione della casa dopo la loro assunzione.

�Obbedire e servire

In generale

Istruzioni per la servitù

Nei panni di Leerchius, fornite ai giocatori queste istruzioni: i servi, tra cui ovviamente anche i PG, sono tenuti a essere obbedienti nei confronti dei superiori (Teodora, Venantinus, Rufinus, Leerchius), ad avere sempre un contegno consono alla dignità della famiglia che servono e a svolgere i loro compiti con rapidità ed efficienza senza lamentarsi o tentare di scansare gli incarichi. In caso di disobbedienza, sono permesse le punizioni corporali. Valgono inoltre le leggi normali dell'Impero, in particolare il divieto dell'uso della magia (cfr. Appendice: Tarsanandas). Ovviamente i servi non possono portare armi o armature, se non esplicitamente autorizzati.

In cambio, i giocatori riceveranno vitto e alloggio e la generosa paga di 3 mo alla settimana.

Orario di lavoro

 6,00	sveglia

 6,30	tutta la servitù, meno le guardie, è tenuta a radunarsi in cucina per ascoltare Leerchius che dà le istruzioni per la giornata e in generale tiranneggia i suoi sottoposti. Leerchius gode a tenere la gente in piedi posponendo la colazione.

 7,00	colazione. Chi salta questo momento non mangia fino a pranzo.

 7,30	al lavoro. Il lavoro dei PG consiste nello spalare letame, cambiare l'acqua e il mangime ai cavalli, strigliarli, far fare loro un giro nell'aia per sgranchire le zampe, asciugare i cavalli etc. Se rimane tempo ci si aspetta che i personaggi riparino briglie, aggiustino attrezzi o si rendano comunque utili.

 9,00	da quest'ora e fino alle 11,00 Leerchius fa ispezioni a sorpresa per controllare che tutti lavorino.

11,00	a partire da quest'ora generalmente tutti si riposano, sempre che Leerchius non abbia trovato qualcosa di sbagliato nel loro lavoro, nel qual caso si sgobba duro per rimediare.

12,00	pranzo. Chi salta questo momento non mangia fino a cena.

13,00	si finisce il lavoro arretrato, altrimenti tempo libero. Leerchius gira per nuove ispezioni fino alle 16,30.

17,00	Rufinus raduna la servitù, rivolge a tutti un pio discorso, poi giudica eventuali problemi. Multe e punizioni sono amministrati in questo momento.

18,30	cena. Chi salta etc

19,30	liberi finalmente. Chiacchiere, amoreggiamenti, danze.

Indagagini iniziali

Alcune note generali sulle prime indagini. Tenete presente che alla pagina seguente sono riportati inoltre tre episodi speciali che accadono ai giocatori prima che le manovre di Teodora entrino nel vivo.

Come trattare certi incantesimi

In un'avventura investigativa come questa i giocatori faranno largo uso di alcuni incantesimi potenzialmente in grado di distruggere la trama impedendo così un confronto fra le squadre. Quelle che seguono sono regole che trattano in maniera speciale alcuni incantesimi.

L'incantesimo di invisibilità fa scattare gli allarmi magici di cui abbiamo parlato precedentemente. In pratica, se all'interno della casa qualcuno è sotto l'effetto di questo incantesimo, cominciano a suonare intorno a lui decine di campanelli, segnalando la sua posizione alle guardie che accorreranno immediatamente. Far cessare l'incantesimo fa fermare anche l'allarme. La stessa regola che vale per invisibilità vale per tutti gli incantesimi che hanno una durata e che rimangono "addosso" a una persona (per esempio silenzio nel raggio di 3 metri).

Teodora ha ricevuto un dono speciale dal suo demone: è immune a charme e incantesimi simili. ESP dà risultati assolutamente normali per una bambina.

Rufinus e Venantinus portano talismani contro il malocchio (molto diffusi anche fra servi e guardie) che disturbano incantesimi quali ESP e aggiungono 4 ai tiri di salvezza contro gli incantesimi.

Indagare aggirando Leerchius

Il personaggio del maggiordomo è inserito, oltre che come stimolo al gioco di ruolo, essenzialmente per permettervi di tenere a freno i giocatori, i quali, con questo cane da guardia alle calcagna, non possono semplicemente aggirarsi per la villa interrogando chi vogliono e in generale facendo i loro comodi. I giocatori sono nella villa sotto falsa identità e possono rimanervi solo a condizione di rispettare questa facciata: Leerchius è lì per ricordarglielo continuamente. Se i giocatori si credono onnipotenti, bene, pazienza: un licenziamento mette fine all'avventura.

C'è anche un altro motivo che fa di Leerchius un personaggio utile per il master: se i giocatori sono pericolosamente vicini ad alterare il corso dell'avventura (per esempio: parlare con Anna, la balia, prima che questa venga assassinata), utilizzate il maggiordomo per interrompere l'azione dei PG e rovinar loro le uova nel paniere (Leerchius compare all'improvviso con un lavoro per loro etc).

Ciò che sanno i servi

È probabile che i compagni di lavoro siano i primi a essere interrogati dai giocatori. Che siano guardie, camerieri o altri servitori, maschi o femmine, simpatici o antipatici, quel che i giocatori raccoglieranno sarà schematicamente ciò che segue:

�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	tutti i servitori sono stati assunti recentemente, compreso Leerchius;

�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	gli unici rimasti del periodo della morte di Anastasia sono Rufinus e Venantinus, oltre ovviamente Teodora, e due o tre vecchie dame di compagnia per quest'ultima (in realtà quest'informazione è inesatta: è rimasta solo Anna, e non è una dama di compagnia ma la vecchia balia delle ragazze);

�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	Leerchius è una piattola, ma effettivamente un maggiordomo/amministratore competente;

�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	Teodora è considerata una ragazzina timida e un po' chiusa, ma fondalmentalmente simpatica, e in ogni caso «è una bambina, cosa c'è di importante da dire»;

�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	Rufinus è uno storico e un giurista di una certa fama e un decente tutore dal punto di vista finanziario, ma incapace di trattare con una ragazzina di quattordici anni - forse si troverebbe più a suo agio se dovesse impartire un'istruzione religiosa a dei chierici maschi;

�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	Venantinus è il capo delle guardie e un vassallo della famiglia, un guerriero piuttosto noto che si fregia dell'onorato soprannome Cranio di Tigre; per il resto è un istruttore militare competente e un allegrone: Vernantinus è piuttosto popolare fra i servi (e fra le serve).

Tre falsi indizi

Come abbiamo detto, i giocatori passeranno le giornate a spalare letame e a strigliare i cavalli, cercando con rapide domande buttate qua e là di capire chi potesse avere incaricato Tarascus di uccidere Liliane. Durante queste prime indagini, fate capitare i seguenti tre episodi, nell'ordine indicato: il primo e il secondo fanno parte del piano di Teodora, mentre il terzo è un plateale depistaggio.

In giro con Teodora

È il pomeriggio del vostro primo giorno di lavoro che scoprite che fra le vostre incombenze ce n'è una che non implica troppa fatica. A quanto pare, infatti, rientra fra i vostri compiti quello di scortare Teodora, la piccola castellana, quando decide di fare un giro in calesse. Come Leerchius vi spiega, due di voi montano a cassetta, due di voi salgono sulla predella posteriore e due di voi corrono (a piedi!) davanti alla carrozza per aprire e controllare il sentiero. È anche compito vostro far sì che Sua Signoria non prenda freddo, non assuma atteggiamenti poco consoni alla dignità, quali correre sull'erba a piedi nudi, e in generale non corra pericoli nell'anima e nel corpo. Nonostante queste istruzioni, il giro si preannuncia piacevole, e la bambina, in un palese tentativo di accattivarsi la vostra amicizia, parla incessantemente e vi concede anche di accarezzare Bilbo, il suo micetto.

Teodora ha osservato il combattimento a casa di Tarascus tramite i suoi poteri magici, e perciò conosce i PG. Lo scopo di questa prima uscita è proprio quello di irretire i giocatori nelle sue reti, così si sforzerà con maestria di ricoprire il ruolo della ragazzina ingenua e innocente, tenuta dai "grandi" all'oscuro di tutto nonostante la sua sete di sapere le cose della vita, preoccupata del futuro e addolorata per la morte della sorella maggiore. Teodora è una grande attrice e un'intelligenza superiore, perciò interpretatela adeguatamente. Il suo scopo in questa prima presa di contatto è solo quello di indurre i PG a fidarsi di lei, così non cercherà subito di accusare Rufinus, ma avendo l'occasione piazzerà qualche stoccatina, del tipo: «Oh, Rufinus, è sempre così serio, così tetro, non scherza mai con me. E poi, certe volte mi guarda con certi occhi che mi fanno paura...».

Il maggiordomo castigato

In un momento qualunque di lavoro nella stalla:

Ormai ne siete sicuri: voi odiate Leerchius. Questa è la decima volta che alza la voce contro di voi chiamandovi con i peggiori insulti che abbiate mai sentito. Esasperati, vi sforzate di portare a termine al più presto il lavoro per potervi liberare di lui, ma a questo punto accade il patatrac: (uno dei giocatori) scivola trascinando con sé nella caduta una fune. Il mastello pieno di liquami collegato alla corda, tirato bruscamente verso l'alto, si rovescia, inondando il maggiordomo dalla testa ai piedi. Rimanete gelati, incerti fra il riso e il pianto.

I giocatori potrebbero fare un tiro contro la Saggezza per non mettersi a ridere. Leerchius in ogni caso reagirà nella maniera peggiore: alzato l'immancabile frustino, si prepara a colpire uno dei giocatori. A questo punto interviene Venantinus, che era nei pressi aspettando l'occasione di entrare in contatto coi PG. Il capitano rimprovera aspramente il maggiordomo, lo "rimette al suo posto", lo ridicolizza e poi lo caccia in malo modo. Leerchius se ne va con uno sguardo che non promette niente di buono, mentre Venantinus ne approfitta per fare due chiacchiere coi giocatori, cercando di accreditarsi come loro amico e protettore.

Una chiacchierata interessante

Di mattina abbastanza presto, mentre state badabdo alle vostre incombenze, vi viene affidato il cavallo di un nobile imperiale appena arrivato. Mentre conducete il cavallo verso le stalle, vedete che il nobile si è chiuso in una stanza con Rufinus, il tutore. L'aria calda li induce a tenere la finestra aperta, e notate che qualcuno nei pressi della finestra potrebbe facilmente ascoltare la loro coltivazione.

Un piano mediamente astuto che giustifichi la presenza di un personaggio vicino alla finestra o che impedisca ad altri di vederlo permette di ascoltare la conversazione. Giudicate la tattica dei personaggi con larghezza, ma non possono dire semplicemente: «Okay, ascolto la conversazione facendo finta di niente». Un tiro riuscito di ascoltare rumori permette di ascoltare i due uomini senza bisogno di doversi avvicinare eccessivamente alla finestra. Se i personaggi elaborano un piano decente, leggete loro quanto segue:

Rufinus: «Vi ripeto che l'idea non mi convince».

Nobile: «Suvvia, la famiglia Tar-Ganasìs ha bisogno di una mano maschile che la guidi, e il mio signore, sposando la ragazzina, potrebbe dirigere questa famiglia efficacemente».

Rufinus: «E incamerare proprietà valutate milioni di imperiali d'oro...».

Nobile: «Sapete bene che l'Imperatore stesso vedrebbe bene un'operazione del genere - a corte non sono felici dell'idea che i beni dei Tar-Ganasìs rimangano così, a disposizione del primo che capiti. È per vegliare su questo che siete stato nominato tutore».

Rufinus: «Lasciate che mi preoccupi io di come servire al meglio l'Imperatore».

Nobile: «Rufinus, non vi capisco - o forse vi capisco fin troppo bene: avete forse messo anche voi gli occhi sui beni di famiglia? Dopotutto, se anche la piccola morisse, il Catasto incamererebbe tutto e voi rimarreste amministratore, vero?».

Rufinus: «Fuori!».

Nobile: «Vado via, ma badate bene: non siete l'unica donnola in circolazione. Il mio signore o altri nobili potrebbero facilmente farvi rimuovere, e allora tornereste lo studioso morto di fame che eravate».

Rufinus: «Fuori!! Guardie, per gli Dei, cacciate quest'uomo!!!».

Bene, forse Rufinus ha fatto un pensierino ai beni di famiglia (siamo tutti umani, dopotutto) ma non è lui l'assassino, come vedremo tra poco.

�Tutto in una notte

Il piano di Teodora

Poiché gli avvenimenti potrebbero essere molto complicati, vediamo prima qual'è il piano di Teodora. La pedina da sacrificare per eliminare Rufinus è Anna, la balia. Anna ha dei diari in cui racconta la storia di Liliane, di come fu abbandonata appena nata e di come sia ora l'erede. È tramite questi diari, letti all'insaputa della balia, che Teodora è venuta a sapere dell'esistenza di Liliane. Ora medita di far assassinare Anna da Venantinus, e incolpare dell'omicidio Rufinus. Dovrà sembrare che Rufinus ha tentato di eliminare la prova che Liliane è la vera erede.

Una volta che i giocatori, credendo di agire nell'interesse di Liliane, avranno accusato o forse ucciso Rufinus, Teodora provvederà a eliminare anche loro e a distruggere il diario, rimanendo così l'unica erede.

Lì'inizio del piano

Teodora è venuta nella stalla. La bambina sembra palesemente imbarazzata, come se avesse un discorso da affrontare e non sapesse come iniziare, mentre sposta nervosamente il peso da un piede all'altro.

Naturalmente, Teodora aspetta solo che i giocatori le domandino qualcosa. La cortesia che è venuta a chiedere è questa: poiché Venantinus, che è ufficialmente il suo cavaliere protettore, deve partire per Tarsanandas, la capitale, potrebbero i giocatori dormire nella stanza davanti alla sua, questa notte, per favore? Nessuno la prende sul serio, ma lei da tre notti fa brutti sogni, come di corvi neri che le mangiano gli occhi e poi sogna anche di correre disperatamente su una scacchiera mentre un Imperatore cattivo la insegue (se i giocatori non abboccano a questa...).

Tramite la mediazione di Venantinus Rufinus acconsente alla cosa, nonostante le furibonde proteste di Leerchius, e i giocatori prendono posto per la notte nella stanza davanti a quella di Teodora. Due porte più avanti dorme la balia, Anna.

L'omicidio

Nel mezzo della notte si sentono rumori venire dalla stanza della balia (Venantinus l'ha già uccisa, ha tirato fuori il diario e ora sta attirando i personaggi). Se i giocatori accorrono, trovano la donna morta, segni di lotta e la finestra aperta. Un quaderno (il diario) giace accanto alla finestra, apparentemente dimenticato da qualcuno che si è dato alla fuga in gran fretta. Come detto, il diario narra la storia della nascita delle due gemelle, Liliane e Anastasia.

Caccia all'assassino

Sotto la finestra il terreno è morbido (ditelo ai giocatori solo se chiedono) e reca tracce di un paio di morbidi stivali. Una ricerca nel giardino non permette di scoprire niente, ma una porta secondaria che permette di entrare in casa nella zona degli uffici (vicino a dove dorme Rufinus) apparentemente chiusa è solo accostata (i giocatori scoprono questo fatto automaticaente). Se i giocatori bussano alla porta di Rufinus (il quale non si è fatto vedere sinora) l'uomo aprirà loro in camicia da notte, giurando di non avere sentito niente perché aveva preso un sonnifero prima di andare a dormire.

Disgraziatamente per lui, in un armadio dell'anticamera c'è un paio di stivali sporchi di fango (stesso terriccio di quello sotto la finestra della balia), degli abiti neri di cuoio e un pugnale insanguinato. Se i giocatori non arrestano subito Rufinus (magari perché sentono puzza di bruciato), questi sarà comunque preso dal panico e tenterà la fuga. Disgraziatamente una guardia troppo zelante lo trafigge tappandogli, sfortunatamente, la bocca per sempre.

La trappola

Rufinus è ormai fuori gioco, ma parecchie cose rimangono ancora da fare. Dal diario trovato vicino al cadavere avete saputo che Liliane è la sorella maggiore di Teodora e l'erede della famiglia. Ora si spiegano tante cose, ma molte altre devono essere stabilite. Dopotutto, per il momento c'è solo la vostra parola e questo diario, oltre alla voglia che Liliane ha sul braccio e che, a quanto pare, designa le discendenti femminili dei Tar-Ganasìs.

Siete immersi in questi pensieri quando un Leerchius che vi guarda con nuovo timore vi comunica che Teodora, piuttosto scossa, chiede di incontrarvi per chiedervi consiglio. Rapidamente raggiungete la ragazzina nella sua camera. Siete soli e improvvisamente Teodora comincia a gridare aiuto mentre si straccia le vesti e si graffia!! In un attimo la stanza è piena di guardie mentre Venantinus (Venantinus! doveva essere in viaggio!) grida: «Hanno tentato di violentarla! Prendeteli e se resistono... uccideteli».

I giocatori farebbero meglio ad arrendersi: oltre le guardie e Venantinus, anche Teodora userà tranquillamente i suoi incantesimi contro di loro. Ad ogni modo, se c'è combattimento e i giocatori vincono, passate a La proposta della Gilda dei maghi. Se una parte dei PG viene uccisa e l'altra catturata, proseguite normalmente.

�Delitto e castigo

Dopo la cattura, i personaggi vengono chiusi in cella, legati e, nel caso che possano gettare incantesimi, imbavagliati. Se Rufinus è stato catturato e non ucciso, Venantinus lo fa strangolare durante la notte. Poi leggete ciò che segue:

Guardie brutali vi prelevano dalla vostra cella e vi trascinano alla Sala del Trono. Notate che la Sala è stata ripulita e risistemata, come per un'occasione importante. Sul trono c'è Teodora, un'aria inconfondibile di malvagità e di esultanza stampata sul viso. A semicerchio intorno alla Sala stanno una decina di nobili, vi sembra vassalli della famiglia Tar-Ganasìs, e numerose guardie. Teodora alza la mano per ottenere silenzio e comincia a parlare:

«Miei cari amici», dice, «questa notte la mia giovane età ha dovuto soffrire per numerose prove. Prima il tradimento del mio perfido tutore, lo spregevole Rufinus, e poi la terribile aggressione di questi esseri bestiali. Miei cari, tutto questo, queste offese alla mia persona non dovranno più accadere. E invero non accadranno più perché ho deciso di prendere marito, di chiedere a un uomo forte e coraggioso di essere al mio fianco per amarmi e proteggermi. Quest'uomo, questo essere meraviglioso che io amo con tutto il cuore è davanti a voi: è il valoroso Cranio di Tigre, il nobile Venantinus.

C'è un mormorio scandalizzato per la sala, ma nessuno osa replicare, di fronte allo sguardo gelido di Venantinus e alla presenza delle numerose guardie. Teodora riprende: «Così sia, amici miei, e per dimostrarvi che la mia volontà dovrà essere obbedita, intendo dare un esempio con questi uomini. Carnefice, procedi!».

Mentre il carnefice si avvicina a voi impugnando un coltellaccio per sgozzare i maiali, una voce argentina dietro di voi esclama: «Io vi comando: fermi». Tutti gli occhi si voltano verso l'ingresso della sala, dove sta un trio sorprendente: un anziano sacerdote, una ragazza bellissima e un vecchio guerriero racchiuso in una splendida armatura; Banantides, Liliane e Ulf.

Liliane è così evidentemente identica ai ritratti di Anastasia da non lasciare dubbi sulla sua identità. Con un urlo di rabbia Teodora scatena la lotta, ma Banantides fa un gesto e una pozza di oscurità invade la sala. Mentre Ulf affronta al buio le guardie, i PG vengono condotti fuori e liberati. Questo è il momento per loro di correre a riprendere le armi.

Appena i giocatori si sono armati arrivano le guardie (sono 16 - usate le caratteristiche date all'inizio) che tentano di impedirgli di raggiungere la sala. All’interno, Banantides e Liliane non combattono, mentre Ulf e i nobili combattono contro altre 14 guardie.

Se i giocatori abbattono le loro guardie, scoprono che Ulf e i nobili hanno vinto a loro volta, sia pure con gravi perdite. Teodora ha mormorato un incantesimo ed è svanita, ed anche di Venantinus non c'è traccia (entrambi svaniscono all'inizio del combattimento e non possono essere bloccati).

La proposta della Gilda dei Maghi

Banantides può curare i PG con tre incantesimi curare ferite leggere. La mattina seguente, nella Sala del Trono si tiene una riunione fra i PG, Liliane, Banantides, Ulf, alcuni nobili e un misterioso incappucciato arrivato da poco. L'atmosfera è tetra: si è scoperto che Teodora ha trafugato il diario, numerose carte e i simboli del potere della famiglia. Senza le carte e i gioielli, il diritto all'eredità di Liliane è perlomeno dubbio. A questo punto lo straniero incappucciato fa la sua proposta: egli agisce per conto della Gilda dei Maghi, disturbata dai mezzi innaturali con cui Teodora si è procurata il suo potere magico. Egli si offre di condurre magicamente i giocatori nel covo di Venantinus, operando una distorsione dello spazio-tempo per cui essi giungeranno al suo nascondiglio subito dopo di lui. Coi suoi poteri magici egli è certo che carte e gioielli sono in potere di Venantinus; Teodora è invece magicamente schermata e nessuno è in grado di sapere dove sia.

Ai giocatori conviene assolutamente accettare.

�Le due ultime prove

Venantinus

Il funzionamento dell'incantesimo del mago è semplice, ma difficile da spiegare: praticamente, Venantinus agisce come magnete e i giocatori sono teletrasportati al suo covo poche ore dopo il suo arrivo (se Venantinus arrivasse fra due mesi, i giocatori arriveranno fra due mesi, dopo essere rimasti “congelati” nello spazio-tempo per tutto il tempo).

Il covo di Venantinus è un tumulo nella foresta Temeia, guardato da un assortimento di mostri. Il covo in sé è piuttosto semplice: una galleria e una sala centrale. Venantinus è occupato a bruciare carte: sei giocatori impiegheranno più di quindici round a bloccarlo, perderanno punti nel conteggio finale. I mostri fanno il possibile per trattenere i giocatori; ovviamente se questi tardano, aspettano Venantinus all'uscita etc saranno penalizzati.

Venantinus

CA 0, G 6°, PF 36, Mv 27 (9) metri, N° Att. 1 spada, F 3-10, TS G 6°, Ml 9, Al C; equipaggiamento: corazza di piastre, scudo, spada +1. Note: Forza 15, Destrezza 16.

Gnk'z, capitano orchetto

CA 6, DV 4, PF 15, Mv 27 (9) metri, N° Att. 1 spada, F 3-10, TS G 4°, Ml 11 (7), Al C.

Urzuk, capitano hobgobiln

CA 6, DV 5, PF 22, Mv 27 (9) metri, N° Att. 1 spada, F 3-10, TS G 4°, Ml 11 (7), Al C.

Ash'triz, guardia del corpo thoul

CA 6, DV 3, PF 15, Mv 27 (9) metri, N° Att. 2 artigli, F 1d3/1d3, TS G 3°, Ml 11 (7), Al C. Note: paralizza al tocco, rigenera un PF per round.

Sadlug, orco

CA 5, DV 4+1, PF 25, Mv 27 (9) metri, N° Att. 1 mazza, F 3-10, TS G 4°, Ml 11 (7), Al C.

Tutti hanno morale 11 finché è vivo Venantinus, altrimenti 7. Abbattuti gli avversari si possono trovare, oltre la spada di Venantinus, sei pozioni di guarigione e un anello magico, con i seguenti incantesimi immagazzinati: velocità, volo, dardo incanatato (come mago del 6°).

Teodora

Abbattuti Venantinus e i suoi, sembrerebbe che non ci siano più pericoli, e invece ecco planare dal cielo una forma preoccupante: un drago! E il drago parla con voce sibilante, ed è la voce di una bambina quattordicenne consumata dall'odio: Teodora.

Teodora in forma di drago nero

CA 2, DV 7, PF 54, Mv 27 (9) metri (volo) 72 (24) metri, N° Att. 2 artigli/1 morso, F 1d4+1/1d4+1/2d10, TS G 8°, Ml 12 Al C. Note: Teodora parla e può utilizzare i suoi normali incantesimi: Charme, Luce magica, Dardo incantato, Immagini illusorie, Invisibilità, Chiavistello magico, Palla di fuoco, Volare, Blocca persone, Metamorfosi, Tempesta di ghiaccio, Giara magica; il soffio è acido, rettilineo, copre un'area di 18x1,5 metri.

Se i personaggi sopravvivono, l'avventura è conclusa.

�Punteggi

Raggiungimento dell'obiettivo

Sconfiggere i mostri di Venantinus							+10

Sconfiggere Venantinus								+15

Per ogni punto ferita tolto al drago/Teodora						+1/2

Sconfiggere Teodora (oltre ai punti per ogni PF)						 +8

Impedire che Teodora prenda il diario (es. nasconderlo prima di andare a parlare con lei)	 +2

Accusare Rufinus dell'omicidio della balia						 -3

Totale obiettivo										_____________

Gioco di ruolo (per ogni giocatore)

Sta zitto - è distruttivo per il gioco altrui							   0

Qualche battuta rara e inefficace - rari accenni di caratterizzazione				 +2

Interagisce con i PNG con una certa dimestichezza ma è un po' bloccato				 +4

Buona interazione con i PNG									 +6

Infarcisce le relazioni con i PNG di battute brillanti - interpretazione felice del personaggio		 +8

Eccellente roleplaying - stupisce per la prontezza di caratterizzazione - sempre pronto		+10

Nota:	lievi infrazioni all'allineamento						1 categoria in meno

		gravi infrazioni all'allineamento						2 categorie in meno

Totale GdR											_____________

Organizzazione, idee brillanti, finezze

Pessima organizzazione, confusione, parlano tutti insieme					 +1

Buona organizzazione ma con qualche mancanza, oppure "one-man-party"			 +5

Ottima organizzazione che armonizza le energie di tutti					+10

[per l'organizzazione si possono dare punteggi "intermedi", es. 3, 7]

Idee brillanti										 +3/+10

[per un'idea 3 punti; due 6 punti; tre 9 punti; quattro 10 punti]

Per ogni finezza									  +1

[si considera finezza una buona idea di gioco che vale meno di una idea brillante: es. fingere di essere stati colpiti da un calcio di cavallo per sfuggire al lavoro è una finezza, combinare un trucco che incrimini Leerchius per una falsa accusa o permetta di ricattarlo è una idea brillante]

�Allegato 1: L'Impero di Tarsanandas

Immaginate una città dalle mille cupole ricoperte d'oro. Pensate a grandi viali alberati divisi da quartieri ricchi di viottoli serpeggianti. Pensate a genti di tutti i paesi che passeggiano, discutono e trattano affari fianco a fianco in mille piazzette contornate da portici. Considerate una città in cui si concentri tutto il potere, la sapienza e la magia del mondo civile. Se anche riuscirete soltanto ad avere idea di tutto ciò, sarete sempre lontani dall'immaginare quale sia la maestà e la bellezza di Tarsanandas.

Ma Tarsanandas non è solo questo. Tarsanandas è anche la capitale del più potente impero della terra. L'Imperatore, dal suo trono di alabastro nero tiene letteralmente in pugno le sorti di milioni di cittadini e sudditi dell'Impero e di altri milioni di abitanti dei regni vicini. Naturalmente l'Imperatore non può fare tutto da solo, ed è per questo che uomini fidati lo aiutano e talvolta lo sostituiscono nel prendere le sue decisioni. Fidati? Chi può dire, in realtà, quale sia la vera volontà dell'Imperatore? Solo pochissimi consiglieri possono vederlo. E allora, come sapere se un ministro persegue il bene dell'Impero o i suoi propri fini? Alcuni pensano persino che l'Imperatore non esista, che sia solo un'immagine creata per il popolo; o forse, le sue droghe, le sue donne, i suoi perversi piaceri lo hanno ormai estraniato dalla realtà. Non stupisce, allora, che i vari ministri e potenti signori siano continuamente in lotta tra loro per acquisire più potere. Tarsanandas è una città bellissima e maestosa, certo, ma dal Trono d'Alabastro fino al più modesto tugurio ribolle d'intrighi, di tradimento e di morte.

Ecco, la morte a Tarsanandas è spesso improvvisa e spietata. Come la morte che colpisce certi maghi, che si illudono di potere accumulare troppo sapere. Uno dei pilastri dell'Impero è il Consiglio dei Maghi, formato dai più potenti Signori del Sapere. Nessuno può provare a insidiare il loro potere: quando un mago non appartenente al Consiglio diventa una minaccia, viene spietatamente annientato. In realtà, molti maghi vengono uccisi anche prima di potere arrivare a essere minacce reali.

Nemmeno per le anime pie la vita è facile. Le due religioni ufficiali dell'Impero competono tra loro senza tregua. Da una parte i nobili seguaci del Culto degli Eroi, che adora i defunti Imperatori e i grandi generali dell'Impero, dall'altra i popolani, col loro infinito pantheon di Dei mezzo uomini e mezzo animali. È stato profetizzato che un giorno verrà una terza fede a soppiantarle entrambe, ma forse la realtà sarà molto più misera: di questo passo, le due fedi si distruggeranno a vicenda.

Naturalmente non è stato sempre così. Un tempo la Tarsinia era solo una terra collinosa abitata da rudi pastori e contadini. Ma era un popolo con un sogno di gloria, e i discendenti di quei campagnoli sono ora eredi di un Impero conquistato con una strana unione di spregiudicatezza diplomatica, forza militare, saggio uso della magia e, naturalmente, tradimento e violenza.

Tutte le avventure che giocheremo saranno ambientate in questo Impero, nell'anno DCCLXXXIV. Ecco a voi una prima parte di informazioni.

Genti e nomi.

Un breve tour delle regioni dell'Impero.

La Tarsinia e le Province. Si tratta del cuore dell'Impero, dove si trovano la capitale Tarsanandas e le città più grandi e importanti. Qui i conquistatori si sono fusi completamente con la gente delle Province fino a formare un popolo unico, i cui tratti distintivi sono il pragmatismo e il senso di una missione storica a portare ordine nel mondo. Non sorprendentemente, queste terre hanno espresso altissimi filosofi, moralisti e studiosi del pensiero politico e militare. Grande importanza nella vita di tutti i giorni ha la religione. La gente comune vive di agricoltura; è vivissimo il commercio. Il clima è continentale; il territorio è costituito da grandi pianure e da zone collinose. Personaggi provenienti da queste zone avranno nomi che richiamano vagamente il mondo greco-romano, come Evenidulo Nicadule o Coribio Euvatore.

Le Foreste Temeie. Sono entrate a far parte dell'Impero circa duecento anni fa. Qui abita una dura razza di boscaioli e cacciatori, perennemente in lotta con ogni genere di mostri che si annida nel profondo delle foreste. Secondo la comune opinione degli altri abitanti dell'Impero, i Temei sono ignoranti, rozzi e stupidi. Questo non spiega come mai tanti fra loro siano considerati abbiano ricevuto dagli Elfi il titolo di Amici del Piccolo Popolo. Inoltre, tutti devono ammettere che la musica Temeia ha una sua misteriosa e selvaggia bellezza: solo fra loro i bardi sono veramente onorati. La popolazione pratica forme limitate di agricoltura, caccia e raccolta, ma soprattutto esporta legname. Inoltre, le pellicce più morbide e belle provengono dalla Temeia. Il clima è continentale, ma mite a Nord; il terreno è interamente coperto di foreste di latifoglie. I nomi dei Temei sono generalmente brevi, al massimo di una o due sillabe, e sonori come un colpo d'ascia.

Le Terre dei Nobili. Per secoli gli abitanti delle Terre dei Nobili hanno rappresentato un contraltare aristocratico agli ideali burocratici e ugualitari dell'Impero. La vita di queste terre segue schemi rigidamente feudali. Tuttavia, i loro ideali astrattamente cavallereschi non potevano reggere il confronto con lo spietato pragmatismo dei Tarsi, e, nell'Anno DCXXXII, circa centocinquanta anni fa, la Battaglia di Urwedda ha posto fine all'indipendenza delle Terre dei Nobili. Tuttavia, ancora oggi la lealtà all'Impero della regione non è salda. L'orgoglio e la suscettibilità dei Cavalieri delle Terre dei Nobili sono leggendari, ma le loro espressioni artistiche, quando non celebrano la morte eroica e sfortunata in battaglia, raggiungono vette di sensibilità e umanità insuperate. L'economia è basata sull'agricoltura e su estesi allevamenti. Il terreno è generalmente collinoso; il clima, grazie all'influenza del mare, è mite. Per i nomi della gente delle Terre dei Nobili, usate nomi celtici o nomi di fantasia: Hertol Andorig e Algor Alatoriste sono entrambi originari di questa regione.

Le Marche. Le Marche sono una regione settentrionale che si affaccia sul mare. Si tratta di una lunga striscia di terra montagnosa, dalla forma di mezzaluna, spesso a strapiombo sul mare. Sono state annesse all'Impero relativamente di recente, con un trattato, il Conciliatorio Settentrionale, imposto con la forza delle armi dalle Legioni Imperiali. Le Marche, Occidentale e Orientale, godono di una certa autonomia, e sono divise in numerose città e villaggi indipendenti e spesso in lotta fra loro. Per la precisione, una delle caratteristiche principali delle Marche è proprio la fierezza e il senso di indipendenza degli abitanti. Le faide sono frequentissime. L'economia si basa su un po' di allevamento, sulla pesca, il commercio e la pirateria. I nomi degli abitanti delle Marche sono simili ai nomi italiani del tredicesimo e quattordicesimo secolo, come per esempio Gherardo della Lasseria o Uguccione da Mezzici.

I Tarsi, i Provinciali e molti dei Temei sono considerati Cittadini Imperiali con particolari diritti e doveri. Gli altri abitanti dell'Impero sono considerati o sudditi personali dell'Imperatore, o sudditi di feudatari dell'Imperatore (gli abitanti delle Terre dei Nobili e delle Marche, i semi umani).

La lingua dei Tarsi e dei Provinciali è considerata la "lingua comune" dell'Impero. Gli altri popoli hanno propri linguaggi molto diversi fra loro.

Le terre vicine.

La frontiera. La frontiera è una vasta striscia di terra pianeggiante a Sud dell'Impero. Nominalmente sotto l'autorità dell'Imperatore, è in realtà piuttosto indipendente. I suoi abitanti sono dei tipici "sanguemisto", frutto della fusione di abitanti di tutte le regioni dell'Impero. La terra è pianeggiante e ottima per l'agricoltura, ma la vicinanza delle terre selvagge la rende pericolosa e inospitale.

La foresta elfica. In corrispondenza delle Terre dei Nobili, la Frontiera si assottiglia fino quasi a scomparire e lascia il posto al Regno degli Elfi. Poco è conosciuto dagli umani a proposito di queste terre, ma voci insistenti affermano che recentemente una qualche grossa calamità deve avere colpito le terre degli elfi.

Arvanidasim. Quasi nulla è conosciuto delle terre oltre la frontiera, ma è accertato che esiste un regno mitico, colmo di ricchezze e di magia, che intrattiene regolari rapporti commerciali con l'Impero. Questo regno è noto col nome di Arvanidasim, nome portato dai suoi Re a memoria d'uomo. Si ignora se si tratta dello stesso Re o se ciascuno dei suoi successori ha assunto lo stesso nome.

Freddanebbia. Oltre il mare settentrionale si stende una terra gelida, abitata da un popolo di barbari alti e biondi. Poco è conosciuto di loro nell'Impero, se non i resoconti delle navi depredate da questi pirati.

La Confederazione delle Isole. A Nord-Est di Freddanebbia si trova un arcipelago di piccole isole. L'Impero intrattiene strette relazioni con i loro abitanti, una fortunata razza di commercianti e navigatori. Voci insistenti affermano che gli Isolani conoscono rotte commerciali verso Est ignote  ai marinai imperiali.

Le montagne dei nani. La parte orientale del Continente occupato dall'Impero è cinta da alte montagne. Esse ospitano un regno di nani, gnomi e hobbit, alleato (sottomesso a forza) all'Impero di Tarsanandas.

�CAMPIONATO NAZIONALE DI DUNGEONS & DRAGONS 

REGOLAMENTO PER I GIOCATORI 

1. 	La squadra è composta di 6 giocatori. 

1.1 	All'atto dell'iscrizione i giocatori devono indicare il nome della squadra. 

1.2 	Oltre i componenti della squadra si accettano le iscrizioni di 2 riserve. Le eventuali riserve non possono essere giocatori di altre squadre. 

2. 	Durante la sessione di torneo non sono ammessi osservatori ad eccezione dello Staff organizzativo e degli Arbitri. 

Le regole di gioco non contemplate da questo regolamento sono quelle pubblicate nei manuali di Dungeons & Dragons (Gioco Base ed Expert o Regolamento del Boxed Set) editi da Editrice Giochi.

I giocatori devono creare ed equipaggiare i loro personaggi, quindi inviare le schede compilate alla sede organizzativa. 

4.1 	Ciascuna squadra dispone di 100.000 punti esperienza, inclusi gli aggiustamenti, e ciascun giocatore dispone di 70 punti abilità per la creazione del proprio personaggio. I punti esperienza devono essere distribuiti dai giocatori fra i loro personaggi, con le seguenti restrizioni: 

Nessun personaggio della squadra può essere di livello inferiore al 4° o superiore al 6°.

Nella squadra non possono esserci più di 2 Personaggi appartenenti alla stessa classe. 

I 70 punti abilità devono essere distribuiti fra le abilità del Personaggio, con le seguenti restrizioni: 

4.2.1.	Nessuna abilità può avere un punteggio inferiore a 8 punti e superiore a 18. 

4.2.2.	Nella distribuzione dei punti devono essere rispettati i minimi razziali indicati dalle regole. 

4.2.3.	Ogni giocatore deve scegliere l’Allineamento Morale del suo Personaggio. 

Ogni squadra riceve un totale di 90 Punti Ferita da ridistribuire fra i Personaggi della squadra. I Punti Ferita devono essere attribuiti ai Personaggi rispettando i massimi ed i minimi consentiti dal Livello e dalla Classe. Dopo aver attribuito i 90 punti iniziali, possono essere effettuati gli aggiustamenti di Costituzione. 

I giocatori devono equipaggiare i Personaggi della loro squadra, con le seguenti restrizioni: 

4.4.1.	Ogni squadra ha a disposizione 4 armi magiche o armature (un'arma o armatura +2 e tre 3 +1 a scelta). Inoltre potranno scegliere 3 oggetti magici fra i seguenti : Anello della invisibilità, Anello di resistenza al fuoco, Stivali della levitazione, Stivali elfici e Anello di protezione +1.

4.4.2.	Il restante equipaggiamento può essere scelto liberamente fra gli oggetti elencati a pag. 29 del Manuale dei Giocatori del Gioco Base e a pagina 13 del Regolamento del Boxed Set.

4.4.3.	Ciascun Personaggio può portare con sé, all'inizio dell’avventura, fino ad un massimo di 1 armatura e 2 armi (comprese le armi magiche). La faretra con 20 frecce è considerata come facente parte dell'arco. 

Ciascun Personaggio può portare con sé, all'inizio dell’avventura, fino ad un massimo di 6 oggetti della lista "Equipaggiamento" del Manuale Base e del Regolamento del Boxed Set. Nel conteggio non vanno considerati i viveri, lo zaino, la borraccia, il simbolo religioso dei Chierici, il libro di magia del Mago o dell'Elfo, gli arnesi da scasso del Ladro e fino ad un massimo di 100 mo in gemme o monete.

I Personaggi non possono portare con sé animali, mostri, seguaci o assistenti. 

Al momento della creazione dei personaggi i Maghi e gli Elfi devono scegliere gli incantesimi. È possibile indicare, per ogni livello, un numero di incantesimi triplo di quelli utilizzabili; tuttavia, dopo aver ascoltato il prologo dall'Arbitro, i giocatori devono comunicare gli incantesimi che intendono memorizzare per l’avventura. Se lo svolgimento dell’avventura dovesse richiedere più di un giorno, i giocatori potranno memorizzare nuovamente gli stessi incantesimi o altri, ma solo nell’ambito di quelli scelti al momento della creazione dei personaggi. 

4.5. 	Nel caso in cui la squadra si presenti incompleta, potrà partecipare al torneo, purché i giocatori siano almeno 4. In tal caso i giocatori sceglieranno quali dei Personaggi parteciperanno all'avventura. Ogni giocatore potrà tenere un solo Personaggio. 

Il tempo utile per lo svolgimento dell'avventura è di tre ore dalla fine della lettura del prologo da parte dell'Arbitro. I ritardatari non saranno ammessi se gli Arbitri avranno iniziato la lettura del prologo. 

6. 	La squadra deve rimanere unita per tutta la durata dell’avventura. 

7. 	I punteggi saranno attribuiti alle squadre in base alle azioni compiute dai Personaggi nello svolgimento dell’avventura e alla loro condotta complessiva. Non è necessario completare l’avventura per l'attribuzione del punteggio.

Ogni squadra deve nominare un Portaparola autorizzato a comunicare con l’arbitro in caso di contestazioni.

Qualsiasi trasgressione al presente regolamento comporta la squalifica della squadra.

Le decisioni dell’arbitro sono definitive ed insindacabili.
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