La vedova allegra


Scenario Expert per giocatori appartenenti alla classe dei ladri


�
Questa avventura è dedicata a molte persone: a Ugo, Alberto, Gianni, Carlo e all’altro Alberto, a cui insegnai come giocare, e ai Cavalieri della Luna Crescente e a Urorwen, che anni dopo lo insegnarono a me.
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Abbreviazioni usate nel testo


Al: Allineamento; At: Numero e tipo di attacchi; C: Allineamento Caotico (dopo Al) o Chierico (dopo la classe d’armatura e seguito dal numero che indica il livello); CA: Classe d’armatura; CAR: Carisma; COS: Costituzione; DES: Destrezza; FOR: Forza; G: Guerriero (seguito dal numero che indica il livello); INT: Intelligenza; L: Allineamento Legale (dopo Al) o Ladro (dopo la classe d’armatura e seguito dal numero che indica il livello); M: Mago (seguito dal numero che indica il livello); Ml: Morale; N: Allineamento Neutrale; PF: Punti Ferita; PG: Personaggi(o) Giocanti/e, i.e. i personaggi interpretati dai giocatori; PNG: Personaggi(o) Non Giocanti/e, i.e. i personaggi interpretati dal Master.


�
Introduzione


"La Vedova Allegra" è una avventura ambientata in una città di mare e nei suoi dintorni. La trama privilegia l’uso da parte dei personaggi di capacità investigative, astuzia e ... doppiezza. Insieme con qualche altro particolare, questo rende l’avventura particolarmente adatta a personaggi appartenenti alla classe dei Ladri, con le loro speciali capacità e caratteristiche. In particolare, sarebbe ottimale un gruppo di tre, quattro o cinque ladri, con un numero totale di livelli non inferiore a venti e non superiore a ventiquattro.


Ipotesi alternative. Non tutti i Master dispongono di un gruppo di giocatori composto solo di ladri, come richiesto da questa avventura. In questo caso, si può pensare di giocare l’avventura come una "vacanza" dalla solita campagna, creando i personaggi per l’occasione. L’avventura è troppo lunga per essere esaurita in una sola serata (anche se originariamente fu giocata interamente in una notte, in una cabina del traghetto da Civitavecchia a Cagliari): dovrebbe potersi esaurire complessivamente in due sessioni di gioco.


Se il Master desiderasse invece giocare l’avventura con un normale gruppo di personaggi appartenenti a diverse classi, dovrebbe essere pronto a sobbarcarsi un certo lavoro di adattamento. In primo luogo, in varie parti il testo dà per scontato che i personaggi appartengano alla locale Corporazione dei Ladri, e perciò dovrebbe essere corretto opportunamente. La cosa più grave, però, è che un gruppo simile può disporre di più risorse, in termini di "volume di fuoco" e di incantesimi, dei ladri per cui l’avventura è stata pensata. Il Master potrebbe rischiare che il gruppo dei personaggi semplicemente "rada al suolo" tutte le difficoltà poste sul suo cammino, senza sforzarsi di inventare soluzioni creative. Per ovviare a ciò, si possono suggerire due metodi, entrambi non privi di svantaggi: si può drasticamente ridurre il numero dei livelli del gruppo (circa quindici livelli totali, cinque giocatori), oppure si può alterare ancora più nettamente l’ambientazione introducendo leggi cittadine che puniscano severamente l’uso della violenza e degli incantesimi, e una milizia cittadina che queste leggi faccia spietatamente rispettare.


Per poter usare bene l’avventura, è necessario che il Master la conosca bene: la cosa migliore è leggerla una prima volta completamente e poi ripassarla prima di giocare.


Ciascun capitolo è organizzato in Sezioni, distinte da lettere, e in Episodi, numerati. Gli Episodi sono "avvenimenti" ben precisi, generalmente dallo svolgimento breve, che possono verificarsi secondo una scaletta predeterminata o solo nel caso che i giocatori compiano determinate azioni. Generalmente per ogni Episodio esiste una parte di testo riquadrato, in corsivo, da leggere ai giocatori, ed una parte con informazioni solo per il Master. Nelle Sezioni sono invece riportate altre informazioni di vario tipo utili per il gioco, e una Sezione può contenere vari Episodi. Per fare un esempio, il colloquio dei PG con il Capo della Corporazione dei Ladri è riportato nell’Episodio 1, mentre l’organizzazione della Corporazione, i suoi contatti, informatori e così via costituisce la Sezione A. Nelle Sezioni o negli Episodi, parti del testo in corsivo fuori dai riquadri sono generalmente abbozzi di dialoghi che il Master può interpretare quando i personaggi interagiscono con PNG.


È appena il caso di ricordare come un’avventura di D&D cittadina, e in più a carattere investigativo, richieda dal Master un atteggiamento mentale diverso da quello richiesto da un sotterraneo: il Master deve costantemente tenersi pronto a improvvisare, per seguire i PG nelle loro decisioni spesso inaspettate. Solo una buona conoscenza della trama e del materiale dell’avventura può aiutare il Master in questo compito: proprio per questo è stata posta una certa enfasi sull’ambientazione.


Informazioni di base


La trama in breve


I personaggi si trovano in una città chiamata Daunia, e fanno parte della locale Corporazione dei Ladri, che si chiama Lasseria, una parola che nella lingua parlata a Daunia ha lo stesso significato del nostro "teppaglia". Una vedova, Madonna Elvira Trafoschi de’ Lotti Marcantoni Ferrucci, contatta la Lasseria per rintracciare il suo amante, scomparso misteriosamente da pochi giorni. Elvira non ha peso nella vita politica cittadina, è originale e testarda, ma è ricchissima e il capo della Lasseria, subodorando l’occasione di un buon colpo o magari di un ricatto, incarica i PG di svolgere indagini. I desideri di Elvira sono semplici: se qualcuno ha fatto del male all’amante, lo vuole vedere sulla forca; se invece, come lei sospetta, l’uomo l’ha lasciata per un’altra donna, «vi dico che non la passa liscia, no, no: io gli cavo gli occhi, a quella sgualdrina, e a lui voglio che gli tagliate le ...».


Le cose sono in realtà non poco complicate. L’uomo, di nome Algor Alatoriste, è un ex capitano e contrabbandiere, che ora si guadagna da vivere come giocatore, baro e mantenuto da donne credulone come Elvira. Algor ha in effetti un’amante, Cecchina, che fa la cameriera in una locanda cittadina, ma non è scomparso per questo; semplicemente, ha commesso l’errore di vincere una partita di troppo a Eustachio Bellebrache, un boss della malavita del porto. Due gorilla sono stati incaricati di fare con Algor «una passeggiata sul molo» e poiché in questi casi le cose vanno come vanno, Algor è finito in mare con due coltellate nello stomaco.


Questo non è tutto: Algor si trovava casualmente in possesso di carte nautiche di estremo valore e stava svolgendo trattative per la loro vendita (che cosa siano esattamente queste carte nautiche e perché siano così importanti è spiegato in seguito). Scomparso Algor, si è scatenata, da parte dei possibili acquirenti, la ricerca disperata delle carte, che vede impegnati ben quattro gruppi concorrenti. Come tocco finale, si aggiunga che Algor non è morto, ma ferito gravemente e incapace di proteggere i suoi possessi, non ha trovato di meglio che cercare l’alleanza proprio di Eustachio e della sua banda di tagliagole, che ora lo tengono prigioniero e sono occupatissimi a eliminare ogni possibile interferenza.


In pratica, i PG sono nell’occhio del ciclone: mentre i quattro gruppi interessati alle carte non sono a conoscenza gli uni degli altri, tutti noteranno i nostri eroi nella loro inchiesta su Algor, e daranno per scontato che siano dei concorrenti da eliminare o avversari in possesso di chissà quali informazioni; in più, Bellebrache istintivamente li considererà dei nemici da eliminare rapidamente.


L’avventura viene così a essere divisa in due parti: nella prima i PG si renderanno rapidamente conto che c’è qualcosa di più in gioco di una semplice storia d’amore non corrisposto, e dovranno sopravvivere per arrivare a capire cosa succede. Nella seconda parte, i PG dovranno giocare per "vincere", dove vincere, a seconda della mentalità del gruppo, può voler dire sconfiggere la banda di Eustachio, rivale della Lasseria, o salvare Algor, o semplicemente intascare la ricompensa di Elvira, o, più probabilmente, mettere le mani sulle preziose carte nautiche e trarne un buon compenso.


Le Marche e l’Impero.


Daunia è una città di relativa importanza nelle (un tempo Libere) Marche dell’Impero. Stiamo parlando dell’Impero di Tarsanandas, che comprende, per un’estensione uguale all’Europa, la Tarsinia, le Vecchie e Nuove Province, le Terre dei Nobili, le Foreste Temeie e alcuni feudi di semi umani, oltre naturalmente le Marche. L’Impero di Tarsanandas conta circa settecento anni di vita, è nel suo pieno rigoglio e non verrà qui descritto, se non sommariamente, in quanto per questa avventura serve semplicemente da sfondo. Basti sapere che, grazie a un sapiente mix di spregiudicatezza politica e forza militare, sostenuto da una religione che divinizza gli Imperatori e fiancheggiato da un Consiglio di dodici maghi che non ha rivali nel mondo, l’Impero non ha fatto che espandersi dalla natia Tarsinia fino alle dimensioni attuali. Dato il gran numero di terre diverse che sono state annesse, non si può parlare di una cultura unica dell’Impero, ma bisogna riferirsi alle singole regioni (vedi sotto).


Occorre invece soffermarsi un tantino di più sulle Marche. Parliamo di Marche al plurale perché in realtà questo territorio è diviso in due parti: la Marca Occidentale e la Marca Orientale, secondo la denominazione ufficiale dell’Impero, mentre gli abitanti parlano rispettivamente di Mare (o Costa) di Sotto e Mare (o Costa) di Fuori. Si tratta complessivamente di un lungo tratto di costa rocciosa, fittamente coltivato a terrazze e sovrastato da montagne. Il clima è mite, e i contadini fanno crescere l’olivo, gli agrumi e la vite, oltre a allevare capre e pecore. Tuttavia, le risorse del suolo non bastano per una popolazione numerosa come quella delle Marche, e da sempre gli abitanti di questa regione si sono volti al mare per trovare sostentamento. Dapprima si trattò di pesca, poi di commercio, contrabbando e pirateria, in concorrenza con i feroci marinai della nazione di Freddanebbia o con i mercanti astuti delle Isole. Anni di commercio, di imbrogli, di pirateria, di fatica nei campi o dietro le greggi hanno prodotto un popolo duro e privo di scrupoli, e contemporaneamente allegro, solare, coraggioso, la cui musica, tanto per fare un esempio, è famosa ovunque. Ma la caratteristica principale della gente delle Marche è l’individualismo. Anche se teoricamente esistono due Marchesi, uno per la costa occidentale e uno per la costa orientale, gli abitanti si identificano prima di tutto con la propria famiglia o al più col proprio villaggio. La costa delle Marche è un lungo susseguirsi di paesini, castelli, case, fortezze, abbarbicati alla roccia o protesi sul mare, ognuno cupamente geloso della propria individualità. Una individualità che è stata alla base di innumerevoli faide e divisioni, e non c’è tratto di costa che non mostri un castello diroccato o un villaggio distrutto, o su cui non si possano raccontare cupe storie di tradimenti, battaglie, agguati o vendette, sulla terra e sul mare. Proprio queste divisioni portarono, ventinove anni fa (Anno DCCLVI secondo il Calendario Imperiale), al Conciliatorio Settentrionale, un trattato con cui di fatto l’Impero annetteva le Marche, pur concedendo una certa autonomia commerciale e amministrativa. Il progetto nutrito dalle città e dalle famiglie più importanti di una espansione a Sud, verso terre più fertili, era definitivamente bloccato. In una situazione di grande crescita demografica, alla gente delle Marche restava, come sempre, solo il mare su cui cercare vita.


Genti e nomi.


Un breve tour di informazioni sulle regioni dell’Impero, per dare maggiore profondità all’ambientazione o nel caso che dobbiate creare improvvisamente un personaggio.


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. PNG 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 Amici degli Elfi dal 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 state in realtà già descritte. Ammetto volentieri di avere usato, come ispirazione molto vaga, le città commerciali e i comuni italiani del Trecento. Se ci si trovasse nella necessità di espandere l’ambientazione, si può fare riferimento al Medioevo italiano, e, non sembri irriverente la citazione, a nomi, personaggi e situazioni da Divina Commedia (la tragica storia del Conte Ugolino, tanto per fare un esempio, si inserirebbe perfettamente nel clima delle Marche).


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.


Perché sono così importanti le carte nautiche.


È in questa situazione che, alcuni mesi fa, una caracca capitanata, pensate un po’, da Algor Alatoriste, spinta dalla tempesta si è imbattuta in una costa, presumibilmente appartenente a un continente sinora sconosciuto e inabitato, circa trenta giorni di navigazione a nordovest. Le conseguenze possibili della scoperta sono incalcolabili: alcune fazioni delle Marche vi vedrebbero la possibilità di una nuova vita lontani dal giogo dell’Impero, altre più lungimiranti mirano a costituire sulle nuove terre una base di potere in grado di divenire una potenza mondiale, altri sono semplicemente interessati alla possibilità di colonizzare e commerciare; inoltre, la Polizia Imperiale desidera porre questi nuovi territori sotto il dominio di Sua Maestà. In realtà, tutti dispongono di informazioni contrastanti e molto incomplete: l’unico depositario del segreto è Algor, che all’uopo si è sbarazzato dell’equipaggio con un provvidenziale naufragio. Ora l’unica via per il Mondo Nuovo passa attraverso Algor e le mappe su cui ha tracciato la rotta e i riferimenti necessari per giungere al continente misterioso da lui scoperto.


Qualcuno potrebbe chiedersi se lo spunto della trama non sia un po’ esile: dopotutto, delle semplici carte nautiche non possono essere così importanti: una volta che si sa che il Nuovo Continente è da qualche parte, là fuori, basta navigare in quella direzione e si arriva, giusto? Sbagliato. Non esistono radar, sestanti o altri strumenti, in questo mondo, e la navigazione segue indicazioni rudimentali registrate nelle mappe o su diari di bordo. Si aggiunga a questo che questa rotta in particolare è particolarmente difficile e pericolosa.


Breve panoramica di Daunia


Nelle Marche, Daunia non è una città particolarmente importante, ma è tipica. È costruita lungo il fianco di una collina ed ha una forma che ricorda una mezzaluna o una punta di freccia. Al centro vi è il popoloso quartiere della Marina, abitato da pescatori, marinai e artigiani di tutti i tipi: anche molti mercanti hanno bottega o uffici qui, come pure vi si trovano le sedi di innumerevoli templi e religioni. Davanti alla Marina, lungo il mare, c’è il Porto, pieno di magazzini, taverne e case di malaffare: qui abitano solo pochi artigiani e qualche facchino. Alle spalle della Marina, sulla sommità della collina si erge il quartiere del Castello, dove hanno sede tutti i più importanti edifici pubblici: il Duomon Tribunizio, casa del rappresentante imperiale, il Palazzo di Città, dove il Consiglio di Daunia svolge le sue mansioni, la sede delle Corporazioni, detto Palazzo delle Misure, perché vi sono conservate le unità di misura ufficiali, inoltre i templi della religione imperiale, il Culto degli Eroi, le sedi delle famiglie commerciali di origine imperiale e altri palazzi gentilizi, oltre naturalmente alle caserme per la guarnigione imperiale. Alle ali della Marina stanno i due quartieri di Villanova e Mapastace, abitati da contadini e allevatori. Alle spalle della città, sull’altro lato della collina, le ville dei ricchi, circondate da parchi. La Marina e il Castello sono cinti di mura, e separati fra loro da altre mura: durante la notte nessuno che non sia cittadino imperiale (e questo esclude i Marchigiani) può rimanere dentro Castello, pena l’essere gettato giù dalle mura. Villanova e Mapastace non sono cinti di mura, ed è peraltro difficile dire dove finiscano questi quartieri e dove inizi la campagna. Il Porto è cinto da una palizzata, ma generalmente le porte fra il Porto e Marina sono aperte anche di notte, come quelle fra Marina e i quartieri dei contadini.


La città è governata da un Consiglio, eletto dagli abitanti sopra un certo censo. Dopo il Conciliatorio Settentrionale, al Consiglio non resta che sovrintendere all’amministrazione di routine. Spetta inoltre al Consiglio giudicare i reati detti di Bassa Corte: molestie, vagabondaggio, ubriachezza, piccoli furti, liti familiari e di vicinato. Il Tribuno o un suo delegato presiedono invece l’Alta Corte, che punisce delitti di sangue, rapine, stupri, contrabbando, sedizione e tradimento verso l’Impero. Alle Corporazioni spetta la regolamentazione e il giudizio su tutte le pratiche commerciali: lavoro salariato, artigianato, commercio e produzione di beni. Di fatto la Lasseria governa il quartiere della Marina, come sarà spiegato in seguito. L’ordine in città è garantito da una milizia cittadina, alle dipendenze del Consiglio; i soldati imperiali non si immischiano e intervengono solo in occasioni di estrema gravità, un incendio di gravi proporzioni o un raid dei pirati di Freddanebbia.


Nella descrizione della città, il Master dovrebbe tenere presente che per quanto piccola Daunia è una città vivace ed un porto attivo. Tutti si conoscono, continuamente si svolgono affari o si fa vita sociale: sforzatevi per quanto possibile di dipingere Daunia come una pittoresca, coloratissima città levantina.


Ed infine la Lasseria.


Gli uomini della Lasseria di Daunia preferiscono chiamare la loro Corporazione "Società dei Giudici", ma il termine Lasseria, coniato secoli fa da un nobile, descrive universalmente un fenomeno diffuso in tutte le Marche, sebbene noto nelle varie città sotto diversi nomi. In termini brevi, la Lasseria è una sorta di forma di autogoverno e autodifesa delle classi più basse, escluse dal voto per i Consigli cittadini: la Lasseria risolve contese, rimette al loro posto funzionari e miliziani arroganti, protegge i poveri dalla sbirraglia e così via. Naturalmente, tutto ciò non avviene per bontà di cuore: i capi della Lasseria, per il loro lavoro di mediazione e protezione, ricevono omaggi e tributi, proprio come i nobili dai loro contadini. Con queste offerte, proprio come i nobili mantengono il loro seguito, i capi mantengono la loro organizzazione criminale. Non che questa sia l’unica fonte di introiti: a Daunia, per esempio, tutti i mendicanti sono membri della Lasseria e versano parte dei loro guadagni alla organizzazione; inoltre questa riceve una tangente su tutto il contrabbando, controlla il grosso della ricettazione e, ovviamente, organizza furti con scasso e destrezza o truffe. Tuttavia, i bersagli dei furti sono sempre gente che non fa parte della Marina, soprattutto gli odiati cittadini imperiali del Castello. Per la gente della Marina, quelli della Società dei Giudici sono considerati "dei nostri", ed un velo impenetrabile di omertà li protegge dalla giustizia. Esiste anche una sorta di patto tacito con le Corporazioni mercantili: finché il contrabbando rimane sotto il livello di guardia ed i furti non eccedono il limite, la Società dei Giudici finisce con l’essere una parte accettata della vita di tutti i giorni. Pesa su questo il carattere di scarsa violenza delle operazioni della Lasseria: anche se tutti i membri più giovani si fanno un vanto della loro abilità col coltello, gli omicidi ascritti a appartenenti alla Lasseria negli ultimi vent’anni si contano sulle dita di una mano, ed in tutti i casi si trattava di persone appartenenti al sottobosco criminale di Daunia; per risalire all’uccisione di un cittadino rispettabile bisogna ritornare a ventidue anni fa, e l’evento è ancora ricordato come eccezionale.


Questi fattori dovrebbero essere ricordati dal Master. Finché si trovano nella Marina, i PG possono godere di simpatia e appoggio: un fruttivendolo regala loro le sue ultime primizie, le ragazze ammirano la loro eleganza, tutti sono disposti a dar loro informazioni o, viceversa, a chiudersi a riccio quando un estraneo si interessa ai PG. Fate in modo che i personaggi non ne approfittino (se gli uomini della Lasseria si dimostrassero arroganti, il potere della Società si estinguerebbe in un attimo), ma fate in modo che si sentano "a casa". Tuttavia, questo ha il suo prezzo, ed il prezzo è il modo defilato di agire della Lasseria: per la sua esistenza, è importante che la Società dei Giudici rimanga sempre sullo sfondo, mai in primo piano di fronte alle autorità, e questo dovrebbe essere continuamente ricordato ai PG. Questo non vuol dire che non ci sarà occasione di menare le mani durante l’avventura: semplicemente, questo andrà fatto con discrezione.


Naturalmente, la Società dei Giudici non è l’unica organizzazione criminale di Daunia: molti altri malviventi esistono, alcuni isolati altri uniti in piccole bande. L’unica organizzazione realmente grossa è però la banda di Eustachio Bellebrache. Questa banda ha la sua sede nella zona del porto, ma è composta di gente originaria dell’interno (contadini, sbuffano quelli della Lasseria). Il suo stile e le operazioni di cui si occupa la rendono l’esatto opposto della Società dei Giudici: Eustachio e i suoi praticano la rapina, non disdegnano di fare i grassatori di strada, ubriacano la gente nelle taverne del porto per imbarcarla a forza sulle navi, controllano parecchi giri di prostituzione e si impegnano in altre attività poco onorevoli. Vi è chi pronostica che presto l’odio che esiste fra le due bande porterà a un confronto diretto, ed è probabile (sicuro) che i PG e la loro inchiesta siano il fattore scatenante di questo scontro.


�
Capitolo 1: l’indagine


Sezione A: gli amici


Rassegna dei più importanti personaggi della Società dei Giudici:


Gherardo, detto il Giudice, capo della Lasseria: CA 3, L 14, PF 18, Al L, Ml 11, INT 16, SAG 18, DES 13, COS 8, CAR 18. Anello di protezione +5, abitualmente disarmato. Ormai avanti negli anni, Gherardo guida il suo quartiere con un paternalismo persino eccessivo, che nasconde però una grande saggezza e una capacità di comando ferrea. Le linee di azione della Lasseria spiegate sopra sono state stabilite da lui e pretende che siano rispettate ferreamente. I suoi uomini hanno spesso l’imbarazzante sensazione di trovarsi di fronte al proprio nonno un po’ svanito: quando parla con loro Gherardo abitualmente divaga, raccontando storie del passato o facendo chiacchiere oziose sulla loro vita personale. In realtà è tutta una posa: dietro l’apparenza svagata c’è un cervello che lavora febbrilmente. Gherardo non esce quasi mai dalla sua casa della Marina, preferendo ricevere lì le schiere di questuanti e dirigere i suoi uomini. Nelle cantine della casa si dice che possieda un tesoro immenso in oro e oggetti magici (nota per il Master: sotto questo punto di vista, considerate Gherardo in possesso di risorse quasi illimitate).


Coribio Euvatore, detto il Maggiordomo: CA 9, G 9, PF 60, At 1, Danni 5-12, Al N, Ml 11, FOR 15, COS 17. Spada +3, non porta armatura. Alto quasi due metri e costruito come un armadio a tre porte, il Maggiordomo detiene due primati: è l’unico della Lasseria a non essere Marchigiano e a non essere un ladro. La sua amicizia col Giudice risale a tempi lontani e la sua posizione si deve ad una lealtà senza pari nei confronti dell’amico, di cui è adesso guardia del corpo e braccio destro (è lui a dare gli ordini di routine agli uomini). La sua debolezza nascosta è che è innamorato di Madonna Elvira, e questo potrebbe mettere i bastoni fra le ruote ai personaggi in qualche occasione.


Gustio, detto il Tridente: CA 6, L 4, PF 12, At 1, Danni secondo l’arma, Al N, Ml 8, DES 13. Gustio è un tipico uomo della Lasseria, e può essere usato come base per creare altri esponenti dell’organizzazione. Gustio possiede un pugnale +1, ma altri uomini della Società non avranno oggetti magici o ne avranno qualcuno minore (una pozione, un’arma leggera, una pergamena di protezione). Gustio deve il suo soprannome ai baffi e pizzetto che porta pettinati in modo da ricordare appunto un tridente. Come molti giovani della Lasseria, Gustio è vanitoso (la sua armatura di cuoio è dotata di strani fregi in argento) ed è sempre impegnato in mille storie con ragazze, una cosa che fa imbestialire il Giudice. Durante le indagini, Gustio starà sbrigando le proprie mansioni, come tutti gli altri uomini della Lasseria, ma in casi veramente eccezionali e dimostrando buona parlantina i PG potrebbero riuscire a ottenere l’aiuto suo e di un gruppo dei "ragazzi", purché non ci sia da combattere, caso in cui occorrerebbe l’autorizzazione del Giudice.


La Lippa: CA 7, L 9, PF 24, AL L, Ml 10, INT 16, DES 16, CAR 17. Non porta armatura né armi. Il suo vero nome si perde nelle nebbie di un’infanzia nel Porto, e per tutti è semplicemente la Lippa. A ventitré anni è il ladro di più alto livello della Società, escluso il Giudice, che però non "esercita" più. La Lippa possiede una affinità quasi sovrannaturale verso le serrature, ed è riuscita in colpi ritenuti impossibili (nota per il Master: la Lippa scassina automaticamente serrature "facili", per le altre la sua percentuale di probabilità varia fra 70% e 85% - decidete voi il livello di difficoltà). Per quanto così brava, la Lippa è un cane sciolto, pronto ad agire di testa sua, ed è perciò considerata inadatta a dirigere operazioni. In termini di gioco, i PG potrebbero ottenere aiuto da lei anche contro divieti del Giudice o del Maggiordomo. Le capacità di combattimento della Lippa sono basse, e i PG dovrebbero pensarci due volte prima di esporla a rischi reali. La Lippa ha un debole per i bei giovanotti e odia Eustachio per motivi noti solo a loro due.


Pier, CA 9, Uomo comune (bambino), PF 2. Pier è uno dei tanti bambini orfani della Marina "figli del quartiere". Si guadagna da vivere con piccole commissioni e dorme un po’ qui e un po’ là. È sveglio, intelligentissimo ed il migliore informatore e portaordini di cui la Lasseria disponga. Qualche vecchio del quartiere ricorda che il Giudice da bambino era esattamente così, ma il pensiero del futuro non turba Pier minimamente.


Berto de’ Bertoldi: CA 9, Uomo comune, PF 4. Berto è il ricettatore principe della Lasseria, esperto come pochi di gioielli e merci preziose. Ha solo due caratteristiche antipatiche, per cui la gente della Lasseria lo evita: è un terribile avaro ed ha l’irritante abitudine di parlare con gli oggetti esposti nella sua botteguccia, forse per compensare le lunghe ore passate da solo. Tuttavia, il suo lavoro di usuraio (Prestiti contro garanzia, giovanotti, io faccio solo prestiti contro garanzia, non usura. Rivolto ad una statuetta: Ne stavamo parlando ieri, ricordi? Prestiti contro garanzia, non ci vuole niente a ricordarlo) lo mette al corrente di molto di quello che accade in città.


Venanzio Benavventurato, detto il Beato della Marina: CA 9, C 4, PF 9, Al N, Ml 11, SAG 16, COS 7, CAR 18. Non porta armi né armatura. Se il Giudice provvede al governo materiale della Marina, l’anziano Venanzio soddisfa le esigenze spirituali del quartiere. Dalla sua piccola cappella, dedicata ad una divinità marina minore, questo fragile vecchietto irradia un’aria di santità di cui beneficia tutta Daunia. Le sue capacità curative sono poche, e Venanzio amministra parsimoniosamente i suoi incantesimi. Non memorizzerà mai incantesimi se non di guarigione. Venanzio è al di sopra delle contese cittadine, e per lui il Tribuno Imperiale e l’ultimo cittadino sono esattamente lo stesso. Chiunque può trovare al tempio di Venanzio ospitalità, cibo, cure e aiuto. Per ordine del Giudice, la Lasseria provvede continuamente alla protezione di Venanzio, e nei pressi del tempio si trovano sempre due o tre "ragazzi". Venanzio sa tutto quello che accade in città, ma cavarglielo fuori è tutta un’altra cosa.


Episodio 1: a rapporto dal capo.


Nel grande giardino l’odore dei limoni è fortissimo. Cercate di concentrarvi sull’odore e sul cinguettio degli uccelli per vincere il nervosismo che sempre vi prende quando state per presentarvi dal Giudice, il vostro capo. Quest’uomo ha il potere di mettervi a disagio, di soppesarvi con i suoi occhietti come se sapesse leggere tutti i vostri pensieri. Ma non può sapere che l’altra sera avete fatto ridere tutti i novizi, giù all’osteria, con una sua imitazione stre-pi-to-sa. Non lo può sapere! O no?


Intanto, seduto su un piccolo scranno, come ogni mattina il Giudice governa il suo quartiere della Marina. Davanti a lui stanno un uomo anziano e una ragazza piangente. Il vostro udito addestrato capta brandelli di conversazione «... un giovanotto senza arte né parte», «... ma io lo amo», «per i giovani l’amore risolve tutto», «l’onore della mia famiglia... cosa ne sarà del mio onore?!»; con poche bonarie parole, il Giudice consola la ragazza, placa il padre infuriato, assicura soddisfazione, punizione, riparazione. Dritto e orgoglioso, il padre se ne va fiero di avere avuto ascolto, mentre la ragazza gli trotterella dietro tirando su col naso. Non è ancora il vostro turno: un paio dei ragazzi trascinano davanti al Giudice un giovanotto, evidentemente il protagonista della discussione di prima. È stato maltrattato e non si aspetta nulla di buono, e spalanca tanto d’occhi quando il Giudice gli consegna un sacchetto di monete d’oro perché si presenti per bene a chiedere la mano della ragazza che ha messo nei guai. Con un sogghigno, vi augurate per lui che sia un buon marito: vi ricordate ancora di un caso simile in cui il giovanotto aveva cominciato a bere poco dopo il matrimonio. Un breve colloquio col Giudice e non aveva più toccato alcolici in tutta la sua vita.


Adesso tocca a voi. Con aria goffa, vi disponete a semicerchio intorno al vecchio seduto sul suo scranno. La cosa è imbarazzante: per lunghi minuti, l’argomento che sembra interessare di più il vostro temuto capo è... quanto pesava il pesce-spada che avete pescato quella volta tre anni fa! Il vostro nervosismo cresce, finché, soddisfatto per qualche sua misteriosa ragione, il Giudice vi congeda con un breve cenno della mano.


Non capite più niente: eravate stati convocati in tutta fretta, e ora sembra che non ci sia bisogno di voi. Ah! Ecco la soluzione del mistero: fra gli alberi vi raggiunge il gigantesco Maggiordomo, il secondo del Giudice. Parla in tono brusco, come sempre: «Ho una missione che sembra proprio adatta a voi». Dalla sua smorfia si direbbe che questo non sia un gran complimento. «Pare sia scomparso un capitano, un certo Algor Alatoriste. Si tratta di un... amico di Madonna Elvira - immagino che la conosciate, una dama splendida, di grande distinzione - uhm, bene, dicevo... Madonna è molto preoccupata per questo suo ... amico, e gradirebbe essere rassicurata sulla sua salute. Potete cominciare col fare il giro della nostra gente, per avere informazioni. Ho promesso per-so-nal-men-te a Madama che avremmo avuto buone notizie per lei entro un paio di giorni.». Pausa significativa. «Sapete che mi piace mantenere le promesse. È tutto. potete andare».


Ogni bravo ragazzo della Lasseria sa che gli incarichi non si possono rifiutare. Tuttavia, in questo caso l’impegno non è richiesto gratis: se i PG chiedono, il Maggiordomo non avrà problemi ad informarli che a loro spetterà un terzo della ricompensa promessa da Elvira, cioè cento monete d’oro a testa.


Per ogni altra informazione su Algor, il Maggiordomo dirigerà i giocatori ai soliti informatori della Lasseria. Se i personaggi insistono, sarà costretto ad ammettere che è possibile parlare con Elvira tutti i giorni dopo le undici del mattino (prima Sua Signoria riposa).


Questo colloquio avviene verso le nove del mattino: i PG hanno tutta una giornata per le prime indagini.


Sezione B: i nemici e i semplici conoscenti


Rassegna dei possibili avversari dei PG:


Gli emissari di Mezzici. Algor aveva offerto le mappe, sia pure in maniera molto misteriosa, alla città commerciale più potente delle Marche, Mezzici. Tre emissari di Mezzici alloggiano a Daunia, ospiti nella villa di un mercante che si trova nel frattempo in viaggio. Sono due diplomatici, Brago e Folco (Uomini comuni) e la loro guardia del corpo, Ubaldino dal Tacco (G 4, PF 24, spada +1, corazza di maglia +1). I tre hanno avuto alcuni abboccamenti con Algor fuori città, e sono ormai convinti dell’autenticità delle mappe. Il fatto che Algor non si sia più presentato all’appuntamento li ha gettati nel panico, tanto più che non conoscono neppure l’identità del loro interlocutore. Se vengono in contatto con i PG, cercheranno di comprare da loro tutte le informazioni possibili su Algor ed eventualmente, data la propria incapacità investigativa, di assumere i personaggi per recuperare le mappe ... salvo poi incaricare Ubaldino di far sparire imbarazzanti testimoni (Folco possiede una pozione di veleno: se si fallisce il tiro salvezza causa 1d6+2 punti ferita).


La Polizia Imperiale. Sfortunatamente, nel Consiglio di Mezzici c’è una spia, e ora la Polizia Imperiale sa che una transazione commerciale con importanti risvolti politici sta per svolgersi a Daunia. Capo dell’inchiesta è Evenidulo Nicadule, detto il Tribuno di Ferro (CA 5, L 7, PF 20, At uno spadino, Danni 1-6, AL N, Ml 11, INT 16, DES 15, anello di protezione +1, elmo della telepatia), spostato qui apposta dalle Terre dei Nobili. A sua disposizione ci sono otto "orecchi", agenti del servizio segreto imperiale (ladri di secondo livello, determinate voi le caratteristiche). Evenidulo è qui con un’autorità teoricamente superiore a quella dello stesso rappresentante imperiale, e può fare arrestare e imprigionare a suo piacimento. Fortunatamente per i suoi avversari, compresi i PG, il suo stile è molto più "morbido", e inoltre le uniche informazioni in suo possesso sono l’identità degli emissari e il luogo degli incontri. Sinora non è riuscito ad avvicinarsi a Folco e Brago abbastanza per utilizzare il suo elmo, e per il momento si limita a far sorvegliare il luogo degli incontri segreti, fuori città. Evenidulo è un avversario da non sottovalutare: è abile, intelligente, ha molti mezzi e nessuno scrupolo. Se mettesse le mani su Hertol Andorig lo farebbe crocifiggere pubblicamente.


Hertol Andorig. Quest’uomo appartiene ad una organizzazione spionistica segreta, il Sogno del Drago. Questa organizzazione commercia in segreti di stato e, abbastanza naturalmente, intende impadronirsi del segreto delle mappe. Come tutti gli appartenenti a questa organizzazione, Hertol è un "super ladro", con alcune caratteristiche speciali, indicate sotto. Hertol è più informato della maggior parte dei concorrenti: conosce l’identità di Algor, il luogo degli incontri e in che cosa consistono le mappe. Sa inoltre perché Algor è scomparso; non può sapere che in realtà non è morto. Un eccellente professionista, Hertol ha deciso di rimanere in zona un altro po’ per vedere se salta fuori qualche novità. Hertol non ama la violenza ed è, a modo suo, un gentiluomo: potrebbe perfino diventare un alleato dei PG ... almeno finché non si trovano le mappe. CA 5, L 7, PF 28, At uno spadino o un pugnale, Danni secondo l’arma, Al N, Ml 9, DES 17. Pozione di levitazione, pozione di invisibilità, stivali elfici. Per riflettere lo speciale addestramento ricevuto da Hertol presso la sua Corporazione dei Ladri, assegnategli un bonus del 25% su tutte le sue capacità ladresche escluso lo scalare pareti (es. Hertol svuota tasche con una probabilità del 75%). Ricordate inoltre che gli stivali elfici fanno muovere automaticamente in silenzio. Inoltre, Hertol parla tutte le lingue dell’Impero senza accento e ha la capacita di travestirsi: in una piccola sacchetta porta alcuni trucchi per modificare il volto e i suoi abiti possono essere facilmente rivoltati e modificati. Infine, Hertol ha il 70% di probabilità di riuscire in semplici acrobazie (salti mortali, tuffi, etc).


I mercanti del Monte. Non si tratta di montanari, ma di un gruppo di famiglie mercantili che, in concorrenza con Mezzici, hanno deciso di unire le loro risorse, appunto costituendo un "monte". Gli emissari di questa fazione sono il Barone Uguccione (Uomo comune), Ignaggio e Eusebio (ladri di terzo livello, PF 8, spadino, balestra e armatura in cuoio) e Costante, Marcolo e Fresca (guerrieri di terzo livello, PF 14, spadone +1, armatura in cuoio +1 e anello +1 da dividere in tre, in più tre balestre e armi varie). Il Barone è stato molte volte definito "una faina" e gli altri sono assassini a pagamento. Grazie ad un colpo di fortuna, avevano scoperto l’identità di Algor, ma aspettavano che consegnasse le mappe a Brago e Folco. Ora che è scomparso, sono pronti ad entrare in azione. Questi sei sono inclusi nell’avventura per ricoprire il buon vecchio ruolo dei caotici cattivi.


La banda di Eustachio. Anche questi ricoprono il ruolo dei cattivi. La banda conta in tutto otto persone, e precisamente:


Eustachio Bellebrache. CA 7, G 7, PF 40, At una mazza o un pugnale, Danni a seconda dell’arma, Ml 6, Al C. Armatura di cuoio, pozione di guarigione, pozione di longevità, pozione di crescita. Eustachio è grosso, con un pancione prominente e peli dappertutto. Si illude di essere un gentiluomo e ostenta abiti di un cattivo gusto incredibile. Le sue mani sono perennemente coperte di anelli. Nonostante tutto, Eustachio è nel profondo del cuore un vigliacco.


Ergo & Argo, i Gemelli. CA 8, G 4, PF 32, At un bastone, Danni 4-9, Ml 9, Al C, FOR 18, INT 4, SAG 4, DES 8, COS 13, CAR 6. Armatura di cuoio e un pesante randello ciascuno. Loro padre era un gigante delle colline, e si vede.


Bastiano, Simone e "Berrettino". CA 7, L 5, 5, 4, PF 18, 16, 12, At uno spadino o un bastone, Danni 1-6, Ml 6, Al C. Oltre la armature in cuoio e armi varie, Simone possiede un anello di controllo animali e Bastiano una corda magica. Tipici esponenti della fauna del porto, fanno quelle operazioni sporche che un ladro della Lasseria non si sognerebbe mai di fare. Quando si è vicino a loro, tenersi sopravvento.


Elisetta. CA 9 (5), G 4, PF 23, At una spada o un colpo di balestra, Danni secondo l’arma, ML 9, Al C, CAR 17. Quando deve combattere, indossa una corazza di maglia e guanti di cuoio. Secondo molti l’unico vero uomo della banda, svolge quelle missioni di intimidazione che i Gemelli non possono svolgere per mancanza di intelligenza. Fra un incarico di questo tipo e l’altro, adesca marinai a cui poi Bastiano o Simone tagliano pulitamente la gola. Elisetta si dà arie di duellatrice.


Costantino Giangioforo. CA 9, M 2, PF 7, At un pugnale o incantesimi, Danni 1-4 o per incantesimo, Ml 7, Al C. Memorizza Sonno e Dardo incantato, possiede anche una bacchetta cerca metalli. Costantino si atteggia a cervello della banda, ma senza molto successo.


La banda di Eustachio non va sottovalutata: se sono insieme, questi otto possono essere dei pessimi clienti, mentre presi ad uno ad uno sono avversari facilmente abbordabili. In caso di emergenza e con preavviso sufficiente, Eustachio può arruolare una quindicina di uomini fra gli sfaccendati del porto (guerrieri di primo livello, PF 4, armati con pugnali o clave, probabilmente ubriachi - metà morale 11 e metà morale 2).


La milizia cittadina. A mantenere l’ordine in città provvedono pattuglie di 3-8 guerrieri di primo livello, armati di alabarda e protetti da un’armatura in cuoio, guidati da un sergente di terzo livello armato di spada che indossa una corazza di maglia. In condizioni normali la ronda si comporta in modo corretto e non infastidisce i cittadini. In casi in cui è minacciato l’ordine pubblico, le pattuglie comprendono dieci uomini, di cui quattro arcieri con scure, arco corto e armatura di cuoio e sei fanti in corazza di maglia e scudo, armati di lancia e spada. Anche questi sono guidate da sergenti. Queste pattuglie "di emergenza" possono fermare i passanti, operare perquisizioni e arrestare provvisoriamente i sospetti anche senza grandi motivi.


Sezione C: i primi testimoni


Dopo l’udienza dal Giudice, i PG dovrebbero cominciare le loro indagini. Se tardano ad iniziare, provvedete a ricordare loro le istruzioni che hanno ricevuto: contattare i soliti informatori della Società, cioè Pier, Venanzio e Berto, oltre eventualmente Elvira. Per quanto possibile, fate in modo che questa prima tornata di indagini li impegni fino a notte.


Berto conosceva personalmente Algor: «Mi doveva un sacco di soldi fino a cinque giorni fa, poi è venuto a riprendersi la sua roba ... mi ha parlato di una bella partita a dadi. Credo giocasse in qualche osteria del Porto.». Su eventuali amori di Algor non sa niente: «Chiedete a Mamma Rosa ... eh eh.». Ha però un’altra informazione importante: «Aspettate! Mi è venuta in mente una cosa strana. Il giorno che è venuto, ha guardato Pancione - indica un vaso istoriato con delle carte geografiche stilizzate - e gli ha detto qualcosa che non ho capito bene, qualcosa come "Sei finito bello mio". Pancione ha capito di sicuro, perché da quel giorno non è più lo stesso.». I PG escono mentre Berto abbraccia teneramente il vaso: «Su, su, piccolo, l’uomo cattivo non torna più.».


Venanzio non sa niente sulla questione, ma contemporaneamente sa tutto sulla vita privata dei PG. Se qualcuno dei giocatori ha fatto qualche affermazione sul passato o sul comportamento abituale del proprio personaggio, e questo non è moralmente ineccepibile, Venanzio vuole certamente scambiare due parole con lui.


Pier è quello che sa di più. È a conoscenza del fatto che Algor se la faceva con una cameriera del Merluzzo Danzante, un’osteria ben conosciuta (quando lui andava lì e la guardava Cecchina diventava tutta rossa e poi rideva come una stupida - le femmine sono proprio strane - però se lui la baciava poi lei cantava da sola e mi regalava i biscotti). Sa anche che Algor aveva una tresca con una dama nobile e che i due facevano l’amore su una carrozza priva di stemmi che girava per la città (una passione dell’eccentrica Elvira). Inoltre sa che Algor aveva un gruppo di amici "bene" (eredi di grosse famiglie nobili o mercantili), tutti grossi giocatori, con cui andava in osterie del Porto o in una osteria della Marina chiamata La Verginella Scherzosa. Infine Pier sa che tre giorni fa gli uomini di Eustachio andavano in giro chiedendo di Algor. Per la precisione, erano Berrettino e i Gemelli. Giocate Pier come un bambino candido, e poi sorprendete i giocatori con improvvise manifestazioni di franchezza: Pier è vissuto tutta la vita sulla strada, ed è a conoscenza di cose che gli altri bambini della sua età neanche si immaginano.


Parlare con Elvira è tutto un programma. Anche se alcuni la definiscono "originale", il termine più appropriato per descriverla è "matta come un cavallo". Vive in una villa che è un incubo di colori e stucchi, e si comporta come l’eroina di un romanzo. Interpretatela come un concentrato di originalità a tutti i costi, sensualità sfrenata (dimmi tutto, bel giovanotto), romanticismo e assoluta mancanza di senso della realtà. Tra milioni di parole vuote, quello che si può ottenere è il seguente: Algor aveva appuntamento con lei la notte di tre giorni fa (nel buio della notte consumavamo il nostro amore), ma non si è presentato (no, non è venuto, il mio bel capitano bruno). Elvira è preoccupata (booh, booh, giacerà egli ferito, lontano dal suo amore che lo aspetta, lontano da me, lontano da me, lontano da me, lontano ...), non è affatto preoccupata (ah, è così? Mi preferisce un’altra donna! Che vada all’inferno allora!), non è gelosa (gelosa io? pensate che debba temere la concorrenza di altre donne? e più o meno si spoglia), spera infine di rivedere presto i PG (addio miei eroi), per fini facilmente intuibili (tornate quando volete, giaceremo nudi sul tetto e ci ubriacheremo guardando le stelle). Inutile a dirsi, Elvira è inclusa nell’avventura essenzialmente perché la usiate per intermezzi comici.


Mamma Rosa, tenutaria di un teatro con espansioni equivoche (vulgo: un bordello) nel quartiere della Marina, può confermare che alcuni giorni fa gli uomini di Eustachio andavano in giro chiedendo di Algor. Era lo stesso giorno in cui poi Algor non è andato all’appuntamento con Elvira. Non so come facesse a vivere, però è strano: andava spesso a pesca. Credo avesse una barchetta giù ai moli. Non si può dire che Mamma Rosa ami Algor: Lui giocava con le ragazze. Aveva quella povera Cecchina, ma poi usciva con una, una dama dei quartieri alti. Su una gran carrozza, li ho visti. Alle mie ragazze l’avevo detto: stateci alla larga, belle mie.


Secondo Mondina, cameriera del Merluzzo Danzante, da due giorni Cecchina non fa che piangere. Glielo avevamo detto, che lui aveva un’altra dama, ma lei no, dura. E adesso lui certamente l’ha lasciata per quella. Uno spiantato, Algor, sfido che è andato dove stavano i soldi. I guadagni di Algor? Giocava a dadi. Ultimamente aveva vinto molto al Peloso, voi-sapete-bene-chi. Ora che mi ci fate pensare, c’erano un paio di quei gorilla del porto che cercavano Algor, proprio l’altro giorno. Mondina non ricorda bene, ma i PG dovrebbero identificare i Gemelli. Due fratelli di Mondina sono nella Lasseria, e i personaggi possono facilmente garantirsi la sua collaborazione per qualunque cosa che non sia pericolosa. Mondina è una bella ragazza e anche romantica, ma converrà che i PG ricordino che i suoi due fratelli la rendono assolutamente intoccabile per chi non abbia intenzioni più che serie.


Cecchina: sniff, sniff, davvero non è con lei? Allora forse tornerà da me, non credete? Cecchina ha due informazioni importanti, ed è necessario che i personaggi le ottengano adesso: Algor andava sempre in barca. Mi aveva detto che cercava un posto dove sapeva che era naufragata una nave carica d’oro. Quando l’avesse trovata saremmo andati tutti e due a Tarsanandas, a fare la vita dei signori. Credo che cercasse verso “I Nanetti”. Questa la prima, con l’indicazione del luogo dove Algor incontrava gli emissari di Mezzici, con la scusa del tesoro (I Nanetti sono degli scogli caratteristici, sopra costa). La seconda: non so dove vivesse Algor. Qui vestiti non ne lasciava. Una volta scherzando mi ha detto che casa sua era dov’era la sua casa. Chissà cosa voleva dire. Algor stava in realtà alludendo in maniera oscura al suo covo segreto, nella zona delle ville (zona dei nobili, Algor è originario delle Terre dei Nobili). È molto improbabile che i PG capiscano l’allusione, ma altri potrebbero riuscirci, Hertol prima degli altri.


Padron Paullo, proprietario della Verginella Scherzosa, è sempre pronto ad aiutare la Società e ricorda bene Algor. Veniva qui, con Brando, sapete, il figlio minore dei Fortibrandi, quelli che hanno quella villa rossa fra gli alberi. Assaggiate questo, intanto che ci penso: è grappa speciale. Uhm, si, direi che c’era sempre con loro anche il giovane Moreschini, non so il nome, è quello con tutti quei capelli ricci. Brutti clienti, erano, ci potete giurare: sempre a infastidire le cameriere. Eppoi, queste partite a dadi, ogni volta ero convinto ci scappasse il morto. Sapete com’è, bevono, uno perde, dai dadi passano alle mani, io certe volte devo spendere anche quaranta pezzi d’oro per rimettere a posto l’arredamento. Dico la verità: io con loro non avrei scommesso neanche una monetina di rame: chiamatelo sesto senso professionale, ma quei dadi erano un po’ strani, per i miei gusti. Infatti mi sono stupito quando Bellebrache ha accettato di giocare con loro: ha perso quasi tremila pezzi d’oro. Quando ha finito, ha detto "Bravi, bella partita", e io ho pensato: bravi e morti.


A Casa Fortibrandi o a Villa Moreschini, arcigni maggiordomi provvederanno a informare i PG che no, il signorino non è in casa. È partito con amici per una partita di caccia all’orso, come ho già detto agli amici dei signori tre giorni fa. Quali amici dei signori? Immagino fossero amici di lor signori quegli, ahem, gentiluomini che sono venuti a cercare il signorino appunto tre giorni fa. Perdonatemi, signori, ma avevano il vostro stesso, ehm, gusto nel vestire. Questa è una falsa pista: i due giovani sono partiti effettivamente tre giorni fa per una partita di caccia all’orso e non sanno niente di Algor, ma la coincidenza di date potrebbe fuorviare i PG Gli "amici" che sono passati a cercarli erano Elisetta e Simone: essere considerati alla loro stregua dovrebbe ferire i PG nell’orgoglio.


Al Porto le bocche sono chiuse a riccio, e dovrebbe essere chiaro per i PG che qualcuno ha dato l’ordine di considerare Algor argomento tabù. La barchetta di Algor, Innocenza (sic), è regolarmente ormeggiata al molo.


Don Salvatore, un anziano pescatore, è tuttavia in grado di confermare ai PG che gli uomini di Eustachio cercavano Algor per fargliela pagare e che Algor si recava spesso in un punto della costa con la barca. Con le indicazioni dell’uomo è impossibile non ritrovare il luogo. Corpo di un pesce-spada, no che non pescava, ve lo giuro io. Ormeggiava, e poi scendeva a riva. Tutti i santi giorni scendeva a riva, non pescava certo come me, che mi rompo la schiena sulle reti, quel maledetto damerino.


A notte, i PG dovrebbero cominciare ad avere un qualche quadro della situazione. Algor non è scappato per una fuga d’amore, ma più probabilmente è scomparso in seguito alla famosa partita a dadi. Inoltre, il buon capitano era invischiato in una qualche attività poco chiara, legata alle sue escursioni lungo la costa. Se i giocatori si sentissero appagati, provvedete, magari tramite Coribio, a ricordare loro che la missione è lungi dall’essere conclusa: sarà terminata solo quando ritroveranno Algor. Giocatori particolarmente irruenti potrebbero tentare di saltare alle conclusioni e decidere di regolare i conti con Eustachio subito. Ricordate loro qual’è esattamente la loro missione.


Nel frattempo, anche gli avversari dei PG cominciano a muoversi: gli uomini di Eustachio nella notte pestano a sangue Don Salvatore. Il vecchio si rifugia in casa e i PG non avranno più occasione di vederlo. Contemporaneamente, Berrettino aspetta Cecchina in un vicolo e la picchia: con un occhio nero, la ragazza prende un giorno di assenza dal lavoro. Ma a casa trova Ignaggio, Eusebio e Fresca: convinti che la ragazza conosca chissà quali segreti, i tre la torturano a morte. Durante la notte, dopo il pestaggio di Cecchina, Berrettino con Bastiano e Simone fa visita anche ad Elvira e le intima di far sospendere le ricerche. Terrorizzata, la donna invia un messaggio notturno al Maggiordomo Coribio, che, accecato dalla preoccupazione, conclude che la colpa di tutto va ai PG.


Sezione D: il secondo giorno


Probabilmente, i giocatori avranno programmato per questa giornata un’uscita in barca fino ai Nanetti, il gruppo di rocce presso cui Algor ormeggiava la sua barca. In ogni caso, prima che facciano qualunque cosa leggete loro il seguente:


Episodio 2: Di nuovo a rapporto


L’aria è fresca mentre di mattina presto vi preparate per la vostra missione. Appena usciti, notate Pier, pazientemente accovacciato a fianco della porta. Il bambino ha un’aria seria quando vi dice: «Il Giudice vi vuole vedere subito: è furibondo con voi». 


Se interrogato, Pier racconterà di essere stato incaricato da Coribio arrabbiatissimo di andare a chiamare i PG, in fretta, accidenti a te, figlio del demonio. Per il bambino siccome non gli avevo fatto nulla, sicuramente non era furioso con me, perciò è chiaro che è furioso con voi.


Fate fare ai PG un bel po’ di anticamera. Infine, saranno introdotti alla presenza di Coribio che, bruscamente, ordinerà loro di sospendere le indagini su Algor e tenterà di congedarli. I giocatori hanno qui tre possibilità. Possono obbedire, e in questo caso, poiché sono già stati individuati dagli avversari, continueranno a essere nell’occhio del ciclone; inoltre, appena scoperto l’omicidio di Cecchina, il Giudice farà due più due e i PG saranno incaricati nuovamente di andare a fondo della faccenda una volta per tutte. Oppure, possono far finta di obbedire e continuare le indagini: questo corso d’azione porta agli stessi risultati del primo. Infine, possono sfidare apertamente Coribio e chiedere di farsi confermare l’ordine dal Giudice. In questo caso, fate in modo che si debbano sudare il permesso di continuare a indagare. Premiate con punti esperienza la parlantina e il buon gioco di ruolo. Alla fine il Giudice darà il suo permesso, ma d’ora in poi i PG faranno bene a guardarsi da Coribio; tutti e tre i corsi d’azione conducono per lui a una grave perdita di prestigio - prima o poi il Giudice smentirà il suo Maggiordomo e cancellerà i suoi ordini precedenti.


Qui di seguito sono forniti una serie di episodi che si situano nella seconda giornata di indagini. Non era possibile prevedere tutti i possibili percorsi dei giocatori, così vengono forniti solo quegli episodi che sono indispensabili per fare avanzare la trama; il resto dovrà eventualmente essere sviluppato a cura del Master sulla base delle informazioni che già possiede (per es. una eventuale nuova visita ad Elvira, resa isterica dal terrore, o un nuovo giro degli informatori).


Episodio 3: Hertol.


Qualunque corso d’azione i personaggi abbiano scelto nell’Episodio 2, appena si ritrovano in strada chiedete ad uno di loro, possibilmente il più introverso o il meno stimato dai compagni, di provare a sentire rumori. Se il dado mostra un risultato positivo leggetegli a parte il brano seguente:


È curioso, ma da un po’ hai nelle orecchie uno strano ticchettio. Ora che ci pensi, l’avevi sentito anche prima di arrivare dal Giudice, ma nella fretta di seguire Pier non vi avevi fatto caso. (Fate fare un tiro contro la Saggezza, cioè la Saggezza o meno su 1d20: in caso di successo proseguite, altrimenti fermatevi qui). Per fortuna l’armeria di Mastro Quinto è vicina: fingendo di specchiarti nei grandi scudi esposti, individui facilmente un povero storpio che chiede l’elemosina appoggiato ad una stampella: doveva essere quella a ticchettare. Eppure ... ma certo! Conosci tutti i mendicanti della città, e questo non l’hai mai visto. Vistosi scoperto, lo storpio si alza sui due piedi (miracolo! grida un passante), getta la stampella e infila una stradina laterale.


Nessuno degli altri giocatori si accorge di niente. Per quanti tentativi si facciano, il falso mendicante non può essere ritrovato, come se si fosse volatilizzato. In realtà, si trattava di Hertol, che spera, seguendo i PG, di arrivare in qualche modo alle mappe. Fate in modo che lo stesso personaggio avvisti Hertol altre volte, mentre i giocatori continuano la loro inchiesta (vedi episodi seguenti): in ogni occasione Hertol usa dei travestimenti e non dovrebbe essere facile rendersi conto che si tratta della stessa persona (fate fare al personaggio in questione tiri contro l’Intelligenza o la Saggezza, per accorgersene). In ognuna di queste occasioni, Hertol prende la via dei tetti o ricorre a qualche trucco per sfuggire a eventuali inseguimenti.


Questo pedinamento e l’eventuale contropedinamento è un’ottima occasione per i PG di mettere in mostra la propria inventiva e le proprie abilità ladresche, come sentire rumori, muoversi in silenzio e nascondersi nelle ombre. Tuttavia, se non riescono a concepire qualche piano particolarmente brillante, Hertol rimarrà per loro imprendibile fino a quando non deciderà di mostrarsi personalmente, al termine della giornata.


Finalmente a casa. Dopo una giornata come questa, un buon letto vi sembra la cosa più bella del mondo.


Zanna, il vostro cane, come al solito fa buona guardia nel vostro giardinetto. Per eccesso di prudenza, controllate i "segni" che lasciate sempre sulla porta e sulle finestre: tutto è a posto. Appena dentro, accendete la piccola lucerna ad olio che lasciate sempre dietro l’uscio: la luce rivela un uomo alto e bruno seduto comodamente sulla vostra poltrona migliore: «Giudici di Daunia, suppongo? Vengo in pace».


Ammesso che i PG non ammazzino Hertol seduta stante (cosa non troppo semplice, considerate le pozioni di invisibilità e levitazione, ottime per una rapida fuga), si può stabilire un dialogo.


Hertol deve cambiare il suo piano di pedinamento dei PG perché si è reso conto di essere stato individuato, sia pure per caso, dagli "orecchi" imperiali e deve stare più coperto. Per questo motivo, intende stringere un accordo con i PG perché essi facciano parte del lavoro investigativo per conto suo. Per questo fine è disposto a fornire generosamente una serie di informazioni (nota per il Master: usate Hertol per dare ai giocatori tutte le informazioni contenute nella Sezione C che non abbiano ancora ricevuto) e a pagare: la sua offerta è di duecento monete d’oro a testa, di cui la metà anticipata, e il resto al ritrovamento delle mappe. Hertol è anche in grado di confermare la morte di Algor, avendo assistito alla rissa sui moli: purtroppo, mancando il cadavere, secondo la legge di Daunia Berrettino e i Gemelli non possono essere trascinati in tribunale - per non parlare del fatto che Hertol è "allergico" alle aule di tribunale.


Se i personaggi acconsentono, anche con una adesione di facciata, alla proposta di ingaggio di Hertol, questi spiegherà loro, in maniera riveduta e corretta, la questione delle mappe. In particolare, Hertol non parlerà di mappe, ma di documenti commerciali di non eccessiva importanza, e non menzionerà nessuno dei concorrenti, se non Uguccione e solo per accusarlo dell’omicidio di Cecchina, rendendo così moralmente impossibile per un bravo ragazzo della Società dei Giudici un accordo con lui. L’accordo fra Hertol e i PG è di indagare separatamente per ritrovarsi ogni sera dopo il tramonto nella zona del Porto presso una particolare casa diroccata, dove i personaggi faranno rapporto.


Qualunque accordo fra Hertol e i PG è traballante in partenza, ed entrambe le controparti lo sanno: i giocatori devono la loro lealtà prima di tutto alla propria organizzazione, ed è evidente che potrebbero tentare di tenersi le carte. Questo Hertol lo sa benissimo, ma la presenza di Evenidulo restringe di molto il suo campo d’azione e gli lascia poca scelta. Chiarito questo particolare, le due parti possono collaborare discretamente fino al ritrovamento delle carte: in particolare Hertol è un ottimo camerata, leale, generoso e esperto. Hertol è disposto a rispettare gli accordi sino alla fine, ma se i PG lo tradiscono dovrebbero prepararsi alla possibilità di avere alle costole un vendicatore instancabile ed estremamente abile. Se Hertol viene ucciso, la sua organizzazione farà il possibile per vendicarlo.


Fra l’inizio e la fine dell’Episodio 3, inserite il materiale incluso negli Episodi 4, 5, e 6, ed eventualmente l’Episodio 7, ma non l’Episodio 8.


Episodio 4: Agguati.


Siete di nuovo sulla strada. Qui la folla è meno fitta, e riuscite a procedere con rapidità. L’aria è calda, e una brezza che sa di salsedine sale dal mare. Godete le piccole soddisfazioni dell’essere un appartenente alla Società dei Giudici: il saluto dei bottegai, le ragazze che vi sorridono, chi sfacciatamente chi in modo nascosto. Mentre state così compiacendovi di voi stessi (inserite qui il nome del PG di più alto livello) viene rapidamente riportato alla realtà da una manona che gli piomba sulla spalla. Vi voltate per ammirare, in tutti i suoi due metri di muscoli e assoluta mancanza di cervello, uno dei due Gemelli. Dietro di lui, se possibile ancora più grosso e brutto, c’è l’altro. Quello davanti apre una bocca sdentata da far paura e dopo avere emesso una zaffata d’alito che stenderebbe un bue dice:«Noi avessimo sapputto che tu eri stato dicendo che la nostra santa mamina si era prostituitta con gli cinghiali dell’aforesta. Ora noi facciamo tu tutto trittatto a pezetini, sì?». Improvvisamente, intorno a voi si fa il vuoto.


Come si sarà capito, i Gemelli non sono dei grandi oratori, ma d’altra parte hanno altre abilità, come fare a testate con un toro e vincere. Ovviamente, i PG non hanno mai insultato quella santa donna della loro madre, ma questo è ininfluente: i Gemelli hanno ricevuto l’ordine di fare a pezzettini i PG e tenteranno di fare il possibile per eseguirlo. Se possibile, fate capire ai PG che non c’è solo in ballo la loro pelle, ma anche la reputazione della Lasseria. In questo senso, più che uccidere i loro avversari, è importante che li coprano di ridicolo. Infine, tenete presente che siamo pur sempre dentro una città: se la parola passa alle spade, il combattimento durerà 3-5 round prima che arrivi una pattuglia di ronda. Questo primo agguato dovrebbe però essere giocato se possibile più sul demenziale che sul drammatico: pensate ai danni che i Gemelli potrebbero fare in un negozio di cristallerie - e fateglieli fare! Questa è una grande occasione per far franare bancarelle di frutta, rovesciare carretti e far finire i Gemelli a testa in giù dentro mucchi di immondizia... senza che queste due forze della natura si lascino minimamente frenare. Incoraggiate gioco di ruolo e soluzioni creative: in una delle partite di prova i PG riuscirono a chiuderli nella cantina della Verginella Scherzosa, così eliminando temporaneamente questi avversari dal gioco, sia pure a prezzo delle quattro botticelle di vino necessarie ad ubriacarli.


Questo incontro dovrebbe essere duro ma non eccessivo. Altri tentativi da parte della banda di Eustachio di mettere fuori gioco i PG possono essere via via più pericolosi e includere, nell’ordine:


- una salva di dardi di balestra dall’alto di una casa, da parte dei tre ladri del gruppo e di Elisetta;


- il sabotaggio dell’argano di un cantiere edile, in modo che una pesante pietra cada proprio mentre i PG passano;


- un borsellino rubato viene nascosto nello zaino o nei bagagli di un personaggio, con conseguente accusa di furto;


- (solo al porto) ai personaggi vengono servite bevande drogate, nella speranza di farli risvegliare su una nave diretta in qualche porto lontanissimo;


- infine, fate un controllo del morale per Elisetta. Se lo passa, cioè se fa nove o meno, Elisetta decide di testa sua di sfidare a duello personale il PG di più alto livello.


Due note finali per il Master: La prima riguarda la "tempizzazione" degli agguati: non è necessario che avvengano tutti di seguito e in un solo giorno. Usateli per infastidire e ritardare le indagini, ma non trasformate l’avventura in una guerriglia urbana fra i PG e la banda di Eustachio. La seconda: è pienamente possibile che al termine di questi tentativi di intimidazione a Eustachio non rimanga praticamente più banda, e che i PG siano a conoscenza del fatto che Algor è vivo, per non parlare dell’esistenza delle mappe (queste sono informazioni che è difficile ottenere dai Gemelli, dato il loro quoziente intellettivo, ma i PG potrebbero ottenerle da Elisetta o da uno degli altri). Tanto meglio. Non spaventatevi se così eliminate una parte della trama: potete sempre reintrodurre i PNG "saltati", per esempio supponendo che grazie a propri informatori abbiano saputo le stesse cose dei giocatori e stiano anch’essi convergendo verso il covo di Eustachio (vedi Capitolo 2, ma badate bene, questo è solo un esempio).


Episodio 5: Omicidio alla Marina


Durante le altre indagini, i giocatori dovrebbero venire a conoscenza dell’omicidio di Cecchina. Sostanzialmente, questo può avvenire in due modi: il gruppo dei personaggi può apprendere che Cecchina è stata picchiata e che per questo si è assentata dal lavoro, e decidere così di interrogarla; oppure qualcuno può notare che la ragazza non si vede in giro e passare la notizia ai PG. In entrambi i casi, alla fine i PG dovrebbero recarsi a casa di Cecchina. Per entrare in casa è necessario usare qualche capacità ladresca: Eusebio ha fatto in modo di lasciare l’uscio chiuso dall’interno da un saliscendi, che può essere superato solo grazie a un normale scassinare serrature. In alternativa, i PG possono scalare il muro di cinta e passare nel cortiletto e poi nella cucina, da dove possono aprire la porta dall’interno.


La casa è in un disordine terribile, in seguito alla perquisizione svolta dagli assassini. Cecchina giace sul letto, con le vesti strappate. È stata strangolata e sul corpo sono evidenti segni di tortura. Tuttavia, i suoi uccisori hanno lasciato dietro di sé vari indizi, che possono essere scoperti grazie ad altrettanti tentativi riusciti di scoprire trappole o cercare porte segrete. Innanzitutto, presso la finestra che è stata forzata per entrare si trova una piccola spilla caduta a Ignaggio su cui è impresso lo stemma dei Mercanti del Monte. Sebbene non immediatamente riconoscibile ai PG, può essere facilmente identificato da Hertol Andorig, dal Giudice o da Berto, che possono poi scoprire dove vivono attualmente gli emissari del Monte. Inoltre, il fazzolettone che è stato usato per strangolare Cecchina è di un genere che viene venduto da un merciaio della Marina, che ricorderà facilmente di averlo venduto a Fresca alcuni giorni prima.


Infine, e più grave, sempre Fresca, poco abituata a queste missioni dove occorre segretezza, ha commesso la leggerezza di farsi vedere due volte davanti alla casa in pieno giorno, durante una perlustrazione esplorativa, ed è stata individuata da Forcolaro, un ladro indipendente che l’ha poi seguita fino alla casa dove Fresca vive con Uguccione e gli altri. Forcolaro è intelligente e quando si sparge la notizia della morte di Cecchina farà due più due e offrirà spontaneamente l’informazione sperando di ingraziarsi la Lasseria. Come già detto, se ai personaggi è stata tolta l’indagine, dopo l’omicidio di Cecchina questa sarà loro restituita; in più, il Giudice metterà una taglia di mille monete d’oro sugli assassini (cinquecento vanno automaticamente a Forcolaro).


Episodio 6: Vendetta.


A partire dalla tarda serata del secondo giorno di indagini è possibile che i PG abbiano scoperto l’identità e i motivi degli autori dell’omicidio di Cecchina: potrebbero essere tentati di farsi giustizia da sé oppure semplicemente fornire al Giudice l’identità degli assassini. Mentre entrambe queste scelte fanno loro guadagnare la ricompensa del Giudice, le conseguenze sull’avventura sono diverse.


Se i PG si recano di persona alla casa dove vivono gli emissari del Monte (un palazzotto in affitto), possono sorprendervi Costante, Marcolo e Fresca e farli a pezzettini come preferiscono, ma non riusciranno a mettere le mani sugli altri tre del gruppo. Uguccione e i due ladri rimasti resteranno nascosti, senza più intraprendere iniziative, fino alla grande scena finale (vedi Capitolo II).


Se invece i PG semplicemente informano il Giudice di ciò che hanno scoperto, questi colpirà più lentamente ma in maniera molto più devastante: gli emissari del Monte resteranno attivi ancora un paio di giorni, poi il corpo di Uguccione sarà ritrovato senza vita nelle acque del Porto; Ignaggio, Eusebio e Fresca spariranno nel nulla e gli altri rinunceranno alla partita definitivamente.


Se i PG informano la magistratura, invece del Giudice (una mossa poco saggia), gli emissari del Monte riusciranno a sfuggire all’arresto ma dovranno restare nascosti, senza intraprendere iniziative; saranno però tutti presenti alla scena finale.


Episodio 7: La vecchia torre


Prima o poi, i giocatori decideranno di dare un’occhiata al luogo dove Algor si recava in barca (il luogo dei suoi incontri con gli emissari di Mezzici). Arrivare sul luogo non è difficile: i PG possono noleggiare una barca o possederne una propria, oppure possono usare la barca di Algor. La traversata è breve e piacevole. All’arrivo sul luogo, leggete loro ciò che segue.


Avete ormai risalito la costa per un buon tratto, e davanti a voi si vedono facilmente I Nanetti, un buffo gruppo di scogli che affiorano dal mare per circa un metro e che il vento ha scolpito in forme bizzarre. L’acqua qui è chiara, segnalando una secca che praticamente prosegue fino alla spiaggia, distante circa duecento metri. Tutto è calmo: solo un gabbiano grida sguaiatamente. Vi guardate intorno: se Algor cercava qualcosa, è impossibile che si trovi sulla secca, e il mare intorno è troppo profondo. Sulla costa, oltre la spiaggia, si trovano solo pasture per pecore, e il luogo è difficilmente raggiungibile via terra. L’unico altro motivo di interesse è la vecchia torre d’avvistamento, ormai diroccata, che si erge contro il cielo sopra il promontorio.


Ovviamente, ciò che può interessare i PG è nella torre. Tuttavia, occhi attenti li stanno osservando dalla costa: si tratta di due "orecchi" della Polizia Imperiale. Evenidulo, il Tribuno di Ferro, ha scoperto il luogo degli incontri fra Algor e gli emissari di Mezzici e lo tiene sotto sorveglianza nella speranza che Algor ritorni e possa essere arrestato. Poiché Evenidulo non ama correre rischi, un terzo agente sorveglia i suoi due colleghi dall’alto della montagna.


La torre è una semplice costruzione cilindrica a due piani. Il piano superiore è quasi interamente crollato e anche il resto non è in buone condizioni. Sebbene la porta rappresenti l’ingresso più ovvio, per un ladro potrebbe essere più conveniente entrare dal secondo piano, scalando la parete, dato che Algor ha sistemato un paio di trappole dentro, trappole che gli "orecchi" non hanno rimosso.


Una perquisizione esterna rivela, se i personaggi riescono a trovare trappole o a scoprire porte segrete, tracce di cavalli recenti ma non recentissime (le bestie degli emissari di Mezzici), e impronte di passi: queste ultime impronte sono fresche (un paio d’ore fa un "orecchio" si è avvicinato alla torre per scrutare il mare).


1.	Porta. La porta è dotata di una trappola. Un filo sottile si trova a pochi centimetri dal pavimento, attraverso la porta: se qualcuno lo spezza camminando, un’ascia sospesa sopra la porta piomba verso il basso, facendo 1-8 punti ferita di danno a chi ha rotto il filo (presumibilmente il personaggio di testa) se questi non supera un tiro salvezza contro le bacchette magiche.


2.	Grande stanza centrale. In questa stanza si trovano un tavolo e alcuni sgabelli rudimentali. Qui Algor si incontrava con gli emissari di Mezzici.


3.	Scale e botola. Queste scale conducono al piano superiore. Il legno di cui sono fatte è marcio, e le scale sono malsicure: in particolare, l’ottavo gradino si spezza se qualcuno ci passa sopra, provocando poi il crollo di tutta la scala, per 1-4 punti ferita di danno a tutti quelli che vi stanno sopra. Le scale terminano con una botola chiusa: si tratta di un’altra trappola. Infatti, la botola ha incernierate due lame a scatto: se viene sollevata, le lame scattano all’infuori, causando 1-4 punti ferita ciascuna a chi ha aperto la botola, a meno che questi non faccia con successo un tiro salvezza contro il raggio della morte. Sia che il tiro riesca sia che non riesca, il personaggio deve fare anche un tiro contro la destrezza (la sua destrezza o meno su 1d20). Se fallisce vuol dire che si è mosso troppo bruscamente provocando il crollo della scala, per 1-4 punti ferita per tutti quelli che vi si trovavano sopra.


Superata quest’ultima trappola, i PG possono mettere le mani su un piccolo tesoro di informazioni. Infatti, una perquisizione accurata rivelerà, sotto un mucchio di macerie accumulate ad arte, un piccolo forziere in ferro. Se si riesce a scassinarlo, dentro i PG possono trovare i diari di bordo di Algor e altre sue note. Attenzione, non si tratta delle mappe: dai diari sono state accuratamente staccate tutte le pagine con le indicazioni della rotta, ma è possibile rendersi conto di tutta la vicenda, compreso il fatto che Algor non abbia esitato a affogare il suo equipaggio per poter vendere le mappe da solo. In aggiunta, vi si trova anche il nome degli emissari di Mezzici e il loro indirizzo di Daunia. La maggior parte degli appunti è in codice, e i giocatori dovranno riuscire a decifrarlo (cfr Manuale Expert pag. 18). Come bonus, nella cassetta si trova anche una pergamena di protezione dai proiettili (dà CA 0 contro tutti i proiettili normali).


Mentre i PG stanno perquisendo la torre, i due "orecchi" tenteranno abbastanza naturalmente di avvicinarsi per ascoltare e conoscere la loro identità: per la Polizia Imperiale, i nostri eroi sono nuovi concorrenti finora sconosciuti. Se i PG non hanno messo sentinelle (una grave imprudenza) i due "orecchi" si terranno nascosti senza svelare la loro presenza. Trascorse sei ore dal loro rientro in città, però, i PG si troveranno permanentemente alle costole altri due "orecchi" e la vigilanza alla torre sarà sospesa: essi sono per Evenidulo una pista d’indagine molto più promettente. In questo caso, concedete un’equa possibilità ai PG di accorgersi del pedinamento e di prendere contromisure. Leggete "Conseguenze" dell’Episodio seguente per altre informazioni.


Se invece i giocatori hanno fatto in modo di lasciare qualcuno di sentinella, supponete che i due agenti imperiali falliscano automaticamente il loro tentativo di muoversi in silenzio e di nascondersi nelle ombre, permettendo così ai PG di accorgersi di loro. Presumibilmente, questo incontro terminerà con una caccia dei giocatori ai due spioni. Applicate, se volete, le regole a pag. 44 del Manuale Expert, ma tenete presente che il terreno intorno è piuttosto scoperto e non offre grandi nascondigli. I due "orecchi" sono disposti ad arrendersi, se pressati da vicino, ma non a dare informazioni: fidano infatti nel loro status di agenti Imperiali (qualcosa tipo ehi, sei pazzo Dillinger? C’è la sedia se stendi un federale!). Tenuto conto della presenza del terzo "orecchio", che non interverrà in questo Episodio a nessun costo, se i PG uccidono o menomano gravemente gli agenti, quando lo verrà a sapere Evenidulo saranno guai grossi (vedi Episodio seguente). Comunque, gli agenti sono a conoscenza di tutte le informazioni possedute da Evenidulo, così come della tattica che il Tribuno di Ferro stà seguendo (l’uso dell’elmo della telepatia).


Sezione E: ulteriori indagini


Episodio 8: L’arresto.


Se i PG hanno ucciso o torturato i due agenti di Evenidulo nell’Episodio precedente, o anche se si sono limitati a interrogarli, trascorso un lasso di tempo realistico potete giocare questo Episodio alla prima occasione in cui si trovano tutti insieme in un posto solo, per esempio casa loro o una taverna (non in casa del Giudice, però).


Rumore di passi ritmati all’esterno ... è curioso che la ronda passi a quest’ora. No! L’ufficiale ha dato un ordine in Tarso: sono soldati Imperiali, e fuori del Castello! Che accidenti... prima che possiate terminare il vostro pensiero, un ufficiale e parecchi soldati fanno irruzione nella stanza. Altri soldati spaccano i vetri e balestre si protendono da ogni parte verso i presenti. Resistere sarebbe una follia, e come gli altri voi alzate le mani, ma un oscuro presentimento vi stringe lo stomaco. Deve essere il vostro giorno storto, perché un ufficiale Imperiale, fate in tempo a notare che ha le insegne di Tribuno, punta un dito che pare un artiglio verso di voi: «Soldati, arrestate questi porci e se resistono uccideteli senza pietà!».


Resistere è obiettivamente impossibile, chiaritelo ai giocatori onestamente: se i PG ci provano, saranno presto sopraffati dal puro peso della massa dei soldati, e se hanno ucciso i due "orecchi" Evenidulo farà giustiziare uno di loro sui due piedi per sovrapprezzo, per chiarire la situazione. Se non resistono, saranno legati e poi tutto dipenderà da ciò che i giocatori hanno fatto alla vecchia torre: se non hanno ucciso o infierito crudelmente sugli "orecchi" e non hanno fatto resistenza all’arresto, leggete il primo e il secondo riquadro, altrimenti saltate il secondo e passate al terzo riquadro.


Le guardie vi trascinano bruscamente fino al Palazzo Tribunizio, il sinistro Duomon. Con un brivido pensate alle sue segrete ... ma la fuga è impossibile, un triplo cerchio di soldati vi stringe da presso e siete stati legati gli uni gli altri.





Con vostra sorpresa, una volta dentro non prendete la strada delle segrete, ma venite condotti verso gli appartamenti privati degli ospiti del Tribuno. In un ufficio riccamente arredato, ritrovate l’ufficiale che vi ha fatto arrestare ... in veste da camera e con un bicchiere di liquore in mano. Guardie improvvisamente deferenti vi liberano dai vostri legami e poi vi lasciano soli.


Potete interpretare Evenidulo, in questo momento, come come il classico colonnello nazista dei B-movie che sembra un affabile gentiluomo e in realtà sta’ firmando l’ordine di trasferimento dell’eroe a un campo di sterminio. Evenidulo vuole tutte le informazioni che i PG possono dare e, anche se apparentemente cortese (liquore, sigaro? è una riserva speciale che faccio venire apposta per me dalle Isole) è disposto a tutto per ottenerle. Qui tutto dipende dai PG: se collaborano saranno presto rilasciati (vedi Conseguenze sotto), altrimenti passate al riquadro seguente (ah, è così? Non volete parlare? Maledetti porci, vi insegnerò io a prendere in giro un ufficiale Imperiale! State pur certi, signori, che non vi piaceranno i mezzi che ho in serbo per farvi parlare!). Se i PG assalgono Evenidulo, una folla di soldati si riverserà subito nella sala, sopraffacendoli.


E adesso, siete sulle scale che portano alle sinistre segrete del Duomon: scale buie, ripide, su cui sdrucciolate mentre la soldataglia vi spinge brutalmente: finalmente, piacendo agli dei siete in fondo. Qui la luce è quasi abbagliante: con gli occhi socchiusi, notate un’ampia volta da cui pendono immensi candelieri. Ma qualcosa di interesse più immediato attira la vostra attenzione: presso un braciere, due individui dall’aria brutale stanno facendo arroventare dei ferri dall’aria sinistra. Dietro di loro, cavalletti e altre macchine dall’aria ancora più preoccupante. Alle pareti, fruste, flagelli e altri oggetti: tutto quanto l’immaginazione malata di qualcuno possa avere concepito per arrecare dolore a un suo simile.


I personaggi possono pensare di essere giunti alla fine, ma Evenidulo non ha intenzione di ucciderli: per lui, i PG valgono di più come esche e ignari procacciatori di informazioni. Tuttavia, Evenidulo non è uomo da lasciar passare impuniti certi affronti, come l’uccisione dei suoi uomini, così intende dare ai PG una "lezione". Naturalmente, questo i giocatori non lo sanno ... fate in modo di torturarli e sottoporre i loro personaggi a dolorose umiliazioni, fate loro credere che saranno accecati o mutilati, e poi fateli liberare e gettare in strada senza spiegazioni, senza i loro averi, tranne eventualmente le carte ritrovate alla vecchia torre. Le torture dovrebbero ridurre i PG ad avere 1-3 PF rimasti e a perdere temporaneamente 1-4 punti di Costituzione e di Forza. Essendo questo Episodio sostanzialmente una parentesi, in nessun caso dovrebbe costare la vita ai PG.


Conseguenze. Questo episodio dovrebbe anzitutto fornire ai PG una sana antipatia per gli Imperiali. Eventuali danni ricevuti non sono permanenti: Venanzio può provvedere alle ferite, eventualmente con pozioni di guarigione, e mamma Rosa e le sue ragazze, con speciali massaggi (sic), possono far recuperare i punti perduti di Forza e Costituzione.


Evenidulo farà sorvegliare i PG dai suoi agenti: è possibile che essi se ne accorgano e decidano di eliminarli: in questo caso non fateli arrestare nuovamente. Evenidulo riterrà di posticipare la punizione a dopo ritrovate le carte, e nelle sue idee questa sarà una punizione definitiva... Lo stesso vale se i giocatori non vengono arrestati ma eliminano le spie messe alle loro costole come conseguenza dell’Episodio 8. In entrambi i casi Evenidulo si limiterà a rimpiazzare le spie o a seguire i PG personalmente.


Un’ultima possibile conseguenza riguarda Hertol: se i PG si recano ad un appuntamento con lui e sono seguiti da "orecchi" di Evenidulo, questi metterà in atto un tentativo di arrestare Hertol, suo nemico giurato da sempre. Il tentativo si svolge senza che i PG lo sappiano, e fallisce: Hertol elimina metà degli uomini di Evenidulo ma, gravemente ferito, lascia la città. Eliminate dal gioco metà degli "orecchi" rimasti e Hertol. Se volete i PG possono apprendere indizi circa questo scontro tramite un collega della Lasseria, presumibilmente la Lippa (è come ti dico, vecchio mio. Ero vicina a quella villa, capisci, per studiare un colpo e ti vedo un’ombra sul tetto vicino al mio. Dico, pensavo che fosse un qualche maledetto indipendente, ma camminava come nessuno dei "gatti" che conosco io. Allora decido di capirci qualcosa di più ... l’ombra era su un terrazzo, in quel momento. Ho pensato: lo fermo, potremmo anche dividere. È allora che saltano fuori queste altre ombre, tutti maledettamente vestiti di nero, ma questi con coltelli e lacci. Professionisti, ti posso giurare, e più ad aprire pance che a aprire casseforti. Bene, è a questo punto che comincia lo spettacolo: senza fare un gesto, la prima ombra aveva già estratto due coltelli. Due movimenti svelti come un cobra e via, uno degli avversari era già a terra. Quelli si son fatti più calmi, allora, ma l’altro era scatenato: faceva certi salti incredibili, e manovrava per liberarsi dal cerchio. Non che non picchiasse, ti assicuro: ne avrà steso un altro paio. Era quasi fuori quando uno degli altri è sbucato dall’ombra e gli ha piantato mezzo palmo d’acciaio nella schiena... non che sia vissuto molto per gloriarsene. Gli altri si sono fatti sotto di nuovo, ma il tipo era svelto: si è gettato giù dal parapetto con un volo incredibile. Credevo si spiccicasse a terra e invece, oplà, è atterrato con una capriola e se l’è filata. Degli avversari ne son rimasti un bel mucchio sul terreno e ci crederesti: avevano tutti uniformi imperiali, ho controllato).


Episodio 9: Gli emissari di Mezzici.


Se Uguccione e i suoi sono ancora tutti in circolazione, potete giocare il seguente episodio quando i PG decidono di tastare il polso agli emissari di Mezzici (presumibilmente dopo l’Episodio 7).


Dunque, c’è ancora qualcun altro che ha a che fare con Algor: questi misteriosi mercanti di Mezzici. Avete deciso che non sarebbe una cattiva idea dar loro un’occhiata ravvicinata. L’indirizzo è nella zona dietro il castello, una zona di grandi parchi e ville immerse nel verde. Quella che interessa voi è enorme e, secondo le vostre informazioni, deserta: il proprietario è in viaggio sul mare per affari. Niente di strano che sia stata scelta come base da qualcuno che non vuol farsi individuare.


Prima regola che vi è stata insegnata è: controllare gli ingressi. Il cancello della villa è stranamente aperto... in un istante siete nel giardino con le armi spianate. Qui c’è qualcosa che non va, perché non credete che di solito il portiere della villa giaccia dietro un cespuglio con un coltello immerso nel cuore... e invece questo portiere fa proprio questo. Mentre contemplate i suoi occhi sbarrati, un grido giunge fino a voi dalla villa, oltre i cinquanta metri di prezioso giardino.


Se i giocatori investigano ulteriormente, dovrebbero scoprire anche i cadaveri di due giardinieri. Ora dalla casa si sente provenire il classico rumore delle spade che cozzano tra loro.


Improvvisamente, dalla villa escono di corsa tre uomini: due sono anziani gentiluomini, per quel che potete capire, mentre il terzo è un guerriero in cotta di maglia. Il guerriero tenta disperatamente di coprire la fuga agli altri due, ma è assalito da almeno mezza dozzina di avversari e può soccombere da un momento all’altro. I due vecchi vi vedono e corrono verso di voi, chiedendo aiuto.


Gli assalitori sono Ignaggio, Eusebio, Fresca, Marcolo e Costante. Uguccione è dentro casa, al riparo. I giocatori sono capitati nel bel mezzo di un tentativo del Monte di eliminare i rivali. Se i PG intervengono, fate durare il combattimento 4-6 rounds, poi gli uomini del Monte perdono rapidamente coraggio e si ritirano, specialmente se qualcuno dei loro è caduto. I PG sono così in posizione privilegiata per trattare con gli emissari di Mezzici. Brago e Folco sono degli inetti, capitati in un gioco troppo duro per loro, e accoglieranno i PG una benedizione, dato che loro avevano ormai l’idea di dover perdere le carte. L’unica legge che conoscano è quella del denaro: sono disposti letteralmente a pagare il peso dei personaggi in oro, in cambio delle mappe, e in più a dar loro ogni possibile e ragionevole onorificenza e carica che la città di Mezzici possa elargire. L’unica condizione che pongono è che i personaggi si portino al seguito Ubaldino. Non è un male per i PG: Ubaldino, pur essendo un tipo taciturno e anche un po’ altezzoso, non è affatto un cattivo combattente, ed è leale, in più disprezza i suoi attuali datori di lavoro. Se i giocatori lavorano bene, dovrebbero riuscire a tirarlo dalla loro parte. Ovviamente, i PG possono non intendere rispettare gli accordi con i due gentiluomini di Mezzici; d’altro canto, neanche la controparte intende rispettarli, alla lunga... Piuttosto, se i PG rifiutano l’offerta di lavoro di questo gruppo, rischiano di ritrovarsi immediatamente del veleno nel vino (senza rancore, amici miei. Un ultimo brindisi, alla salute di tutti.).


Informare Brago e Folco che la Polizia Imperiale è a conoscenza delle loro intenzioni e che conta di spiarli con un elmo della telepatia fa guadagnare ai PG trecento monete d’oro di ricompensa.


Alternative. Se i giocatori non vengono a conoscenza di questa fazione o decidono comunque di ignorarla e voi desiderate farla entrare in gioco, potete decidere di far prendere l’iniziativa a Brago e Folco. Una mattina, nelle bacheche davanti al Palazzo delle Misure, che tradizionalmente ospitano offerte di impiego o commerciali, compare il seguente avviso: È data notizia alla popolazione che il Nobile Folco di Mezzici, dovendo lasciare la nostra città, avendo esaurito gli affari che costì lo trattenevano, intende ringraziare dell’ospitalità ricevuta con un banchetto che sarà offerto a sue spese. Tutta la popolazione è invitata a codesto banchetto, che si terrà presso la vecchia torre diroccata, alla Spiaggia dei Nanetti. Nell’occasione il Nobile Folco concluderà liberalmente tutti gli affari che ancora ha in sospeso, debiti e crediti, e offrirà doni agli dei per essere stato beneficato da loro con una insperata fortuna.


Questo è un goffo tentativo di attirare Algor allo scoperto. Fate in modo che i PG vengano rapidamente a conoscenza di questo invito: mezza città ha intenzione di recarvisi, con uno splendido corteo di barche tutte ricoperte di fiori e altri ornamenti, e in più la menzione dei Nanetti dovrebbe accendere delle lampadine nel loro cervello. Disgraziatamente, le accenderà anche nella mente di Evenidulo, e ovviamente anche Uguccione parteciperà coi suoi. Questa alternativa può perciò servirvi semplicemente per architettare un incontro fra gli emissari di Mezzici e i PG, oppure espandersi fino a diventare un vero e proprio episodio a sè stante, magari con qualche tentativo di omicidio in mezzo alla folla.


Nell’occasione, il Consiglio di Città fornirà graziosamente a Ubaldino sei pattuglie sotto il suo comando per mantenere l’ordine.


�
Capitolo 2: La resa dei conti


Sezione F: Cosa fare a questo punto


Nel capitolo primo dovrebbero essere entrati in scena tutti i gruppi contendenti, e i PG dovrebbero essersi fatti amici e nemici in abbondanza fra loro. Giunti a questo punto della partita, è molto difficile dare piste di azione, perché tutto dipende dalle scelte fatte in precedenza dai giocatori. Questo capitolo si limita a dare uno "svolgimento classico" con un climax finale, più che altro a titolo esemplificativo, lasciando al Master libertà di cambiare la trama per rispettare meglio lo svolgimento della partita che sta’ arbitrando. Prima di questo "svolgimento classico", un breve riassunto e alcuni consigli.


Secondo l’ipotesi presentata qui di seguito, i PG scoprono che Algor è ancora vivo e prigioniero di Eustachio e decidono un raid per liberarlo. Il raid ha successo ma Eustachio si dà alla fuga per i sotterranei con Algor come ostaggio. Guarda un po’, questa via di fuga non è stata scelta a caso, ma conduce giusto al nascondiglio segreto di Algor, sotto la zona delle ville dei ricchi: infatti, alla fine Algor ha ceduto ed Eustachio sa dove sono nascoste le famose carte. In un frenetico inseguimento sotterraneo i PG devono superare il rischio di finire affogati e mantenersi al passo con Eustachio. Infine, giunti al nascondiglio, scoprono che vi sono giunti anche altri gruppi concorrenti. Nella confusione che segue, si apre un combattimento feroce di tutti contro tutti con due possibili finali: in uno le mappe vengono smarrite definitivamente, nell’altro i PG hanno la possibilità di emergere vincitori e in possesso delle mappe.


Questo svolgimento ha il vantaggio di essere "rigido": in esso ogni azione dei PG è in qualche misura predeterminata: per esempio, qualunque cosa essi facciano, Eustachio fuggirà sempre con Algor e così via. Se la cosa non vi va, il consiglio che vi do è quello di supporre che i PG compiano il loro raid solo per trovare Algor morto in conseguenza delle ferite e dei maltrattamenti subiti. Ovviamente Algor si porta nella tomba il suo segreto, ma le carte sono sempre nascoste nel sotterraneo: al Master il compito di stendere una nuova parte investigativa, partendo dal riferimento criptico fatto da Algor a Cecchina circa il proprio nascondiglio (vedi le dichiarazioni di Cecchina nella Sezione C). In questa ipotesi, non ci sarà un "gran finale" di tutti contro tutti, ma una continua piccola guerra fino a quando uno dei gruppi concorrenti non riuscirà a trovare l’ingresso nascosto del sotterraneo.


Quanto detto sopra non vuol dire che l’obiettivo dei PG è necessariamente quello di recuperare le mappe; lo stesso svolgimento "rigido" lascia comunque libertà al Master di rispettare l’obiettivo che i giocatori si pongono. Per fare un esempio, in una partita di prova veramente "selvaggia" uno dei giocatori era diventato l’amante di Elvira: scopo del gruppo era quello di liberare Algor per fare un favore a Elvira infischiandosene delle mappe. In quell’occasione, il Master ritenne appropriato sopprimere la parte riguardante i sotterranei e limitarsi a un regolamento di conti finale sui moli fra la banda di Eustachio, rinforzata dai sopravvissuti del gruppo di Uguccione (sic) e il gruppo dei PG. Per quanto una simile soluzione faccia rabbrividire l’autore, pure è prova della libertà di cui il Master può disporre in questo capitolo.


Ed ora, riprendiamo l’avventura.


Sezione F: Lo scontro finale


Episodio 10: Pietà è morta.


Giocate questo Episodio soprattutto se i PG ancora non sanno che Algor è vivo. Questo Episodio può comunque essere proposto in ogni caso ai giocatori.


È il cuore della notte. Sonno. Rumore: latrati, grida. Bussano disperatamente alla porta del giardino. Anni di addestramento dimostrano la loro validità quando in un istante scacciate il sonno e impugnate le armi: con tante storie degli ultimi tempi non è il caso di correre rischi. Zanna abbaia: buon segno, vuol dire che in giardino non c’è nessuno. Con rapidità, eseguite le azioni provate tante volte: mentre qualcuno copre lo specchio della porta con la balestra, un’altro si inerpica sul muro di cinta per prendere alle spalle eventuali assalitori. Ma aperto l’uscio trovate solo una delle ragazze di Mamma Rosa, con l’aria sconvolta e addosso solo uno scialle sulla camicia da notte. «Venite, presto, per amor degli dei», dice, «Pier stà morendo e chiede di voi».


La ragazza sa solo che Mamma Rosa l’ha incaricata di andare a chiamare i PG il più in fretta possibile. Stando a quanto ha sentito, Pier sarebbe stato ritrovato vicino al "teatro" gravemente ferito, forse da percosse, e ha chiesto subito dei PG.


All’arrivo al palazzotto che ospita il "teatro" facce pallide vi attendono. Muta, una delle ragazze vi conduce verso una delle stanze sul retro: Mamma Rosa è lì, china su un letto. Qualunque speranza possiate avere nutrito si dilegua alla vista della sua faccia grigia come la morte. Sul letto, il corpo di Pier sembra ancora più piccolo, si rivela il bambino che tante volte aveva finto di non essere con i suoi gesti da grande. «Ne ha per poco», dice il donnone con un sospiro, «delira». Un groppo le spezza la voce, lotta per non piangere: «Crede di essere ancora inseguito». Ora, una tosse secca scuote il ragazzo, con amore una delle ragazze gli asciuga un filo di sangue che scende dall’angolo della bocca. Distogliete lo sguardo da quel corpicino martoriato, ma il lusso e gli orpelli di questa stanza di bordello vi sembrano un’oscena presa in giro di questa morte inutile.


Poi, con un gemito il bambino si mette a sedere: gli occhi vi fissano con quella lucidità terribile che dà il delirio. «Efèrufur... Efèrufurchifirofor, Efèrufurchifirofor tifirefernefer prifirgifir ofornifireefer rofor Alfargorfor» dice, «Alfargorfor efèr vifirvofor. Loforanfàrchefèr ilfir veferchifìrofor delfer lefer foforgnefer». Un ultimo colpo di tosse gli squarcia il petto e ricade all’indietro. Una delle ragazze cade a terra singhiozzando. Pier è morto. Pietosamente, Mamma Rosa gli copre gli occhi sbarrati.


Anche se può sembrare che il buffo modo di parlare di Pier spezzi la tensione della scena, il bambino ha fatto una cosa logicissima: credendo nel delirio di essere inseguito e non volendo farsi capire, è ricorso a un alfabeto cifrato escogitato da lui insieme coi suoi amichetti, come abbiamo fatto tutti da bambini. Questo alfabeto in particolare, prevede l’aggiunta dopo ogni vocale della lettera f seguita dalla stessa vocale +r, spesso accentata. Per mantenere la cadenza le parole vengono se necessario spezzate o unite. Per esempio, Master diventerebbe Mafàr sterfèr. Le parole dette da Pier sono dunque: Eustachio, Eustachio tiene prigioniero Algor. Algor è vivo, lo sa anche il vecchio delle fogne. Per capire in dettaglio cosa questa frase significhi, occorre spiegare chi ha ucciso Pier.


Il bambino nel suo girovagare ha stretto amicizia con Quirico, un buffo tipo di vecchio mendicante che si procura da vivere pescando muggini nei pressi del porto e che ha una specie di tana presso lo sbocco delle fogne. Dati i suoi strani gusti abitativi, Quirico non fa nemmeno parte della Corporazione dei Mendicanti o della Società dei Giudici, e si può ben dire che il suo unico amico era Pier. Negli ultimi giorni il bambino, preso da altre faccende, non era più passato a trovare il suo amico, fino alla sera precedente questo episodio. Quirico ha casualmente raccontato all’attento Pier di essere stato testimone della famosa rissa sui moli in cui Algor fu "ucciso", ma, e questa è la novità, ha visto anche Algor riemergere e trascinarsi fino alla riva. Cosa abbia fatto Algor in seguito neanche Quirico lo sa, ma è probabile che abbia cercato segretamente Eustachio per un "accordo": perdono contro il segreto delle mappe e una divisione degli utili. Quel che segue è che Eustachio ha deciso di tenersi tutto, come già sappiamo, e di imprigionare Algor per fargli sputare il segreto delle mappe. Pier, incuriosito dal racconto dell’amico, si è intrufolato nel covo di Eustachio e ha scoperto la verità. Sorpreso, si è dovuto dare alla fuga per le viuzze del porto, inseguito da Eustachio in persona (i PG possono agevolmente trovare testimoni di questo). Sfuggito una prima volta alla caccia, Pier è passato dall’amico per raccontargli la sua scoperta; nel lasciare la tana di Quirico è stato nuovamente sorpreso da Eustachio che l’ha pestato lasciandolo per morto sul terreno. Solo con un enorme sforzo di volontà il bambino è riuscito a trascinarsi fuori dal Porto fino alla Marina e al teatro di Mamma Rosa.


I PG dovrebbero riuscire tranquillamente a decifrare il codice. Se non ci riescono da soli, permettete loro di usare la loro capacità di decifrare codici (Manuale Expert, pag. 18). Il riferimento al vecchio delle fogne potrebbe lasciarli perplessi e voi, nei panni di Mamma Rosa o di un altro PNG, dovreste chiarirgli il riferimento. Rintracciato Quirico, tutto il puzzle si ricompone definitivamente e la parte investigativa dell’avventura finisce. Nota per il Master: se vi sembra troppo infantile usare questo codice "farfallino", come è chiamato dai bambini di Cagliari, sopprimetelo tranquillamente: in questo caso Pier pronunzia il messaggio correttamente e tutto termina lì.


Quirico è una strana figura e dovrebbe essere ben interpretato dal Master. Magro come una lisca di pesce, lo sentiranno descrivere i PG, puzzolente da morire, con barba e capelli bianchi, lunghissimi e sporchi da far spavento, vive in una grotta presso lo sbocco della fogna principale cittadina, attorniato da decine di gatti che cura amorevolmente. Inutile a dirsi, non è tanto sano di mente, ma i PG potrebbero facilmente sottovalutarlo, quando invece, a dispetto delle sue manie, Quirico ragiona con logica e conosce le fogne della città come pochi. In particolare, potrebbe essere per i PG una buona guida nel loro inseguimento di Eustachio nelle fogne. Tenete presente che Eustachio lo ha privato dell’unico amico che abbia mai avuto.


Episodio 11: occhio per occhio.


La morte di Pier scuote la Marina. Non sono solo i personaggi e Quirico a volere vendetta, ma tutto il quartiere, il Giudice in testa. Questi tratterrà i suoi uomini fino al termine del funerale di Pier, celebrato da Venanzio dinanzi a una folla strabocchevole. Poi, in maniera inconsuetamente breve e diretta, impartirà gli ordini: ai PG viene data piena autorità per eliminare completamente la banda di Eustachio dalla faccia della terra. Non solo devono essere eliminati o messi in fuga gli appartenenti, ma anche i tre locali più direttamente controllati dalla banda devono essere rasi al suolo. Per questa operazione i PG possono utilizzare tutti gli uomini della Lasseria che vogliono. Anche in questa situazione, il Giudice non perde la sua abilità "politica": lo spargimento di sangue, chiarisce bene, non deve coinvolgere innocenti. Nota per il Master: l’aiuto degli uomini della Lasseria non consiste nel fare da carne da macello per "ammorbidire" Eustachio perché poi i PG possano cogliere facili vittorie. Se si tratta di una rissa gigantesca, fate intervenire amici dei PG in quantità; per un duello lasciateli a cavarsela da soli. In nessun caso i PG potranno contare sull’aiuto di Coribio, la cui presenza sbilancerebbe il combattimento.


I tre locali controllati dalla banda di Eustachio sono una casa piuttosto equivoca e due birrerie, Il Delfino e L’Allegro Marinaio. Il covo vero e proprio della banda e il luogo dove Algor è tenuto prigioniero è Il Delfino, ma non c’è nessun modo per i giocatori di saperlo in anticipo. Idealmente, il piano suggerito da Gustio e da altri è quello di radunare una piccola folla, passare i locali uno per uno, buttare fuori i clienti e devastarli, finché non saltano fuori Eustachio e i suoi. Se i PG seguono questo consiglio, avete un’opportunità ottima per un po’ di gioco di ruolo, mentre la folla che segue i PG aumenta e i pensieri si fanno sempre più bellicosi man mano che gli animi si scaldano e il liquore scorre, mentre gli sfaccendati del Porto si ritirano davanti a loro, finché non si arriva ai locali incriminati dove si scatenano risse gigantesche tra uomini della Lasseria e sostenitori di Eustachio (qualcosa tipo: corpo di mille fulmini, questa si che è una rissa, non mi divertivo così da mille secoli); questi scontri al bordello e all’Allegro Marinaio si concludono ovviamente con la vittoria degli uomini della Società dei Giudici, che poi si allontanano lasciandosi dietro solo rovine. Al Delfino le cose andranno diversamente.


Se Il Delfino è il primo locale ad essere attaccato, Eustachio avrà con sé solo ciò che rimane della sua banda e abbastanza avventori (Uomini normali disarmati) del locale da bilanciare almeno in parte la folla che è con i PG. All’apparire degli aggressori ci sarà un attimo di iniziale smarrimento (controllate se i giocatori sorprendono i loro avversari), poi entrambi i gruppi si troveranno chiusi in un combattimento mortale. Tenete presente che contro Eustachio e i suoi è in pratica stata emessa una condanna a morte e eventuali prigionieri andranno giustiziati: se i PG non se la sentono, provvederà Gustio senza tante storie. Questo non vale per Eustachio, che dopo aver ricevuto la prima ferita si eclisserà da una porta laterale, per recuperare Algor e fuggire poi nei sotterranei. Usate pure sedie che volano, avventori, passanti etc per dargli il margine di vantaggio iniziale necessario.


Se invece Il Delfino non è il primo locale ad essere attaccato, Eustachio e i suoi saranno avvisati e pronti a combattere. Con loro vi saranno i quindici sfaccendati citati a pag. 12, e in più Elisetta avrà indossato la sua armatura (per quanto la presenza di Elisetta sia alquanto improbabile). Un certo numero di altri sostenitori della banda saranno inoltre presenti, armati di bastoni, bottiglie rotte etc: abbastanza da rendere le cose impegnative per i PG. Quando il combattimento volge contro di loro, non solo Eustachio, ma tutta la banda, esclusi i Gemelli e Elisetta (che si battono amorte) si darà alla fuga.


Questo Episodio dovrebbe terminare con Eustachio, eventualmente accompagnato da qualcuno dei suoi, in fuga con i PG alle calcagna.


Episodio 12: Inseguimento nelle fogne.


Non fornisco una mappa delle fogne, perché richiederebbe troppo spazio. Indico invece un sistema per simulare l’inseguimento. Dal punto di vista della descrizione, le gallerie sono normalmente alte poco meno di due metri, con strette banchine ai lati e un canale largo dai tre ai sei metri al centro. Occasionalmente, una strettoia o un improvviso abbassarsi della volta rallentano la marcia; più raramente vi sono delle scale. Sono frequenti le diramazioni. L’inseguimento è reso possibile ai PG dal fatto che davanti a loro brilla la lanterna di Eustachio: tutto sommato basta seguire la luce.


Per simulare i tentativi di Eustachio di liberarsi degli inseguitori, ogni turno fate tirare 1d6 agli inseguitori. Se Quirico è con loro, aggiungete uno al risultato. Voi tirate 1d4 per Eustachio (Eustachio usa un dado minore per simulare la difficoltà di trascinarsi dietro un Algor riluttante). Confrontate i risultati: se vincono i PG, l’inseguimento continua senza problemi; se vince Eustachio, accade una delle seguenti cose o un incidente simile:


la luce della lanterna si ferma. I PG si spingono avanti solo per scoprire che Eustachio ha lasciato la lanterna accesa a un bivio e ha poi imboccato una delle diramazioni, accendendo un’altra lanterna solo dopo la prima svolta. Mentre i PG sono  indecisi sulla strada da prendere, vengono assaliti da un branco di 50 topi normali (CA 9, PF 1, Muovono di 18 metri sulla terra o di 9 metri nuotando, At 1 morso per gruppo, Danni 1-6 PF + possono trasmettere malattie, Ml 5, Al N, nessun tesoro, Manuale Basic del Dungeon Master pag. 44). I topi possono essere facilmente respinti col fuoco. Eustachio ha +3 al suo prossimo tiro di dado, ma qualunque diramazione scelgano i PG è quella giusta (che fortuna, eh?);


Eustachio riesce a chiudere dietro di sé un cancello. La serratura è particolarmente arrugginita, con una penalità del -20% per scassinarla. Eustachio aggiunge +2 al suo prossimo lancio di dado;


uno dei personaggi a caso scivola sulla banchina sdrucciolevole e cade nel canale. Ripassate le regole a pag. 29 del Manuale Expert sul nuoto. In più, fate fare al personaggio in questione un tiro di salvaguardia contro il veleno: se lo fallisce sarà affetto da dolori addominali che ridurranno grandemente la sua capacità di combattimento (penalità di -2 su tiri per colpire e sulla classe di armatura). Eustachio ha +1 sul prossimo tiro di dado;


Eustachio si infila in quello che è apparentemente un vicolo cieco. In realtà c’è una orta segreta: se i personaggi impiegano più di un turno a trovarla (permettete tentativi ripetuti), Eustachio aggiunge +2 al suo prossimo lancio di dado. Quirico conosce automaticamente la porta segreta;


la strada dell’inseguimento passa automaticamente oltre un tratto in cui la banchina è crollata. Dall’altro lato si vede una passerella, evidentemente ritirata dai fuggitivi. Occorre che un personaggio salti il tratto crollato per risistemare la passerella. Per completare con successo il salto, occorre fare un tiro contro la Destrezza. Chi lo fallisce cade in acqua, con le conseguenze viste sopra (in questo caso Eustachio aggiunge +1 sul tiro di dado seguente);


Eustachio si infila in una galleria che passa oltre un Fungoide lurido. Per passare oltre senza scatenare una nuvola di spore è necessario riuscire in un tiro contro la Destrezza. Chi lo fallisce è preso in una nuvola di spore di dimensioni 3x3x3 per 1-6 PF di danno e deve fare un tiro di salvaguardia contro il raggio della morte o morire soffocato entro sei rounds come spiegato dal Manuale Basic del Dungeon Master, pag. 34.Questo particolare fungoide lurido ha ben 28 PF.


Tenete conto di quanti tiri di dado vince Eustachio. L’inseguimento dura in tutto dodici turni, poi passate all’Episodio 13.


Episodio 13: Affogare come topi.


Da qualche minuto la galleria sembrava salire, e ora è diventata addirittura una scalinata. Davanti a voi, un piccolo pianerottolo con una piccola lapide, che recita "Livello VII" (se Quirico è coi PG, alla vista della lapide li inviterà nervosamente a sbrigarsi - esistono leggende su questo livello delle fogne come il luogo dove finivano antichi avversari politici dei Signori della città). Oltre il pianerottolo, vi trovate in una stanza con la volta a botte. Non c’è traccia dei fuggitivi, ma la stanza ha una sola uscita. Improvvisamente, pesanti lastre di metallo bloccano entrambe le porte, e da bocchettoni nascosti nelle pareti sgorgano potenti getti d’acqua: se non riuscite a uscire in fretta, finirete affogati senza scampo.


Oltre questa sala, c’è una piccola stanza di comando con leve che comandano l’emissione dell’acqua dai bocchettoni e la chiusura delle porte. Lo scopo di questa stanza si perde nel passato di Daunia, ma è comunque un sistema efficace per eliminare qualcuno. Il numero di lanci di dado vinto da Eustachio è equivalente al numero di pompe che ha potuto mettere in funzione: una pompa sola riempie la stanza in sei turni; per ogni pompa in più in funzione sottraete un turno: sei pompe riempiono la stanza in sei rounds.


I PG possono scampare in diverse maniere. Scalare le pareti permette di arrivare fino ai bocchettoni ed eventualmente di tapparli, per esempio con stracci: questo fa guadagnare un turno. La porta posteriore, quella da cui i PG sono arrivati, può essere scassinata, sia pure con una penalità del 20% su ogni tentativo. In questo modo l’acqua defluirà dalle scale verso i livelli inferiori (ma un Master malvagio potrebbe richiedere un tiro contro la Forza per evitare di essere trascinati via dalla corrente). Infine, la porta anteriore può essere aperta con un tentativo riuscito di trovare trappole, seguito da un altrettanto felice rimuovere trappole. In tutti i casi permettete tentativi multipli.


Episodio 14: Il gran finale.


Il brano indicato qui sotto dovrà probabilmente essere parafrasato per tenere conto di tutte le possibili varianti.


Puff! Quella maledetta stanza poteva costarvi veramente cara: anche questo è da mettere in conto a Eustachio quando lo acchiapperete. E a quanto pare, lo state per acchiappare adesso: infatti ora lo vedete bene. Siete in un’ampia sala a volta: il corridoio che stavate seguendo conduce a una balconata a mezza altezza. Da qui scendono due scalinate, una verso destra e una verso sinistra. Eustachio ha sceso quella di destra e ora è sul fondo. Evidentemente questo è il covo segreto di Algor: vedete abiti, un letto, alcuni mobili rudimentali. Quirico fischia: «La sala segreta del Consiglio: credevo fosse una leggenda». Alla luce tremolante della torcia, vedete Algor indicare tremante una cassa: Eustachio la apre e con un urlo di trionfo ne estrae qualcosa: le carte!


(Omettete questo paragrafo se Uguccione e i suoi sono fuori gioco) Improvvisamente, notate aprirsi una piccola porta segreta dietro il letto: entrano alcuni uomini armati: «Non così in fretta», dice quello che sembra il capo, «quelle carte le voglio io: questa volta il Monte mi pagherà una fortuna!».


Alle vostre spalle, intanto, rumore di passi: è l’ufficiale imperiale con un gruppo di soldati: «Ah! Sapevo che seguendovi sarei arrivato alla soluzione: soldati, arrestate tutti questi uomini e portatemi quelle carte!».


A questo punto si apre uno scontro di tutti contro tutti. Se Hertol non è coi PG ed è ancora in gioco, fate comparire anche lui in un qualche momento della battaglia. Probabilmente Evenidulo si è sopravvalutato: con sé ha solo una pattuglia della ronda (quella d’emergenza, vedi pag. 12), e quanti "orecchi" possono essergli rimasti. Infatti, avvisato di sorpresa dei disordini al Porto, non ha potuto raccogliere altre forze.


Questa è la resa dei conti finale, che offre grandi possibilità di duelli sulle scale, voli eroici attaccati ai lampadari, duelli personali (PG - Eustachio, Hertol - Evenidulo, PG - assassini di Cecchina) e così via. Secondo i vostri gusti, potete alla fine inserire uno dei seguenti finali.


Finale 1


Improvvisamente, una vocina querula si alza sopra la battaglia: «Tesoro?! Tesoro, dove sei? Oh, Algor, tesoruccio, come sono contenta di vederiti! Tesoro?! Non potresti dire ai tuoi amici di non fare così?! Tesoro, ma questo è sangue! Tu sai che io odio il sangue...». Per tutti gli dei! Elvira qui! Con quel bestione deficiente del Maggiordomo. Per l’inferno: questa donna avanza in mezzo al carnaio come se fosse a teatro. Non dovete distrarvi: improvvisamente (inserire il nome di un PNG ancora vivo) vi scaglia un pugnale. Vi manca, ma sentite un grido: Elvira si accascia fra le braccia del Maggiordomo. «NO!», grida Coribio. «NO!», grida un’altra voce: in mezzo al cozzare delle lame e al rantolare dei cadenti, Algor era rimasto sinora insensibile, quasi inebetito. Ma ora si lancia verso una parete: lo vedete premere una pietra e udite un clic! distinto. «Via, presto», urla Quirico, «fra poco crollerà tutto!». Calcinacci e pezzi di soffitto cominciano a cadere.


I PG riusciranno faticosamente a riguadagnare la superficie, ma nel crollo periranno la maggior parte degli altri PNG, compreso Algor. Quanto alle carte, sic transit gloria mundi.


Finale 2.


Fate durare il combattimento il più possibile, poi:


Un fischio familiare risuona nella sala. Da sempre è il richiamo della Società dei Giudici. Improvvisamente, Gustio e decine di altri ragazzi sono nella sala.


Permettete e incoraggiate i PG a risolvere con duelli personali eventuali conti lasciati in sospeso. Per il resto, la Società dei Giudici ha in mano tutte le carte.


Epilogo


Se i PG entrano in possesso delle carte, rimane il problema di cosa farne. Se sono state promesse ad Hertol e non vengono a lui consegnate, il Sogno del Drago cercherà vendetta: questo può dare inizio ad un seguito di interessanti avventure.


Se le carte erano state promesse a Mezzici e non vengono consegnate, le capacità di vendetta di questa fazione sono molto basse. Al contrario, se i PG consegnano le carte a Folco e Brago il risultato più probabile è che essi vengano assassinati seduta stante. Se si sottraessero all’omicidio immediato ma si presentassero a Mezzici a esigere la ricompensa, il risultato più probabile è che finiscano nelle tristemente famose segrete della città. In affari e in guerra ...


Se Evenidulo sopravvive, sarà meglio per i PG cambiare aria: circa un migliaio di chilometri (il Nuovo Mondo?) dovrebbe andare abbastanza bene.


Chiunque entri in possesso delle carte, il mondo non sarà più lo stesso, e forse è meglio così, almeno per alcuni tipi avventurosi di nostra conoscenza, che potrebbero desiderare di lasciare la loro piccola città per cercare fortuna in un nuovo, immenso continente.


Appendici e aiuti per il Master


Limare i particolari


...dove si discutono i difetti di questa avventura.


Questa particolare avventura è stata sottoposta a diverse partite di prova, con risultati contrastanti che si vogliono discutere qui.


Nella prima partita, l’avventura fu inventata praticamente sui due piedi per sopportare una traversata in traghetto particolarmente noiosa. Tutta l’avventura consisteva allora di due foglietti di quaderno su cui erano annotati pochi particolari e i giocatori erano persino troppo euforici, dopo essersi piazzati terzi alle finali nazionali di Agonistika. Forse proprio per questo, fu una partita indimenticabile, in cui furono inventate in continuazione dai giocatori e dal Master situazioni divertenti e impensate. Nacquero così personaggi come Pier, Mamma Rosa, Berto, Elvira e Quirico, ed episodi come l’ubriacatura dei Gemelli, l’arresto dei PG da parte dei soldati imperiali e la morte di Pier col suo strano uso dell’alfabeto "farfallino". Vale la pena di notare che in quella partita ci fu solo un minimo di combattimento.


Nelle due partite seguenti, però, le cose non andarono così bene. In entrambi i casi, il Master disponeva di tutta l’avventura scritta per bene, più o meno identica al modulo che avete fra le mani. Ebbene, le due partite furono noiose, tanto che i giocatori si ridussero a pietose invenzioni per far avanzare la trama (la già ricordata tresca con Elvira), oppure si dedicarono a quel tipo di gioco che gli americani chiamano hack-and-slash, in pratica picchia-e-taglia, passando da un duello all’altro senza soluzione di continuità. Riflessioni approfondite con i Master delle due partite hanno portato alla convinzione che per far funzionare bene questa avventura occorre usarla come un copione di base su cui stare pronti ad improvvisare. In particolare, ci si è resi conto che è necessario, per dare ai giocatori la sensazione della vita di Daunia, creare continuamente nuovi PNG con cui farli interagire. Vi sarete accorti, inoltre, che alcuni personaggi, come Venanzio, Berto e altri compaiono raramente, dopo essere stati citati nell’ambientazione. Non era possibile includere anche Episodi, che pure erano stati inventati, che li vedevano come protagonisti, ma il Master è caldamente invitato a usarli per "tappare i buchi" tra un Episodio indicato dalla trama e l’altro.


E’ per questi motivi, e non per pigrizia, che in questa versione definitiva in tante occasioni l’autore confessa di non poter scendere in particolari ed invita il singolo Master ad improvvisare e a creare le proprie deviazioni dalla trama.


Un’osservazione simile riguarda la durata delle indagini. Un’osservazione superficiale del testo potrebbe far credere che tutta l’azione si svolga in due giorni. In realtà, uno schema più corretto potrebbe essere ad esempio il seguente.


Primo giorno. I personaggi ricevono l’incarico e fanno un primo giro degli informatori. Eventuale visita alla vecchia torre.


Secondo giorno. Primi contatti con Hertol, uno o due tentativi di intimidazione da parte della banda di Eustachio, eventuale scoperta dell’omicidio di Cecchina. Se la torre è già stata visitata, eventuale arresto o prima presa di contatto con gli emissari di Mezzici.


Terzo giorno. Se l’omicidio di Cecchina è già stato scoperto, vendetta contro gli assassini. Altrimenti, l’omicidio viene scoperto oggi. Altre intimidazioni degli uomini di Eustachio.


Nei giorni seguenti. Esaurimento degli Episodi non ancora giocati, fino all’omicidio di Pier e alle sue conseguenze.


Un’altra osservazione evidente è che molto del gioco dipende dalla conoscenza che i giocatori hanno di Daunia. Per questo, è importante che riassumiate, almeno a grandi linee, il contenuto delle informazioni per il Master ai giocatori.


Una parola va dedicata al combattimento: se i vostri personaggi sono discretamente dotati dal punto di vista marziale, o se il vostro stile di gioco prevede pochi combattimenti, potrebbe essere meglio abbassare il numero dei livelli del gruppo; questo rende l’avventura più eccitante e impegnativa. Tuttavia, badate che le prove che abbiamo fatto indicano che, se i personaggi si trovano spesso a combattere, i livelli indicati sono quelli minimi per farli arrivare vivi alla fine dell’avventura.


Infine, due parole sulla magia e sui tesori. Come vi sarete accorti, le campagne ambientate nell’Impero di Tarsanandas prevedono poca magia e pochi mostri. Spiacente, dipende dai gusti dell’autore. E’ sconsigliato inserire in questa avventura quantità massicce di oggetti magici: il risultato più probabile sarebbe quello di renderla noiosa per i giocatori. Se volete includere dei mostri, non sistemateli in ruoli chiave, ma teneteli sullo sfondo (i carnefici delle segrete imperiali, per esempio, Ahmed, l’orco eunuco che lavora per Mamma Rosa); ricordate che ci deve essere un motivo razionale perché degli orchetti vadano in giro tranquillamente per Daunia. Il discorso sui tesori è diverso: era difficile poter inserire tesori realistici che si accordassero con la trama. Se vi sembra che le ricompense previste siano troppo basse (la taglia sugli omicidi di Cecchina, i premi d’ingaggio di Elvira e Hertol), potete inserire una buona occasione di arricchimento al Delfino, il covo di Eustachio, che può essere comodamente saccheggiato. Tuttavia, considerati i pericoli reali dell’avventura, sembrerebbe ingiusto che i personaggi ne traessero più di 5000 punti esperienza, esclusi eventuali premi per un buon gioco di ruolo.


Episodi aggiuntivi e sottotrame


Come già detto, un buon modo per mantenere l’avventura “lunga” è quello di aggiungere altri Episodi. Un modo per farlo può essere quello di trasformare questa avventura in una “mini-campagna”:  questa eventualità è particolarmente adatta nel caso indicato sotto che decidiate di usare AD&D piuttosto che D&D. Qui di seguito si indicano un metodo per farlo, ma la realizzazione pratica è lasciata alla capacità dei singoli Master.


Il primo passo è quello di creare una serie di antefatti, cioè di episodi precedenti all’avventura che servano ai giocatori per prendere confidenza con l’ambientazione e con i principali PNG. Questi episodi dovrebbero essere brevi o possono espandersi in avventure vere e proprie; seguono due suggerimenti, inventatene altri legati a ciascun PNG:


Per Evenidulo: Evenidulo non vive a Daunia, ma è piuttosto una sorta di agente segreto itinerante. Si potrebbe fare in modo che entri in contatto con i giocatori mentre, sotto falsa identità, è impeganto a “inquadrare” la situazione di Daunia: magari si offre di collaborare coi PG in un colpo (inventate un semplice furto) oppure è invischiato in un affare sporco in cui c’entrano anche i giocatori. Esempio: un falsario inizia ad agire a Daunia; i PG vengono incaricati dal Giudice di individuarlo e indurlo a pagare la “tassa” dovuta dai ladri non residenti alla Lasseria. Purtroppo il falsario è un mago piuttosto potente che cattura i PG; a questo punto Evenidulo, comparso fino a qule momento nelle vesti di un ingenuo personaggio imbrogliato dal mago, interviene e lo arresta, magari con l’aiuto di una Pattuglia di Sicurezza del Consiglio dei Maghi; i PG vengono liberati con tante scuse da parte del Servizio Segreto Imperiale; apparentemente Evenidulo non ha capito che sono dei criminali: ma sarà vero?


Per il Maggiordomo: il ruolo del Maggiordomo è quello di mettere i bastoni fra le ruote ai PG; durante tutta l’introduzione fatelo entrare diverse volte in scena nei momenti meno opportuni: incarica i PG di “colpi” quando hanno un appuntamento con delle ragazze, controlla accuratamente che non trattengano parti in eccesso del bottino dei colpi etc.


Il secondo passo è quello di diluire l’avventura, mischiandola con altre sottotrame che corrono parallele. Alcuni suggerimenti potrebbero essere:


Pier è davvero figlio del Giudice: chi è la madre? Potrebbe essere una nobildonna che vive nel Castello? Ama ancora il Giudice oppure è stata abbandonata ed è decisa a vendicarsi? Perché ha abbandonato il bambino? Il Giudice sa che Pier è suo figlio?


I pirati di Freddanebbia sono uno strumento ideale per scaldare l’atmosfera se serva: un nuovo capo pirata particolarmente intraprendente potrebbe ripresentarsi coi suoi razziatori ad intervalli regolari, magari giusto nei momenti di stanca dell’avventura. Se colpisse con grande precisione, dimostrando di possedere informazioni riservate? Potrebbe esserci un suo complice a terra, che potrebbe essere Eustachio, i mercanti del Monte o di Mezzici o la madre di Pier citata sopra. Inoltre la presenza dei pirati aggiunge un ulteriore motivo alla presenza di Evenidulo in città.


Le Marche sono la terra delle faide per antonomasia. Vicino a Daunia, su due castelli arroccati sulla costa vivono due potenti famiglie che si odiano da generazioni: agguati, imboscate e l’occasionale scontro fra i loro partigiani in città. Magari i Moreschini e i Fortibrandi sono alleati di una di queste famiglie, mentre a Venanzio può essere chiesto di fare da paciere. E Venanzio avrà spesso bisogno di una scorta, durante questo suo incarico...


Infine, anche se il finale sotterraneo mi piace molto, occorre prevedere diversi finali che portino a conclusione tutte le sottotrame, oppure condurre gli avvenimenti a precipitare tutti insieme in quella terribile notte in cui Pier viene assassinato.


Conversione da D&D a AD&D


L’avventura è stata scritta originariamente per D&D, ma in seguito è stato pubblicato, come espansione per AD&D 2nd Ed. il Manuale dei Ladri (Thieves Handbook) che contiene molte informazioni, suggerimenti e regole per impostare una campagna unicamente con PG appartenenti alla classe dei Ladri. Il passaggio dal vecchio al nuovo sistema di gioco è particolarmente consigliato, in particolare perché l’uso dei kit previsto dal Manuale contribuisce di gran lunga a differenziare i PG e in definitiva a dare maggiore interesse ai giocatori.


Nel caso di questo passaggio da un sistema di gioco all’altro, consiglio anche vivamente di alzare il livello dei PG (tre/sei PG con livelli totali 24/36), sia pure evitando che ci siano PG con livello superiore all’ottavo.














