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Un viaggio nella mente 

Avventura AD&D per un party di cinque personaggi di livello 7°/9°

I giocatori si troveranno in un confronto con un avverssario molto potente o in un luogo protetto magicamente, o in qualsiasi luogo che permetta al master di lanciare un potente incantesimo (o potere psionico) sui giocatori. Questo incantesimo ha l’effetto di colpire la mente dei giocatori e di relegarla in un mondo immaginario. I giocatori crederanno di essere stati trasportati in chissà quale dimensione reale e non si renderanno conto che tutto ciò che gli accadrà sarà solo nella loro testa (tranne la morte che equivarrà alla perdita di tutte le facoltà mentali fino a che non viene curato da un chierico della guarigione di 10° o superiore). Tutta l’avventura è il tentativo della loro mente di superare il potere dell’incantesimo. Avranno un tempo limitato (di questo li informerà la guida che incontreranno nel punto 2) poiché devono contrastare il potere dell’incantesimo prima che impazziscano del tutto. Chiaramente a loro la guida dirà che chi rimane in questa dimensione troppo a lungo non può più uscirne (non date una scadenza cosicchè potete fare in modo che i giocatori la risolvano proprio per un pelo).
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Si autorizza e sprona la massima diffusione di questo modulo e si richiede una proficua corrispondenza elettronica per consigli, migliorie e interscambio (di avventure ed idee) tramite posta virtuale con master fantasy di ogni pianeta conosciuto. 

Dio… come amo fare il MASTER!

Prefazione

Ho scritto quest’avventura su misura per il mio parti: un chierico umano di 8° legal-good rompipalle detto “Predicatore”, un guerriero elfo di 8° caotic-good tirchio come pochi PG nella mia vita, un mago mezz’elfo caotic-good di 8° che ha imparato da poco che esistono incantesimi di 1° livello che non si chiamano “Dardo incantato” (e sono anche utili, guarda un po’!), un nano guerriero caotic-good di 7° con più punti ferita che cervello, un druido di 8° che ogni volta si domanda che ci sta a fare la in mezzo (e l’abile master gli trova sempre un motivo). Proprio per questo motivo questo modulo, di cui vado fiero, (per cui scrivete solo se volete fare complimenti – hi!hi!ha!ha!) deve essere riadattato in alcuni punti (come le ricerce – punto 3). Consiglio per cui, a quei master che ancora si sentono insicuri, di rileggere molto attentamente tutto il modulo e modificare quelle parti che lo richiedono prima di cominciare a giocare. 

Abbrreviazioni

AC=Classe armatura, ML=Morale, SA=Attacchi speciali, SD=Difese speciali, TSM=Tiro salvezza vs. morte, TSI=Tiro salvezza vs. incantesimi, TSP=Tiro salvezza vs. paralisi, TSS=Tiro salvezza vs. soffio, TSV=Tiro salvezza vs. veleno, PF=Punti ferita, HD=Dadi vita

L’avventura

“Un viaggio nella mente” è un modulo particolare che è scaturito nella mia mente dopo aver giocato la finale nazionale del “Cippa Lippa Network” (non vorrei incorrere in sanzioni penali nell’usare il suo vero nome!) nel gennaio 2000. Potete tranquillamente far giocare l’avventura al vostro party anche se ha giocato quel torneo, poiché da lì ho tratto solo un qualcosa di emotivo e la storia è diversa (almeno i mie giocatori – compagni nel torneo – non hanno capito fino al castello del Caos). L’avventura è estremamente particolare poiché non è reale, ma avviene tutto nella mente dei PG mentre loro credono di vivere la realtà. Si può far iniziare in molti modi: io ho pensato di mettere una trappola magica su un oggetto (un libro) che loro stanno cercando (so di poterlo fare perché conosco l’imprudenza dei miei giocatori); questa trappola è un incantesimo potentissimo che cerca di distruggere la loro mente, ma invece di fargli fare un tiro salvezza si fa vivere ai PG il conflitto nella loro mente come una realtà a parte. Nella misura in cui i PG capiranno quello che realmente sta succedendo l’avventura si avvicina alla risoluzione. Tutta l’avventura occuperà in realtà un decimo di secondo della vita dei personaggi, ma loro lo ricorderanno per sempre come se fosse una lunga avventura senza tempo.

Il mondo della mente

Il mondo della mente è estremamente particolare, visto che esiste solamente nella mente dei PG. Le loro menti sono entrate in contatto grazie all’energia che hanno sviluppato nel tentativo di resistere all’incantesimo e hanno prodotto questa grande illusione come via di fuga dal dolore mentale. Questo cosa comporta? Significa che se lo volessero potrebbero influenzare gli avvenimenti con il desiderio, significa che tutto ciò che incontrano è un prodotto della loro mente, avranno fame e sonno solo se penseranno a questa cosa. Il problema per loro è che non sanno che è così, quindi un mago, per esempio, mano a mano che usa incantesimi comincia a chiedere al master: “Ma non ho sonno?”; quello è il momento di dire “Ora che ci pensi si” (e nulla mai fu più vero). Se il PG fa una domanda del tipo “Ma è un sacco che non mangiamo, dovremmo avere una fame da lupi!” il master risponde “Ora che ci pensi ti rendi conto di avere i crampi allo stomaco”. Loro sono in realtà degli Dei in questo mondo, ma possono usare i poteri di un Dio (ovvero tutto, e quando dico tutto dico anche “Pioggia di Meteore” da un guerriero sordomuto di 1° livello con intelligenza –6) solo quando prendono coscienza delle loro potenzialità. Tutti i loro desideri e le loro paure si avvereranno, anche se, visto che stanno quasi impazzendo, non sempre si avverano alla lettera (vedi esempi alla fine della sezione). Quando i PG comincieranno a sospettare di avere dei poteri speciali in questo mondo cominceranno a tentare di fare delle cose (come lanciare un incantesimo che non si è studiato o volare); il master deve valutare quanto i PG credono che il tentativo avrà buon esito, e se reputa che sono abbastanza sicuri l’azione riesce; se il master è indeciso l’azione riesce se il PG supera un TSI. Ricordo che anche le paure manifeste dei giocatori tendono ad avverarsi, non solo i desideri. Per tutto questo il modulo è in realtà una serie di indicazioni più che un modulo vero e proprio (anche se può essere modificato da un buon master per renderla semplicemente un’avventura in un’altra dimensione). Ricordate quindi che tutto quello che accade dipende dalla mente dei giocatori e quindi deve essere adattato alle caratteristiche del party. Ricordate, ogni volta che un giocatore dichiara un sogno o un desiderio bisogna che questo si avveri, non importa se in maniere bizzarre, ma si deve avverare, altrimenti i PG non capiranno mai quello che sta succedendo e non potranno uscire.

L’avventura si dividerà in 9 punti:

1) L’arrivo nel mondo della mente

2) L’incontro con la guida

3) Le Ricerche

a) La ricerca di Asìna

b) La ricerca del “Pacificatore”

c) La ricerca del “Saggio”

d) La ricerca della forza

e) La ricerca della nobiltà

4) La rivoluzione

5) La guida ritorna

6) Il signore del caos

7) La guida e la pietra/donna/spada della realtà

8) Il palazzo della veglia

9) Il ritorno

1. L’arrivo nel mondo della mente

I giocatori si trovano in piedi al centro di una vallata circondata da colline basse. Il panorama è completamente sconosciuto e irreale, quelle che probabilmente sono piante hanno delle forme e dei colori irriconoscibili, il cielo è di un grigio neutrale e sfocato e vi vorticano figure alate indefinite e piccole (non si capisce se per la distanza o per la grandezza). Tutto intorno a loro delle basse colline a tratti spigolose (tipo sassi ma di colore e consistenza diversa) e a tratti con morbide curve. Alla loro sinistra un’oscura grotta da cui fuoriesce un lieve soffio d’aria calda. Nel caso in cui i giocatori entrino nella grotta sentiranno un ruggito di una potenza inaudita che li costringerà ad un tiro salvezza contro paralisi con penalità –6 per non fuggire alla massima velocità per 2d6 minuti. Se proprio insistono e riescono a entrare si troveranno di fronte ad un drago-lich di dimensioni incredibili (più di 100 m) che dovrebbe scoraggiarli (altrimenti che il gruppo sia sterminato). In realtà questa grotta è il luogo mentale dal quale provengono, ma la loro momentanea pazzia non gli permette di accettare lo stato nel quale si trovano e quindi hanno creato questo guardiano. Una volta compreso il segreto del mondo della mente questa è potrebbe essere una delle uscite. 

Se i giocatori si incamminano verso le colline si troveranno a camminarre per molto tempo attraverso “foreste” governate da suoni e colori indefiniti, attraverseranno pianure dal pavimento morbito come la gomma piuma e tutto ciò che la perversa fantasia di un master può creare. Maggiore saranno il timore e le precauzioni che prenderanno i giocatori, più alta sarà la probabilità di fare incontri sgadevoli (fate dormire ogni tanto i maghi e i chierici per non permettere loro di scoprire subito il loro potere). Potete creare una qualsiasi forma di nemico volete (da qualche mostro incontrato nel passato a un invenzione vostra); un esempio potrebbe essere un gruppo di demoni minori di questo tipo:

Crink (AC 3, HD 6, PF 30, THAC0 15, Danni 1d8/1d8, SA Paralisi, SD 50% Magic resistance, Size M 190 cm, ML 15). Sono delle specie di enormi pipistrelli con delle zampe da uccello e il volto di uno scheletro. Attaccano con gli artigli delle zampe inferiori rimanendo sospesi in volo (-2 alla classe armatura). Una volta ogni 3 round (lo fanno come prima cosa al primo round) possono paralizzare qualcuno con il solo sguardo (TSP o paralizzato in preda a delle visioni terrificanti per 1d4 round attuale non compreso). Dopo un po’ che vagano per queste lande (un paio di giorni? Che il master giudichi) incontrano “La guida”. Sarebbe buono incontrarla dopo che qualcuno dei PG dice frasi del tipo: “Ma non c’è nessuno?”. Se dicono qualcosa come “non c’è un cane” o “non c’è un’anima” la guida si presenterà proprio in quella forma.

2. L’incontro con la guida

La guida è la parte della loro coscienza che ancora percepisce la realtà, ma non riesce a rivelarlo perché è limitato dagli impedimenti dovuti alla pazzia. Si presenterà ai giocatori come “La guida…”, “…perché così si ostinano a chiamarmi, come se io potessi guidare qualcuno in un posto in cui non si  sta già recando…”. La guida parlerà per enigmi, ecco alcuni esempi:

“Dove siamo? Da nessuna parte, ma non esiste mondo più reale e importante di questo”

“Chi sono? Qualcuno che cerca, con quel poco che ha, di aiutare gli altri a trovare l’uscita”

“L’uscita da cosa? Dagli inganni dell’ignoranza, dalla follia dei sensi”

“Andate via finchè siete in tempo”

“Come si esce? Se avessi potuto tirarvi fuori lo avrei già fatto da tempo, ma non si può uscire”

“Qui la paura è il nemico più potente”

“Non cedete alla paura né alle lusinghe della coscienza”

“Se non lo sapete voi non posso rivelarvelo io”

“Non posso dirvi ciò che in realtà non volete sentire”

Il master deve cercare di dare risposte che abbiano un fondo di verità (poiché il discorso con la guida è un discorso con se stessi, con le cose inconfessate, e quindi devono riuscire a estorcere delle informazioni). Non fate in modo che la guida riveli troppo a questo punto dell’avventura. Se i PG chiedono se conosce qualcuno che possa aiutarli la guida deve chiedere di che tipo di aiuto credono di avere bisogno, e indicargli la via per raggiungere Asina (la riflessività), il “Pacificatore” (la benevolenza), il “Saggio” (la saggezza), la forza o il coraggio. Se gli chiederanno informazioni costoro lui dirà:

Asina, è una donna triste, e non solo per colpa sua.

Il “Pacificatore”, chiunque al suo posto sarebbe impazzito

Il “Saggio”, se solo la saggezza si misurasse in età…

La forza, l’impeto di un cuore impavido ma buono

La nobiltà, non sempre uno sguardo nobile inganna

Se invece i giocatori chiedono di un centro abitato o un sentiero battuto:

“Dove vi sembra che possa essere una città?” e se loro indicano un luogo lui dirà “Non vi posso portare dove già non state andando. Superate quelle colline e troverete quello che cercate”.

La guida non li segurà per nessun motivo, promettendo loro che nulla impedirà di reincontrarsi.

Se si receranno in città il master deve ingegnarsi per dirigerli verso una delle cinque ricerche.

3. Le ricerche

Queste cinque ricerche non devono essere compiute tutte né hanno una particolare sequenza. Quali e come le seguiranno dipenderà da come e cosa faranno e diranno i giocatori. Le cinque “guide” sono la proiezione mentale dei componenti del gruppo. Ognuno ha una persona a cui tiene particolarmente e su cui quindi proietterà tutte le proprie speranze, tanto da crearne l’esistenza nel suo mondo mentale, anche se la prersona in questione fosse morta o mai esistita. Se questo modulo viene usato  fuori dalla campagna della “Compagnia del SoleLuna” dovrà riadattare questa parte, perché ognuna delle guide è stata studiata per calzare sul Party; Asina è Mastro Shomar, maestro del mago del gruppo; il pacificatore è il patriarca morto della chiesa del chierico; il saggio è il druido gerofante maestro del druido del gruppo; la forza è Crug, padre del Nano guerriero del gruppo; la nobiltà è il principe elfo padre del guerriero elfo.

Le cinque “guide” servono ai giocatori per capire un pochino in che situazione si trovano. Queste ricerche e questi incontri devono lasciare i giocatori con la sensazione di aver compreso qualcosa di nuovo (p.e. la non necessità di mangiare e dormire), qualche nuovo potere che possono usare in questo mondo e che lo possono usare solo loro (questo non al primo incontro). Le guide spiegheranno ai giocatori che loro una volta erano i padroni di queste terre, che governavano commettendo anche errori, ma sempre per quello che credevano essere il meglio per questo mondo (la mente che governa i pensieri per quello che crede essere il meglio per il corretto sviluppo psicolo-fisico). Da un po’ di tempo  è apparsa un’entità di grande potere, che li privati del loro potere relegando ognuno di loro in una dimora separata(“da quanto?” … “il tempo non si quantifica in questo mondo” … “ieri, oggi e domani esistono contemporaneamente in questo mondo” … “passato, presente e futuro esistono tutti nello stesso istante come ricordi, senzazioni e sogni esistono contemporaneamente nella stessa mente” ecc.).

Ognuna delle guide è la mente di uno dei personaggi che si presenta per aiutare se stesso a superare la crisi. Ogni guida si rivolgerà principalmente al proprio creatore, trattando gli altri con superficialità, ma con cortesia (in accordo al rapporto che c’è nel gruppo tra il PG creatore della guida e il PG che vi interaggisce).  Le guide chiederanno aiuto ai PG per la rivoluzione contro il “Dominatore”. Ognuna delle guide darà delle indicazioni per incontrarsi almeno con un’altra delle guide, oltre che delle vaghe indicazioni per raggiungere il castello del “Dominatore”.

Se i PG lo desiderano possono incontrare le guide anche più volte.

a) La ricecerca di Asìna

Asina è la proiezione femminile (con l’aspetto di un felino, vedi stanza 6) di Mastro Shomar (per altre campagne consiglio il tutore del/dei Mago/i del gruppo, quindi un PNG di grande inteliggenza e ambiguità – nella mia campagna è il presidente della più grande confraternita dei maghi di un piccolo regno periferico e molto isolato dal resto del continente, ciscondato da montagne a est e ovest, con un deserto a sud e un golfo con molte correnti pericolose a nord). Asìna è la mente del mago (o di qualcuno molto intelligente nel gruppo) che più di tutti si sente soffocare da questo mondo. Asìna infatti è rapprensentata in una stanza da cui non può uscire per una maledizione lanciata dal Dominatore come vendetta per non essersi piegata al suo volere, come è accaduto anche (in forma diversa) al “Pacificatore”. I PG arriveranno immediatamente alla costruzione di Asìna (basta che si muovano cercandola dietro la prima collina in qualsiasi direzione visto che desiderano trovarla), ma dovranno risolvere un piccolo enigma prima di riuscira a parlare con lei. La costruzione è un palazzo circolare di raggio 25 m con un singolo piano senza finestre, con una porta aperta (o chiusa a seconda dei desideri e le aspirazioni, le paure dei giocatori). Le mura sono rozze e pulite, di un colore tra il Bordeaux e il nero. Facendo riferimento alla mappa N° 1 (fine documento):

La stanza 6 è la stanza di Asìna, ma come si vede non ha porte, e per  entrarvi basta desiderare di essere dentro. In ognuna delle stanze 2-5 c’è una frase di un indovinello che aiuta a comprendereil mistero. L’indovinello è:

La mente stessa crea le sue illusioni

Le paure diventano raealtà

I desideri cadono dal cielo

I sogni salgono dal profondo

Ciò che vuoi, sia

Tutte le creature che attaccano in queste stanze sono delle illusioni create dalla mente dei PG e possono scomparire appena questi vogliono che ciò accada. Anche le ferite che subiranno scompariranno se vorranno che ciò accada. Se invece semplicemene si chiedono se le ferite sono illusorie o reali queste scomparranno solo se i PG superano TSI.

Le stanze sono tutte spoglie. Le porte sono chiuse o aperte, con o senza trappole asseconda del comportamento dei PG. Se un ladro effettua un tiro su trovare trappole con successo apparirà una trappola; se il tiro ha un successo risicato il PG non sarà in grado di rimuoverla, altrimenti saprà anche rimuoverla.

Le stanze

1) Sul soffitto la scritta “Le paure diventano realtà”.Immediatamente avviene l’apparizione di un fantasma che attacca i PG. La cosa migliore è che il fantasma sia di qualcuno che i personaggi hanno ucciso in una precedente seduta, magari da molto tempo.

2) Sul soffitto la scritta “I sogni salgono dal profondo”. Immediatamente escono dalla terra 14 ombre.

3) Sul soffitto la scritta “La mente crea le sue illusioni”. Sono immediatamente attaccati da 4 Crink (vedi “L’ arrivo nel mondo della mente”) che appaiono dal nulla.

4) Sul soffitto la scritta “Ciò che vuoi,sia”.  TSM o perdono un punto saggezza (recuperato solo volendolo)

5) Sul soffitto la scritta “I desideri cadono dal cielo”. Ogni giocatore vede esaudito un desiderio (in verità, come già detto nell’introduzione tutti i  desideri possono realizzarsi, ma bisogna convincere i giocatori che questo avviene solo in questa stanza, non concedete troppo ai giocatori a questo punto, ma fate realizzare il loro desideri in misura minore a quanto richiesto, se richiedono naturalmente).

6) L’incontro con Asìna

Appena desiderano entrare nella stanza di Asìna si troveranno in un locale circolare di raggio 15 m con solo un letto, una scrivania e una sedia. Asìna ha un corpo molto bello e proporzionato. Il volto è un mix tra quello di una splendida donna e un gatto. Su tutto il corpo ha una leggera e delicata peluria marrone come la sua crespa criniera. Gli occhi sono quelli di Mastro Shomar (o di colui che nella vostra campagna rappresenta). Il mago del Party avvertirà immediatamente la sensazione di conoscere bene quegli occhi tristi. Anche gli altri PG (solo quelli che hanno conosciuto Mastro Shomar o chicchessia) avvertiranno di conoscere quegli occhi. Se il mago pensa a Mastro Shomar capirà che sono i suoi occhi, altrimenti capirà che sono i suoi solo se si concentra molto sul tema (almeno mezz’ora) e poi effettua con successo un check saggezza. Gli altri possono capirlo solo se pensano a Mastro Shomar e non con il check. Se i PG attaccano Asìna questa muore immediatamente insieme e il mago del Party scompare (la sua mente è distrutta). Asìna si presenterà come la custode dell’intelligenza di questo mondo. E’ colei che studia la strategia dei ribelli e la comunica alla nobiltà. Ultimamente (da quando i PG hanno subito l’incantesimo) la sua capacità di entrare in contatto con l’esterno è scomparsa, e qindi chiederà ai PG se sono disposti ad aiutarla portando un messaggio alla nobiltà, non importa quando visto che il tempo non esiste.

Asìna, in un momento opportuno, farà un discorso:

“Una volta controllavo la mia mente, controllavo la realtà intorno a me grazie ad essa. Amavo conoscere e scoprire cose nuove, scoprire nuovi mondi. Queste terre erano belle piene di fervore, piene di vita e di speranza, di ambizioni e di litigi. Ora guardate” indicando una finestra “guardate com’è ridotto tutto ciò che con tanto impegno avevo creato … Questo è il dominatore, il suo potere che io stessa gli ho concesso per avere in cambio questa galera” facendo un’arco nella stanza indicando le mura “Quello che era il mio mondo preferito è diventata la mia prigione, e non ne riesco ad uscire. Anche il Pacificatore” indicando una direzione “ha subito la stessa sorte. Un attimo di distrazione e tutto ciò che con pazienza hai costruito si sgretola di fronte e te. Un avversario un po’ più furbo e non sei più ciò che credevi, o non riesci più a trovarti. Prima mi occupavo di organizzare la popolazione contro le minaccie del Dominatore, ma ultimamente ho perso anche la capacità di comunicare telepaticamente con l’esterno. Per questo vi chiedo un’aiuto, vi chiedo di portare questa” appare tra le sue mani una busta sigillata con un simbolo magico (una “Lettura del magico” o una “Visione del vero” rivela la scritta Shomar – o il nome del PNG della vostra campagna). “alla nobiltà. Non importa quando lo farete, visto che il tempo non esite in questo mondo e tutto ciò che viene fatto è come se fosse stato fatto da sempre, nonostante la parola sempre per noi significhi poco… ma per voi penso possa chiarire. Aiutateci a liberarci dal giogo del Dominatore.”

Possibili domande e risposte con Asìna. La frase “ non mi è permesso rivelare ciò che già sapete” può essere usata quando non volete dare una risposta ai PG perché comprometterebbe troppo presto l’avventura.

“Come possiamo aiutarvi?”. “La lettera”

“Cos’è il dominatore”. “Colui non permette la prima libertà”

“Quale”. “Non puoi capire poiché non l’hai”

“Come sconfiggiamo il Dominatore?”. “Il dominatore non esiste”

“Come si esce da questo mondo?”. “Non posso dirvo cose che già sapete”

“Perché”. “Perché non lo volete vedere”

“Chi non te lo permette?”. “Voi”

“Indicaci qualcuno che ci possa aiutare?”. “Cercate le vostre guide”

“Cos’è questo mondo?”. “La domanda non ha risposta”.

“Dov’è questo mondo?”. “Non si trova dove lo state cercando”

“Chi sei veramente (conosco i tuoi occhi)?”. “E’ vero”

“Chi è il Pacificatore?”. “La bontà, la forza e la saggezza. Colui che ti ama”

“Dov’è il Pacificatore?”. “Segui il tuo cuore e lui sarà da te”

“Cos’è la nobiltà?”. “E’ la nobiltà, in tutti i sensi”

“Dov’è la nobiltà?”. “E’ dove uno pensa che sia”

“Chi è il Saggio”. “E’ ciò che esiste da sempre”

“Chi è la forza”. “Tanto coraggio in un cuore buono”

“Ma la nobiltà è una persona?”. “Sei tu che scegli cosa essa sia”

“Cos’è la pietra/donna/spada?”. “La fine della fine”

“Dov’è la pietra?”. “Dove meno la cerchiamo”

Appena i PG vorranno uscire si troveranno di fronte la costruzione che scomparirà appena non sarà più sotto lo sguardo di nessuno.

La lettera

La lettera è scritta dalla mente del mago (nel mio gruppo si chiama Aratal) al guerriero elfo (Aytin) per chiedere aiuto per uscire. (in una campagna diversa dovrà essere riadattata al vostro Party)

“Aiutaci! Se leggi questa lettera vuol dire che non sono riuscita a convincermi ne a capirmi. Spero che loro ti cerchino e che tu riesca a spiegare quello che sta succedendo. Il Dominatore ha allargato i suoi lunghi tentacoli su di noi e la nostra esistenza fuori di qui è in pericolo. Parla con sincerità con te stesso, guarda dentro di te e apri gli occhi, apri gli occhi e guarda che la realtà esiste anche fuori, né più né meno che dentro. Bisogna unire di nuovo le nostre forze come abbiamo fatto molte volte, come faremo molte altre volte ancora fino a che la mia corta vita non mi separerà da te. Metti da parte tutta la tua sete di terreno che qui non serve e non esiste nel tangibile, aiutati a scoprire la forza e il potere della tua anima. Il Dominatore deve essere sconfitto o noi non esisteremo più, il tempo stringe e questo mondo scomparirà presto con tutto ciò che contiene. Non siamo la realtà come pensiamo che sia, ma non siamo meno reali di quello che non è qui. Scegli tu la via migliore, la pietra, la donna o la spada, non è importante a chi concedere il potere. Ti saluto con il cuore colmo di speranza .”

b) La ricerca del “Pacificatore”

Il “Pacificatore” appare come un neonato con facoltà telepatiche che viene portato in braccio da una donna bellissima e dallo sguardo colmo di compassione e bontà. Questo è la mente di Limean (Chierico Legale/Buono del mio Gruppo) che proietta negli occhi del neonato quelli del proprio patriarca (che si sacrificò poco tempo prima gettandosi in un portale oscuro con “L’occhio di Vecna” sotto gli occhi attoniti di Limean – l’occhio è una potente reliquia maledetta). Limean e i gli altri personaggi possono riconoscere gli occhi alle stesse condizioni degli occhi di Asìna. Il “Pacificatore”, prima di essere trasformato in un bambino dal Dominatore, viaggiava per questo mondo per infondere la benevolenza nel cuore di tutti (notate che non si parla mai di persone ma sempre di popolo, tutti, esseri). Da quando è stato trasformato non può più fare molto poiché fuori della torre non può sopravvivere. Il Pacificatore proietta la sua energia positiva in tutte le zone circostanti che infatti sono di colori più piacevoli alla vista e più comode alla temperatura. Risiede in una torre bianca stretta ed altissima, con la cima avvolta nelle nuvole. La torre è di 6 piani, circolare di raggio 50 m, ogni piano ha una stanza con una frase che dovrebbe aiutare i PG a capire che per incontrare il Pacificatore (il 5° piano non ha scale ma un buco irraggiungibile sul soffitto) devono usare un incantesimo (volare, levitazione, metamorfosi ecc.) oppure devono desiderare di saper volare. 

Come sopra tutti gli incontri sono irreali e si superano nello stesso modo delle stanze della dimora di Asìna

I piani

1°) 
Sul muro l’immagine di una donna in preghiera ed una scritta sotto: “La mente a volte è la realtà stessa”

Dopo pochi attimi i giocatori cominciano a sentirsi stanchi e a crollare dal sonno. Solo coloro che superano un TSI o chi afferma di non credere a quello che sta succedendo non si addormenta. Chi perde i sensi verrà reincontrato fuori dopo il dialogo con il Pacificatore o riapparirà se uno degli altri PG lo desidererà.

2°)
Sul muro l’immagine di un bimbo che imbocca un cucciolo: “Ci vuole convinzione per essere giusti”

Dopo poco appare una visoni di un Demone gigantesco (alto 150 m) che stermina una popolazione. Per sconfiggerlo basta desiderare che muoia, un attacco o un incantesimo fatti con la dichiarata certezza che questo lo ucciderà o un attacco o un incantesimo superando un check saggezza. Ogni altro attacco creerà un onda d’urto mentale che farà perdere i sensi al PG con l’effetto come nel piano 1.

3°)
Immagine di mamma che allatta il bimbo: “E’ nel tuo cuore il segreto della vita”

Dopo poco sono attaccati da 3 vampiri e 50 scheletri. L’unica maniera di sconfiggerli (oltre che combattendoli ma non so se i PG sono in grado) è quello di chiudere gli occhi e cercare la risposta dentro di se, in quel caso i PG che lo fanno sentiranno la parola “Amore” che se pronunciata ad alta voce distrugge tutti i non morti.

4°)
Immagine di coppia fa sesso: “Una mente forte vola alta nei cieli”

Dopo poco cominciano ad inondare la stanza una miriade di scorpioni velenosi. Possono volare desiderandolo (lo hanno sempre potuto fare come ben sappiamo, ma i PG tenderanno a credere di poterlo fare solo in questa stanza o in questa torre, non scoraggiate né incoraggiate questo atteggiamento, ma semplicemente lasciate fare a loro). Chi viene assalito dagli scorpioni subisce la perdita di un punto saggezza e uno costituzione.

5°)
Immagine di un sole che brilla su un paese in festa: “Quello che impari è per SEMPRE”


Qui non accade nulla. L’unica possibilità è volare fino al foro nel soffitto o andarsene per le scale.

6°)
L’incontro con il pacificatore.

Appena entrati vederanno in un angolo lontano due letti (uno normale e uno molto piccolo) e di fronte a una finestra una donna di spalle che guarda fuori della finestra che dirà: “Venire, venite, guardate che vista”. Dopo che i PG (sicuramente malfidati oltre ogni limite) si saranno decisi ad avvicinarsi la donna si volterà e rivelerà il pacificatore che porta in braccio. Il piccolo li guarderà colmo di bontà, di forza e di saggezza, che farà sentire i PG estremamente calmi e riposati (recupero tutti PF).

“Ben venuti.” Sentono i PG nella loro testa “siete l’unica speranza che ci rimane. Il Dominatore aumenta il suo potere ogni giorno e noi non riusciamo più neanche a capire noi stessi. Amavo infondere l’amore in tutti quelli che mi circondavano, anche se spesso nessuno mi capiva, ma non perdevo mai l’attimo per correre in aiuto di una mente in difficoltà. Ora il mio potere è chiuso in queste mura, che nemmeno esistono, e a quel poco di territorio dove riesco ad arrivare. Ma voi siete riusciti a muovere la mente anche contro il volere del Dominatore e ciò vuol dire che è possibile. Ma ditemi, cosa posso fare per voi?”

Domande e risposte con il Pacificatore

“Cos’è il dominatore”. “La fine di ciò che sappiamo, pensiamo e speriamo”

“Come possiamo aiutarvi?”. “Distruggete il dominatore”

“Come?”. “Scoprite il suo segreto”

“Come?”. “Desideratelo”

“Come si esce da questo mondo?”. “Non si può uscire da un mondo che da solo non esiste”

“Indicaci qualcuno che ci possa aiutare?”. “Cercate dentro di voi”

“Come siamo finiti qui?”. “Non posso dirvi cose che già sapere”

“Perché”. “Perché non le volete vedere”

“Chi te lo impedisce”. “Voi”

“Cos’è questo mondo?”. “E’ un mezzo mondo”.

“Dov’è questo mondo?”. “Da nessuna parte”

“Chi sei veramente (conosco i tuoi occhi)?”. “Allora sai chi sono”

“Chi è il saggio”. “Un nuovo incontro”

“Cos’è la nobiltà?”. “Uno sguardo fiero che spesso guarda in basso”

“Dov’è la nobiltà?”. “Dove il cuore è grande”

“Chi è Asìna”. “Una studiosa”

“Chi è la forza”. “Una buona persona”

“Perché non parli chiaro?”. “Perché le idee non lo sono”

“Ma la nobiltà è una persona?”. “Alcune domande non meritano risposta”

“Cos’è la pietra”. “L’amore”

“Dov’è la pietra/donna/spada”. “Ascolta il tuo cuore e la troverai”

c) La ricerca del “Saggio”

Il “Saggio” è un giovane sedicenne che vive nella “foresta” in compagni di quello che può assomigliare vagamente ad un orso (se non fosse per quelle strane antenne, per il corno al centro della testa, e il muso tipo scimmia). E’ la proiezione della mente di Kiashi (il Druido del mio gruppo), e gli occhi sono quelli del suo tutore. Per gli occhi valgono le stesse regole delle altre guide. Lui vive qui cibandosi dei prodotti che la volontà crea, e non era colpito dagli sconvolgimenti che c’erano, ma ora il Dominatore ha deciso che la sua dimora deve scomparire e la foresta sta scomparendo lentamente. I PG vagheranno nella foresta fino a che uno di loro non cercherà o desidererà dichiaratamente un sentiero, nel qual caso vi si trovano dentro senza neanche accorgersene. Il sentiero conduce ad una radura in cui vedo un ragazzo giocare con una specie di orso.

Il discorso del Saggio

“La mia mente era tranquilla, e dentro di me nulla squoteva più di tanto. Tutto era a posto com’era. Ma ora no! Ora non riesco più a pensare quello che voglio, ora qualcuno decide quello che devo creare e quello che devo distruggere… e la mia dimora scompare.” prende un fiorne e questo appassisce e scompare “Ora ci siete voi che andate da una dimora all’altra senza impedimenti.” elenca le guide trovate “Voi siete la reale speranza di tutti voi. Voi potete gurdarvi dentro come noi non possiamo più fare, noi non esistiamo se voi non uscite. Noi diventiamo un illusione, diventiamo il pensiero senza un corpo, senza senza la parola che lo pronuncia, senza il cuore che sussulta, senza gli occhi che lo piangono. Ma voi mi cercavate…”

Domande e risposte con il Saggio

“Cos’è il dominatore”. “Per scoprirlo dovete arrivare negli angoli più bui della vostra mente”

“Come possiamo aiutarvi?”. “Con la vostra mente”

“Come?”. “Scoprite il suo segreto”

“Come?”. “Non cedeteci”

“Come si esce da questo mondo?”. “Dovreste dirlo voi a me”

“Indicaci qualcuno che ci possa aiutare?”. “Voi vi potete aiutare più di chiunque altro”

“Come siamo finiti qui?”. “Vi siete distratti”

“Cos’è questo mondo?”. “Lo conoscete molto meglio di me”.

“Dov’è questo mondo?”. “Dove non è una domanda adeguata”

“Chi sei veramente (conosco i tuoi occhi)?”. “Allora cerca nella memoria”

“Chi è il Pacificatore?”. “La bontà, la forza e la saggezza. Colui che ti ama”

“Dov’è il Pacificatore?”. “Segui il tuo cuore e lui sarà da te”

“Cos’è la nobiltà?”. “E’ la nobiltà, in tutti i sensi”

“Dov’è la nobiltà?”. “E’ dove uno pensa che sia”

“Chi è Asìna”. “La mente più allenata”

“Chi è la forza”. “Un amico vicino”

“Perché non parli chiaro?”. “Se dominassi i miei pensieri voi non sareste qui”

“Ma la nobiltà è una persona?”. “Decidi tu”

“Cos’è la pietra?”. “E’ un modo per capire”

“Dov’è la pietra/donna/spada?”. “Sempre dove crediamo di non volere che sia”

Se insistono il dominatore li manda dalla nobiltà. “Cercate ciò che pensate sia nobile.”

d) La ricerca della forza

La forza è un  guerriero umano (un po’ basso) in armatura che vive nelle profindità di una grotta, impegnato a scavare gallerie. E’ la proiezione mentale di Bon-Bor (nano guerriero del gruppo), e gli occhi sono quelli di Crug (nano di cui Bon-Bor è figlio illeggittimo, grande guerriero della città dei nani). Per gli occhi valgono le solite regole. E’ sempre indaffarato a scavare gallerie per un immaginario popolo che abiterà queste gallerie una volta scofitto il Dominatore. Forza (non ha un nome, lo chiamano semplicemente Forza) è convinto che il Dominatore non può vincere, o forse non vuole che si veda la sua paura. Una volta giunti alla grotta vageranno per le gallerie incontrando qualcuno qua e la dei Mostri vaganti (che il mastere si sbizzarrisca, unica condizione è che i mostri siano conosciuti dai PG visto che sono loro proiezioni mentali). Quando lo desidereranno incontreranno Forza o qualcosa che li indirizzi (dipende come dimostrano il loro desiderio). Forza è un personaggio un po’ rozzo (poiché lo è Bon-Bor) e non ammetterà mai di aver paura.

A differenza degli altri è molto meno saggio e conosce molto meno quello che sta accadendo. L’incontro si può svolgere in deu maniere: i PG portano il messaggio di Nobiltà o meno

· I PG portano il messaggio
Forza guiderà i PG attraverso una miriade di gallerie, facendo perdere loro l’orientamento a meno che qualcuno non faccia un tiro orientamento a –12. Arriveranno ad una gigantesca città sotterranea abitata da delle specie di nani (se il personaggio del vostro party non è un nano dovrete riadattare questa parte) e dice al gruppo che lui può affidare a loro la guida dell’intero esercito per attaccare la città di Agiarut (se un PG conosce lingue antiche, chiede se capisce quella parola e riesce il tiro capisce che Agiarut significa in un antico nanesco Illusoria – si può capire anche con un incantesimo “Comprensione dei linguaggi”). Se i PG accettano passeranno al punto 4.  La rivoluzione, altrimenti passare direttamente al punto 5.  La guida ritorna (se non vogliono prima contattare altre guide)

· I PG non portano il messaggio
Forza parlerà di un fantomatico popolo nascosto che aspetta una comunicazione da parte dei sapienti per scatenare le sue ire contro il Dominatore, senza rivelare mai né dove risiedono né chi sono.

Domande e risposte con il Forza

“Che cos’è il dominatore”. “Una carogna che non mi fa riposare”

“Come possiamo aiutarvi?”. “Ammazzate il Dominatore”

“Come?”. “Non so”

“Come si esce da questo mondo?”. “Se lo scoprite mi taglio la barba”

“Indicaci qualcuno che ci possa aiutare?”. “Andate dal nobile guerriero”

“Dov’è”. “Non lo so”

“Come siamo finiti qui?”. “Mannaggia la miseria se lo so”

“Cos’è questo mondo?”. “E’ un mondo quasi inutile”

“Dov’è questo mondo?”. “Da nessuna parte, non esiste”

“Chi sei veramente (conosco i tuoi occhi)?”. “Allora sei tonto!”

“Chi è il Pacificatore?”. “Un buon amico e un grande scassapalle”

“Dov’è il Pacificatore?”. “Bho! Cercalo”

“Chi è il saggio”. “Lo conosco da poco, ma mi sembra in gamba”

“Cos’è la nobiltà?”. “E’ il guerriero nobile”

“Dov’è la nobiltà?”. “In mezzo all’oro”

“Chi è Asìna”. “Una capocciona”

“Perché non parli chiaro?”. “Ma se non ci sto capendo niente!”

“Ma la nobiltà è una persona?”. “Si?”

“Cos’è la pietra/spada/donna?”. “Un sasso/una spada/una femmina! Che domande!”

“Dov’è la pietra/donna/spada?”. “Se non lo sapete vi tocca cercarla”

e) La ricerca della nobiltà

La nobiltà è un guerriero mezzo elfo che risiede in un piccolissimo castello. E’ la proiezione mentale di Aytin (guerriero elfo del mio gruppo, estremamente tirchio), e gli occhi sono quelli di suo padre (principe elfico morto, Aytin è il secondo genito). Solite regole per gli occhi. Lui si trova seduto su un trono circondato da una montagna d’oro e polvere (la polvere è l’oro che si sta lentamente disintegrando). E’ arrabbiatissimo perché non può uscire da qui altrimenti gli la farebbe vedere lui al Dominatore. 

I PG arriveranno immediatamente al mini-castello de Nobiltà ma dovranno risolvere un piccolo enigma prima di riuscira a parlare con lui. Il castello è una costruzione alta circa cinque metri, rettangolare, con una porta in metallo (aperta o chiusa asseconda di come approcciano i giocatori). Le mura sono grige, rozze e pulite, evidentemente ha risparmiato sulla manodopera. Per entrare nella stanza 5 basta desiderarlo o correre verso il muro senza mettere le mani. Sul muro frontale della stanza esagonale c’è la scritta: “Supera la tua mente e corri come il vento che soffia”. Facendo riferimento alla mappa N° 2 (fine documento):

1) Questo è un corridoi lungo una quindicina di metri. A metà, sul muro di sinistra, c’è uno specchio. Questo specchio è magico e chiunque vi passa davanti o lo tocca, anche con un oggetto ne viene risucchiato lasciando gli altri senza possibilità di intervenire. L’unica maniera di distruggerlo è un incantesimo disintegrazione o il desiderio dichiarato di distruggerlo, ma ciò uccide chi è dentro. Chi viene risucchiato si trova al di là dello specchio e si deve confrontare con se stesso. L’alter ego ha le stesse identiche caratteristiche del PG e effettua le stesse azioni, con la stessa iniziativa e lo stesso risultato, così da rendere impossibile la vittoria o la sconfitta (al massimo un pareggio se muoiono entrambi). L’unica maniera di uscire è semplicemente rompere lo specchio dall’interno (causando la fuoriuscita da questo in mezzo alle schegge di vetro, 2d4 + 1 ferite a lui e 1d6 a quello di fronte allo specchio), o desiderare fortemente e dichiaratamente di essere fuori.

2) Stanza spoglia con una scritta sul muro di fronte: “Una normale spada non uccide chi non esiste”
Dopo poco appare un fantasma (si uccide volendolo, i chierici che vogliono scacciare hanno bonus o malus dipendentemente da i commenti che  fanno prima di lanciare i dadi- ad es. se dice “…io ci provo ma…” avrà un grosso malus, se invece afferra i dadi e li lancia con decisione avrà un gran bonus o un successo automatico).

3) Scritta: “Non mi cercare con il corpo, cercami nell’anima”

Appaiono 5 Lupi mannari (valgono le regole sulle illusioni e sul desiderio della loro morte).

4) Scritta: “Se veramente lo vorrai allora sarai da me”
Appare una donna fantastica che charma tutti i personaggi insieme (date un round di tempo ai PG per desiderare la sua morte, è immune ad attacchi fisici). Chi fallisce il TSI è charmato e va per baciarla. Chi è baciato TSI per non credere nell’illusione, se fallisce TSM o muore sul colpo. Se qualcuno avverte gli altri dell’illusione questi hanno un +2 su entrambi i tiri salvezza per ogni persona che supera e avverte gli altri.

5) L’incontro con nobiltà

All’interno vedono la scena descritta all’inizio. Nobiltà è preoccupatissimo per lenta scomparsa del suo oro. A questo punto le possibilità sono 2: i PG portano il messaggio di Asìna o meno.

· I PG portano il messaggio
Nobiltà legge il messaggio e dopo lo strappa con rabbia:

“Non è più tempo di giocare, dovete trovare…” una pausa di riflessione “…la pietra luminosa, e usarla contro il Dominatore. Non possiamo  più aspettare, il tempo ci porta oramai a dover agire senza riflettere e senza poter studiare a pieno le nostre mosse. Non so dove si possa trovare la pietra, so che esiste e noi ne siamo gli artefici, i creatori e gli usufruitori. Non perdete tempo e recatevi da Forza, diritto di fronte al mio castello.”

· I PG non portano messaggi
Nobiltà è preoccupato e aspetta una comunicazione da Asìna per decidere se attaccare o meno. 

“Cos’è il dominatore”. “La fine senza speranza”

“Come possiamo aiutarvi?”. “Smettete di sognare e lottate”

“Come?”. “Non so”

“Come si esce da questo mondo?”. “Trovate l’uscita e usate il vostro potere”

“Quale potere”. “il potere del dominatore”

“Indicaci qualcuno che ci possa aiutare?”. “Forza”

“Come siamo finiti qui?”. “La vostra imprudenza vi ci ha condotto”

“Cos’è questo mondo?”. “E’ la realizzazione di tutto ciò che non voglio”.

“Dov’è questo mondo?”. “In un luogo poco conosciuto”

“Chi sei veramente (conosco i tuoi occhi)?”. “Ti sono sempre vicino”

“Chi è il Pacificatore?”. “Ah! Non lo sopporto”

“Dov’è il Pacificatore?”. “Il più lontano possibile”

“Chi è Asìna?”. “Una fissata per lo studio”

“Chi è la forza?”. “Una persona di cui avere fiducia”

“Perché non parli chiaro?”. “Perché sto impazzendo”

“Chi è il Saggio?”. “Un mio nuovo e chiaro amico”

“Dov’è il Saggio?”. “Qui”

“Cos’è la pietra?”. “Un mezzo”

“Per cosa?”. “Chiedetelo ad Asìna, è robba sua”

“Dov’è la pietra/donna/spada ”. “Abbiate più fiducia nelle vostre capacità”

4. La rivoluzione

I giocatori dovrebbero arrivare a questo punto con un esercito di pseudo nani armati di asce bipenne e scudi al loro servizio e con l’idea di cercare la pietra (se ciò non fosse avvenuto trovate una soluzione voi perché io non ne ho voglia). Si troveranno ad assediare una città difesa da una quantità considerevole di esseri strani: i servi del caos. I servi del caos sono degli strani incroci di esseri viventi (corpo di capra, zampe di leone testa di uomo oppure corpo di uomo estremamente grasso, braccia di granchio e testa di coccodrillo ecc.) al servizio del signore del caos, che è quella parte della nostra mente che prende il sopravvento quando non capiamo una situazione e perdiamo il controllo.

Valori indicativi servitore del caos

(AC 5, HD 6, PF 40, THAC0 14, Danni 1d6/1d6, ML 20, SA confusione). La confusione è un potere mentale che obbliga chi tenta di attaccare deve effettuare un TSI; se fallito il PG attaccherà una creatura a caso di quelle a distanza da corpo a corpo (scegliere con un dado, compreso il servitore stesso). Il potere di confusione si neutralizza desiderandolo.

L’assedio avrà un successo automatico e i PG possono anche decidere di rimanere in retroguardia a dare ordini. Se lo fanno vedranno che ci sono alcuni mostri (le Creature del Caos) che sono molto più forti dei servitori e che uccidono molti pseudo nani. Se entrano in battagli ne incontrano almeno uno:

Le Creature del Caos sono anch’esse degli incroci, alti più di tre metri, con il corpo di scaglie verdi durissime,la testa di coccodrillo, le braccia da granchio, la coda di scorpione

(AC -1, HD 10, PF 55, THAC0 11, Danni 1d6/1d6/1d8/1d10 (chela/chela/morso/coda), ML 20, SA confusione + veleno). La confusione è come per i servitori ma il TSI è con una penalità di –2. Il veleno della coda entra in effetto il round successivo a quello dell’attacco e, se non superato un TSV, provoca un –1 agli attacchi e un +1 alla AC cumulativi e 1d4 ferite ogni 20 min fino a che il PG non ha una penalità di –5. Al raggiungimento di –5 il PG perde conoscenza (continua a perdere PF fino alla morte). Il veleno si può togliere con un qualsiasi incantesimo cura lanciato con quell’intento o semplicemente desiderandolo dichiaratamente.

Dopo un po’ che avete descritto situazioni classiche da assedio e la vostra fantasia è stanca di lavorare fate crollare il portale e fate entrare l’esercito nel cortile interno del castello.

5. La guida ritorna

Quando l’assedio termina i giocatori noteranno che vicino a loro c’è la guida del punto 1. Lo scopo di questo incontro è quello di avvicinare i PG alla verità, per cui l’incontro dipende da quello che i PG hanno capito. Se hanno scoperto quasi tutto la guida non aggiungerà nulla ma al massimo darà conferme alle loro deduzioni, se invece i PG sono ancora in alto mare la guida darà delle informazioni preziose. Se i giocatori chiederanno informazioni sulla pietra/donna/spada lui li dirigerà verso il castello del signore del caos.

Domande e risposte con la guida:

“Cos’è la pietra/donna/spada?”. “E’ la fiducia in te stesso”

“Dov’è la pietra/donna/spada?”. “Dopo il tuo più grande nemico”

“Chi è il mio più grande nemico”. “Il Dominatore”

“Chi è il dominatore?”. “Il tuo più grande nemico”

“Chi è il Signore del Caos?”. “La confusione e l’inganno”

“Dov’è il Signore del Caos?”. “Sempre in agguato”

“Dove?”. “Dietro ogni pensiero”

La guida tenderà ad indirizzarli al castello del Signore del Caos, poiché è desiderio dei PG superare la confusione che hanno in testa.

6. Il signore del Caos

I PG arriveranno al castello del signore del caos. Tutto ciò che accade è creato dalla confusione mentale dei PG e quindi più i PG agiranno confusi peggio sarà la situazione. I muri non avranno un colore definito ma una serie di colori cupi che ondeggiano insieme ai muri e al soffitto. In questo castello i loro poteri di influenzare la realtà sono leggermente minori e quindi devono essere usati con maggiore convinzione. Ogni ferita subita provoca un –1 al tiro per colpire e +1 alla AC fino a che non si esce dal castello o non ci si ferma almeno un’oretta a rilassarsi e riprendere il controllo.

Il castello del caos
Per il castello del caos fate riferimento alla mappa N° 3.

1) Atrio d’ingresso. A parte i quadri con scene di morte di vario tipo non c’è altro.

2) Corridoio.

3) Stanza delle illusioni. In questa stanza appare un Crink (vedi punto 1 “Arrivo nel mondo della mente) ogni round, fino a che l’ultimo PG non esce dalla stanza o tutti non dichiarano di non credere in ciò che vedono (chi se ne accorge per primo può avvertire gli altri).

4) Stanza delle trappole illusorie. Il pavimento di questa stanza è coperto da una specie di nebbiolina molto densa, che nasconde completamente alla vista il suolo. Se i giocatori cercheranno di stare attenti a quello che c’è sotto i loro piedi, riceveranno una bella sorpresa dall’alto (un ragno gigante ecc.)

5) Stanza dell’abisso. In questa stanza non c’è pavimento, ma una serie di piattaforme mobili che ondeggiano nella stanza in direzioni sempre casuali. Per arrivare da una porta all’altra i PG dovranno saltare da una piattaforma all’altra (uno per volta) passando per 1d4 + 1 di queste. Ogni salto richiede un check destrezza che se fallito causa la morte (ricordare che i PG possono volare quando vogliono).

6) Sabbie mobili. Appena sul pavimento ci saranno più di 100 kg si trasformerà in sabbiemobili. Per salvarsi è richiesto un check forza con penalità di –2 e un check destrezza, oppure (come al solito) la forte convinzione di potere uscire con la sola forza di volontà.

7) Oro gioielli oggetti magici a non finire (chiaramente tutte illusioni)

8) Scale che salgono al piano superiore

9) Pianerottolo. Due scale che scendono (una da ogni parte) e due che salgono.

10) Corridoio superiore

11) Stanza delle armi. In questa stanza ci sono armi di ogni genere che volteggiano nell’aria. Passare da una porta all’altra richiede 1d3 +1 check di destrezza, ogni fallimento comporta il colpo di un’arma (10% pungale 1d3,  10% spadino 1d6, 30% spada 1d8, 20% mazza 1d6+1, 15%freccia 1d6, 10% ascia 1d8, 5% spadone 1d10). Ovviamente con il pensiero si possono dominare le armi

12) Stanza delle lame. Dal pavimento, pieno di buchi e crepe, escono il posizioni casuali delle lame. 1d3+1 check destrezza per passare, ogni errore 1d6 ferite

13) Vuota

14) Vuota

15) Scalinata

16) Pianerottolo

17) Dopo una doppia porta (non importa da quale entrano) si troveranno in una grande stanza quadrata con un trono sul quale è seduto il Signore del Caos. Il  Signore del Caos non ha una forma definita ma la sua figura è un misto di uomini animali, corpo, arti occhi, piante, sassi e tutto ciò che si può immaginare. La figura è in continua evoluzione/involuzione, quindi potete descrivere braccia che sbucano, occhi che si trasformano in fiori che poi appassiscono per lasciare posto alla coda di un leone ecc. E’ un’avversario temibilissimo, e i giocatori non dovrebbero potercela fare se non usano la loro capacità di influenzare la realtà. Il Signore del Caos si nutre della confusione dei PG, quindi cercherà di farli arrabbiare prima di attaccare per avere maggiore potere. Se nel gruppo qualcuno mantiene la calma avrà un maggior effetto su di lui.

Signore del Caos

Alcune sue caratteristiche sono variabili poiché non si sa mai con cosa attacca o di che consistenza è il punto che riceve l’attacco. In quei casi deve essere calcolata ad ogni round.

(AC 1 – 1d6, HD 20, PF 150, THAC0 10 – 1d6, Danni 3 attacchi speciali, SA speciale, SD 50% magic resistence/confusione/rigenera 10 pf a round, ML 20)

Ogni volta che un attacco va a segno bisogna calcolare il danno che infligge dalla seguente tabella

	1d100
	Descrizione
	Danni

	1-30
	Una specie di pugno esce dal “busto”
	1d8

	31-55
	Una punta ossera esce dal signore del caos
	1d8+1

	56-75
	Una specie di arto a forma di spadone colpisce dall’alto
	1d10

	75-85
	Scintille di fuoco colpiscono il PG
	4d3

	86-95
	Un soffio di acido chizza con violenza
	2d10 (TSS ½ danni)

	96-99
	Un tentacolo elettrico sferza il corpo del PG
	5d8

	100
	Tutti i sopracitati
	10d6


Chi subisce un colpo deve fare un TSP o perdere tutte le azioni di questo e del round successivo eottiene un –1 ai tiri per colpire e +1 alla classe armatura dovuti alle visioni che causa (fino a che il Signore del Caos non Muore). Perde inoltre un punto saggezza (se la saggezza scende sotto al 5 il PG viene risucchiato all’interno del corpo del Signore del Caos (il PG è Morto e il Signore del Caos guadagna i suoi PF, il suo bonus forza e i suoi incantesimi)

Ogni tentativo di attaccare il signore del caos richiede un TSI. Se fallito l’attacco è diretto casualmente su chi è a distanza da corpo a corpo (compreso il signore del caos).

Se un PG decide di sedersi in meditazione e rilassa la mente il Signore del caosa perde percentuale dei propri poteri, Dadi vita, poteri, in percentuale dipendente dal numero di PG (Es. se i PG sono 5 ognuno toglie il 20%).

Per gli effetti tentativi di uccidere il Signore del Caos con la forza di volontà regolatevi voi (Ad esempio se un guerriero tenta di uccidere il Signore date un attacco a segno automatico, oppure danni pari alla Forza, un cherico danni pari al proprio livello x 2, un mago ottiene danni pari a una palla di fuoco senza tiro salvezza; potete togliere un attaccao a round, dare penalità su tiri per colpire, bloccare la rigenerazione ecc.)

Quando il Signore del Caos muore i PG si sentono estremamente calmi (recuperano tutti i punti saggezza eventualmente persi durante l’avventura). I “corpo” del nemico si trasformerà lenatmente nella pietra della verità.

La pietra

La pietra della realtà ha degli effetti estremamente benefici sulla mente di chi la tocca. Maghi e chierici sirendono immediatamente conto che possono lanciare un qualsiasi incantesimo senza studiarlo, i ladri si rendono conto di poter divenire invisibili a volontà, i guerrieri che possono rigenerare i propri punti ferita al ritmo di 5 a round (ovviamente sono poteri che hanno sempre avuto, ma se i giocatori sono poco bravi potrebbero essere arrivati a questo punto dell’avventura che ancora non hanno capito). Tutti comprendono che non c’è nessuna necessità di mangiare e dormire ma che fame e sonno sono sempre venuti quando loro ci hanno pensato.

7. La guida e la pietra della realtà

Appena i PG usciranno dal castello si troveranno di fronte alla guida del punto 2. Questa sapendo della pietra sorriderà soddisfatto ma metterà fretta ai giocatori per la imminente fine di questo mondo. Li dirigerà verso il palazzo della veglia. A questo punto l’avventura potrebbe aver preso così tante pieghe diverse da rendere impossibile per me studiare un qualche dialogo standard con la guida, che i master usino la loro onnipotenza.

8. Il palazzo della veglia

Il palazzo della veglia è bianco, alto 50 m, ornato di capitelli e altorilivi di vario genere, con un portale aperto che da sull’unica stanza circolare con al centro un enorme specchio d’acqua. Da questo specchio vedono un drago-lich (quello del punto uno) a guardia di una porta dietro la quale ci sono i PG ancora nella stessa posizione e nello stesso luogo in cui si trovavano un attimo prima di arrivare nel mondo della mente. In quel momento la pietra comincia a emettere una luce fortissima e i PG comprendono (se non era già successo) che questo mondo è in realtà la loro mente, e questo da loro il potere di mutare la realtà. A questo punto i PG sceglieranno la maniera migliore per combattere il Drago-Lich (qualsiasi scelgon va bene)

9. Il ritorno

Dopo distrutto il Drago-Lich torneranno cominceranno a cadere all’interno di un tubo luminoso ad una velocità paradossale durante la quale rivederanno tutto il loro percorso nel mondo della mente e capiranno tutto quello che è successo, di chi erano gli occhi che la loro mente avevano messo nei volti delle guide, capiranno che il signore del caos era la loro confusione, insomma, spiegherete ai giocatori tutto ciò che eventualmente non avevano capito).

Mappa N° 1 (L’abitazione di Asìna)










Mappa n° 2 (l’abitazione di Nobiltà)












Mappa N° 3 (Il castello del caos)





































Continua…

Mappa N° 3 (Continuazione)
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