
LA GROTTA

di Fabio RONGIONE

La grotta.

Quest’avventura è un viaggio simbolico attraverso le età della vita.

Il Demiurgo ha il compito di creare un’atmosfera onirica.

Gli oggetti indicati tra parentesi in maiuscolo sono oggetti veri da consegnare ai Custodes per sottolineare il passaggio al livello successivo.

Se presente, Wulfgar è un PG (guerriero delle schede base)

Valore dell’avventure: D5

1. Si svegliano al buio, è caldo: si risvegliano uno alla volta. Non ricordano nulla. Sono nudi e non trovano nulla di quanto avevano con loro. Riescono a capire che si trovano in una grotta: guidati da un debole chiarore trovano un cunicolo che li porta sulla riva di un lago sotterraneo. L’acqua è calda. Attraversano il lago. Come entrano in acqua ricordano (v. FlashBack).

2. FLASH BACK. Inviati in missione diplomatica per valutare la possibilità di annettere gli AD. Fanno parte di una carovana che porta cibo ai villaggi. Lungo la strada cacciano, disturbando l’equilibrio dei luoghi e indispettendo le oreadi. Alcuni giovani spariscono. La carovana si perde. I C. scoprono qst un paio di giorni dopo quando il capo carovana glielo dice. 

a) Seguendo le tracce trovano uno dei giovani ma non riescono ad avvicinarsi. Liberano i giovani con un rito di Magia capendo che devono avere + rispetto per la vita del posto.

3. FLASH BACK. Dopo aver fatto pace con le oreadi si ricordano di aver proseguito il cammino lungo i villaggi come previsto e di aver raccolto opinioni, idee, richieste dei capi villaggio. Hanno lasciato le derrate alimentari che portavano con loro: farro, orzo, frumento, barbabietole, vino, birra. Nell’ultimo dei villaggi che visitano trovano la gente in lutto. Infatti è ormai trascorso un anno, un mese, un giorno da quando il figlio del capo villaggio è misteriosamente caduto in uno stato di trance profonda dal quale non si è mai risvegliato nonostante le cure del sacerdote del villaggio. I C. si ricordano di essersi offerti volontari per liberare il giovane.

a) Nel rito di Magia vedono una grotta calda con un lago sotterraneo di acqua calda, e sentono una voce dire loro: attraverserete sette valli e sette fiumi, incontrerete sette draghi e sette tesori: l’ottavo tesoro è il più prezioso ma senza gli altri sette non vale nulla. Dopo il settimo drago c’è l’ottavo e dopo nulla più.

b) Il sacerdote del villaggio sbianca sentendo questa profezia e comunica loro che la Grotta Sacra, la Grotta della rinascita veniva usata secoli or sono per l’iniziazione dei giovani ma da allora non è stata più usata perché nessuno ne usciva vivo.

4. Mentre sono presi dal fiume dei ricordi non si accorgono che vengono presi da una forte corrente che li trascina all’aperto in una gola profonda e li scaglia in una pozza d’acqua profonda (1^ valle, 1° drago: la paura di nascere). Più si divincolano più si fanno male. I punti ferita maturati sono permanenti. In questo momento i custodes entrano in un altro tempo (OROLOGIO)

Il villaggio

1. Appena si riprendono si ritrovano nudi in un ambiente confortevole (è caldo) soleggiato. Sentono voci poco distanti. È un villaggio dove vengono accolti festosamente (è la nascita di un nuovo neonato), accuditi, vestiti, nutriti. Ogni momento del giorno qualcuno li viene a trovare. 

a) I C. devono decidere di continuare la loro missione e allontanarsi da questo posto dove stanno benissimo. I paesani li invitano a restare e a non affrontare le altre valli che non conoscono ma che sanno essere pericolose. (2^ valle, 2° drago: il mondo dorato dell’infanzia che non si vorrebbe lasciare). Alla fine quando i custodi se ne vanno ciascuno di loro viene accompagnato da una persona (M o F a caso - D2) che si era  affezionato loro durante la permanenza (sono i genitori). Prima di andarsene ricevono dal capo villaggio il dono del fuoco (FIAMMA).

I giganti

1. Lasciato il villaggio trovano il secondo fiume. Attraversatolo si ritrovano in un territorio più aspro e difficile. Il fiume è ricoperto da una nebbia sottile: non vedono l’altra sponda e hanno la netta sensazione di essere vissuti in un posto che non rivedranno mai più. Dopo qualche giorno incontrano un villaggio. Qui le persone sono meno allegre: lavorano e faticano e vivono sotto la minaccia incombente dei giganti che ogni tanto calano sul villaggio e portano via i bambini.

a) Gli abitanti chiedono aiuto ai C.: il punto debole dei giganti sembra essere una gemma che da loro potere. Se si arrivasse a rubarla perderebbero molto potere e ci vorrebbe del tempo prima di riacquistarlo. Questi abitanti non hanno armi ma hanno utensili. I giganti vivono in grotte sulle montagne. La gemma è al sicuro in una delle grotte. Scoperta quale i C. si ingegnano a rubarla. Quando si allontaneranno dal villaggio porteranno con loro la GEMMA (3^ valle, 3° drago: la società pretende i bambini con la scuola però dona loro la conoscenza). I punti ferita maturati e non guariti sono permanenti. 

Le amazzoni

1. Lasciano il villaggio e attraversano il fiume. Come prima sanno che non torneranno indietro. Si ritrovano in una foresta lussureggiante. Fa caldo. Arrivati nei pressi di un villaggio vengono presi a sassate. Forse hanno ancora con loro alcuni degli utensili presi al villaggio precedente. Se provano ad avvicinarsi al villaggio vengono sempre scacciati da lontano con frasi oltraggiose soprattutto verso le C. donne. Durante una notte scoprono il motivo: vengono infatti attaccati e catturati da una banda di amazzoni tranne i compagni che vengono allontanati. Le amazzoni sottomettono i C. maschi e cercano di far loro alleate le C. donne.

a) I C. devono cercare di fuggire: è la loro unica possibilità. solo che devono fuggire tutti insieme. (4^ valle, 4° drago: la sessualità e la pubertà: un periodo dal quale tutti vogliono uscire). Vengono sfiniti dalle intense prestazioni sessuali cui li costringono le amazzoni. Le C. donne invece riportano ferite in battaglie e razzie. Se riescono a fuggire portano con se delle armi (KATANA). I punti ferita maturati e non guariti sono permanenti

Le battaglie

1. Durante la fuga vengono inseguiti ma trovano il fiume giusto in tempo. Attraversato il fiume delle amazzoni non si vede più niente: scompare persino la riva opposta. Come approdano si ritrovano in una foresta: vengono attaccati immediatamente da guerrieri (30) che li fanno prigionieri. Mentre vengono trasportati verso il castello, il gruppo viene attaccato da altri guerrieri che liberano i C. Questo nuovo gruppo è comandato da un ribelle che vuole liberare i territori dal sanguinario tiranno che comanda. Visto che i C. erano prigionieri del castellano, il ribelle li considera suoi amici e li invita a combattere al suo fianco (riconosce nei C. personaggi di valore) promettendo spartizione delle vincite alla fine (tesori e terre).

a) I C. devono combattere. È la giovinezza e la prima maturità (5^ valle, 5° drago: la posizione sociale che va consolidata prima di proseguire nella piena maturità). I C. guadagnano molto denaro una volta conquistato il castello. Inoltre come ringraziamento per l’aiuto ottenuto, il ribelle offre loro il dominio sulle terre del Nord oltre il fiume (ALBERO).

Il governo

1. Oltre il fiume trovano gente festosa che li accoglie essendo già stati avvisati del loro arrivo. I C. si insediano al castello da dove governano le nuove genti.

a) Devono governare saggiamente. È comunque il momento in cui si arricchiscono (6^ valle, 6° drago: la piena maturità: finalmente il potere con tutti i suoi pericoli). Prima o poi verranno traditi con accuse di vario genere, soprattutto quella di sfruttare il potere per arricchirsi. Causa una sommossa popolare l’unica possibilità è la fuga (passaggio segreto nel castello conduce direttamente al fiume). Riescono a portare con loro il denaro (DENARO)

La terra di nessuno

1. La terra nella quale arrivano è brulla, con alberi scheletriti, ruderi di città. Se si avventurano tra i ruderi vengono assaliti da larve (tra queste riconoscono quelle di coloro che li hanno accompagnati all’inizio del viaggio). Nella landa brulla incontrano serpenti e altri animali.

a) È il momento della solitudine: la società li abbandona (7^ valle, 7° drago: la vecchiaia, i ricordi). Incontrano però un vecchio sacerdote che dona loro la capacità dominare e sconfiggere i pericoli (YOGI). Infatti da quel momento in poi anche se vengono attaccati, hanno tutti una forte capacità di sconfiggere il nemico. A un certo punto però un fortissimo vento li avvolge facendoli quasi soffocare. Terminato il vento si ritrovano in un deserto assolato e gelido. Davanti a loro ...

La morte

1. Esattamente come viene raffigurata in forma di scheletro con una falce nelle mani: come li vede lo scheletro li assale. La lotta sarà all’ultimo sangue. I C: moriranno uno dopo l’altro.

2. Oltre il settimo drago, l’ottavo e poi nulla più. Il premio finale è ... il risveglio nella casa del sacerdote del villaggio con i loro doni al fianco e con ... il corpo del giovane che si sta risvegliando.

