









































LA SPADA 


DI ROMOLO





�






�
Premessa.


Antefatto


Lucio Apuleio Bruto, figlio illegittimo di Teodomiro, coltiva da sempre (sobillato dalla madre) l’ambizione di diventare imperatore.


L’unico modo è destituire Teodomiro.


Nei suoi viaggi gli è capitato di soggiornare in Grecia.


Qui, un paio d’anni prima degli eventi raccontati in questa storia, conosce Tirgar, sassone, usato come gladiatore per i suoi spettacoli con gli animali (pantere). Tirgar coltiva la conoscenza di riti magici. L.A.B. intuisce l’utilità di avere Tirgar al suo fianco. Lo libera dalla sua condizione in cambio della fedeltà e promettendogli di lasciarlo coltivare il suo pallino: la magia. Incomincia quindi a preparare il colpo di stato avvicinando quei comandanti e commercianti che sa essere ostili a Teodomiro in quanto l’imperatore si preoccupa degli aspetti magici e soprannaturali delle province dell’impero (v. la stessa Cohors Arcana) invece di quelli economici ed espansionistici.


Tirgar nel frattempo approfondisce i suoi studi e le pratiche di magia avendo come scopo quello di diventare sacerdote emissario di Mot, spirito dell’aridità e della morte, e diffonderne il culto approfittando della vastità dell’impero romano.


L’occasione offertagli da L.A.B. è perfetta. È il dio stesso probabilmente che li ha fatti incontrare.


La data fissata per il colpo di stato è la prossima eclissi di sole, occasione propizia per avere l’appoggio delle forze lunari che sovrastano quelle solari. Il tutto presumibilmente avverrà nell’anfiteatro del Circo Massimo durante uno degli spettacoli.


Il ritrovamento della spada è secondario per L.A.B., anche se sarà proprio questo a portarlo alla rovina: egli però pensa di sfruttare la situazione per accampare una sorta di diritto divino e la protezione di Quirino-Romolo per la restaurazione dell’antico ordine.





Valore dell’avventura: 3D8


Per l’abilità dimostrata nello sconfiggere l’illusione generata da Tirgar-Mot: +2D2 di Ratio.


�
La convocazione.


I C. vengono convocati a Roma subito dopo il loro ritorno da Cartagine. Vengono inviati ad Augusta Treverorum con estrema urgenza in quanto il Magister del cursus auguralis teme di aver agito con troppa leggerezza affidando una certa missione a custodes ancora giovani ed inesperti. 


I C. arrivano ad A.T. la settimana successiva. Il comandante del castra Claudio Quintiliano li informa che:


“Circa due mesi fa un gruppo di custodes durante una precedente missione ha trovato casualmente una pergamena importantissima redatta in un linguaggio loro sconosciuto. Intuendo l’importanza del documento sono ritornati immediatamente a Roma dove hanno contattato il magister del cursus auguralis Aureano Magone. Questi riesce a farla tradurre in parte: con sua grande meraviglia il documento rivela il luogo dove è stata riposta la leggendaria spada appartenuta a Romolo durante il suo regno. Di questa spada si era persa traccia, persino il ricordo e non si era nemmeno sicuri che fosse mai esistita al di fuori della leggenda. D’altra parte non si era nemmeno sicuri che Romolo fosse morto. La leggenda racconta infatti che Romolo si sarebbe ritirato dagli umani eventi lasciando la guida del regno (e forse anche la leggendaria spada) al suo successore Nume Pompilio.


“Il documento trovato dai custodes contiene anche la mappa per raggiungere il luogo dove si trova la spada.


“Dopo averne discusso con l’imperatore il magister del cursus auguralis aveva loro ordinato di recarsi sul posto, recuperare la preziosa arma e portarla direttamente nelle sue mani. L’eccitazione della scoperta e l’apparente facilità dell’impresa avevano fatto sì che la missione venisse assegnata ai custodes stessi nonostante la loro giovane età e la loro inesperienza.


“Il documento era stato poi tradotto integralmente: si era così venuti a conoscenza delle trappole che colui che aveva per ultimo posseduto la spada aveva messo sul percorso di coloro che avessero ambito al recupero.


“Io sono al corrente di tutto ciò in quanto i custodes sono passati di qui per partire per la loro missione all’incirca due settimane or sono con la parte di documento che era stata tradotta e con la mappa. Alcuni giorni più tardi mi è pervenuto il resto della traduzione nella speranza di farla recapitare ai custodes allo scopo di metterli in guardia dai pericoli. Purtroppo loro erano già partiti.


“Il motivo per cui voi siete stati convocati è proprio quello di raggiungerli e aiutarli nel caso si trovassero in pericolo cosa abbastanza probabile in quanto, da quando sono partiti, non ne abbiamo saputo più niente mentre dovrebbero essere già rientrati in quanto il posto non dista da qui più di 4-5 giorni di cavallo.


“Il vs compito pertanto consiste nel ritrovare i vs compagni, eventualmente vendicarli se scoprite che sono morti e soprattutto recuperare e riportare la spada.”


Mentre Claudio Quintiliano sta parlando irrompe nella stanza una persona. Dalle vesti riconoscete un’alta personalità dell’impero. Immediatamente scattate in piedi sul saluto romano e restate in silenzio.


Il nuovo arrivato vi guarda ma per lui è come se non esisteste: infatti pur guardandovi si rivolge direttamente al comandante del castra.


“Chi sono costoro”


Il comandante spiega. Al che il nuovo arrivato riprende con un tono di voce quasi sarcastico:


“Mi fa piacere che l’imperatore sia così solerte nell’inviare i suoi emissari, soprattutto dopo aver appena dimostrato un’estrema leggerezza nella scelta dei suoi collaboratori. Vedo che voi siete meno freschi di accademia dei vs predecessori. La situazione nella quale ci troviamo è spiacevole. Dovete riportare la testa di coloro che hanno ucciso i vs compagni, ma soprattutto dovete trovare la spada e restituirla a Roma.”


Detto ciò esce senza degnarvi di ulteriore attenzione.


Il comandante uscito il legato imperiale abbassa lo sguardo e poi rialzandolo riprende:


“Adesso sapete quali sono i vs ordini. Ci sono domande?”


Esaudite le domande dei C., il comandante li esorta a riposare durante la notte nel castra per partire l’indomani all’alba verso Mogontiacum.








FINE PREMESSA
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Parte Prima


Il viaggio


1°g	Trasferimento a Mogontiacum. È fine estate. Il tempo sta buttando sul nuvoloso. L’intero giorno va per il trasferimento: arrivati a M. Vengono aggiunti centurioni e cavalli.





1^n Trascorre al castra.
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2°G Attraversamento del Reno. Tempo cupo, nuvole basse, non piove. I C. sono percorsi da una sensazione di pericolo che li eccita leggermente. I territori che percorrono  d’ora in poi non sono pattugliati dall’esercito romano: dovranno contare solo sulle loro forze. Nel pomeriggio arrivano al primo paese: Argendum.


	Se chiedono informazioni: i custodes sono passati 2 settimane prima. Non si sono più visti. Proseguendo lungo il fiume ci sono rovine di numerosi castelli. Un paio di questi sono molto antichi e sono oltre il limes antoniniano. Sono difficili da individuare in quanto situati in valli secondarie e ricavati dalle rocce stesse.


	C’è un’unica taverna. Durante la cena i C. con vigor < 9 cadono per terra con bava alla bocca, occhi vitrei, convulsioni. Il cibo è stato avvelenato! Un DeS ( 9 fa riconoscere un veleno non molto potente ricavato da una pianta della zona. Il sapiente ha un rimedio ma i malcapitati perdono (9-Vigor) PV e recupereranno 2PV al giorno. Il padrone della locanda non ne sa nulla. Viene chiamato il cuoco che però non si trova. Era stato assunto il giorno prima al posto del cuoco che era morto in una zuffa con ubriachi. Se ne viene chiesta la descrizione: alto, corpulento, non più giovane, con cicatrice sulla guancia sinistra (in realtà è Tirgar ma non deve riconoscersi).


	Durante la notte stanno tutti male tranne i centurioni che sono stati serviti dopo e hanno bevuto molto





2^n Verso le 4 chi è di guardia sente puzza di fumo. La taverna ha preso fuoco. I C. che dormono al primo piano riescono a fuggire calandosi dalle finestre o saltando (DeC ( 9). Chi fa punti bassi perde (9-DeC) PV.
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3°g 	Il viaggio è tranquillo. Arrivo a Cantium nel pomeriggio. I C. sono passati di qui 2 settimane prima. Ci sono rovine di castelli ed è pieno di grotte. I due castelli più grossi e antichi sono a un paio di giorni di cavallo oltre il limes. Arrivarci è un problema. Sono difficili da individuare: è difficile trovare qualcuno che sappia ancora dove si trovino. Comunque anche chi lo sa non farebbe facilmente da guida: si dice che succedano cose poco piacevoli e la gente del posto ha paura e ne sta lontana.


	Unica taverna: i C. dormono in un’unica stanza al pian terreno da soli: i centurioni vengono alloggiati in un’altra stanza. La scena è uguale se i C. decidono di dormire all’aperto.





3^N	Verso le 3 di mattina chi è di guardia ha una sensazione (Sensibilitas), si gira, sente una puntura sulla guancia sx in prossimità del collo, sta per gridare ma non riesce e cade per terra (punta avvelenata). Al mattino chi si sveglia trova la guardia perterra. Il custos perde (12-Sensibilitas) PV: recupererà 2 PV al giorno. Cercando viene trovato il dardo: viene riconosciuto il veleno (DeSc ( 6): serpeggia una sensazione di stranezza (De Societate ( 6): le popolazioni locali non fanno uso di veleni mentre questa è la seconda volta che capita. Questo tipo di usanze è più in voga nelle regioni meridionali e orientali dell’impero. Chi c’è dietro tutto questo?


	Comunque sono spariti l’equipaggiamento degli auguri nonché le armi più grosse, i soldi tranne 2D4 che un C. aveva nascosto molto bene. Tutti si svegliano doloranti col mal di testa (per non svegliarli i ladri gli hanno dato una botta in testa).


	Forse i C. Comprano qualche arma con i soldi rimasti e cavalli o muli. Costo: cavalli:10; muli: 5; armi: il loro valore; torce, funi: 1 a pezzo.
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4°G I C. si avviano. Il procedere si fa più faticoso. A tratti il sentiero si inoltra nei boschi sempre in salita e discesa. Talvolta affianca il torrente. Su una curva del sentiero i C. possono ammirare una splendida cascata non molto alta ma irta di rocce soprattutto sul fondo. Un brivido percorre loro la schiena all’idea della fine che potrebbe fare un malcapitato che si trovasse costretto a scendere il fiume a nuoto. L’ambiente è umido e freddo. Vi arriva a un certo punto odore di cibo. Più avanti si apre una radura con un uomo che si sta cucinando il pranzo.


	Se i C. non si avvicinano all’uomo, lui si accorge di loro. 


	Si chiama Tirgar. È un uomo robusto, di mezza età, statura media. I custodes devono capire che è uno del posto, ex legionario romano che ora è in pensione ed è tornato nei suoi luoghi natii. Dice di conoscere la posizione dei castelli e conferma che è difficile individuarli soprattutto adesso che sono in rovina. Ha sentito parlare di un gruppo di romani che sono già passati da quelle parti ma non ne sa nulla. Accetta di accompagnare i C. in cambio di alcuni pugnali (il suo è rovinato), un mantello e un po’ di soldi per quando scende in città e li avvisa subito che lui li accompagna soltanto e che dovranno sbrigarsela da soli in caso di pericoli.


	Se i C. non si fidano di Tirgar e continuano da soli trovare il castello comporta DeN ( 20. Possono in qualunque momento decidere di cercare Tirgar e chiedergli di accompagnarlo (eventualmente aiutarli con Ingenium).


	Nel pomeriggio si incamminano con Tirgar come guida: dopo un paio d’ore sentono dei belati, poi più niente, poi uno scatto metallico seguito da un ululato lamentoso. Percorsi pochi metri vedono davanti a se una radura; dall’altra parte c’è un lupo che sembra preso nella trappola. Se decidono o meno di intervenire sentono rumori di rami rotti e vedono sbucare dall’altra parte della radura tre tipacci: evidentemente ql che hanno messo la trappola. Wulfgar riconosce alla cintola di uno di loro la sua ascia.


	I tipi tendono a fuggire (sono in pochi 3-4 e i compagni devono essere lontani) oppure si fanno prendere ma i compagni (10) accorrono attirati dal rumore.


	Tirgar comunque non partecipa alla lotta ma sparisce nel folto ricomparendo alla fine. Si dice estraneo alle beghe dei C. e non vuole inimicarsi le genti del posto visto che deve viverci: comunque dice di non riconoscere queste persone: forse vengono da un’altra zona o è una banda di passaggio (in realtà è lui che ha assoldato la banda che ha rubato armi, soldi e oggetti per i riti). I C. trovano addosso ai banditi soldi, oggetti per i riti magici e recuperano qualche arma.


	Il capo della banda muore nel combattimento o divincolandosi inciampa e cadendo urta violentemente la trappola morendo. Almeno 3 - 4 briganti riescono a scappare (li ritroveremo all’uscita del secondo castello). Quelli della banda se interrogati non sanno niente. Il capo era l’unico ad avere contatti con il mandante.


	Il lupo si affeziona a chi lo libera e lo difenderà in futuro (somma i DeB già al primo tempus) ma non lascia altri combattere a fianco del C. in quanto ringhia a chiunque si avvicini.


	Il sentiero continua lungo il torrente sulla costa di una parete rocciosa piuttosto alta. Sporgendosi si vede una cascata molto bella ma anche molto alta e irta di rocce.





4^N La mattina presto il lupo sveglia quello che lo ha liberato ringhiando e mordendogli leggermente il braccio. I C. vengono attaccati da 1:4 cinghiali mostruosi (max 3) (invocati da Tirgar stesso). Contro un cinghiale possono combattere al max 3 C. altrimenti si intrigano. I Custodes dopo il combattimento si accorgono dei poteri magici: Zanne = +4 di Ratio (se R è la Ratio, d’ora in poi i C. che indossano le zanne hanno 4+DR di Ratio).
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I castelli


5°G	Sale una leggera ma fitta pioggia. Tirgar dice che continuando sul sentiero si passa davanti l’imbocco della vallata dove si trova il primo castello. Se i C. Decidono di darci un’occhiata:


Tirgar non gli accompagna dentro: dice che sono affari loro e poi il posto non gli piace.


Il castello è diroccato salvo il corpo centrale. È difficile da riconoscere in quanto un po’ in alto e incassato tra le rocce. Il sentiero passa davanti la valle dove si trova il castello che dista 10’ dall’imbocco.


Aperto il portone entrano in un ambiente molto ampio, soffitto alto, male illuminato (già la vallata è buia) Una scalinata sale davanti ai C. in fondo alla sala.


Poco dopo entrati sentono uno squittio in alto sul soffitto


Se guardano vedono una decina di pipistrelli appollaiati: sono vampiri!! Qualcuno dei vampiri può trasformarsi in lupo durante il combattimento. (Ricordarsi che uno dei C. è aiutato dal lupo)


Se vi sono feriti tra i C. possono guarire trovando la sorgente della naiade poco più a monte del secondo castello.


	Sconfitti i vampiri i C. possono guardarsi intorno. In realtà la scala porta su una porta ma la parte di castello che da sulla roccia è crollata. C’è un congegno che porta sottoterra. Esplorando gli scantinati vengono rinvenute le bare dei vampiri ma nient’altro.


	Usciti dal castello ritrovano Tirgar e riprendono il sentiero. Se ci sono feriti infettati dai vampiri, Tirgar stesso rivela l’esistenza di una fonte della naiade lungo il torrente. (Tirgar ha l’obiettivo di far sparire i C. ma il fatto che si trasformino in vampiri è pericoloso per lui: in quanto esseri soprannaturali sarebbero in grado di riconoscerlo)


	Dopo l’eventuale incontro con la Naiade attraversano il guado. La recente pioggia ha leggermente ingrossato il torrente, Coordinatio per passare. De Corpore per chi scivola: per punti bassi il C. deve sbarazzarsi di qlc. (arma, armatura,...: almeno (9-Vigor)*2 di ingombro).


	Verso sera arrivano al secondo castello: anch’esso è nascosto e incassato nella parete rocciosa e ricoperto di vegetazione e molto in alto. Difficile da trovare senza guida. Questo castello è messo meglio dell’altro ed è anche più imponente.


	Il portone è semiaperto come se qlc fosse già passato di lì: si riconoscono anche le tracce del passaggio vecchie di settimane (DeNatura, DeScientia - il portone è stato scassinato) Tirgar può aspettare fuori o entrare: comunque non conosce nulla del castello (così dice).


	Il portone da su un corridoio buio col soffitto alto: in fondo (20m) c’è una porta chiusa da una pesante sbarra (diff 30). La porta conduce in una sala piena di porte con uno specchio di fronte alla porta, finestre in alto.


	Come i C. entrano sentono un rumore alle loro spalle e vedono con la coda dell’occhio Tirgar con un ghigno sulla bocca chiudere il portone, poi sentono la barra cadere al suo posto (Tirgar è posseduto da Mot che gli conferisce forza straordinaria anche se per breve tempo).


	L’ultima cosa che riconoscono sono due serpenti tatuati (Ingenium ( 6) sugli avambracci di Tirgar mentre questi spinge le due porte per chiuderle. 


	Se cercano di aprire le porte  (DeSc ( 9) trovano che sono murate. La porta dalla quale sono entrati oltre che molto pesante è stata bloccata dall’esterno. Se arrivano alle finestre scoprono che sono molto piccole anche per il nano: notano che hanno una strana angolazione (Ingenium)





5^ n Il tempo d’ora in poi dipende dalle azioni dei C.


	Ricordare che i C. che indossano le zanne hanno R = 4 + DR


	Un rito fa loro scoprire che l’unico modo per uscire è saltare oltre lo specchio quando è illuminato dalla luna. I centurioni non saltano. Avendo ratio bassa sono completamente in preda all’illusione che sia uno specchio fisico. Invece lo specchio illuminato dalla luna diventa una sorta di nebbia. Questo è un altro modo per accorgersi che lo specchio non è tale. Solo chi supera con Ratio ( 12 può passare. Gli altri possono tenendo per mano uno di coloro che vede il passaggio. I centuriones sono troppo spaventati: bloccano addirittura quelli che vedono il passaggio. Il lupo riesce a saltare in quanto si fida del padrone.


	Dopo passati sentono una forte stanchezza e si sentono come se mancasse loro qualcosa. Perdono 1/5 dei PV TOTALI. Nel frattempo nasce all’interno della stanza un fantasma, il loro doppio. Recupereranno i PV persi solo riunendosi ai doppi in determinate condizioni (dopo aver sconfitto i custodes posseduti e aver lasciato che i doppi versino il loro sangue). Il retro dello specchio non riflette: da qui non si torna!


	Per il momento sono al buio con un chiarore molto fioco che proviene da qualche parte. Quando accendono le torce si ritrovano in una cavità scavata nella roccia, pressoché sferica con aperture come da mappa.


Le grate sono tutte chiuse.


Stanza dei serpenti: se uno viene morso dal serpente: estrazione del veleno DeSc o DeN ( 12. A seconda del fallimento il veleno entra più o meno in circolo. Se entra in circolo: ogni giorno DeSc (12 + ogni 8 ore Vigor ( Veleno: Vel-Vig = PV persi fino a morte, Vig-Vel = PV recuperati fino a guarigione.


Se i C. non entrano nella grotta dei serpenti prima o poi si ritrovano un serpente tra i piedi (disturbato o in caccia).


Grotta delle sabbie mobili: dopo una fase iniziale dove uno o più c: finiscono dentro le sabbie mobili i C. devono comunicare precisamente le loro mosse (almeno al metro). Quando un C. finisce nelle s.m. tira ratio ( 9. Se perde si lascia prendere dal panico. È possibile tirarlo fuori con Vigor ( 20 (max 3 C.). Per impedirgli di andare a fondo basta Vigor ( 10. Se si lascia prendere dal panico alla Vigor dei C. che cercano di tirarlo fuori va sottratta la Vigor del C. caduto nelle s.m.


Arrivati alla sala della spada i C. si accorgono della presenza dei custodes posseduti da demoni o vengono da questi attaccati. Qlc deve tenere accesa la torcia perché i custodes-demoni combattono anche al buio: se combatte con la torcia toglie 1/3 al DeB. Le ferite inferte dai demoni sono normali: lo sguardo invece provoca terrore a vari livelli:


diminuisce il DeB di ½


fuga: il C. ritorna dopo 2 tempus


fuga: il C. ritorna dopo 5 tempus


terrore: resa totale, il nemico colpisce, unica difesa l’armatura, qlc deve intervenire per salvare il malcapitato.


POZZO: unica via d’uscita. C’è un’apertura sul soffitto tipo camino. Filtra la luce ma non è agibile. Alzando il secchio scatta sulla parete il meccanismo che sblocca le grate della stanza con la spada. I C. sentono lo scatto metallico. Togliendo la spada dalla mano della statua si chiudono le grate! Qlc deve restare fuori oppure bloccare le porte. In caso di disastri può intervenire il lupo.


Presa la spada i C. devono capire che l’unico modo di uscire è il pozzo. Qui si trovano i doppi. Se li combattono ogni ferita al doppio è una ferita a loro stessi. L’unica è rinfoderare le armi e andare loro direttamente incontro. Questo però è possibile solo dopo che è stata versata almeno una goccia di sangue di ciascun C. da parte di sé stesso (gli altri C. non possono intervenire: i loro colpi fendono l’aria). I PV persi all’inizio diventano ferite curabili con il sonno.


	Se fanno un oracolo per capire dov’è l’uscita questa potrebbe essere la risposta:


La luce è accattivante


l’oscurità è probante


La discesa nel profondo


salva l’uomo e il mondo


	Per uscire bisogna scendere nel pozzo. Sul fondo c’è un cunicolo che porta direttamente su uno strapiombo lungo il quale corre un sentiero che s’inerpica sul fianco della montagna. Seguendo il sentiero i C. ritornano davanti al castello. Non c’è traccia di Tirgar. I C. recuperano i centurione, il lupo: dei cavalli non c’è traccia. Il sentiero al ritorno costeggia una parete di roccia a strapiombo sul fiume (15m) lungo un tratto pianeggiante.
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L’inganno


7° g	Potrebbe essere il settimo giorno o la notte del sesto. 


	Il lupo comincia a ringhiare: dopo alcuni minuti un rumore di zoccoli colpisce l’orecchio dei C.. Dalla parte bassa del sentiero si intravedono una trentina di uomini a cavallo. Tra di essi riconoscibili alcuni dei briganti incontrati all’andata. È chiaro che cercano i C.


	Dopo alcune decine di secondi dalla parte alta arrivano bramiti accompagnati dal rumore di zoccoli. È un branco di una quarantina di alci in fuga spaventati da qlc.


	Unica soluzione: gettarsi nel torrente. Il lupo da loro l’esempio gettandosi per primo.


	Il salto comporta DeC ( 9. I C. perdono 9-DeC di PV. Inoltre nell’acqua fredda devono liberarsi di armi e armature pari almeno a (9-Vigor)*2 di ingombro.


	I C. prendono terra 1 miglio più a valle sulla riva opposta. Per il momento sono in salvo. La spiaggetta sulla quale sono approdati è piccola circondata da pareti di roccia molto liscia. C’è una grotta in fonda alla spiaggia. Dalla grotta si diparte un cunicolo che porta sulla sommità della parete di roccia. solo il nano può salirvi. Con delle corde si recuperano gli altri. Se pensano di rituffarsi nel torrente si ricordano della cascata (eventualmente ingenium).


	Sbucano vicino al bivio: se decidono di tornare per la strada dell’andata una frana interrompe il sentiero oppure una piena lo allaga (tipico della stagione) oppure si scatena una tempesta (v. i Berseker) e non riescano più a stare sul sentiero a causa del forte vento.





7^ n Trascorre tranquilla. Solo una fitta pioggia li infastidisce.
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8° g Riprende il vento forte. Devono continuare nel bosco (segnare la direzione che prendono): rami cadono loro addosso. A momenti non vedono un crepaccio che li costringe a proseguire verso sud (verso Burgolanum)


	A un certo punto in una radura che si apre nel bosco vengono attaccati da 1:2 berseker in forma di orsi. (Erano stati istruiti da Tirgar affinché bloccassero i C. prima con la tempesta, poi di persona nell’eventualità che i C. fuggissero dal castello)


	Sconfitti i berseker la tempesta cessa. Decidono di continuare a sud anche perché vedono brillare i tetti di Burgolanum nel fondo valle.


	Durante il combattimento devono essersi resi conto che la spada è solo una copia di ql vera. Se non se ne sono accorti un evento straordinario li spinge a un omen (la spada sanguina copiosamente).


	Arrivano a Burgolanum. Sono a piedi, stanchi, bagnati, infreddoliti. Se vanno in una taverna qlc vede da una finestra passare velocemente a cavallo Tirgar (che non si è accorto di loro e che li crede ancora nel castello e che sta tornando a Roma). Anche se cercano di raggiungerlo non riescono.


	A questo punto i C. sanno che:


la spada non è quello che credono


è stata presa da qualcuno ma non sanno da chi (Tirgar protegge con l’ipnosi sé stesso e l’imperatore; i C. non riescono a “vedere”)


Tirgar è responsabile di tutti gli incidenti loro occorsi


con un rito riescono a vedere un aquila (Teodomiro) che vola e un aquilotto (L.A.B.) che sta a guardare appollaiato su una roccia con un ramo di vischio nel becco. C’è un serpente (Tirgar) che sta strisciando verso l’aquilotto.


Eventuali riti su Tirgar fanno soltanto percepire la presenza di qlc estremamente potente che usa Tirgar per i suoi scopi.


Dovrebbe apparire per il momento che Tirgar è l’artefice e che stia macchinando contro l’imperatore o piuttosto contro suo figlio (il serpente contro l’aquilotto). L’imperatore non ha figli tranne alcuni illegittimi di cui L.A.B. è l’unico conosciuto o che intrattiene una qualche relazione col padre essendo riuscito a ottenere un posto come legato.


	I C. si procurano dei cavalli devono tornare a Roma per poter proseguire le indagini. Possono tornare ad A.T. e interrogare il comandante del castra che però non sa niente su L.A.B.: sa che ha viaggiato molto e che sembra occupare il posto in modo onorario. Non lo convince il fatto che non sia un patrizio ma neanche un soldato e quindi non sa come sia arrivato lì dov’è. Altro non sa.
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Parte Seconda


Il rientro


I C. impiegano una settimana a tornare via mare da Genova. Gli unici cui rivolgersi sono i loro superiori e devono venir incoraggiati in tal senso. Se cercano di parlare con l’imperatore per avvisarlo del possibile attentato vengono convocati da Aureano Magone (l’imperatore è via). La convocazione del Magister li raggiunge comunque poche ore dopo sbarcati a Ostia. Aureano vuole essere messo al corrente degli eventi: è comunque molto disposto a rispondere a tutte le domande dei C. Conosce L.A.B. ma non lo sospetta: di lui dice che è un tipo scontroso cui piace viaggiare e che vede soddisfatta questa sua inclinazione dalle cariche prevalentemente onorifiche conferitegli dall’imperatore. Infatti viene spostato ogni volta che in una provincia l’ambiente politico-sociale si surriscalda per essere destinato a una provincia più tranquilla. Non si sa se questa scelta dell’imperatore sia dovuta a sfiducia nei confronti di L.A.B. o se invece abbia delle mire su di lui. L.A.B. sembra essere soddisfatto di questa situazione. Infatti è l’unico figlio di cui si sappia, anche se in circoli ristretti intorno all’imperatore, essendo comunque illegittimo. L’imperatore è ancora relativamente giovane e non si sa chi succederà al trono ma non è impossibile che L.A.B. sia nella lista dei possibili successori, almeno nella mente dell’imperatore e forse i molteplici viaggi servono proprio a prepararlo a questo.


Aureano sostiene che nessuno a Roma è al corrente di complotti nei confronti dell’imperatore. Assicura ai C. il completo appoggio del Collegio degli Auguri per l’indagine in corso.


Ad ogni modo affida ai C. il compito di proseguire le indagini per smascherare il complotto. Può consigliare loro (dopo averli interrogati sui loro piani) di travestirsi da mercanti per raccogliere informazioni magari cercando di vendere la copia della spada spacciandola per l’originale al fine di attirare l’attenzione dei cospiratori (possono arrivare a questo anche mediante oracolo o speculum o con l’Ingenium). Chiede loro di aggiornare la seduta quotidianamente per tenersi reciprocamente informati dei progressi. A ogni seduta insisterà affinché i C. vadano al mercato, unico modo per ottenere informazioni e muovere le acque.


Nell’insieme Aureano, supportato dal Collegio degli Auguri,  tende a confermare eventuali sospetti di attentato nei confronti dell’imperatore o di L.A.B. (magari insinuando il sospetto che qualche altro figlio illegittimo voglia occupare il suo posto) rafforzando comunque l’impressione che i C. dovrebbero già avere che c’è qlc di molto potente in azione: nemmeno il Collegio riesce a perforare l’aura di inganno che Mot ha tessuto intorno agli eventi. Aureano rimane comunque sempre molto sul vago: sembra aiutare ma non rivela niente di concreto: questo potrebbe spingere i C. a sospettare anche di lui e del collegio (dopo quello che è successo con i Salii): il tutto rientra nell’atmosfera di inganno creata da Tirgar-Mot.
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Il mercato


Mentre trafficano al mercato (devono impiegare almeno due giorni: deve essere credibile che i cospiratori si accorgono di loro e di conseguenza tengono d’occhio il commerciante che verrà ucciso) fanno alcuni incontri:


1°g	Alcuni commercianti trattano l’acquisto della spada (avvicinandosi magari loro stessi) ma i C. riconoscendo che sono commercianti normali (Sensibilitas o sortes) si ritirano dalle trattative. Uno di questi può mostrarsi non interessato ma mandarli da un collezionista.


	Commerciante 1: (collezionista)


	Dopo avergli dato corda per un po’ taglia corto con un:


“Cos’ha di speciale questa spada?”


Se i C. dicono che è magica lui risponde:


“È magica come i calzari puzzolenti che indossate. Sparite di qui se non volete che vi denunci!”


	Mentre passeggiano vedono una bancarella dove vendono gli Acta diurna populi, il giornale dell’epoca. Oltre a vari rumores sulla città (pettegolezzi) i C. possono leggere casualmente notizie sul ritrovamento di catacombe (qlc si è accorto che sono state riattivate ma ormai è troppo tardi: il giorno dell’eclissi è vicino e l’ultima riunione è prevista per l’indomani sera), sulla prossima eclissi di sole e sui giochi che si terranno il prossimo week end al Circo Massimo per festeggiare la riunificazione dell’Impero Romano e il ritorno di Roma capitale e cardine dell’impero.


	La sera si recano da Aureano per il briefing: il magister è sempre vago: comunque li incoraggia a battere il mercato ancora per qualche giorno.


2°g	Nella mattinata succede qlc.: una pantera è scappata dal circo. La folla terrorizzata si disperde e i C. vengono travolti e separati (DeC ( 15 per restare insieme). Nella confusione dei sicari tentano di accoltellarli (attacco a sorpresa) e poi scompaiono nella folla. La belva viene catturata dai domatori: l’intervento dei C. non è necessario.


	I C. fanno fatica a ritrovarsi: per ciascun C. si usa il maggiore tra DeN e Ing: la difficoltà è 15. I punteggi maggiori di 15 si ritrovano tra loro; se uno solo supera 15 trova il punteggio più alto dei rimanenti. Se un C. è ferito gravemente non può muoversi: saranno gli altri a trovarlo con Diff 21. L’azione è in cooperazione.


	Quando hanno fame si fermano presso un chiosco, ordinano focacce: sono avvelenate!! (maldestramente: il tutto avviene in fretta: i cospiratori si sono accorti il giorno prima e si stanno organizzando per bloccare i C.) Il proprietario del chiosco è stato allontanato con la forza, un cospiratore ha preso il suo posto: come arrivano i C: gli rifila le focacce avvelenate e si allontana discretamente. I C. si accorgono che si allontana (Ing) oppure sentono acuto odore di prezzemolo (Vigor) o si insospettiscono (Sens). Se qlc ha già mangiato si applica la stessa cura dei serpenti (il vomito sostituisce l’estrazione).


	A un certo punto del pomeriggio incontrano o vengono contattati da un commerciante (Commerciante 2).


	Questo beve il fatto che sia magica anzi si dimostra interessato e pronuncia frasi ambigue: magari si interessa a come i C. sono entrati in possesso della spada indovinando certi eventi cosicché i C. sono indotti a credere che lui appartenga al complotto. Proprio nel momento finale della contrattazione un’altra persona si intromette dicendo: “Vi do qualsiasi prezzo per quella spada” guardando fisso negli occhi i C. Questi capiscono che il pesce ha abboccato.


	Il gruppo dei C. si apparta in un vicolo laterale assieme al mercante: questi fa parte del complotto ma vuole tirarsene fuori e intuisce che i C. hanno qlc a che fare visto che vendono il facsimile della spada che lui sa essere in mano a L.A.B. che travestito l’ha mostrata ai cospiratori durante una recente riunione nelle catacombe per rafforzare la sua posizione rivendicando la protezione da parte di Romolo-Quirino stesso.


Mentre il commerciante esordisce con “Quella non è la spada originale: dove avete preso questa copia?, come fate a conoscerne la storia?” un dardo, lanciato dal fondo del vicolo, lo raggiunge alla gola.


Prima di morire riesce a pronunciare poche e confuse parole: ”Dovete fermarli,.... l’imperatore,..... domani sera nelle catacombe...”.


L’eventuale inseguimento della persona che ha lanciato il dardo non da esito: si è volatilizzato.
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Le catacombe


Ricordarsi che i C. che hanno le zanne dei cinghiali hanno Ratio = 4+DR.


I C. sono di nuovo bloccati. Devono ricorrere alla magia. Un rito rivelerà loro alcuni elementi per trovare le catacombe (sempre pochi e fuggevoli: il tutto è protetto da Tirgar-Mot). I C. devono rivolgersi a qlc esperto di catacombe: Aureano, biblioteche, comunità cristiana, ricordarsi di averlo letto sugli acta diurni. Trovata l’ubicazione possono arrivarci ed entrare: devono arrivare proprio alla fine della riunione durante la quale è stato comunicato il giorno, l’ora nonché il luogo esatti del colpo di stato. Tirgar-Mot, che presiede, si accorge per tempo del loro arrivo e fa evacuare le catacombe prima che entrino. I C. arrivano intorno la mezzanotte in quanto, essendo attiva la protezione magica di Tirgar-Mot, perdono più volte la strada. Quando arrivano in prossimità delle catacombe vengono attaccati da 1:2 aquile ovviamente manipolate da Tirgar: infatti le aquile non attaccherebbero esseri più grandi di loro (DeN ( 9) se non per difesa. Queste aquile attaccano con furore (M=m+1) I C. non attaccati non possono difendere i loro compagni per non ferire loro o i loro cavalli.


Le catacombe hanno un ingresso che porta direttamente nella sala principale. Se un masso (non riconoscibile nell’oscurità) che incombe sull’apertura che da sulla sala centrale viene sganciato non è più possibile accedere (il masso è troppo pesante). Se qlc dei C. è rimasto fuori a sorvegliare non sente le grida di ql che stanno dentro, comincia a impensierirsi quando fa Ingenium > 9 e comunque non è in grado di smuovere il masso (cosa che richiede più persone e un’azione coordinata tra dentro e fuori).


A questo punto le catacombe si rivelano per quello che sono: un labirinto dal quale solo chi conosce il percorso è in grado di uscire in breve tempo. L’uscita è da tutt’altra parte rispetto l’entrata: ciò consentiva ai cristiani durante le persecuzioni della prima epoca imperiale di sgusciare dalle sgrinfie dei centurioni che davano loro la caccia.


Queste catacombe si sviluppano sottoterra sfruttando una grotta naturale scoperta per caso da un pescatore. Infatti il fiume che descrive un’ansa intorno alla collina è in connessione con la grotta grazie a un cunicolo. Il cunicolo è stato chiuso provvisoriamente con una paratia per prosciugare la grotta. Un altro cunicolo naturale funge da ingresso: questo cunicolo è più largo del precedente (non percorribile da essere umano) ma ci passa una persona alla volta, è in forte pendenza, lungo una ventina di metri. L’intero tracciato dei cunicoli che formano il labirinto rimane sotto il livello del fiume ed è ricavato per gran parte nella terra: questo vuol dire che tolta la paratia i cunicoli vengono allagati nel giro di poche ore.


I movimenti - PASSI - dei C. all’interno delle catacombe vengono segnati con le cifre da 1 a 9; ogni volta che si arriva a 9 (1 CICLO) l’acqua è aumentata di 10 cm per cui i C. hanno a disposizione 15 cicli prima che l’acqua arrivi loro al petto (1.5m). Inoltre ogni 9 passi è trascorsa 1h: quindi i C. hanno a disposizione 15h per uscire: si presume che siano entrati verso la mezzanotte.


Dopo che i C. sono entrati nella grotta, qlc fa crollare il masso all’ingresso chiudendolo, dopodiché apre la paratia dell’acqua: questa uscendo dal condotto che sfocia in alto inonda i C. e li inzuppa (se avevano della carta diventa inservibile). Se i C. cercano di bloccare il getto d’acqua devono arrivare allo sbocco della condotta (De Corpore ( 20 max tre C.) e tappare a forza (Vigor ( 9): maggior è il Vigor più dura il tappo che però ben presto viene via.


Dopo che l’acqua ha cominciato a sgorgare sentono da oltre l’apertura in fondo alla grotta risuonare una voce spettrale e potente che sembra rimbombare direttamente nelle teste: “Non vi frapporrete, romani, alla rinascita del vero culto. Oh incauti, avete attraversato la strada a Mot, l’Oscuro, e ora imparerete a conoscere la sua vera essenza, ha, ha, ha” la risata cupa e agghiacciante risuona direttamente nelle teste dei C: Ratio ( 9: chi subisce rimane come paralizzato: gli altri devono schiaffeggiarlo per farlo riprendere.


Da qui in poi i C. devono trovare l’uscita dalle catacombe. Non possono tracciare mappe: devono ingegnarsi (p.e.: segni X sui corridoi da non ripercorrere; ( per indicare precedente passaggio e direzione; numeri progressivi a ogni incrocio; corde (max 50m) o altro; se non trovano idee aiutarli con Ingenium: anche nel seguito aiutarli a ricordarsi elementi utili con Ingenium: la sensibilitas qui non funzione: è il regno di Mot). C’è poco ossigeno, l’aria è molto umida e i soffitti sono bassi: le torce illuminano male il percorso (max 3-5m).


I C. saranno soggetti (ricordarsi le zanne dei cinghiali):


ad attacchi di claustrofobia (ogni 45 passi - 5 cicli) cui opporre Ratio ( 12 chi all’inizio è rimasto paralizzato, 9 gli altri: chi soccombe comincia a correre in avanti e sparisce in qualche cunicolo (abbandonando la torcia se ce l’ha) finché non viene ritrovato dai compagni.


ad allucinazioni - illusioni: se un C. si allontana (o se rimane un po’ in disparte) quando ritorna viene visto come una larva. I C. che hanno Ratio > 12 lo riconoscono come un compagno, gli altri gli saltano addosso. A ogni tempus questi tirano Ratio ( 12, 9, 6, 3 (combattendo si accorgono che qualcosa non va) mentre gli altri tirano Auctoritas ( 30 (cooperazione). Se uno o più tentano di bloccare fisicamente il compagno, i C. tirano DeC. Il C. assalito si difende come vuole ( i C. tirano i loro DeB): se fugge viene ritrovato come ql che vengono presi da claustrofobia.


quando trovano una statua il C. che ha Ratio < 12 la scambia ogni volta per una roba diversa (serpente, gorgone, Tirgar, uno dei C. posseduti del castello, ... ) e le si avventa contro con furore. Gli altri lo devono fermare prima che si faccia troppo male. Infatti nel colpire la statua si ferisce il polso di una mano  (-(M*2)PV) e poi dell’altra, se cambia mano: poi ingaggia un corpo a corpo durante il quale continua a farsi del male. Gli altri lo fermano con Auctoritas > 30 o bloccandolo fisicamente (DeC).


Due volte vengono attratti verso una luce (se ne accorge chi fa Vigor > 6) che si rivelano essere una torcia e un condotto (quando arrivano al condotto è pieno giorno).


Quando arrivano all’uscita, scoprono che da sul fiume (2m) per cui devono saltarci dentro. Come al solito devono sbarazzarsi di (9-Vigor)*2 di ingombro in equipaggiamento.


Riconoscono l’ansa del fiume e sanno che se approdano più a valle trovano l’apertura e i cavalli.


Approdano, cercano i cavalli ma trovano le bestie orrendamente squartate. Mentre osservano sbigottiti la scena un rumore di foglie calpestate li distoglie. Si guardano in torno e tra le fronde scoprono alcune paia di occhi gialli che li stanno osservando: un gelo di terrore scorre lungo il filo della schiena: è la rima volta che vedete delle pantere (1:2, max 3).


FINE SECONDA PARTE


�





�
Parte Terza


L’eclisse


Nelle intenzioni di L.A.B. e Tirgar la scena del colpo di stato dovrebbe svolgersi così:


Il giorno dell’eclissi di sole Domenica Idi di Novembre dell’anno 1280 si tengono al Circo Massimo grandiosi giochi per festeggiare la riunificazione dell’Impero Romano e il ritorno di Roma capitale e cardine dell’impero.


Lo spettacolo clou dei giochi sono proprio le pantere di Tirgar. Durante la loro esibizione, che studiatamente avrebbe luogo durante l’eclisse, due pantere (le altre sono state uccise dai C.) dovrebbero scalare il palco dell’imperatore, sbranarlo sotto gli occhi terrorizzati dei presenti incapaci di intervenire in quanto preda di una visione-allucinazione collettiva nella quale L.A.B. si libra nell’aria brandendo la spada che fu di Romolo mentre si autoproclama nuovo imperatore del Sacro Romano Impero con le pantere che, finito il truce banchetto, dopo essere state toccate dalla spada magica si riposano quiete ai suoi piedi.


I C. possono penetrare qst intenzioni solo  con un rito magico.


Il rito avverrà, vista l’eccezionalità della situazione, in forma collettiva: il Collegio degli Auguri si riunisce a 2 C. officiano il rito di speculum (solamente). La difficoltà, causa l’aura generata da Tirgar-Mot è pari a 20.


I C. mediante speculum possono vedere la scena che hanno visto ancora prima di rientrare a Roma (l’aquila che volteggia mentre l’aquilotto osserva con il vischio in bocca e il serpente che si avvicina). Questa volta si delinea anche il paesaggio: l’aquila volteggia sopra un anfiteatro ellittico (Circo Massimo) in un chiarore spettrale come di sole morente o di notte illuminata da molte lune, l’aquilotto volteggia al suo fianco sempre con il vischio in bocca: in mezzo all’anfiteatro, cosparso di corpi umani dilaniati e immersi in un’atmosfera di morte e desolazione, una spada piantata per terra si trasforma improvvisamente in un serpente gigantesco con le sembianze di Tirgar che domina il cielo e guarda con occhi iniettati di sangue le due aquile ....


I due C. si svegliano intrisi di sudore e ancora sconvolti dall’intensità del rito e dalla potenza che percepiscono nell’entità che si nasconde dietro Tirgar.


Aureano li aiuta a capire e ricordare (se necessario) che Domenica successiva durante l’eclisse ci sono i giochi al Circo Massimo e che lo spettacolo clou sono proprio le pantere di Tirgar e che l’imperatore assisterà ai giochi: sottolinea anche la presenza del vischio che nella tradizione nordica ricorda la morte e il tradimento essendo stata l’unica arma a uccidere Baldr il buono: perché è nel becco dell’aquilotto?: che sia L.A.B.? Ovviamente non si può intervenire arrestandolo in base a un semplice rito, né lo si può allontanare dall’arena. La cosa migliore è tenerlo sotto controllo.


Bisogna inoltre capire chi è Tirgar e chi c’è dietro.


Un secondo rito collettivo, svolgibile alcune ore più tardi, fa rivivere ai C. il momento in cui Tirgar, davanti a una roccia in mezzo al deserto dopo invocazioni rituali, scarnificandosi le vene dei polsi con le sue stesse unghie cede la sua anima a Mot cadendo per terra sul suo stesso sangue per rialzarsi dopo breve tempo invaso dal dio che gli infonde nuova vita agendo tramite il suo corpo.


Aureano conferma che il tipo di rito gli ricorda qualcosa riguardo riti assiri di invocazione di divinità potentissime legate all’aridità e alla morte. Questo spiega anche perché l’uso del veleno durante le precedenti giornate.


Aureano autorizza i C. a invocare anche Apollo (donatore della spada a Romolo ma anche divinità che presiede non solo bellezza fisica, equilibrio e melodia ma anche la legge e l’ordine).


A questo punto i C. vorranno organizzare la cattura di Tirgar: il tempo però stringe (dovrebbe essere Venerdì o Sabato) e di lui non si trova traccia.


Impossibile localizzarlo con riti: è troppo potente. Non è possibile trovare nemmeno le pantere: probabilmente è aiutato da qualcuno (L.A.B.) È necessario studiare un piano per bloccarlo poco prima che agisca: p.e. i C. sostituiscono la guardia imperiale assistendo allo spettacolo dal palco dell’imperatore assieme ad Aureano e all’imperatore stesso. Quando entra in scena Tirgar con il suo spettacolo i C. restano affascinati dalla sua abilità con le pantere. Se fanno Ratio < 9 (Aureano compreso: Ratio = 15) hanno un sogno-visione nel quale le pantere sono ridiventate cuccioli e loro immaginano come sarebbe bello che qst cuccioli salissero sul palco e si accovacciassero ai piedi dell’imperatore. In effetti è proprio quello che stanno immaginando di vedere solo che le pantere sono adulte e salgono per sbranare l’imperatore. I C. che fanno Ratio > 9 se ne accorgono e si accorgono anche dei loro compagni che sono in preda alla suggestione ipnotica: devono sbrigarsi a scuoterli per avere anche il loro aiuto. Anche l’imperatore è sotto effetto della suggestione: l’unico indenne sembra L.A.B. Come le pantere arrivano sul palco i C. si dispongono per combatterle proteggendo l’imperatore che nel frattempo viene portato in salvo da Aureano. L.A.B. vedendo ciò si alza sguainando la spada e ... aggredendo uno dei C.!! Questi dopo un primo istante di incredulità ha negli occhi un lampo di comprensione: infatti per un attimo ha scorto l’elsa della spada impugnata da L.A.B. e ha riconosciuto i segni simili a rune: L.A.B. possiede la spada originale!! (ricordarsi del PM della spada durante il combattimento).


Durante il combattimento Tirgar agisce da fuori mediante l’illusione. Ogni tempus uno dei C. che combatte deve tirare Ratio ( Illusione (30) per non cadere vittima delle illusioni (le pantere o L.A.B. si sdoppiano, si trasformano in uno dei C. amici, in Aureano, rinunciano ad attaccare, ...).


Sconfitte le pantere, L.A.B. dopo essere stato ferito abbastanza gravemente (metà dei suoi punti vita) cade a terra svenuto (non è un guerriero e Tirgar, già impegnato a tenere sotto suggestione ipnotica l’anfiteatro, non riesce a sostenerlo oltre).


Nel frattempo Aureano è ritornato per portare in salvo i C.: infatti ha notato (e lo comunica ai C. nel caso ci fosse bisogno) che il palco, normalmente circondato da guardie fedeli all’imperatore, per l’occasione è stato presidiato da centuriones (una cinquantina) appartenenti a una legione comandata da un cospiratore il quale non tarda a lanciarli addosso ai C.. Tirgar, inoltre, per infondere sacro vigore a questi centuriones (che non sanno nulla del complotto) e alla folla, fa vivere loro in suggestione ipnotica la morte dell’imperatore per mano dei C.


Dopo che i C. sono stati portati in salvo Tirgar esce di scena per conto suo. L.A.B. viene trascinato fuori dall’anfiteatro dai C. stessi (Vigor ( 20) che vengono dirottati da Aureano vero il tempio di Apollo dove L.A.B. viene imprigionato in una sala segreta sotto il tempio e presumibilmente interrogato dai C. sull’estensione del complotto.


Se i C. lo richiedono Aureano può mettere a loro disposizione dei centuriones (max 3 dei quali può garantire la fedeltà dato che non è ancora nota l’estensione del complotto).
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Epilogo


Mot


Eventuale oraculum su come sconfiggere definitivamente Tirgar-Mot porta alla seguente risposta:


La vera morte  - è la sconfitta - di ciò che rappresenta


oppure:


L’arsa consunzione - ritorni alla madre


Durante la notte il C. che fa Ratio + bassa è preda di un sogno indotto da Tirgar-Mot nel quale immagina che i suoi compagni lo abbiano in realtà tradito unendosi al complotto e che gli abbiano fatto credere di aver sconfitto L.A.B. mentre invece è l’imperatore che è stato ucciso.


Furente di rabbia per l’inganno e il tradimento dei suoi compagni il C. si alza, brandisce la sua arma e urlando si scaglia contro gli altri C.


Di questi, quello con maggior Vigor o Sensibilitas, si sveglia appena in tempo per vedere il compagno alzarsi con l’arma in pugno. Pensando a un attacco dall’esterno sveglia gli altri e si prepara anche lui a combattere quando con sua sorpresa viene attaccato dal C. stesso.


I C. combattono con prudenza per non ferire il loro compagno mentre il C. attacca con furore per vendicarsi del tradimento subito. Fa precedere inoltre ogni tempus da un tiro di Ratio ( 12. Gli altri cercano di richiamarlo a se parlandogli mentre combattono: Auctoritas ( 20. Se riescono a saltargli addosso: Vigor ( 20.


Quando il C. rinsavisce il combattimento termina e i C. si accorgono che era un trucco inscenato da Tirgar per dare tempo a un gruppo di 1:1 cospiratori di liberare L.A.B. e riprendere la spada. Accortisi in tempo i C. li ingaggiano in combattimento: L.A.B. è ancora troppo ferito per intervenire. Anche qui i C. tirano Ratio ( Illusione (20: siamo nel tempio di Apollo: qui Tirgar è più debole) e sono soggetti ad allucinazioni (gli avversari non sono dove sembrano, si sdoppiano, si trasformano in mostri, ...).


Sconfitti i cospiratori Tirgar stesso entra in scena di persona dicendo: “Sciocchi, avreste fatto meglio a ritirarvi finché eravate ancora in tempo. Ora conoscerete l’ira di Mot.”


Tirgar combatte con lo stiletto (5) e la frusta (8): è un ex gladiatore e domatore. Nel frattempo Mot controlla i C. con la suggestione ipnotica (Ratio ( Ipnosi (20 finché rimane nel tempio)). Gradualmente Tirgar cerca di spostare il combattimento all’esterno del tempio dove sente di essere più forte. I C. se ne accorgono (Ingenium ( 9) e con DeC lo impediscono. Le ferite di Tirgar-Mot non sanguinano: rimangono però aperte e ne esce una nebbiolina leggera (Sensibilitas ( 9).


Quando muore si trasforma sotto gli occhi atterriti dei C. in una mummia rinsecchita: l’entità che lo possedeva non gli infonde più vita e il corpo di Tirgar diventa ql. che sarebbe diventato se fosse morto dissanguato il giorno del rito. I C. hanno tempo fino alla notte seguente per comprendere che il corpo di Tirgar va bruciato e le ceneri sparse al vento in modo da contribuire alla fertilità dei campi realizzando così la profezia dell’oracolo.


Se ciò non avviene, la notte successiva a mezzanotte, Mot si rimpossessa del corpo di Tirgar e, nelle sue nuove sembianze, attacca i C. dopo aver rubato loro la spada di Romolo.


Si continua così finché il corpo di Tirgar non viene arso e le ceneri sparse al vento sui campi che circondano Roma: solo allora Mot viene momentaneamente sconfitto e ricacciato nel mondo dei morti .... ma solo fino alla prossima avventura!!
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FINE DELL’AVVENTURA 


“LA SPADA DI ROMOLO”
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Appendice


Personaggi


Lucio Apuleio Bruto


Figlio illegittimo dell’imperatore Teodomiro: si dice avuto da una persona molto vicina all’imperatrice. Sufficientemente potente comunque da riuscire a far leva sull’imperatore affinché venisse assegnato al figlio un ruolo elevato nell’ambito dell’organizzazione diplomatica dell’impero.


Infatti L.A.B. è legato imperiale: una carica in realtà di dubbio prestigio ma che gli permette di viaggiare molto e di vivere di rendita.


Nell’arco di suoi viaggi ha vissuto in Grecia alcuni anni dove sembra che sia entrato in contatto con il mondo nascosto della magia assira di cui anche Tirgar è seguace.


Per questo motivo è stato allontanato da lì e assegnato alla Germania, nella sede di A.T.


Sin dai tempi della Grecia ha costruito la trama che nella sua mente alterata lo vede imperatore al posto di Teodomiro. Il ritrovamento della spada di Romolo sembra fornirgli l’ultimo alibi per accampare diritti che gli derivano solo da un’educazione distorta. .


Era presente quando i C. hanno portato la notizia del ritrovamento del documento


Ha seguito i custodes che hanno ritrovato la pergamena nell’intento di corromperli ma si è accorto di aver a che fare con persone notevolmente fedeli all’imperatore. Allora affida a Tirgar il compito di pedinarli e occuparsi di loro al momento giusto recuperando la spada.


Quando i C. arrivano a A.T. lui ha già la spada. Li incoraggia a partire rispedendo Tirgar perché si occupi di loro facendoli sparire senza troppo chiasso. Nel frattempo torna a Roma per portare a termine il suo progetto


Quando torna utile un Ingenium ( 9 fa ricordare ai C. che il tono di voce usato durante il breve colloquio in presenza del comandante del castra è di assoluto comando ma quello che non vi eravate accorti e che vi stupisce ora è che sentite che la persona non è minimamente interessata né alla sorte dei custodes, né alla vostra, né tantomeno alla spada. Sembra che il discorso sia semplicemente retorico rivolto a un generico pubblico piuttosto che a voi in persona.





Tirgar


Si presenta come veterano dell’esercito romano. Invece di accettare la terra offerta da Roma ha preferito tornare tra i boschi della sua infanzia. Vive di caccia: conosce bene il territorio sebbene vi manchi da molti anni e quindi non sia aggiornato sulle leggende che si raccontano sul posto oltre al fatto che essendo stato combattente disdegna le favole che le vecchie raccontano ai bambini davanti al focolare.


In realtà è in combutta con L.A.B. e ha il compito di sorvegliare i C. Suo scopo è mettere loro i bastoni tra le ruote facendo apparire che gli incidenti loro occorsi sono delle disgrazie in modo da non suscitare sospetti o farli ricadere sulle popolazioni locali: in alternativa riuscire a proporsi come guida, portarli al castello e accertarsi che vi restino. Si dimostra poco interessato e sulle sue.


Ha conosciuto L.A.B.  in Grecia quando quest’ultimo era legato imperiale colà: Tirgar era schiavo, gladiatore ma molto apprezzato per la sua spericolatezza. È qui che ha imparato a lavorare con gli animali (pantere, leoni) Inoltre è venuto a contatto con la magia assira e certi rituali di evocazione di divinità malvagie e di necromanzia tanto che suo scopo diventa riscattare la sua condizione servendo Mot fino a diventare suo sacerdote-emissario (tagliandosi i polsi e cedendo la sua identità-personalità al dio - antico rito assiro) divulgandone il culto in tutto il mondo.


L’intesa nata tra i due fa sì che Tirgar venga affrancato dal suo stato e lasciato immergersi nei suoi riti (che affascinano anche L.A.B.)





Il comandante del castra


Se interrogato su L.A.B. rivela che è il legato dell’imperatore per la Provincia Germanica. I C. non devono preoccuparsi per il suo atteggiamento: è noto che i legati imperiali mal sopportano la Cohors Arcana per i suoi poteri e per la sua autonomia.


Spontaneamente concede tre centurioni di scorta. Se i custodes protestano ne concede altri DeS % 3 fino a un massimo di 6 compreso un nano dicendo in tono quasi scherzoso: “domani partirete con 3 centurioni; a Mogontiacum troverete altri n e ½ ad aspettarvi + un ricambio di cavalli per tutti.”


Alla richiesta di spiegazioni lui risponde solo “Capirete”.


A domande sulla mappa v. La mappa.





I doppi


Nascono quando i C. attraversano lo specchio. Rappresentano la loro ombra. Sono quindi identici ai C. ma vagamente deformi: guardarli da una sensazione di disgusto e di disagio. Questo sarà particolarmente evidente nell’ultima fase prima di uscire dal pozzo dato che qui i C. avranno tutto il tempo di guardare se stessi sdoppiati.


Hanno gli stessi valori dei C.: quando i C. li feriscono è come se ferissero se stessi e perdono di conseguenza PV senza però morire altrimenti non sarebbe possibile reintegrarsi. Le ferite inferte dai doppi non sono catartiche rappresentando quello che succede quotidianamente: infatti la nostra ombra ci ferisce continuamente. Le ferite autoinferte dai C. ferendo l’ombra aprono la strada alla reintegrazione: infatti noi siamo più completi quando entriamo in contatto con la nostra ombra che qui si traduce col ferire il doppio.


I doppi sono dispettosi: è possibile sconfiggerli solo dopo aver sconfitto i C. posseduti (solo allora i doppi li affrontano: prima rifiutano di battersi). Infatti impediranno ai C. di salvarsi schierandosi davanti al pozzo. A questo punto i C. devono versare alcune gocce del proprio sangue (ferendo i doppi e quindi se stessi) dopodiché devono rinfoderare la spada e andare loro incontro. Un altro C. non può intervenire: i suoi colpi fenderebbero l’aria. Una volta ricongiunti i C. possono recuperare i PV dopo aver dormito.


Dispetti:


chiudono le grate di fronte ai C. scomparendo poi nei muri.


fanno scattare i lancia dardi: i dardi li attraversano e feriscono i C. più vicini


schizzano acqua durante il combattimento con i serpenti distraendo i C. (diminuisce il moltiplicatore)


rubano le mappe delle grotte e della zona


fanno il solletico mentre i C. combattono contro i topi (in quel tempus il C. non riesce a tirare il DeB)


�
Punti Dado dei personaggi





I centuriones


DeB   = 24


DeC   = 20


PV     = 24


Arma = 8


Armatura = 7


Scudo = 3


�
Il centurione nano


DeB   = 16


DeC   = 16


PV     = 24


Arma = 5


Armatura = 5


Scudo = 3


�
Il Lupo


DeB   = 15


DeC   = 18


PV     = 12


Arma = 6


�
�
Briganti


DeB      = 12


DeC      = 12


PV        = 15


Danni   = 6


�
Capo dei Briganti


DeB      = 15


DeC      = 15


PV        = 20


Danni   = 8


�
Cinghiali Mostruosi


DeB      = 16


DeC      = 24


PV        = 24


Danni   = 8


Terrore = 12


�
�
Vampiri


Pipistrelli


DeB = 12


DeC = 18


PV = 12


Arma = 6


Malattia = 18


Ipnosi = 18�



Lupi


DeB = 24


DeC = 24


PV = 16


Arma = 8


Malattia = 8


Ipnosi = 24


�
Naiade


Guarigione = 18


Incantamento = 12�
�
Berseker


Umani


DeB = 24


DeC = 16


PV = 24


Ascia = 10


Armatura NO


Scudo NO


PM Metamorfosi, 


	Contr Atmosf.


�



Orsi


DeB = 24


DeC = 24


PV = 36


Unghie = 12


PM    Tiro del fato,


	Metamorfosi


PM Terrore = 24


�



Lupi 


DeB = 18


DeC = 18


PV = 12


Unghie = 6


PM    Tiro del fato, 


	Metamorfosi


PM Terrore = 12


�
�
Le aquile


DeB   = 20


DeC   = 30


PV     = 20


Arma = 10


�
Le pantere


DeB   = 30


DeC   = 30


PV     = 20


Arma = 10


Carica


�
�
�
Tirgar - Mot


DeB   = 30


DeC   = 30


PV     = 30


Coord = 30


Illusione = 30/20


Frusta  = 8


Stiletto = 5


Rinascita


Comunic. onirica


Risuc. dell’anima


�
L.A.B.


DeB   = 20


DeC   = 30


PV     = 30


Arma = 12


�
Cospiratori


DeB   = 20


DeC   = 20


PV     = 30


Arma = 8


Scudo NO


Armatura = 5


�
�



I C. morsi dai vampiri perdono (Malattia ( Ratio) PV ogni ora se i vampiri sono rimasti vivi, altrimenti ogni 3 ore (per saperlo DeSc o DeNa ( 9). La Naiade si bagna al tramonto e all’alba. Ogni volta guarisce (Guarigione-Ratio) PV (I C., per l’occasione, si liberano delle zanne)


Alla fonte della Naiade i C. maschi restano involontariamente affascinati (Ratio ( Incantesimo). Gli altri devono trattenerli dal gettarsi nel torrente pieno di pericolosi massi sporgenti.








�
Oggetti


La Spada.


danni 	= 12 (diff. d’uso = 6)


PM	= M = M-t	dove t è la somma dei tempus nei quali l’attaccante è stato ferito: se PV = ½ PV l’attaccante desiste.


La leggenda narra che la spada era un dono di Apollo a Romolo: è stata forgiata da un Titano che durante la lavorazione per temprarla, l’aveva ripetutamente immersa nell’acqua del fiume Lete. La spada, oltre che maneggevolissima e dotata di potere offensivo doppio rispetto a una comune spada, ha altresì un potere magico: la persona ferita dalla spada perde impeto durante il combattimento e attacca con sempre meno foga. Quando il numero di ferite comincia a mettere in pericolo la vita dell’avversario questi fugge perdendo ogni interesse nel combattimento, persino dimentico dei motivi che l’avevano spinto ad attaccare. La spada peraltro non è in grado di togliere la vita: nell’attimo di colpire un moribondo, colui che la brandisce perde momentaneamente le forze. 


In particolare la spada è riconoscibile per alcuni segni simili a delle rune incisi sul manico.





Il documento e la mappa.


A domande sulla mappa e sul resto della traduzione il comandante risponde:


“Ovviamente per sicurezza abbiamo fatto una copia della mappa e del documento ma non riusciamo più a trovarle. Abbiamo rimaneggiato l’organico durante questo mese e temiamo che sia andata persa (in realtà è stata sottratta da L.A.B.) Ricordo però che partendo da A.T. bastava recarsi a Mogontiacum e proseguire verso Est per circa 5 giorni a cavallo seguendo le sponde di un torrente che descrive un’ampia ansa verso nord (mostra fig 1).


La spada si trova all’interno di un castello o di una grotta, o di una grotta all’interno di un castello, questo non era chiaro.


Credo comunque che, fino a un certo punto possiate seguire le tracce lasciate dai vs colleghi: ci sono infatti alcuni villaggi lungo la strada e l’altro gruppo di custodes li avrà sicuramente attraversati o si saranno addirittura fermati per la notte, cosa che consiglio anche a voi perché la zona che percorrerete è oltre i confini di Roma: i villaggi sono abbastanza sicuri: fuori da essi può accadervi di tutto.


�
Tavola degli eventi


��������������0	I C: trovano la pergamena scritta in un linguaggio non noto








1^s	Tirgar compie il rito che lo assoggetta a Mot: comunque all’inizio non domina completamente i poteri a sua disposizione





2^s	I C. sono a Roma. Presentano la pergamena al loro Magister. Casualmente L.A.B. è presente. La pergamena viene tradotta





3^s	I C. partono alla volta di A.T. L.A.B. li segue  valutando la possibilità di corromperli. Siccome non è possibile li farà seguire da Tirgar





1°m	I C. partono alla volta del castello. Tirgar li segue pronto a intervenire.


	I C. trovano la spada e Tirgar-Mot se ne impossessa trasformandoli in corpi posseduti da demoni


5^s	Nel frattempo i C. arrivano a Roma. Vengono inviati in rinforzo al gruppo precedente che è ancora giovane e inesperto.


(	Tirgar consegna la spada a L.A.B.


������6^s	I C. arrivano ad A.T. e incontrano il comandante del castra nonché L.A.B.


	Entrano negli Agri Decumates: il Viaggio, i Castelli





7^s	I C. si accorgono che la spada è fasulla.


(	I C. vedono Tirgar passare a cavallo: sta rientrando a Roma


(	L.A.B. arriva a Roma. I C. vanno ad A.T. o partono per Roma


2°m	I C. sono già in viaggio per Roma








9^s	Rientro a Roma e colloquio con Aureano Magone ( il giorno successivo).


�����	Il mercato (2 giorni)


	Le catacombe (!g di viaggio + 1 giorno per uscirne)


10^s	L’Eclisse: fine di un impero?


	MOT l’implacabile.





11^s








3°m


(


�
Mappe 


STAMPARE SULLA MAPPA DELLA GERMANIA


�



�������������������Il castello    STAMPARE SU CARTA MIILIMETRATA


���


�


���





������SERPENTI


��N =  D6


��lungh.= 3m


�Deb =  12


�DeC =  20


PV =    6


veleno =  12








��TOPI


���n      = D30


��DeB  = 1*N


��PV    = 1*N


�denti = 1*N





������


�����


����5 m


������


���


�
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CUSTODES


�DeB = 20


�PV = 30/10


DeC = 10


�scramasax = 5


�terrore-sguardo = 12


�Il demone lascia il corpo dopo decapitazione.�����


Altrimenti dopo 3t ricomincia a combattere con PV = 10





��������


�



Le catacombe STAMPARE SU FOGLIO DISEGNATO A MANO
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CUSTODES





Serpenti





acqua





fango





sabbie mobili





h=150


b=100


topi





specchio





centurioni col cane











CUSTODES  POSSEDUTI


LANCIA  DARDI (DeSc ( 9    -3PV)


DISCESA


APRI GRATE (DeSc (  9)


GRATE (DeC  ( 30:  max 4 C.)











