
L’ultimA

battaglia

Uziel

Uziel è un arcangelo cherubino che cerca di ripristinare l’ordine che c’era prima dell’avvento degli uomini quando gli angeli dominavano. Per far questo ha bisogno di un’anima malvagia incarnata in un uomo. Agire direttamente uccidendo esseri umani lo degraderebbe dal suo livello: infatti anche nel corso dell’avventura si avallerà sempre di animali o di non-vivi cioè di esseri umani ripescati un attimo prima di morire.

Attraverso le epoche Uziel ha seguito e ha coltivato quest’anima di incarnazione in incarnazione (Remo, Nerone, Attila, Capi dei Salii). Adesso finalmente è pronta. È incarnata ma sta per morire.

Si tratta di un comandante di una centuria che è stata impegnata in Smrn da una banda di ribelli. Una seconda centuria comandata dai C. è stata inviata in soccorso: arriva appena in tempo per soffocare la ribellione ma non abbastanza da salvare il comandante.

L’avventura comincia proprio nel mezzo della battaglia: i C. combattono personalmente contro i ribelli; inoltre guidano i loro uomini all’attacco (De Societate).

Il segno di Uziel

Finita la battaglia qlc recupera il corpo del comandante e lo prepara per il funerale. Nell’attimo in cui muore il comandante un freddo improvviso: i C. non collegano il fatto a meno di un rito. Possono arrivare a vedere sfilare le incarnazioni precedenti dell’anima.

Durante la notte i C. sognano combattimenti: un rito li fa sentire circondati da una minaccia incombente; possono arrivare a vedere il pianeta deserto.

I C. apparentemente hanno finito. Sennonché il giorno successivo, siccome rappresentano l’unico riferimento ufficiale e autoritario di Roma vengono avvisati di una strana morte: uno dei cadaveri è stato trovato arso. Nei pressi un libro bruciato: unico resto la copertina col segno


e l’ultima pagina bruciata con una frase appena leggibile:

******* finchè la ***** sfolgorante *********

arda ********* nell’*************** dei cieli.

Retrocognizione sul cadavere: lo vedono chino sul comandante morente ma non capiscono cosa sta facendo: possono vedere che qualcuno fuori campo con un energia enorme lo brucia.

Retrocognizione sul libro: è una bibbia contenente il libro XXIII del vangelo di Giovanni (NON esiste!): possono vedere un vecchio (Athanathos) che li chiama.

Il cadavere è quello di un angelo buono che ha preso l’anima del comandante affinché non cada in mano di Uziel. Questi tramite un non-vivo lo ha ferito senza riuscire a riprendere l’anima (è stato disturbato). Uziel è tornato di notte ma l’anima è stata già passata a un’innocente.

Se i C. sono riluttanti a proseguire o non sanno cosa fare il gelo ritorna e qlc per la strada (magari un vecchio o un ubriaco) borbottano “La profezia ... La profezia sta per avverarsi ...”. Interrogato, non risponde ma avvia i C. dall’eremita sulla Montagna.

Athanathos (colui che è privo della morte)

Eremita, vive sulla montagna. Dicono che nessuno lo abbia mai visto e che lui si mostri a chi ne ha bisogno. È un angelo, una guida spirituale dell’umanità. Dev’essere contattato dai C.. Se questi sono sprezzanti o alteri li mette in riga. comunque li aiuta. Li riconosce come prescelti per combattere Uziel.

Parla in modo aulico o letterario. Prima o poi cita la frase scritta sulla bibbia: 

Il bene combatte il bene per eliminare ciò che l’adombra.

È scritto: ci fu una battaglia all’inizio dei tempi

e ci sarà una battaglia alla fine.

Dopo la prima battaglia gli uomini divennero lo zimbello di Satana

Dopo l’ultima gli uomini non saranno

finché la luce sfolgorante dei cori angelici,

arda eterna nell’immensità dei cieli.

Menziona l’aiuto di un’entità ma scoraggia i C. a invocarla o a fidarsi di essa (Anathas):

Avrete aiuto, ma non chiedetelo

Avrete sostegno ma non affidatevi

Sarete protetti, ma restate in guardia.

Per conto suo promette di difenderli sia dal bene che dal male e dice come sconfiggere Uziel.

Quello che sale uccide, non muore ma soffre. (il sale allontana Uziel)

Solo lucifèro conduce ala tenebre. (il fuoco uccide Uziel)

Quando si stufa di rispondere:

O stolti, la salvezza dell’umanità è nelle vostre mani e nelle vostre gambe e voi perdete tempo in chiacchiere.

Oh vani, l’umanità deve meritare la sua sopravvivenza.

Talvolta una grande innocenza, cela un grande male.

Cercate l’innocenza troverete il male

La zingara.

L’anima del comandante è stata passata a un bimba zingara di una carovana di passaggio (3-4 carri) Quindi i C. devono rintracciarla (De Natura) e seguirne le tracce).

Quando la raggiungono arrivano appena in tempo per sconfiggere un gruppo di non-vivi che ha attaccato la carovana. La gente della carovana si difendeva in modo approssimativo con coltelli e bastoni.

I non-vivi di Uziel sono simili ai morti viventi: per sconfiggerli bisogna colpirli al cuore.

Quando i non-vivi vengono sconfitti Uziel fa la sua comparsa. Ogni lotta con lui è vana, è troppo forte.

Non uccide i C. (non può): si accontenta di scaraventarli lontano. Stranamente nel momento in cui sta per salire sul carro un vento impetuoso gli impedisce di prendere la bimba. Un turbinio di sale (riserva della carovana) lo costringe ad allontanarsi. I C. sentono la presenza di Athanathos.

All’interno del carro dove giace la bimba fa molto freddo. Qui scoprono che la bambina è malata.

Durante la notte un gorilla tenta di sottrarre la bimba. I C. se ne accorgono e lo combattono.

Anathas.

Aiuterà i C. in quanto nemico di Uziel: inoltre la sparizione dell’umanità gli toglierebbe lo scopo di esistere e il piacere di rovinare i piani all’onnipotente.

Si rivela per enigmi:

Sono una parte del tutto che vuole il nulla.

Per quel che valgono i nomi puoi chiamarmi Anathas.

La sua ricompensa consiste nella sconfitta di Uziel e nell’impossessarsi dell’anima del comandante.

Perché aiuti efficacemente i C. deve trovarsi nel suo stesso ambiente: le grotte alle pendici di un vulcano costituiscono oltretutto un ambiente sfavorevole a Uziel (il fuoco lo uccide.. o perlomeno uccide l’involucro umano ...).

Anathas fa la sua prima apparizione subito dopo che lo scimmione è stato sconfitto. Il fuoco dell’accampamento si ravviva da solo, fa molto fumo. Quando tutto si calma dietro il fuoco appare lui in vesti umane, accovacciato con atteggiamento noncurante.

Fa capire ai C. che è lui l’aiuto di cui hanno bisogno:

“So che avete bisogno di aiuto e di protezione; sono in grado offrirvelo, non avete che da chiedermelo”

Se i C. chiedono il suo aiuto (contrariamente a quanto detto da Athanathos) lui chiederà in cambio la loro anima e i C. faranno molta più fatica a convincerlo. Potrebbe scomparire e ricomparire a intervalli. 

Può sfidare a pugni Wulfgar (Custos guerriero delle schede base) per il gusto di combattere. La lotta dovrebbe finire pari.

Se gli viene mostrato il segno di Uziel lo riconosce:

“E così il buon vecchio Uziel è tornato”

Alle domande dei C. dice che non sono affari loro. Alle domande su come sconfiggerlo, lui dovrà dare appuntamento alle grotte sul vulcano; poi fattosi dare l’ascia da W. incide non visto su di essa il segno di Uziel dicendo “Non lo ucciderà, ma almeno tu non ti farai troppo male” (quando combatte con Uziel W d’ora in poi raddoppia i punti ferita inferti e rimargina il giro successivo le ferite riportate: dopo ogni combattimento cadrà addormentato per un paio d’ore)

Il rito di liberazione

Per liberare la bimba i C. devono apprendere il rito dagli zingari.

Devono conquistare la fiducia del capo degli zingari al quale vengono presentati dal capo della carovana con la bimba. Questo è facile: basta sedere e condividere il rito della fratellanza: viene fatto passare una bottiglia con un liquore fortissimo e viene passata la pipa dalla quale ognuno  deve trarre quattro boccate una per ogni punto dell’orizzonte. Fatto questo il capo degli zingari presceglie uno dei C. (l’augure) riconoscendo in lui la luce del dono (della magia). Passeranno la notte assieme vegliando e chiedendo l’aiuto degli dei. Durante la notte il capo e degli zingari rivelerà il rito:

- è necessario un animale da sacrificare, possibilmente piccolo

- è necessario la corolla di un fiore che si trova sulla pendici di un vulcano (lo stesso dove hanno appuntamento con Anathas)

- bisogna spremere e far inghiottire il succo del fiore sia alla bimba che all’animale. Quindi bisogna ferire entrambe e unire il loro sangue.

Il fiore è un allucinogeno che in determinate quantità è pericoloso. Infatti bisogna portare sia la bimba che l’animale sull’orlo della morte: in questo modo l’anima si stacca ed essendo malvagia viene richiamata dal sangue: una volta entrata nell’animale questo deve essere ucciso (magari Anathas lo divora).

Lo scontro finale

Avviene sulle pendici del vulcano mentre i C. cercano il fiore. Uziel li attacca: l’unico che riesce a tenere testa è W.: quando W. sta per soccombere arriva Anathas che ribalta le sorti: W. e A. combattono fianco a fianco. Anathas combatte allo stesso livello di Uziel. Uziel morirà cadendo dentro la lava del vulcano che intanto sta erompendo (per opera di Anathas)

