Gli uomini tigre di Ramajana

NOTE PER IL DM

A seconda del metodo da te usato capirai quando conviene far effettuare lanci di abilità e a che livello di difficoltà: le situazioni che prevedono tiri di abilità sono in corsivo. Queste includono le informazioni che i PG non verranno a sapere automaticamente, ma che richiedono l’utilizzo di “capacità non relative alle armi” o “abilità secondarie”, un buon gioco di ruolo o ulteriori indagini.

INTRODUZIONE

I PG si trovano a cercare avventura in Vendhya (nella mia campagna è grossomodo una versione fantasy dell’India; se il testo non contiene informazioni in merito, prendi per scontato la fauna, la flora , le caste e i costumi misteriosi dell’India antica). Sono nella capitale del Regno di Conan, una città grande e popolosa, ma vicina al confine con uno stato nemico: il Territorio del Maraja di Julikan. Il regno confina a nord-ovest con l’Emirato di Tug.

La gente che incontrano è curiosa senza essere invadente, sempre cortese e molto ospitale. La vita quotidiana è governata dal pacifico culto di Asura, una delle divinità principali; gli Asurani (quasi tutti i Vendhyani lo sono) credono nella reincarnazione, sono vegetariani, pacifisti e fatalisti.

I PG dediti all’uso di droghe trovano facilmente varie qualità di loto, la droga leggera più comune, il cui possesso è illegale o malvisto in altri stati. I PG violenti o prepotenti verranno evitati come la peste.

I PG vengono contattati da Gemali, un uomo di mezza età che lavora alle dipendenze di Alapule, alto sacerdote di Asura. Alapule vuole vedere i PG perché ha del lavoro per loro.

LA MISSIONE

Alapule è un sacerdote ultranovantenne che fa parte del concilio che regola la città. Sacro e intoccabile, è ridotto in fin di vita, ma rimane mentalmente lucido. Gemali ha una vera e propria adorazione per lui, come può capire chi ci parla a lungo, attuando lanci di abilità appropriati.

Alapule è tormentato da sensi di colpa per un’ingiustizia commessa trenta anni prima nei confronti di un sottoposto, il sacerdote Vilayari. In punto di morte, vuole rimettere a posto il torto inflitto per non avere un pesante “debito di karma” che pesi sulla sua prossima reincarnazione.

Vilayari, all’epoca un sacerdote di grande carisma, ma un po’ ribelle, aveva interpretato le sacre scritture in modo quantomeno poco ortodosso, introducendo elementi di “democrazia” nelle parole di Asura. Questo poteva intaccare il rigido sistema di classi su cui si reggeva (e si regge tuttora) la società vendhyana.

Vilayari, anche per colpa della scomunica invocata contro di lui da Alapule, fu costretto a interrompere la predicazione e ad abbandonare la città. Dopo qualche peregrinazione si stabilì a Ramajana, un villaggio di confine sui monti. Alapule vuole che i PG consegnino una lettera a Vilayari (se è ancora in vita) e lo convincano a venire al capezzale per il perdono. Alapule insiste sul fatto che il tempo rimastogli è poco. Come ricompensa, promette ai PG una statua d’oro tempestata di pietre preziose (decidi tu in base all’economia della tua campagna, quale valore attribuirgli). Dice loro di rivolgersi a Gemali per ogni altra informazione. Alapule è stanco e solo il farlo parlare sembra consumare le sue forze.

GEMALI

E’ un uomo buono e gentile, che sarebbe divenuto un buon sacerdote, se non fosse nato in una casta che non può accedere al sacerdozio. Gemali ha una figlia, sparita da un paio di anni, di nome Palè, che oggi dovrebbe avere diciotto anni. Palè abbandonò il padre proprio per andare a vivere a Ramajana, dopo aver letto le conclusioni teologiche “scandalose” che Vilayari aveva lasciato scritto in alcuni papiri di proprietà del tempio. Palè si sentiva chiamata da una grande vocazione religiosa. Sapendo che i PG devono recarsi a Ramajana, Gemali chiede loro di riportargli sua figlia. Se i PG investigano tra le amiche di Palè, scopriranno che lei era molto turbata nell’aver scoperto che Alapule, venerato da suo padre come un santo, aveva cacciato dalla città un uomo buono e giusto come Vilayari. Gemali offre una ricompensa: una piccola collezione di codici miniati, che possono avere un discreto valore sul mercato d’arte (soprattutto se sono venduti lontano da Vendhya, dove costituiscono una “raffinatezza orientale”). #(decidi tu in base all’economia della tua campagna, quale valore attribuirgli)#

RAMAJANA

Probabilmente i PG chiederanno qualche informazione su questo villaggio, un po’ fuori dalle rotte delle carovane  dei mercanti. Gli esperti di leggende e occultismo dicono che Ramajana è infestata da una razza di creature diaboliche, uomini tigre che si cibano di carne umana. Gemali ha già inviato, in passato, due messaggeri che cercassero la figlia, ma nessuno è tornato.

IL VIAGGIO VERSO RAMAJANA

Per raggiungere Ramajana i PG dovrebbero impiegare quattro giorni a cavallo. Sfortunatamente per loro, una setta di Asura capitanata dall’alto sacerdote Meghèr non vuole che i PG consegnino la lettera a Vilayari.

Meghèr ha ascoltato le confessioni di Alapule e sa che questi intende servirsi di stranieri (non influenzabili da minacce teologiche) per consegnare la lettera di revoca dell’anatema a Vilayari. In particolare, il corrotto  Meghèr teme di perdere il posto che gli spetta nel concilio alla morte (ormai prossima) di Alapule. Infatti, se Vilayari decidesse di tornare in seno al tempio di Asura, il suo carisma e il clamore suscitato dalla revoca della scomunica, un evento rarissimo, garantirebbe la sua elezione a sostituzione di Alapule. Meghèr ha incaricato degli assassini fanatici di recuperare la lettera e mettere a tacere i PG, usando le maniere forti se necessario. Lungo la strada, i PG devono superare diversi agguati.

L’AVVERTIMENTO

I PG trovano sulla loro strada una scimmia uccisa da un kriss, pugnale dalla lama ondulata. Chi la esamina può rendersi conto che la scimmia è stata uccisa da poco. Si tratta di una minaccia di morte. Il kriss è considerato un pugnale quasi magico; chi si intende di occultismo può sapere che gli viene attribuito il potere di ferire, maledire e uccidere le persone solamente colpendo la loro ombra proiettata sul terreno. Se viene ispezionato con l’incantesimo individuazione del magico, i PG trovano conferma a quanto detto sopra: si tratta di una magia debole e non sempre efficace, però.

L’AGGUATO

I PG si imbattono in un uomo seduto su un masso, sul ciglio della strada, che sembra badare ai fatti suoi. Sta giocherellando con un kriss simile a quello trovato sul cadavere della scimmia. E’ il tramonto e i PG hanno il sole alle spalle, la cui luce getta lunghe ombre sul terreno. I PG che vi facciano attenzione possono scoprire che ci sono altri due uomini, armati di cerbottana con dardi avvelenati e pugnali, anch’essi avvelenati, nascosti nel folto della foresta di bambù che costeggia la strada. (I 3 uomini indossano una larga tunica nera e portano dei piccoli turbanti bianchi sul capo; sono scalzi).

L’uomo lancia il kriss nel terreno, nell’ombra proiettata da uno dei PG (da chiunque apra la fila, se i PG stanno viaggiando in fila indiana). Se non viene attaccato, l’uomo si rivolge loro in una versione fortemente accentata della lingua dei PG: vuole che consegnino la lettera di Alapule e dice di aver potere di vita o di morte sull’uomo nella cui ombra è stato scagliato il pugnale.

« Se mi uccidete, anche lui morrà » sentenzia. Che i PG gli credano o meno è una questione di gioco di ruolo, comunque il personaggio “colpito” si sentirà pieno di sconforto e in pericolo. Se i PG uccidono l’uomo, il PG “maledetto” sperimenterà lo choc psicologico della morte (con possibili danni a livello di psiche, svenimenti, acquisizione di tare mentali….. questo dipende dal metodo che usi in questi casi). 

Se i PG fuggono o attaccano, comunque, i due assassini nascosti nel fogliame combatteranno, cercando prima di colpire con le loro cerbottane e poi, ma solo se coinvolti in corpo a corpo, con i pugnali. Non sono grandi combattenti ma il loro morale è molto alto (16): sono fanatici ai quali è stato chiesto di morire per il loro dio. Se sono presi prigionieri, solo sotto tortura potrebbero confessare il nome del loro mandante. Il veleno sui dardi e sulle lame dei kriss è di tipo E (Iniettato-Immediata-Morte/20).

ALTRI PERICOLI

Se il primo agguato fallisce, gli assassini aggrediscono i PG con la forza del numero.

Puoi improvvisare una serie di agguati (io te ne consiglio 3) da parte di sicari armati di kriss avvelenato e cerbottane. Meghèr può contare su un totale di una trentina di uomini di media esperienza, tutti devoti fanaticamente alla causa, che è quasi impossibile che lo tradiscano.

I sicari prendono per scontato che i PG viaggino di giorno e si accampino di notte: se i PG fanno altrimenti, e inviano in perlustrazione qualcuno capace di muoversi furtivamente (ladro = nascondersi nelle ombre) e seguire le tracce (capacità non relativa alle armi = seguire piste) degli assassini, potranno prenderli di sorpresa.

Ti ricordo comunque che tutta la zona presenta numerosi “canneti” (di bambù ovviamente) e che i sicari sono molto silenziosi e abituati a muoversi in questo ambiente, quindi cercheranno sempre di affrontare i PG con imboscate nascondendosi tra i bambù (il mio gruppo nella 3° imboscata non riusciva nemmeno a capire da quale punto partivano i temibili dardi, hanno dovuto ricorrere ad una palla di fuoco per dare fuoco a tutto!!!!)

L’ARRIVO A RAMAJANA

Superati gli agguati, i PG arrivano a Ramajana. E’ un piccolo villaggio di duecento anime. Si presenta agli occhi dei PG una scena idilliaca: campi e frutteti che danno un’abbondanza insolita di frutta e verdure di ogni tipo, animali anche selvaggi che scorrazzano liberamente per le strade del paese. Gli abitanti sono completamente pacifici e non hanno bisogno di lavorare per vivere: devono solo raccogliere dai campi quello di cui hanno bisogno. Non esistono segni di attività umana che non siano quelli della raccolta; le donne danzano ed intrecciano ghirlande di fiori. Nessuno ha armi o altri utensili di metallo, cuoio, terracotta e altro. Apparentemente, gli abitanti di Ramajana vivono nel Paradiso Terrestre, senza il bisogno (né il desiderio) di modificare la natura che li circonda. I  PG che si intendono di botanica, zoologia o simili noteranno molte stranezze: infatti sono presenti frutti e fiori fuori stagione, gli animali selvaggi non hanno paura dell’uomo come invece sarebbe normale, la temperatura è più mite di quello che dovrebbe essere data l’altitudine.

I PG saranno accolti nel migliore dei modi, con offerte di cibo, danza e sesso (i PG noteranno una totale promiscuità da questo punto di vista). Gli abitanti praticano una sorta di “comunismo tribale”, e spartiscono tutto quello che hanno con i nuovi venuti. Prenderanno inoltre per scontato il fatto che i PG intendano fermarsi per sempre nel villaggio, e indicheranno loro un luogo dove poter erigere una nuova capanna.

VILAYARI

Chiedendo di Vilayari, i PG scopriranno che stato preso da ormai tre anni dagli Uomini Tigre che vivono sulla montagna alle pendici della quale si trova il villaggio. Gli Uomini Tigre, più o meno una volta al mese, scendono a valle e portano via qualcuno. Le persone che vanno con loro non tornano più. I PG più attenti noteranno che questo fatto non sembra strano agli abitanti del villaggio, ma che sia per loro l’ordine naturale delle cose.

PALE’

Se i PG cercano Palè, verrà loro risposto che la ragazza è sulle pendici del monte, dove sta raccogliendo frutta che nasce solo in quella zona. Se i PG aspettano la ragazza, questa non tornerà. Se i PG si precipitano alla sua ricerca, la troveranno in stato di catalessi che segue un gruppo di Uomini Tigre che si stanno arrampicando sulla montagna. Se i PG attaccano il gruppo per liberarla, la ragazza non collaborerà: si trova in uno stato di trance indotto dall’estasi religiosa, e non da un maligno incantesimo, come potrebbero facilmente pensare i PG.

Se investigano, dopo qualche tempo, potrebbero comunque trovare delle tracce che indicano che la ragazza ha seguito gli Uomini Tigre di sua spontanea iniziativa.

GLI UOMINI TIGRE

Alla sommità della montagna i PG trovano un’immensa grotta, il cui ingresso è stato scolpito per evocare l’immagine delle fauci aperte di una tigre. In questa grotta si trovano un centinaio circa di Uomini Tigre, che stanno celebrando un rito magico di cui è protagonista Palè (a meno che i PG non siano intervenuti prima e l’abbiano sottratta loro).

Anche se sembrano demoniache, queste creature sono in realtà vere e proprie manifestazioni di Asura sulla Terra. Hanno l’aspetto di possenti umanoidi dalla testa di tigre, ricoperti di pelo giallo oro con strisce nere. Anche se le gambe hanno l’articolazione come quella di un felino, camminano eretti, sebbene possano correre a quattro zampe. Fisicamente hanno la forza, i sensi, la capacità di movimento furtivo e l’agilità della tigre, ma possiedono l’intelligenza dell’uomo. Le loro dita sono tozze e non consentono una buona manipolazione, e anche per questo non usano utensili di nessun tipo. In termini di combattimento, un Uomo Tigre a mani nude è più pericoloso di un uomo di pari esperienza in armatura completa e armato fino ai denti, poiché i suoi artigli sono talmente forti da poter sfasciare una corazza di piastre in un paio colpi.

Gli Uomini Tigre si nutrono della ricca fauna dei dintorni e, occasionalmente, di qualche straniero malintenzionato che mette in pericolo la quiete del villaggio. Infatti gli Uomini Tigre non divorano le persone che prelevano dal villaggio, ma le sottopongono al rituale magico che le trasforma in altri Uomini Tigre. La persona cade in catalessi, e due Uomini Tigre la passano attraverso della fauci scolpite su un anello di roccia; poi la posano in terra e gettano su di essa una pelle di tigre. La persona viene colta da convulsioni, iniziando a rotolarsi sul terreno, e mentre fa questo si fonde magicamente con la pelle di tigre; quando si rialza, è un Uomo Tigre a tutti gli effetti, anche se un po’ stordito dall’esperienza vissuta. Questo è l’unico modo con cui gli Uomini Tigre possono riprodursi, dato che sono sterili.

Gli Uomini Tigre non saranno ostili, a meno che i PG non si siano macchiati con il sangue di uno di loro, o di un abitante del villaggio. Probabilmente non si verificherà il contrario, poiché i PG potrebbero scambiare gli Uomini Tigre per mostri che si cibano di carne umana e attaccarli senza remore. Questo problema potrebbe essere amplificato dall’incomprensione linguistica, dato che gli Uomini Tigre parlano quasi esclusivamente il dialetto vendhyiano di quando erano umani. L’eccezione è proprio Vilayari, che da tre anni è divenuto un Uomo Tigre. Vilayari, un tempo uomo di cultura, parla abbastanza bene la lingua dei PG.

Gli eventi che seguono sono per lo più una questione di gioco di ruolo e dipendono da come i PG si presentano al cospetto degli Uomini Tigre: se i PG adottano una condotta violenta, molto difficilmente potranno sfuggire alla giusta ira di un centinaio di Uomini Tigre. Prendendo invece per scontato che tutto vada bene, i PG potranno consegnare la lettera a Vilayari e parlare con Palè. Se i PG ottengono una buona reazione da Vilayari, ma si macchiano comunque di qualche crimine agli occhi della comunità di Uomini Tigre, lui li difenderà; un giovane Uomo Tigre sfiderà a un duello al primo sangue il vecchi Vilayari, reclamando il diritto di poter uccidere gli intrusi in caso di vittoria… A questo punto sta all’ingegno degli avventurieri escogitare qualche trucco per assicurarsi la vittoria del loro difensore, o per trarsi fuori a parole.

LE DECISIONI DI VILAYARI E PALE’

Gli Uomini Tigre, al momento della trasformazione, legano indissolubilmente la loro essenza vitale alla montagna che proteggono. Se escono dal villaggio, allontanandosi per più di un paio di chilometri, non possono più farvi ritorno, riacquistano la loro forma umana e iniziano ad invecchiare magicamente, morendo nel giro di quattro o cinque giorni. Tutte queste informazioni saranno esposte da Vilayari stesso, se i PG lo chiedono.

Vilayari è sinceramente commosso della lettera di Alapule e lo ha perdonato. Nonostante sappia di dover morire se abbandona Ramajana, accetta la morte pur di vedere la felicità dipinta sul volto di un uomo che una volta era suo nemico. Non ci vorrà quindi molto per convincerlo.

Palè è un discorso diverso. Se i PG hanno interrotto il rituale e lei è ancora umana, potrebbe acconsentire di vedere suo padre un’ultima volta, anche se questo significherà dover attendere molti anni prima di poter partecipare di nuovo al rituale di trasformazione. Se è già divenuta una Donna Tigre, il massimo che i PG possono fare è convincerla a mandare un messaggio di addio al padre, anche perché adesso morrebbe se abbandonasse il villaggio.

RITORNO IN CITTA’

I PG dovranno ancora una volta difendersi dagli attacchi di scagnozzi mandati da Meghèr. La situazione è complicata dal fatto che Vilayari (nel probabile caso che abbia acconsentito a tornare), non appena ripresa la sua forma umana, cade malato e appare in fin di vita. I PG quindi non possono perdere neppure un giorno di tempo. Se tutto va bene, Vilayari e Alapule passano la notte a parlare. Al mattino vengono trovati morti, abbracciati, dal buon Gemali.

MEGHèR (non sapevo come scriverlo)

Probabilmente i PG vorranno vendicarsi di Meghèr, se hanno scoperto che gli agguati sono stati architettati da lui. Trovarlo non è difficile, dato il suo lignaggio. Un paio di guardie del corpo armate di scimitarre lo seguono ovunque e altre due fanno la guardia davanti alla sua camera da letto nel suo palazzo. Un’intrusione notturna è possibile, dato il basso livello di sorveglianza dell’abitazione. Non c’è modo per gli avventurieri di dimostrare l’implicazione del religioso per vie legali.

CONCLUSIONE E SVILUPPI

I PG vengono ricompensati da Gemali con la statua d’oro, come accordato. Se gli portano notizie della figlia, non esiterà a regalare ai PG i codici miniati promessi. In aggiunta a tutto questo, salta fuori un documento autografo di Alapule che sottopone all’attenzione del concilio una revisione dei testi scritti trenta anni prima da Vilayari. L’ultima volontà di un membro del concilio è sacra, e gli altri anziani non potranno esimersi dal considerare questi testi e discuterli pubblicamente. La tendenza “democratica” del testo diventerà strumento di riscatto sociale per le caste più sfortunate, e la vita quotidiana di Vendhya cambierà.

Se i PG rimangono qui, potrebbero restare invischiati nelle sommosse che scuoteranno le fondamenta della società, potrebbero addirittura diventare personaggi di riferimento per i “ribelli”, dato che in fondo è stato grazie a loro che le parole di Vilayari sono tornate alla luce.

DATI RELATIVI ALLE CARATTERISTICHE DELLE CREATURE PRESENTI NELL’AVVENTURA

VILAYARI-UOMO TIGRE

DV=5

CA=3

THAC0=17

PX=1200

ATT=1d6 / 1d6 / 1d8

MEGHèR

DV=6

CA=3

THAC0=17

PX=1000

ATT= vedi arma

EQUIPAGGIAMENTO= Kriss avvelenato (1d4 + veleno)

                Spadone a due mani (2d4)

TESORO= I – L 

FANATICI ASSASSINI (primo incontro)

DV=3

CA=8

THAC0=19

PX=300

ATT= vedi arma

EQUIPAGGIAMENTO= Kriss avvelenato (1d4 + veleno)




    Cerbottana con dardi avvelenati (1 + veleno)




    Scatoletta di legno contenente 30 dardi avvelenati


TESORO= M – J

SICARI (10 x imboscata) 

DV=3

CA=8

THAC0=19

PX=280

ATT= vedi arma

EQUIPAGGIAMENTO= Kriss avvelenato (1d4 + veleno)




    Cerbottana con dardi avvelenati (1 + veleno)




    Scatoletta di legno contenente 30 dardi avvelenati

TESORO= J – K

GIOVANE UOMO TIGRE
DV=6

CA=3

THAC0=17

PX=1300

ATT=1d6 / 1d6 / 1d8

EQUIPAGGIAMENTO= 2 pozioni di guarigione (1d6+1 pf)

TESORO= 5 MO

GUARDIE DEL CORPO DI MEGHéR

DV=4

CA=5

THAC0=16

PX=400

ATT= vedi arma

EQUIPAGGIAMENTO= Scimitarra a due mani (1d8+1)

TESORO= 100 MO

FANATICI (8 x imboscata al ritorno)

DV=3

CA=7

THAC0=19

PX=320

ATT= vedi arma

EQUIPAGGIAMENTO= Kriss avvelenato (1d4 + veleno)




    Cerbottana con dardi avvelenati (1 + veleno)




    Scatoletta di legno contenente 30 dardi avvelenati

TESORO= 30 MA

UOMINI TIGRE (5 x scorta a Palè)

DV=6

CA=3

THAC0=17

PX=1150

ATT=1d6 / 1d6 / 1d8

TESORO= G

DATI RELATIVI AI NOMI DELLE CITTA’ E DEI VILLAGGI PRESENTI NEL REGNO DI CONAN
Città:

Cathay 

Avaxiga

Jeyahil

Mususcia 
Villaggi: 
Asurii
Widka
Shenev
Jagag
Chajo
Ramajana
