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FUGA DALLA CITTA’ SACRA
Introduzione

Durante un raduno di  capi villaggio in un’antica città sacra dove i custos erano stati inviati per tenere sotto controllo la situazione e non permettere l’effettuarsi di rituali proibiti, la cosa si complica ed un capo villaggio viene accusato di tradimento e tutti i britanni lì presenti lo vogliono morto e con lui i custos che per loro non sono altro che il mezzo per porre il sigillo sul patto con Roma. Ai custos non resta altro da fare se non fuggire verso il castra romano più vicino, raggiungibile attraverso le gallerie sotterranee della città sacra per poi proseguire nella foresta, mentre vengono inseguiti giorno e notte anche da strane creature evocate dai druidi presenti sotto falsa veste al raduno.  

Punti Avventura: 8.

Cos’è accaduto il realtà

I villaggi della Britannia hanno una certa libertà dall’autorità centrale, tra queste vi è quella di non dover venerare “simulacri” romani a patto di non compiere sacrifici umani per altre divinità. I capi dei villaggi più disagiati con l’aiuto dei druidi sono riusciti a plagiare quasi tutti i villaggi vicini che solo sacrificando uomini romani si potranno placare le ire degli dei della natura e tornare all’antico splendore della civiltà druida. Quindi al raduno, grazie alla presenza dei custos, accusano il rappresentante dei villaggi contrari di voler firmare un patto con Roma dove tutti i britanni giurerebbero fedeltà all’imperatore e così a Giove Capitolino. Con l’aiuto dei druidi evocano due demoni per infestare i sogni degli auguri che con la lettura dei presagi crederanno alla messinscena del tradimento. Ovviamente non possono permettere ai custos di portare il nemico sano e salvo all’accampamento romano.

PERSONAGGI

Partecipanti al consiglio: parlano uno strano latino, non gradiscono la presenza dei custos e non danno loro la possibilità di avvicinarli.

Capi villaggi(9): ostili ai custos girano ben scortati (8 uomini), inavvicinabili.

Forgall: disponibile e molto preparato in tutti i campi del sapere, suscita curiosità ma nello stesso tempo rispetto e stima nei custos. Parlerà con loro e ne diverrà amico.[D.V.:8]

I druidi: camuffati da cacciatori e contadini sembrano semplici spettatori al concilio. Faranno di tutto per distruggere a livello psicologico i custos e farli impazzire.

I demoni: evocati all’arrivo dei custos saranno il tormento del gruppo, durante la fuga si apposteranno all’ingresso ed all’uscita dei sotterranei della città ma in nessun caso si addentreranno nella foresta.[D.V.:6 Poteri speciali: possessione onirica 2D]

Scena 1

All’arrivo i custos vengono fatti alloggiare in capanne fatte secondo la tradizione celtica e viene loro comunicato che per i pasti dovranno cavarsela da soli, se vogliono possono cacciare tutto tranne il cinghiale (se lo faranno non accadrà nulla di innaturale ma verranno visti come nemici ed allontanati dal campo). Durante il giorno faranno la conoscenza di Forgall che farà loro da guida mostrandogli la città sacra con particolare attenzione ai sotterranei ricchi di iscrizioni e tesori nascosti nelle cavità della terra [l’augure è fuori gioco a causa delle troppe presenze magiche e leggende del luogo che influenzano il custodes; il diplomatico non riuscirà a decifrare nessuna iscrizione capendo soltanto che sono di origine druida-celtica; ai custos provenienti dall’Italia non sarà consentito scendere nel sottosuolo]. Un rito di retrocognizione mostrerà attimi di vita quotidiana intervallati da scene di un massacro fatto da legioni romani in questi luoghi, al termine l’augure si sentirà male e vorrà essere accompagnata nel suo alloggio. Nella notte si tiene il consiglio al quale i custos, seppur non capendo una parola, dovranno assistere.

Scena 2

Al risveglio, nel primo pomeriggio, dopo il consueto pasto verranno attirati da grida provenienti dalla capanna di Forgall. I capi dei villaggi stanno urlando strane parole, all’ingresso dei custos tutti i britanni si voltano verso i romani ed imprecano anche contro di loro. Forgall afferra le braccia dell’esploratore e scappando fa ampi gesti di seguirlo, i britanni si armano e si gettano all’inseguimento, Forgall si getta dentro un cunicolo e cominceranno a correre nei corridoi della città sacra, dove circa un’ora d’inseguimenti, vicoli ciechi, nascondigli ed altro, affronteranno il primo demone; non vi è il tempo per fasciare le ferite che si deve riprendere la fuga. Per ogni ora trascorsa nella fuga Forgall deve tirare il suo De Natura ed il suo De Societate, se non ottiene almeno 9 in una delle due Peritæ perderanno cinque minuti di vantaggio dagli inseguitori che sono all’inizio a circa 15 minuti. Correranno per 10 ore prima di poter dormire (6 ore al massimo) e dovranno correre per altre 12 ore prima di raggiungere l’uscita (secondo demone). A questo punto chi non ha  dormito perderà 6pv, chi non si è curato 10pv, per ogni pasto saltato 4pv, inoltre tutto il gruppo perde 8 pv per l’enorme sforzo fatto.

Scena 3

Nella foresta il gruppo verrà guidato dall’esploratore. Dopo 3 ore di cammino verranno attaccati da un branco di lupi [1:1] guidati dai druidi [occhi rossi .. De magia 9] che si getteranno su Forgall il quale però non sa combattere e deve essere protetto; se il combattimento va oltre il quarto tempus verranno raggiunti da  una schiera di barbari [2:1] e alla ovvia resa Forgall verrà ucciso, l’augure privato dell’occhio destro ed al capo gruppo verrà amputato il braccio sinistro secondo i rituali dei druidi; dopo verranno lasciati andare nudi al castra. Se invece giungono al castra con il britanno vivo, apprenderanno la verità e verranno messi al comando di una centuria per uccidere i druidi [ 80 barbari + 40 guerrieri silenziosi (usare il modulo: combattimenti su grande scala), i custos combattono con i druidi che se sconfitti porteranno nella tomba i guerrieri silenziosi ed infine i barbari si arrenderanno] oppure possono decidere per una missione furtiva nella quale dovranno uccidere i druidi ed i capi dei villaggi corrotti, i quali si sono nascosti nella foresta ed un triplo 9 nel De Natura riuscirà a trovarli senza essere scoperti.

N.B.: l’avventura non ha una vera e propria trama ma la si gioca con piacere ed attenzione se i luoghi da esplorare e la fuga vengono descritti con molta cura, se i demoni vengono gestiti con apparizioni da film horror, facendo sentire il fiato degli inseguitori sul collo e facendo dubitare di ogni minimo rumore dietro l’angolo.
