
L’ombra 

del 

male

di Fabio RONGIONE

Avventura liberamente tratta da 

Lazarus Ledd 

‘L’Ombra del Male’

Ed. Star Comics

Premessa.

Retroscena

Siamo in Iraq. Gli zigurrat eretti dai sumeri erano delle specie di chiese (a differenza delle piramidi egizie che erano delle tombe) luoghi speciali in cui la divinità si manifesta ai fedeli.

Circa un anno prima degli eventi qui narrati, era stato riportato alla luce uno zigurrat sumero risalente al terzo millennio prima di Cristo. Dopo settimane di scavi, era stato portato alla luce l’ingresso della favissa (camera segreta del tempio cui potevano accedere solo i sacerdoti) ermeticamente sigillato. Un’altra settimana era stata necessaria per penetrare al suo interno. La notte stessa dell’apertura della favissa, alcuni operai, quelli che per primi la avevano forzata, erano spariti. Inoltre l’ingresso della favissa era stato chiuso da un parziale crollo della struttura sovrastante. Per questo e altri motivi i lavori erano stati sospesi. A distanza di quasi un anno era stato deciso di riprendere i lavori. Dentro la favissa, riaperta e puntellata opportunamente, sono stati ritrovati scheletri ancora interi ma storti e deformati come se fossero stati sottoposti a una incredibile pressione. La statua al centro raffigurava probabilmente la divinità principale del tempio ma era stata fatta a pezzi. Persino il suo nome era stato cancellato. Tutto sembrava indicare che questo luogo era stato maledetto. Chi aveva distrutto la statua aveva anche cercato di far dimenticare il culto a cui essa era collegata. La STELE di pietra che sigillava la stanza lo conferma. Ma c’è dell’altro: la statua ha delle rudimentali articolazioni come se fosse stata in grado di muoversi

I PERSONAGGI e i loro OBIETTIVI sono:

ULUD  (U).

È un essere proveniente da un’altra dimensione, incapace di agire nella nostra realtà se privo di un corpo reale, che ne ospiti l’essenza. Ai suoi occhi noi umani siamo soltanto … cibo! Suo obiettivo è formarsi un corpo di carne con parti prese ‘in prestito’ da esseri umani nutrendosi delle energie derivanti dai sacrifici. L’apertura della favissa ha fatto sì che i primi venuti a contatto con l’ambiente ancora infestato della presenza di Ulud, siano rimasti vittima dell’essere: questi ha approfittato di ciò per costringerli a organizzare la Chiesa della Nuova Vita.

La Chiesa della Nuova Vita  (G).

È una setta religiosa fino a qualche tempo fa tollerata da Roma. Apparentemente non viola i principi morali imposti da Roma. Ultimaqmente però sta conquistando sempre più proseliti grazie alla sua dottrina che mescola la promessa di felicità e benessere con un po’ di misticismo. 

Valore dell’avventura: D6

FINE PREMESSA


Svolgimento dell’avventura.

Obiettivi dei C.

I CC sono inizialmente divisi in due gruppi: essi devono rispettivamente:

1° gruppo

· Tradurre la stele e quindi scoprire dei quattro di Ningirsu: questo avverrà in più passi

· Ricordarsi del diario di Haman: l’incantesimo in esso contenuto è l’unico in grado di fermare Uluthus (ma non sconfiggerlo)

2° gruppo

· Scoprire il nome di Ulud

· Scoprire la Chiesa della nuova vita, la piramide dei nomi, la sede e il simbolo di Ulud con dei caratteri scritti con il sangue

Assieme

· Collegare Ulud a Uluthus (banale)

· Scoprire la vera natura dei Quattro di Ningirsu e recuperarli

· Preparare la trappola per Ulud

Evolversi delle situazioni.

La successione degli eventi sarà la seguente:

T
Evento
Preced.
Note
Indizi

1° g
ZIG

Trovata la stele cominciano a tradurla mentre tornano a Babilonia.
Stele. Rif. ai 4 di Ningirsu

4° g
HAM

fondamentale
Rituale

1° g
AMI


Il nome di Ulud

2° g
CAS


Simbolo, piramide …

7° g
CNV




6° g
FIN


I 4 di Ningirsu

Situazioni

Nello zigurrat (ZIG) (1° gruppo)

Si trova a nord di Mashkan, poco oltre le rive del Tigri, sopra un’altura. I CC inviati per recuperare la stele (v. APPENDICE) vengono a sapere gli eventi precorsi dall’archeologo (v. Premessa –  Retroscena). Cominciano subito a tradurre la stele: saranno necessari vari tentativi, nel corso dei giorni seguenti, durante ognuno dei quali supereranno difficoltà decrescenti e scopriranno via via nuovi brani dello scritto. (INDIZIO)

Il diario di Haman (HAM) (1° gruppo)

Si trova a Babilonia. Una copia era testo di studio ed era a disposizione degli auguri durante il corso all’accademia. Nel diario di Haman (pittore babilonese del III secolo che era convinto di aver visitato l’inferno) ci sono diverse pagine dedicate a Ulud (v. APPENDICE) dove si conferma che può essere sconfitto dai quattro di Ningirsu. Questi sembrano essere sacerdoti della dea Ningirsu, dea della fertilità, divinità benigna il cui simbolo è un’aquila con la testa di leone. (INDIZIO)

Un’amica in pericolo (AMI) (2° gruppo)

A Babilonia, l’amica di uno dei CC (probabilmente una cotta dei tempi dell’accademia) si confida con lui parlandogli delle violenze del marito mentre sono in un bagno turco. Proprio in quel momento arriva il marito con l’intento di uccidere l’ex moglie. Il CC, pur combattendo a mani nude, dovrebbe prevalere. Prima di svenire l’ex marito pronuncia il nome di Ulud: (COMBATTIMENTO)

‘perdonami se ho fallito mio signore, non sono stato capace di eseguire i tuoi ordini … perdonami … Ulud’. (INDIZIO)
La casa dell’ex marito (CAS) (2° gruppo)

Il giorno dopo l’evento del bagno turco i CC vengono chiamati a rapporto: la polizia ha trovato strane carte e simboli perquisendo la casa dell’ex marito dopo la denuncia seguita all’aggressione. Il caso passa di competenza della C.A.

Nella casa dell’ex marito trovano il Simbolo (v. APPENDICE) circondato da caratteri scritti col sangue.

Inoltre trovano documenti segreti della Chiesa della Nuova Carne: una piramide di nomi e indirizzi (v. APPENDICE), uno dei quali è il marito dell’amica del CC, facenti capo a un nome residente in Esknunna. (INDIZIO)

La Chiesa della Nuova Vita: (CNV) (entrambi)

Arrivati nella cittadina, i CC vengono a sapere (solita trattoria) del traffico di lettere e pacchi diretti a una villa fuori città. Mentre i CC si dirigono verso la villa vengono assaliti dagli accoliti della setta che ne vogliono proteggere la segretezza.

Entrati nella villa vengono affrontati da un ulteriore accolito prima di scoprire su una parete e sul pavimento gli stessi segni trovati a casa del marito. Il CC che si avvicina di più viene coinvolto in una illusione assieme alla donna: questa crede di aver a che fare con suo marito e cerca di ucciderlo. Quando escono dall’illusione esce Ulud da uno dei simboli nelle forme di un antico nemico dei CC. Ulud racconta di come si sia ricostruito un corpo grazie ai seguaci della setta che gli procuravano i vari pezzi nonché energia da vittime sacrificali. Ulud non è battibile per il momento: si scaglia sui CC e solo il rito di esorcismo trovato nel diario di Haman riesce a farlo allontanare. Se a questo punto dell’avventura i CC non hanno il rito …. sono spacciati.

Mentre stanno uscendo la villa-tempio va a fuoco (l’accolito che non hanno ucciso precedentemente) e che torna ad affrontarli mentre le fiamme divampano intorno a loro. (COMBATTIMENTO)

I Quattro di Ningirsu
Inizialmente i CC non devono capire che si tratta di quattro pugnali con il manico terminante nel simbolo della dea. I quattro pugnali, che si trovano nello zigurrat ma che vengono ritrovati appena adesso, riportano tutti la stessa iscrizione: (INDIZIO)

Siamo i quattro di Ningirsu. Due per gli occhi. Uno per la gola. L’ultimo per il cuore.

Dove l’inizio … lì la fine (FIN)

Ulud viene più facilmente sconfitto se attirato all’interno dello zigurrat. Lo spazio deve essere accuratamente predisposto.

La zona dove apparirà Ulud deve essere circondata da un pentacolo, tracciato con le ceneri di alloro (sacro ad Apollo) in modo da imprigionarvi il dio senza nome e impedirgli la fuga.

L’augure deve disegnare, con il suo sangue, il simbolo attraverso il quale si manifesta Ulud assieme ai caratteri che lo circondano. Nel momento in cui traccia l’ultimo simbolo Ulud esce

Mentre Ulud combatte qualcuno deve chiudere il portale modificando i simboli con il proprio sangue.

Ulud declamerà frasi sprezzanti durante il combattimento. (COMBATTIMENTO)

Il tuo coraggio ti fa onore ma i tuoi sforzi sono inutili. Non salverai te stesso e nemmeno la tua razza.

Ha ha umani .. siete stupidi. Sprecate la vostra giovinezza a rincorrere la ricchezza e poi spendete la vostra ricchezza per riconquistare la giovinezza.

Siete i parassiti di questo pianeta. Meritate di essere il mio bestiame.


FINE DELL’AVVENTURA

“L’ombra del male”


Appendice

Personaggi: punteggi e proprietà

Rif
Nome
DV
PV
DeB
DeC
Armi

Armtr
Scd
Poteri magici



Ulud
12
(
36
36
nessuna

-
-
Risucchio dell’anima


AMI
Mathos
8
24
24
24
sica

-
-



CNV
Accoliti
10
20
20
20
gladius
6
3
2























































Elenco degli indizi

La STELE:

Nel decimo anno del suo regno Lugalzaggisi, re di Uruk, fece costruire lo zigurrat. Qui praticò sacrifici umani in nome delle divinità. Lugulzaggisi invocò ‘colui che in tutta la terra porta scompiglio, che trafigge i piccoli come pesci nell’acqua’. Egli venne, trasportato da un ‘carro nero venuto da oltre il cielo’. Il dio senza nome aiutò il re di Uruk a conquistare tutte le grandi città della regione. Grazie a questa alleanza Lugulzaggisi sottopose l’intera valle di Shumer a una spietata tirannia. Il dio senza nome chiese in cambio una statua vivente e numerosi sacrifici umani diventando sempre più potente, finchè dall’Accadia non giunse un guerriero. Costui depose Lugalzaggisi, imprigionandolo in una gabbia esposta alla porta del tempio. Poi tramite i ‘quattro di Ningirsu’ distrusse la statua e ne rinchiuse i resti nello zigurrat maledetto vietandone per sempre il culto. Il guerriero si proclamò re legittimo che in sumero si pronuncia ‘sharrukeno’ passando alla storia con il nome di Sargon. Ma il regno del dio non è terminato. È scritto: il secondo regno del dio senza nome comincerà dopo che ‘l’arcano diventerà legge per mano di colui che regge due mondi e l’incauto .

Dal diario di Haman:
Haman: pittore tedesco del Trecento che si diceva convinto di aver visitato l’inferno. Secondo lui:

Nel novero dei demoni minori della mitologia sumera va annoverato Uluthus. Esso è minore solo in relazione al breve tempo durante il quale ha condiviso la storia dell’umanità. In nessun altro modo esso va sottovalutato essendo in realtà un essere proveniente da un’altra dimensione, incapace di agire nella nostra realtà se privo di un corpo reale, che ne ospiti l’essenza, ma nello stesso momento indistruttibile essendo puro spirito. Ai suoi occhi noi umani siamo soltanto … cibo e le nostre armi solo dei … giocattoli! Suo obiettivo è formarsi un corpo materiale, sia esso di qualunque natura: se di carne, sarà costituito con parti prese ‘in prestito’ da esseri umani nutrendosi delle energie derivanti dai sacrifici. Si conosce pochissimo su di lui poiché è comparso brevemente nella storia dell’umanità all’epoca della fioritura della civiltà sumera quando Lugulzaggisi governava quella parte di mondo.

In passato Uluthus è stato sconfitto solo dai Quattro di Ningirsu, dea benigna della fertilità il cui simbolo è un’aquila con una testa di leone.

Per allontanarlo momentaneamente possono essere utili le seguenti formule:

Io sono l’evocatore

Il sommo sacerdote dei sacri portali

Dietro di me non sarai nominato

Dietro di me non avrai voce

Da te l’empio estirpo

Il maligno spirito scaccio

Per confinarlo in uno spazio è necessario ricorrere al pentacolo tracciato con le ceneri consacrate di alloro.

Per avere maggiore libertà di movimento rispetto a quella offertagli da corpo in cui risiede, questo spirito è solito far tracciare ai suoi accoliti un simbolo circondato da caratteri tracciati con il sangue. La presenza del simbolo sembra dargli il potere di comparire e scomparire a suo piacimento.

Nel decimo anno del suo regno Lugalzaggisi, re di Uruk, fece costruire lo zigurrat. Qui praticò sacrifici umani in nome delle divinità. Lugulzaggisi invocò ‘colui che in tutta la terra porta scompiglio, che trafigge i piccoli come pesci nell’acqua’. Egli venne, trasportato da un ‘carro nero venuto da oltre il cielo’. Il dio senza nome aiutò il re di Uruk a conquistare tutte le grandi città della regione. Grazie a questa alleanza Lugulzaggisi sottopose l’intera valle di Shumer a una spietata tirannia. Il dio senza nome chiese in cambio una statua vivente e numerosi sacrifici umani diventando sempre più potente, finchè dall’Accadia non giunse un guerriero. Costui depose Lugalzaggisi, imprigionandolo in una gabbia esposta alla porta del tempio. Poi tramite i ‘quattro di Ningirsu’ distrusse la statua e ne rinchiuse i resti nello zigurrat maledetto vietandone per sempre il culto. Il guerriero si proclamò re legittimo che in sumero si pronuncia ‘sharrukeno’ passando alla storia con il nome di Sargon. Ma il regno del dio non è terminato. È scritto: il secondo regno del dio senza nome comincerà dopo che ‘l’arcano diventerà legge per mano di colui che regge due mondi e l’incauto .


Nel decimo anno del suo regno, Lugalzaggisi, re di Uruk, fece costruire lo zigurrat. Qui praticò sacrifici umani in nome delle divinità. Lugulzaggisi invocò ‘colui che in tutta la terra porta scompiglio, che trafigge i piccoli come pesci nell’acqua’. Egli venne, trasportato da un ‘carro nero venuto da oltre il cielo’. Il dio senza nome aiutò il re di Uruk a conquistare tutte le grandi città della regione. Grazie a questa alleanza Lugulzaggisi sottopose l’intera valle di Shumer a una spietata tirannia. Il dio senza nome chiese in cambio una statua vivente e numerosi sacrifici umani diventando sempre più potente, finchè dall’Accadia non giunse un guerriero. Costui depose Lugalzaggisi, imprigionandolo in una gabbia esposta alla porta del tempio. Poi assieme ai ‘quattro di Ningirsu’ distrusse la statua e ne rinchiuse i resti nello zigurrat maledetto vietandone per sempre il culto. Il guerriero si proclamò re legittimo che in sumero si pronuncia ‘sharrukeno’ passando alla storia con il nome di Sargon. Ma il regno del dio non è terminato. È scritto: il secondo regno del dio senza nome comincerà dopo che ‘l’arcano diventerà legge per mano di colui che regge due mondi e l’incauto violerà il verso che qui si cela’.




Siamo i quattro di Ningirsu. 

Due per gli occhi. 

Uno per la gola. 

L’ultimo per il cuore

.


Siamo i quattro di Ningirsu. 

Due per gli occhi. 

Uno per la gola. 

L’ultimo per il cuore

Nel novero dei demoni minori della mitologia sumera va annoverato Uluthus. Esso è minore solo in relazione al breve tempo durante il quale ha condiviso la storia dell’umanità. In nessun altro modo esso va sottovalutato essendo in realtà un essere proveniente da un’altra dimensione, incapace di agire nella nostra realtà se privo di un corpo reale, che ne ospiti l’essenza, ma nello stesso momento indistruttibile essendo puro spirito. Ai suoi occhi noi umani siamo soltanto … cibo e le nostre armi solo dei … giocattoli! Suo obiettivo è formarsi un corpo materiale, sia esso di qualunque natura: se di carne, sarà costituito con parti prese ‘in prestito’ da esseri umani nutrendosi delle energie derivanti dai sacrifici. Si conosce pochissimo su di lui poiché è comparso brevemente nella storia dell’umanità all’epoca della fioritura della civiltà sumera quando Lugulzaggisi governava quella parte di mondo.

In passato Uluthus è stato sconfitto solo dai Quattro di Ningirsu, dea benigna della fertilità il cui simbolo è un’aquila con una testa di leone.

Per allontanarlo momentaneamente possono essere utili le seguenti formule:

Io sono l’evocatore

Il sommo sacerdote dei sacri portali

Dietro di me non sarai nominato

Dietro di me non avrai voce

Da te l’empio estirpo

Il maligno spirito scaccio

Per confinarlo in uno spazio è necessario ricorrere al pentacolo tracciato con le ceneri consacrate di alloro.

Per avere maggiore libertà di movimento rispetto a quella offertagli dal corpo in cui risiede, questo spirito è solito far tracciare ai suoi accoliti un simbolo circondato da caratteri tracciati con il sangue. La presenza del simbolo sembra dargli il potere di comparire e scomparire a suo piacimento.
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