BOOK
MASTER
“OCCHI NEL BUIO”


STRUTTURA DEL BOOK MASTER

Per agevolare i master e i co-master nel loro compito abbiamo diviso il book master in due sezioni.

La prima che serve a dare un inquadramento storico dell’avventura deve essere studiata prima della masterizzazione in modo tale da avere in maniera chiara qual è la situazione storica di quel periodo bene in mente.

La seconda parte è l’avventura vera e propria che il master dovrà consultare durante la masterizzazione e che gli servirà da guida. Questa seconda parte è divisa in scene per rendere più accessibile la consultazione. In ogni scena sono riportate le locazioni che il master deve descrivere. Queste descrizioni che abbiamo messo non devono essere lette dal master ma devono essere raccontate. Poi viene descritta la situazione in cui i personaggi si vengono a trovare, cosa deve avvenire, cosa i personaggi possono scoprire, la descrizione dei PNG, cosa questi devono dire e di alcuni di questi viene sviluppato anche il carattere per aiutare il master durante la giocata.

Fate attenzione poiché alcune scene saranno semplici e non presenteranno alcuna difficoltà ma altre ad esempio la scena di “Avi”o “la cena” sono molto più complesse e in alcuni momenti da gestite da entrambi i master. Queste scene vanno studiate con molta attenzione e devono essere ben chiare in mente sia ai master che ai co-master.

I master devono assolutamente leggersi con attenzione le schede dei 5 personaggi in particolar modo quella di JACOPO il mercante (personaggio che eventualmente, se la squadra è composta solo da 4 giocatori, viene giocato dal co-master)
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PARTE PRIMA: CONOSCENZE DEI MASTER

Inquadramento storico

L’Italia sta vivendo un periodo difficile e di cambiamento. Si hanno già le prime esperienze comunali, infervora la lotta tra guelfi e ghibellini, dato che la Chiesa è ancora pienamente padrona del potere temporale. In particolare a Verona, nel 1235, regna Ezzelino da Romano che tiranneggia la città. Ezzelino è della fazione ghibellina ed è in ottimi rapporti con l’Imperatore. 

In Trentino e nella Valle dell’Adige vige l’autorità del Vescovo di Trento Aldrighetto, sempre di fazione Ghibellina. Il Vescovo Tridentino, in virtù della donazione dell’Imperatore, era supremo signore ed immediato Vassallo dell’Imperatore stesso, e da lui dipendevano le infeudazioni di ogni sorta. Sono molti i feudatari del vescovo, tanti quanti i Castelli del Trentino. Tra i più importanti ricordiamo i Castelbarco, una famiglia nobiliare che in questi anni sta acquisendo sempre più potere, riuscendo nel contempo ad essere amica sia del vescovo di Trento che del Signore di Verona. Tra i feudi principali vi è quello di Mori, la Contea di Arco ed il dominio di Avi.

Nonostante sia Aldrighetto che Ezzelino siano di fazione ghibellina, vi sono comunque degli attriti tra i due dato il forte espansionismo del tiranno Veronese.

Sul seggio pontificio siede Gregorio IX, che tra le altre cose fu il Papa che diede ufficialità ai Tribunali dell’Inquisizione, proprio nel 1232, consegnandola nelle mani dell’Ordine Domenicano. Di questo periodo sono anche le Crociate. La V (1217-1221) effettuata in Terra Santa non si deve confondere con la contemporanea crociata contro gli Albigesi (1209-1229).

L’inquisizione non aveva ancora pieno potere, ed era spesso chiamata anche da esponenti del potere imperiale per giudicare i colpevoli di eresia.

In Trentino a quel tempo i commerci tra i vari principati, contee e ducati fece divenire normale l’uso di monete di diversa provenienza e valore. Troviamo soprattutto il Grosso, o Matapan di Venezia, il Grosso da 12 denari  e il Piccolo di Verona, ed il Soldo da 12 denari del vescovo di Trento.

Ogni signorotto aveva il suo distretto, e tutti coloro che si trovavano al suo interno erano suoi sudditi, dovendo impiegare parte del loro tempo a custodire la sua residenza, sbrigare le commissioni del castellano ecc.. Questi erano perlopiù uomini liberi, nonostante a volte venissero considerati come non in assoluto possesso della libertà. Poi vi era la classe dei ministeriali, uomini di chiesa o servitori di alto livello dei nobili (es. il castellano). Questi ultimi potevano essere donati, impegnati o ceduti, considerandoli come una qualsiasi rendita. L’ultimo gradino era occupato dai servi della gleba, veri e propri schiavi sottomessi ai capricci ed alla volontà dei propri signori. 

La lingua che si parlava era il volgare, sebbene di questi tempi ancora con molti influssi latineggianti. La parola laico equivaleva ad ignorante, dato che gli unici dotti del tempo si trovano tra monaci ed uomini di chiesa, con pochissime eccezioni.

ordine Francescano
“In nome del Signore comincia la vita dei frati minori”

(dalla Regola del 1223 concessa da Papa Onorio III)

L’ordine dei Francescani sancisce regole di povertà, castità, umiltà e obbedienza al Santo padre, ai propri ministri e a tutti i rappresentanti della Santa Romana Chiesa. È fatto divieto per l’ordine dei Francescani ricevere denari. Ogni oggetto di carità deve essere strettamente necessario per la propria sopravvivenza, onde mantenere la divina povertà propria del tuo ordine. Fino a quando le avversità non saranno tali da impedire la tua missione di predicazione, rifiuta ogni aiuto.

· Osserva il Santo Vangelo di nostro Gesù Cristo senza nulla di tuo ed in totale castità.

· Se il signore ti ha dato la grazia, lavora con dedizione e fedeltà. Allontana l’ozio ripudiandolo, nemico dell’anima.

· Non adirarti ne turbarti del peccato altrui poiché questo sentimento è anch’esso un peccato.

· Sii familiare, conciliante con gli appartenenti al tuo ed agli altri ordini, non cercando scontri o diverbi con parole.

· Vesti in povertà, ma non disprezzare chi non ha scelto la tua stessa via.

· Non cedere ad invidia, calunnia, avarizia e vanagloria, guardati dalla detrazione e dalla mormorazione.

· Prega il Dio tuo sempre con cuore puro, abbi umiltà e pazienza nella persecuzione del tuo cammino.

· Ama chi ti perseguita e ti calunnia, poiché dice il Signore: “Amate i vostri nemici; e pregate chi vi perseguita e vi calunnia, beati quelli che sopportano persecuzioni a causa della giustizia, poiché di essi è il regno dei cieli.”

· E nessuno sia chiamato Priore, ma tutti siano chiamati frati minori. E l’uno lavi i piedi dell’altro.

“E come pellegrino, forestiero in questo mondo, servi il Signore tuo in povertà e umiltà, andando per elemosina con fiducia ”

ORDINE DOMENICANO
La missione dominicana: il primo Ordine missionario nella Chiesa si fonda sulla predicazione della parola di Dio in tutte le sue forme e sull’ardente desiderio di salvezza delle anime. Abbraccia la povertà, seguendo la vita comune,per consacrarsi totalmente a Dio con la professione.

Partecipi della missione degli Apostoli ne seguono anche la vita nella forma concepita da  Domenico, cioè: vivendo la vita comune con un cuore e un'anima sola, fedeli nell'osservanza dei consigli evangelici, fervorosi nella celebrazione comune della liturgia, specialmente dell'Eucarestia e dell'ufficio divino, e nella orazione privata, assidui nello studio, perseveranti nella regolare osservanza. Da qui nacque lo scontro con i movimenti eretici.

Tra l’altro venne affidato a loro il compito di “pubblicizzare” le crociate, di riscuotere i tributi e di compiere delicate missioni diplomatiche.

ORDINE BENEDETTINO

La regola benedettina (ora et labora) si fondava sul lavoro manuale inteso come virtuosa occupazione del tempo, ad imitazione degli Apostoli. Quanto erano silenziosi e austeri all’interno del monastero quanto però erano disponili a favore dei viandanti e di chiunque avesse bisogno. L’ordine benedettino prevedeva una obbedienza totale dei monaci verso il superiore (abate) pena punizioni che variavano dal silenzio fino a pene corporali o all’espulsione dal monastero.

Nei loro monasteri si coltivavano studi musicali, teorici e artistici.

Ogni monastero era comandato da un abate che veniva scelto da tutti i monaci mediante votazione, l’abate aveva poi pieno potere all’interno del monastero in qualsiasi decisione anche se di solito indiceva delle riunioni con tutti per sentire le varie idee. L’abate poteva poi scegliere alcuni decani, ossia dei monaci a lui fidati a cui fare svolgere o sovrintendere determinati compiti. 

LA SACRA INQUISIZIONE
La Sacra Inquisizione di questo periodo storico non è la sacra inquisizione come viene solitamente pensata con processi e torture immediati. La Sacra Inquisizione infatti è stata fondata da pochissimi anni ed ha il compito in questo momento di scovare focolai di eresia, comunicandone l’esistenza alla autorità religiosa competente per poi attivare un processo. Gli accusati venivano condotti davanti alla corte composta dall’autorità religiosa competente (vescovo solitamente), dall’inquisitore, dai testimoni e da una giuria di uomini. Se il presunto colpevole non confessava le sue colpe e le autorità lo ritenevano colpevole, il poveretto veniva alloro sottoposto a tremende torture. In questo periodo una delle cosiddette piaghe maggiormente ricercate dai inquisitori era la pietra filosofale e tutto ciò che ne era collegato. La chiesa pensava infatti che fosse un attività blasfema il cercare di unire con analogie e metafore, la Trinità dell’Unità divina a Trinità ed Unità terrene, là dove vennero a volte equiparati, Spirito, Anima e Corpo, a Zolfo (ovvero fuoco solido), Mercurio (ovvero:acqua permanente) e Sale (ovvero capacità di unione del Padreterno)

L’ALCHIMIA
Innanzitutto l’alchimia del periodo storico non era assolutamente considerata eretica ma bensì un arte conosciuta da pochi saggi solitamente contesi dai signori. Veniva però considerata eretica la ricerca della pietra filosofale. Gli alchimisti del periodo conoscevano già molti elementi e alcune reazioni chimiche (Esempio: alcuni purificavano l’oro e l’argento sciogliendoli con mercurio dalla terra  e poi con il fuoco allontanavano il mercurio estraendone i minerali puri).

Dal periodo fatto in oriente Zaccaria conosce anche l’alchimia farmacologia islamica che prevedeva dei distillati e delle tinture a base di alcool.

STORIA ABATE ELIA

	· Nato da una famiglia nobile del sud

· Per matrimonio acquisisce il titolo di conte, guadagnando potere e ricchezza

· Per lungo tempo non riesce ad avere figli, e di questo ne fa una vera e propria malattia

· A 30 anni finalmente arriva il suo erede  SAMUELE (la moglie muore di parto)

· Il conte Elia stravede per il figlio e lo tratta come un vero principe

· A 5 anni Samuele si ammala di una stranissima malattia cha comincia a far deperire il suo corpo

· Elia cerca in tutti i modi di curare suo figlio (dedica la sua vita e tutte le sue ricchezze)

· Mentre la malattia comincia a peggiorare comincia a studiare i primi trattati alchemici e a leggere dei libri proibiti di origine celtica e araba

· Dopo anni di autentica disperazione il conte Elia riesce finalmente a rallentare la malattia

· Continua i suoi studi medici e tra i vari contatti conosce Zaccaria presso la corte di Federico II

· Subito dopo parte per il nord per  paura di destare troppi sospetti con i suoi studi

· Al nord prende i voti per entrare in un monastero benedettino dove indisturbato continua i suoi studi. La malattia, forse a causa delle stesse cure, comincia a manifestarsi in maniera diversa: comincia una lenta e orribile trasmutazione. Elia continua a mantenere i contatti con Zaccaria sotto il falso nome di ANTOINE

· Grazie al denaro e ai suoi modi ormai diabolici, riesce rapidamente a prendere potere all’interno del monastero, mentre nasconde il figlio in una casa nel piccolo villaggio di BORGO ALL’ADIGE che si trova sotto il monastero omonimo

· Dopo aver ucciso l’abate precedente, Elia si fa eleggere nuovo abate dagli altri monaci, ottenendo così il completo controllo del monastero

· La trasmutazione del figlio continua a peggiorare e la situazione si fa sempre più drammatica: Samuele ormai è diventato quasi una bestia. L’abate Elia è ormai costretto a portare il figlio in una piccola valle vicino al monastero

· L’abate Elia nella sua follia comincia a sperimentare delle nuove cure sui monaci benedettini: prima li ammala con strani veleni che simulano in parte gli effetti della malattia del figlio per poi vedere se le sue cure funzionano

· I monaci del monastero cominciano così a morire in maniera sempre maggiore a causa dei pazzi esperimenti dell’abate

· Samuele ormai più bestia che uomo comincia a mostrare i suoi istinti, comincia la caccia

· L’abate Elia ormai costretto dai molteplici sospetti comincia spostare i suoi sospetti su persone al di fuori del monastero: iniziano gli omicidi della valle

· La situazione sta degenerando, suo figlio ormai non lo ascolta quasi più ed è quasi del tutto una bestia. Poi la speranza, grazie ai suggerimenti di Zaccaria, l’abate riesce a trovare il modo per ottenere la pietra filosofale, ormai unico sistema per salvare la vita del figlio. Purtroppo gli effetti benefici della pietra non sono ancora duraturi. 

· Nascita degli ZENGIANI

· Con la cattura del boscaiolo ALDRIGO l’abate Elia riesce a giustificare gli omicidi della valle e a prendere così tempo prezioso. L’abate decide così di ritardare la fuga verso la Sassonia ormai preparata nei minimi particolari vista la situazione nella Valle. Gli avvistamenti della bestia si fanno sempre più frequenti.

· Giorni dell’avventura: fine Novembre
	1180

1198

1210

1215

1217

1220

1220

1220

1221

1222

1224

1225

1228

1229

1230

1230

1233

1233

1235

1235


STORIA movimento eretico dei ZENGIANI
	· Il boscaiolo Aldrigo vede per la prima volta la bestia, ne parla con padre Giovanni fanatico e pazzo parroco di Ala che riconosce nell’essere un messaggero di Dio per punire il male che sta corrompendo la chiesa

· I due scoprono il rifugio della Bestia, che assieme ad alti boscaioli e cacciatori cominciano a venerare come un luogo sacro. Qui vedono alcuni corpi di monaci benedettini morti a conferma delle teorie di padre Giovanni

· La bestia continua ad uccidere i giovani della valle

· Morte di Padre Giovanni. Il cadavere viene ritrovato da Aldrigo nei pressi del rifugio della bestia. Aldrigo crede così che anche padre Giovanni fosse colpevole davanti a Dio

· La chiesa comincia ad indagare su questa gente

· Gli omicidi continuano ma finalmente viene catturato Aldrigo. Viene catturato nelle vicinanze dell’ennesimo corpo assassinato dalla Bestia

· Aldrigo viene processato come colpevole degli omicidi e viene condannato al rogo

· Giorni dell’avventura: fine Novembre
	1233

1233

1233

1234

1234

1235

1235

1235


DESCRIZIONE DEL VIAGGIO DEI PG

Il viaggio del gruppo parte dai possedimenti di Verona e porta la comitiva verso il Trentino costeggiando l’Adige e passando attraverso una stretta gola che li porta ad entrare nella Contea dei Castelbarco. La sera del loro primo giorno di viaggio arriveranno ad AVI, dove si trova il castello del conte ASTOLFO. Qui prima assisteranno all’esecuzione di ALDRIGO, condannato a morte per l’omicidio di 21 persone, e poi passeranno la cena con i conti. Dopo un’indagine nel castello il gruppo partirà in direzione del monastero benedettino che si trova a Borgo all’Adige. Durante questo viaggio ad uno dei carri del mercante si romperà una ruota. Il tempo perso nell’aggiustare il carro e il contemporaneo peggiorare del tempo impedirà al gruppo di arrivare fino al monastero. Poco prima di arrivare nei pressi Borgo all’Adige nel pieno della bufera di neve incontreranno la “Bestia”. Il gruppo passerà la seconda notte nel piccolo villaggio di Borgo all’Adige curando l’uomo ferito dalla bestia e continuando le loro indagini. Il mattino seguente arriveranno finalmente al monastero dopo una serie di indagini e di colpi di scena riusciranno ad incastrare l’abate ELIA e a porre fine alla maledizione che accompagna i territori della bassa valle dell’Adige.

Tutti i personaggi sono in viaggio per motivi diversi verso il nord Italia. Qui di seguito riportiamo le motivazioni di questi viaggi per ogni personaggio in modo tale che il master abbia bene in mente lo scopo dei personaggi all’interno dell’avventura (Mi raccomando queste informazioni non vanno lette ai giocatori durante l’avventura):
JACOPO “mercante” viaggia per effettuare i suoi commerci, per consegnare il materiale proibito al monastero e per proteggere la fuga di Zaccaria 
ZACCARIA “medico”  sta scappando verso la Sassonia e deve incontra padre Antoine all’interno del monastero che gli deve dare istruzioni per i contatti in Sassonia 

FRA PAOLO “francescano” viaggio spirituale e consegna lettere all’amico benedettino al monastero di Borgo all’Adige (lettere scritte dalla sorella dell’amico che annuncia la morte della madre dei due)

PADRE GREGORIO “domenicano inquisitore” deve indagare per conto del vescovo di Trento sugli omicidi della valle, sulle strane storie ad essi annesse e sulla possibilità della nascita di piccola focolai di eresia. 

FERDINANDO AZZO DELLA SCALA “nobile” deve aiutare il fratello nella sua indagine per ordine del padre

Parte seconda: avventura

PRELIMINARI

Da leggere ai giocatori:

“L’avventura che state cominciando a giocare è un’avventura storica. Noi dell’associazione WARP non essendo storici di professione non abbiamo preteso di fare una ricostruzione storica fedele in ogni minimo dettaglio, abbiamo solamente cercato di ricreare quello che era l’ambiente e la vita del periodo storico in cui si svolge l’avventura.

Siamo consci che all’interno della storia e dei riferimenti storici vi sono degli errori, alcuni voluti e altri no. Con queste premesse vi auguriamo di riuscire a divertirvi con la storia che abbiamo voluto raccontarvi soffermandovi più sul carattere, sui pensieri, sull’indole dei vostri personaggi più che sulla ricerca dell’errore storico.”

· Procedura consegna dei personaggi: mettete le schede rivolte in modo tale che non vedano i nomi e i disegni e fatele scegliere completamente a caso senza nessun suggerimento. Giustificate questa scelta del modo di attribuire i personaggi dicendo che in quest’avventura tutti i membri della squadra devono saper giocare al meglio indipendentemente dal personaggio che gli è toccato per poter  vincere il campionato nazionale a squadre.

· Se la squadra è formata da 4 persone il personaggio che non deve essere consegnato è JACOPO il mercante. In questo caso il co-master giocherà per tutta la partita il personaggio (il personaggio diventa un PNG: nella prima parte dell’avventura fungerà comunque da collante con gli altri giocatori mentre nella seconda parte sarà “succube” delle decisione degli altri PG)

· La storia si svolge nel 1200 precisamente il 27 novembre del 1235 nella zona del nord-Italia dell’attuale basso Trentino. E’ un viaggio da Verona verso i possedimenti vescovili di Trento durante il rigido inverno di quell’anno. Suggerite pure che, vista la lunghezza della scheda, di non soffermarsi troppo sul paragrafo “inquadramento storico” che potranno sicuramente rileggersi durante la partita

· Ora date 25 minuti di tempo per leggere le schede. Aiutateli nei loro dubbi spiegando le cose che non riescono a comprendere.

· Dite che l’avventura puoi durerà 3 ore e 30 minuti più 5 minuti di pausa da poter usare in qualsiasi momento dell’avventura (per un totale di lettura + pausa + avventura = totale di 4 ore)
· Durante lo svolgimento sarà molto facile che i personaggi cambino frequentemente interlocutore. Quindi permettete il continuo spostamento dei giocatori in modo tale da non creare la situazione in cui uno parli sopra gli altri
· Durante l’avventura capiteranno della scene in cui anche il Co-master dovrà partecipare attivamente alla masterizzazione. Qui di seguito sono richiamate le scene che prevedono la doppia masterizzazione. Approfittate del tempo che i giocatori impiegano per leggere le loro schede per mettervi d’accordo su come gestire queste scene in modo da risultare più coordinati poi durante la masterizzazione. Abbiate l’accortezza di non farvi sentire dai giocatori mentre discutete sulle “scene da gestire contemporaneamente. Le scene sono:
· Scena 5: la cena

· Scena 7: occhi nel buio (il viaggio verso il monastero)

· Scena 8/9: la guarigione e la locanda

· Scena 12: la mattina

· Scena 12: il pomeriggio

SCENA 1

“L’INCONTRO”
Locazione

I personaggi stanno viaggiando attraverso le colline che si estendono a nord di Verona per arrivare all’imbocco della Valle dell’Adige. Tutta la zona è ricoperta dalla neve caduta nei giorni precedenti. Siamo al 27 novembre dei giorni nostri. La strada è praticabile nonostante la nevicata anche se i carri devono procedere lentamente lungo essa. Le colline sono in parte ricoperte da boschi e in parte coltivate. Lungo la strada si incrociano case che formano piccolo borghi di contadini.

Situazione atmosferica

Temperatura sotto lo zero, cielo sereno, vento gelido proveniente da nord, terreno tutto imbiancato da una nevicata.

SITUAZIONE
· I personaggi stanno per arrivare al confine tra i territori sotto la protezione di Verona e la contea dei Castelbarco.

· Il mercante sta viaggiando con la sua merce sui suoi 3 carri. Alle sue dipendenze vi sono 3 mercanti che stanno guidando i carri e 4 armigeri assoldati per difendere il piccolo convoglio. Naturalmente sul carro di JACOPO vi è anche Zaccaria e assieme a loro due si trova anche Fra Paolo. 

· Fra Paolo che era in viaggio anche lui verso la contea dei Castelbarco vista la giornata veramente gelida, il vento ostile e la neve che è caduta nei giorni precedenti ha accettato il gesto caritatevole dell’amico JACOPO di fare il viaggio all’interno del carro in sua compagnia.

· Per passare un viaggio un po’ più comodo e agevole anche Padre Gregorio e Ferdinando Azzo della Scala raccolgono l’invito di JACOPO di affrontare il freddo viaggio verso il nord assieme all’interno del carro. I due gruppi si sono incontrati per caso lungo la strada.

· La partita inizia quando il nobile e il domenicano sono appena saliti sul carro e quindi tutti e cinque i GP sono tutti assieme. Siamo a metà mattinata.

· I personaggi dovrebbero cominciare a conoscersi un po’ meglio con una buona dose di role-playing

· Interrompeteli dopo circa un 20 minuti dicendogli che sono ormai giunti al confine

Cosa possono scoprire

Nulla

png

Mercanti di Jacopo: ENRICO, ONORIO e SIMONE

Armigeri di Jacopo: UGOLINO, LODOVICO, SILVESTRO e RAIMONDO

SCENA 2

“IL CONFINE”
Locazione

Il confine tra la Contea dei Castelbarco e i territori veronesi si trova in prossimità della stretta gola che il fiume Adige percorre quando incontra le colline presenti in questi territori. Luogo facilmente difendibile poiché all’interno della stretta gola vi passa solamente il fiume e la strada non lasciando spazio per null’altro. Un paio di piccole fortificazioni dove vivono le guardie di confine dominano la stretta gola. Piccole abitazioni si trovano all’ingresso di questa gola dove vi è proprio il confine tra i due territori, qui si trova il capitano di confine con i suoi sottoposti che sono all’incirca una decina di soldati armati di archi, spade e picche.

Situazione atmosferica

La temperatura è molto più rigida poiché nella gola non arriva il sole, l’umidità del fiume si fa veramente fastidiosa e il vento gelido che viene dal nord sembra essere più intenso.

SITUAZIONE

· Interrompete il role-playing dei personaggi quando che vedete che questi si sono ben “affiatati” (più o meno dopo 20 minuti), dicendo che il convoglio è arrivato al confine. I vari personaggi dovranno interagire con le guardie di confine e in particolar modo con il capitano delle guardie Tommaso
· Tommaso chiederà ai giocatori di pagare la tassa di confine corrispondente a 10 grossi per carro e a 1 grosso per persona.

· Parlando con Ferdinando domanderà come mai viaggia verso nord.

· Parlando con Fra Paolo lo riconoscerà come uno dei appartenenti al nuovo ordine dei Francescani e lo farà passare senza pagare la tassa chiedendogli in cambio una benedizione

· Parlando con jacopo chiederà cosa sta trasportando e darà una controllata sommaria ai carri, guardando con particolare interesse il secondo carro. In questo carro vi sono un paio di casse che profumano in maniera molto intensa e chiederà al mercante cosa contengono. (Queste casse contengono incensi e altri profumi ma soprattutto le droghe, gli ingredienti alchemici, i libri proibiti che JACOPO sta trasportando per il monastero). Comunque Tommaso non insisterà più di tanto nell’indagare sul contenuto delle cassa probabilmente attirato più dallo strano profumo che dal sospetto. Se il mercante domanderà dove è finito Ariberto (il precedente capitano delle guardie di confine), Tommaso risponderà che si è ammalato gravemente e che si trova a Verona.

Cosa possono scoprire

Nulla
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Tommaso (Capitano delle guardie di confine): uomo sui 30 anni di corporatura robusta dallo sguardo fiero e sveglio. Di carattere curioso, non troppo rigido all’etichetta e poco puntuale nel suo lavoro. Visto il nuovo carico assunto vuole farsi rispettare dalle guardie al suo comando. 

SCENA 3

“IL VIAGGIO”
Locazione

Ora il viaggio si sposta all’interno della Valle dell’Adige. I personaggi viaggeranno al sicuro all’interno del carro per l’intera giornata mangiando un pasto veloce sul carro. A sera arriveranno a Avi dove si trova il castello del conte Astolfo di Castelbarco. La valle dell’Adige è anch’essa completamente imbiancata dalla nevicata, la strada è percorribile, sulla strada incroceranno parecchi piccoli borghi, tutti paesi  che si trovano sotto la protezione del conte.  La gran parte della Valle dell’Adige, che non è occupata dalle ampie e paludose anse del fiume, è coltivata a vigneti. Il ghiaccio è presente a piccoli tratti anche sul fiume Adige e indurisce completamente i tratti paludosi che si trovano vicini ad esso. La strada che la carovana percorre si trova ad destra dell’Adige viaggiando verso nord e seguendo i vari declivi della valle si snoda verso Avi. 

Situazione atmosferica

Temperatura sotto lo zero, cielo sereno, vento gelido proveniente da nord, terreno tutto imbiancato da una nevicata.

SITUAZIONE

· Fate durare questa scena al massimo una decina di minuti, giocando solamente l’incontro con LOTARIO e lasciando meno spazio al role-playing 

· Più o meno dopo mezzogiorno la carovana incontrerà un gruppo di guardie a cavallo dei Castelbarco composta da il comandante LOTARIO e altri 4 armigeri. Il comandante di questi esploratori fermerà la carovana e parlerà con i PG.

· LOTARIO riconoscerà il mercante JACOPO, parlandoci assieme accennerà sul fatto che se arriveranno per sera al castello potranno assistere all’esecuzione di Aldrigo.

· Se chieste informazioni su Aldrigo dirà che è un assassino che da anni stava compiendo omicidi in tutta la contea e che finalmente il conte è riuscito a farlo catturare e a metterlo al rogo. Se gli vengono chieste notizie più specifiche, dirà di non sapere e di domandare al conte.

· Chiederà chi sia il nobile e una volta informato della sua presenza dirà che si preoccuperà di persona di avvertire il conte dell’arrivo del nobile veronese. Continuate il viaggio verso Avi .
Cosa possono scoprire

· Vi è un esecuzione in atto al paese di AVI.

· Il condannato si chiama Aldrigo ed è colpevole di numerosi omicidi negli ultimi 5 anni all’interno della contea. 
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LOTARIO (capo degli esploratori di Castelbarco): è una persona molto loquace, di corporatura non molto robusta ma comunque i suoi movimenti dimostrano una notevole agilità. Persona educata e intelligente , ossequiosa nei confronti dei nobili e fedele servitore del conte. Diplomatico nelle maniere.

SCENA 4

“AVI”
Locazione

Ormai quasi all’imbrunire la carovana arriva ad Avi. Ultima fatica prima di arrivare a destinazione è l’attraversamento del fiume Adige che comunque avviene senza alcun problema. Qua le montagne attorno alla valle sono molto alte ed impervie, il castello dei conti di Castelbarco è situato sul lato sinistro della valle procedendo verso nord alla sommità di un colle. Domina tutta la valle che si snoda verso sud. Esso è formato principalmente da un enorme mastio, da un palazzo molto grande che si trova ai suoi piedi, da altre costruzioni racchiuse all’interno della cinta muraria. Il castello sembra ancora in costruzione ed in espansione ma dimostra già la potenza della famiglia dei Castelbarco. Sotto il colle si trova il borgo di Avi, un villaggio di medie dimensioni che si sviluppa attorno alla piazza centrale, dotato di una chiesa propria e circondato dai vigneti dei Castelbarco.

Situazione atmosferica

La temperatura si sta abbassando sempre più con l’abbassarsi del sole e si sta preparando una lunga e fredda notte invernale.

SITUAZIONE

· I personaggi arriveranno in piazza dove è allestita l’esecuzione di ALDRIGO. La piazza è piena di paesani, contadini, donne e uomini di tutte le età. Vicino alla chiesa vi è un piccolo palco dove il prigioniero è tenuto alla gogna. La gente sta insultando pesantemente Aldrigo e lo sta accusando dei suoi omicidi, di essere il figlio di Satana, di essere la belva del demonio ecc. A fianco di Aldrigo stanno due guardie. Al centro della piazza la legna è già stata accatastata la legna per il rogo ed è ormai tutto pronto ormai per l’esecuzione. Ormai è quasi scesa la notte e molte torce sono state accese per illuminare la piazza. Si sta solo aspettando l’arrivo del conte. Aldrigo che è alla gogna viene continuamente percosso dai paesani più infervorati, i quali passando vicino al palco non disdegnano di coprirlo di insulti e di colpirlo.

· Se qualche personaggio parla con i paesani o con le guardie scoprirà che il nome del condannato è Aldrigo, che è un assassino, che ha ucciso una ventina di persone nella valle negli ultimi anni, che è figlio del demonio poiché mangiava le carni delle sue vittime e che deve essere messo al rogo vivo per pagare per i suoi misfatti. Per alcuni era considerato la bestia maledetta che viveva nella valle.

· Mentre stanno osservando questa scena e stanno decidendo sul da farsi, Fra Paolo viene chiamato da una guardia e pregato di avvicinarsi al condannato poiché Aldrigo vuole parlare con lui.

· Durante il colloquio tra Aldrigo e Fra Paolo che sembra essere una vera e propria confessione, Aldrigo dirà:

· Si proclamerà innocente, dirà che la bestia non è lui e che la bestia è ancora la fuori e non si fermerà finché le colpe della chiesa non saranno espiate

· Riconoscerà fra paolo come francescano e elogerà il nuovo ordine come vero interprete della fede cristiana

· Che i morti della valle sono solo vittime delle colpe della chiesa

· Che non ha paura di morire perché Dio sa giudicare i giusti.

· Durante la confessione  far fare una Tiro sull’abilità Percepire Inganni difficoltà = 10, Paolo vedrà che il boscaiolo è sincero.

· Subito dopo che Fra Paolo si sarà allontanato dal condannato Aldrigo comincerà ad urlare contro la folla e inveire contro il conte e contro la chiesa. Dirà che la belva verrà ad ucciderli tutti e porterà con se tutti gli infedeli e i falsi fedeli. Aldrigo continuerà ad urlare ed inveire fino a quando un monaco benedettino si presenterà di fronte a lui e pregando e benedicendolo lo calmerà.

· Se PADRE GREGARIO parlerà con ALDRIGO riceverà solo insulti e calunnie da parte del condannato

· Subito dopo arriva il conte Astolfo Castelbarco che riconoscerà dapprima Ferdinando Azzo della Scala e suo fratello padre gregorio e poi il mercante jacopo. Parlando con Ferdinando e suo fratello chiederà cosa gli ha spinti nella sua contea parlando con toni gentili e cordiali. Se i personaggi parleranno con il conte chiedendo informazioni sul condannato e su quello che è successo nella valle, il conte darà delle informazioni abbastanza generali dicendo che dopo ne potranno parlare con calma a cena. Il conte darà inizio all’esecuzione.Mentre Aldrigo brucerà tra le fiamme i personaggi noteranno che non urlerà per il dolore e la sofferenza.

· Nell’animosità del momento ad un certo punto l’alchimista noterà un odore pungente che riconoscerà subito essere di stramonio (Tiro sull’abilità Professione Erborista difficoltà = 10). Guardandosi attorno non noterà nulla di particolare, se domanda si vede il monaco benedettino fare una Prova Osservare (Difficoltà = 10), non lo noterà da nessuna parte (non lo noterà sia che superi la prova sia che non la superi).

· Una volta che è finita l’esecuzione di Aldrigo il conte inviterà formalmente tutti i personaggi a cena alla sua corte insisterà anche sulla presenza di Fra Paolo in quanto il suo secondogenito ALBERICO sta prendendo seriamente in considerazione l’idea di entrare nell’ordine monastico dei francescani e sarebbe felice se ne parlasse con suo figlio.

Cosa possono scoprire

· Aldrigo si proclama innocente

· Dell’esistenza di una leggenda che dice che ALDRIGO fosse una bestia demoniaca mandata in questa valle per qualche misteriosa maledizione e che mangiasse le sue vittime

· Lo strano profumo di stramonio.
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ALDRIGO (il boscaiolo, il condannato): è una persona enorme, grossa, robusta e altissima con folti e lunghi capelli neri con una barba lunga, incolta e nera, uno sguardo severo e fiero nell’affrontare questa situazione. Fanatico nelle sue idee sembra avere un momento di lucidità nella confessione con Fra Paolo in cui si dimostra quasi servile nei confronti del francescano e di Dio. Subito dopo aver parlato con Fra Paolo, e solo dopo, dimostra il suo carattere impulsivo, arrogante e bellicoso minacciando tutta la gente che sta per godere della sua morte.

ASTOLFO CASTELBARCO (conte): persona molto loquace, erudito, cordiale nel modo di parlare e di presentarsi alle persone. Una persona che sa dimostrarsi allegra ed amabile nei momenti sereni ma molto severa, rigida  e puntuale nei momenti in cui la sua autorità deve farsi sentire. Abile diplomatico sa sempre gestire la situazione a proprio vantaggio. Una persona di mezza età dall’aspetto molto curato, di statura media e in leggermente grassoccio. Non da sicuramente l’impressione di essere un valoroso condottiero ma di essere un abile politico. 

Paesani e Guardie:  i primi inferociti nei confronti dell’assassino Aldrigo e le seconde indaffarate nel calmare della gente e nel procedere all’esecuzione non si cureranno troppo della presenza dei personaggi. Ripeteranno comunque sempre la leggenda della bestia della valle.

SCENA 5

“LA CENA”

Locazione

Siamo nella sala principale del palazzo del conte. Un enorme tavola di legno è imbandita al centro della sala. Tutte le pareti sono state affrescate di recente a testimonianza del potere dei Castelbarco. Ricchi tappeti e arazzi decorano la sala e assieme a un enorme caminetto la riscaldano in maniera in modo tale da renderla estremamente confortevole. Ogni posto sulla tavola è stato già rigorosamente assegnato: alla cena sono presenti il conte Astolfo con sua moglie Maria, i figli Urbano (primogenito) e Alberico (secondogenito) e la figlia Agata, la moglie del primogenito Alessandra della famiglia nobile dei Trapp, Marquardo il castellano del conte e i personaggi. I servitori continuano a portare il cibo e le bevande per la cena mentre un musicista allieta con la sua opera la serata.

Situazione atmosferica

Durante la notte, il cielo si annuvola.

SITUAZIONE

Prima di arrivare a cena i personaggi potranno fare tutto quello che gli viene in mente ma comunque non troveranno nessuno con il quale parlare per trovare informazioni specifiche di quelle che già sanno sugli avvenimenti della contea e sugli omicidi o su Aldrigo. Per le varie locazione che i personaggi incontreranno in questa situazione diamo libertà assoluta ai master.

Durante la cena sono numerosi e vari gli argomenti che si possono affrontare, logicamente non è pensabile riuscire a prevederli tutti. Qui di seguito daremo un elenco degli argomenti che dovranno essere affrontati durante la serata. Il conte ASTOLFO verrà sempre gestito dl Master principale mentre gli altri PNG verranno gestiti dal Co-master:

· Durante la cena il conte Astolfo riconoscendo in Fernando Azzo della Scala un buon partito per la figlia cercherà in tono scherzoso ma non troppo di avvicinarlo a sua figlia Agata.

· Durante la cena si festeggerà l’uccisione dell’assassino Aldrigo e quindi la fine di tutti quei fatti che per lungo tempo hanno terrorizzato la valle

· Il conte sminuirà la storia della leggenda della bestia dicendo che in realtà molto spesso i corpi delle vittime venivano trovati un paio di settimane dopo la morte e che quindi molto probabilmente il fatto che alcune parti erano mangiate erano dovute agli animali della foresta. Il conte dice di non crederci assolutamente.

· Quasi tutti i corpi sono stati trovati in una valle laterale della Valle dell’Adige: Valle chiamata Valle di Ronchi. Valle in cui viveva stabilmente Aldrigo il boscaiolo. Se domandano dove si trova questa valle gli verrà detto che è una valle laterale che parte nelle vicinanze del monastero e di ALA ( il prossimo villaggio che si incontra andando verso nord)

· Durante la cena il secondogenito Alberico parlerà con Fra Paolo dell’ordine francescano 

· Parlando del processo il conte riferirà che è avvenuto due settimane fa al castello: il 12 novembre e che è stato presenziato per quanto riguarda la parte civile dallo stesso conte e per quanto riguarda la parte religiosa dall’abate Elia del monastero benedettino di Borgo all’Adige. (Questo punto è molto importante  per lo sviluppo dell’avventura e da qui che i personaggi dovrebbero intuire l’esistenza dei documenti ufficiali del processo e chiedere di visionarli – quello che noi vogliamo è che siano i giocatori a chiederlo e non che il conte dica della loro esistenza.) Piuttosto il conte si dilungherà a descrivere il processo, la legittimità delle sue decisioni e di quelle dell’abate Elia ma se non specificatamente richiesto non accennerà mai agli atti del processo. Se i giocatori chiederanno di vedere questi documenti o le trascrizioni del processo il conte riferirà che la persona addetta a questo compito durante il processo era il cappellano di corte Innocenzo (monaco benedettino) e che i documenti ora in parte li custodisce lui e in parte sono al monastero benedettino.
· La cattura di Aldrigo è avvenuta una settimana prima del processo in prossimità di un cadavere ucciso e straziato da lui (28 ottobre).
· Se i personaggi chiederanno informazioni sull’abate Elia il conte dirà che è una persona molto riservata, un po’ scontrosa non molto precisa e puntuale sul suo lavoro. E’ una persona instancabile nel suo lavoro ma che secondo il conte non sa gestire al pieno il monastero. Parlando del monastero il conte dirà che negli ultimi anni si sta sempre più isolando e che non viene più ben visto dai suoi contadini, che è un monastero molto ricco ma che ormai il numero dei monaci sta sempre più diminuendo

· Il Jacopo avrà l’occasione di vendere la sua merce alle dame di corte contrattando anche con il tesoriere del conte.

· Il conte chiederà cosa sta facendo nella sua contea il monaco inquisitore (il conte sa della professione di GREGORIO)

· Se l’inquisitore domanderà di movimenti eretici all’interno della contea, il conte risponderà che non ve ne sono mai stati e mai ve ne saranno.

· La moglie Alessandra del primogenito Urbano parlando con Zaccaria, se scoprirà che è un medico, parlerà dei suoi continui dolori allo stomaco e del fatto che il cappellano del castello che è il guaritore della corte non sia mai riuscito a eliminare questi suoi malori. Durante la cena berrà da una strana boccetta che il cappellano di corte le ha dato e chiederà a Zaccaria se sa cos’è e se è veramente così utile come dice il cappellano (Tiro sull’abilità Professione Erborista difficoltà = 10). Zaccaria capirà che è un infuso che taluni studiosi di origine soprattutto religiosa credono essere benefico ma che i nuovi studi che ha conosciuto nel sud portano a credere che in realtà non riescono a curare la malattia. Alessandra a questo punto chiederà se Zaccaria può curarla. Se il personaggio chiederà se può creare un infuso che può aiutare a guarire la donna il master dirà che gli mancano alcuni ingredienti. Se Zaccaria chiederà dove potersi procurare gli ingredienti mancanti, il conte dirà che potrà servirsi tranquillamente delle erbe del cappellano. 

Cosa possono scoprire

· Il monastero benedettino di Borgo all’Adige sta cambiando e sta perdendo di prestigio

· I corpi delle vittime di Aldrigo venivano trovati tutti all’interno della valle di Ronchi

· La scoperta dell’esistenza dei documenti ufficiali e che Abate ELIA a preso parte al processo di Aldrigo
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ASTOLFO CASTELBARCO (conte): persona molto loquace, erudita, cordiale nel modo di parlare e di presentarsi alle persone. Una persona che sa dimostrarsi allegra ed amabile nei momenti sereni ma molto severa, rigida  e puntuale nei momenti in cui la sua autorità deve farsi sentire. Abile diplomatico sa sempre gestire la situazione a proprio vantaggio. Una persona di mezza età dall’aspetto molto curato, di statura media e leggermente grassoccio. Non da sicuramente l’impressione di essere un valoroso condottiero ma di essere un abile politico.

MARIA (moglie del conte): donna di mezza età di una bellezza non eccezionale è anche lei leggermente sopra peso come il marito. Una persona abbastanza sciocca, loquace, estremamente frivola e spendacciona.

URBANO CASTELBARCO (figlio primogenito): Abbastanza diverso dal padre sembra essere più un condottiero che un diplomatico. Sicuramente meno eloquente del padre e purtroppo più arrogante. E’ un giovane sui 22 anni.

ALBERICO CASTELBARCO (figlio secondogenito): E’ una persona abbastanza timida però molto educata e composta. Non ha ereditato dal padre l’abilità diplomatica ma per fortuna non è nemmeno arrogante come il fratello. L’interesse per l’ordine dei francescani è serio anche se non conosce fino in fondo la teoria portata avanti da questi monaci e quindi si dimostrerà abbastanza ignorante su questi precetti. Età :17.

AGATA  CASTELBARCO (figlia del conte): Bellissima ragazza di 16 anni. Il vero gioiello di famiglia. Il padre sta ancora cercando il partito ideale per lei. Ha un carattere allegro e solare, dimostra sicuramente di avere più intelligenza e eloquenza della madre.

ALESSANDRA TRAPP IN CASTELBARCO (moglie del primogenito Urbano): Persona nervosa e estremamente irritabile. Si dimostra più loquace solo quando parla della sua malattia e dei suoi dolori. Partecipa anche lei volentieri alla vendita del mercante. Età 18 anni.

MARQUARDO (castellano e tesoriere): persona molto anziana che si occupa dei conti della famiglia già da parecchi anni. E’ un tipo abbastanza noioso e avaro anche se i soldi in questione non sono suoi. Contratterà con il mercante fino all’ultimo piccolo (nota bene piccolo = moneta), cercherà di dissuadere all’eccessivo acquisto le dame di corte. 

SCENA 6

“IL CAPPELLANO”
LOCAZIONE

Le stanze del cappellano innocenzo sono all’interno del castello vicino alla piccola chiesetta di corte. In queste piccole abitazioni abitano anche Gerardo e sua madre, persone che aiutano il cappellano nelle sue faccende. Le stanze del cappellano sono arredate in maniera spartana e non presentano nulla di particolare se non lo studio vero e proprio. Qui il profumo delle erbe è molto intenso e sono numerosissimi le boccette sullo scaffale che contengono le varie erbe che il guaritore usa. Vi sono numerose pergamene scritte che per lo più parlano di precetti benedettini e di erbe mediche. In un piccolo scrigno a lato della scrivania sono presenti i documenti ufficiali del castello riguardanti il processo di Aldrigo.

Situazione atmosferica

Tempo nuvoloso, temperatura molto rigida.

SITUAZIONE

Questa scena se i giocatori non hanno giocato in maniera corretta potrebbe essere saltata. I personaggi stanno sbagliando e molto probabilmente non riusciranno a incolpare l’abate alla fine dell’avventura, non preoccupatevi e proseguite con la scena successiva. Anche il momento in cui arriveranno a questa locazione non è preciso potrebbe essere durante la notte dopo la cena o la mattina seguente prima di partire. In qualunque momento avvenga il master principale seguirà questa scena mentre il co-master si occuperà dei personaggi che non partecipano a questa scena (esempio: se la scena si effettua il mattino, il mercante potrà essere occupato a dare la merce venduta alla cena e il francescano a salutare il secondogenito Alberico ecc.).

· Se invece indagheranno all’interno del castello di Avi potranno arrivare a questa locazione. Avranno due modi per arrivarci: zaccaria (se cercherà le erbe mancanti che possono curare Alessandra dovrà cercare nello studio del cappellano che ricordiamo che è anche l’erborista di corte) Padre gregorio (in cerca di documenti del processo). Indipendentemente dal momento in cui arriveranno alle stanze del cappellano le troveranno chiuse e in prossimità troveranno un giovane di nome Gerardo: un aiutante del cappellano.

· Il GERARDO dirà che il cappellano non è presente perché partito per il monastero, dirà che questa partenza improvvisa non è una cosa eccezionale ma che è capitata molte volte. Se i personaggi insisteranno nel voler entrare nelle stanze del cappellano specificandone i motivi, il GERARDO li farà entrare.

· All’interno della stanza del cappellano i personaggi troveranno subito gli atti del processo o le erbe cercate o entrambi. Consegnate i documenti del processo del conte. I documenti sono firmati dall’abate Elia, dal conte Astolfo Castelbarco e dal cappellano Innocenzo. Se chiederanno al conte di portare con sé i documenti fino al monastero il conte acconsentirà con l’obbligo di riportarli.

· Se chiederanno di PADRE GIOVANNI, scopriranno che era il prete di Ala, che era un tipo molto strano e burbero e che è stato ucciso dalla bestial’anno scorso. Che ora ad Ala manca ancora un prete e le messe vengono celebrate dai monaci benedettini. Che la persona che più gli era stata vicina era il sacrestano ANDREA (chiunque può dare queste informazioni)
· Se Zaccaria sta cercando le erbe all’interno dello studio del cappellano noterà subito uno strano profumo di stramonio, lo stesso profumo che ha sentito in piazza durante l’esecuzione. Analizzando con cura l’infuso che emana questo profumo (Tiro sull’abilità Alchimia difficoltà = 20) capirà l’utilizzo di questa pozione alchemica: è una pozione che è in grado di impedire di parlare per un breve periodo di tempo mantenendo comunque lucida la persona che ha bevuto l’infuso. Inoltre è anche un potente anestetico.

Cosa possono scoprire

· I documenti ufficiali del processo, dai documenti si può capire che tutte le vittime avevano tra i 20 e i 25 anni e che erano tutti maschi e che vivevano nelle terre del monastero. Tutte tranne una: il prete GIOVANNI di ALA. 

· il cappellano innocenzo è andato al monastero benedettino e che e’ un alchimista
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Gerardo: ragazzo molto giovane, riservato e servile. Si comporta in maniera naturale con eventuali interlocutori.

SCENA 7

“OCCHI NEL BUIO”
LOCAZIONE

I personaggi dopo aver effettuato tutto quello che dovevano fare all’interno del castello, si dirigeranno verso il monastero benedettino di Borgo all’Adige. Partiranno in tarda mattinata poiché il viaggio per arrivare al monastero non è molto lungo, riattraverseranno l’Adige per riportarsi sull’altro versante della vallata e ricominceranno a salire la valle dell’Adige verso il paese di Ala e verso Borgo all’Adige. Il borgo di Ala è abbastanza grande e sembra essere assieme ad Avi uno dei centri più importanti della contea dei Castelbarco. Anche questo borgo è dotato di una chiesa propria posta nella piazza grande e di palazzi che denotano una certa ricchezza. Durante la giornata, il tempo peggiorerà cominciando a far preoccupare il mercante e i personaggi. 

Situazione atmosferica

Il tempo va peggiorando per tutto il giorno, fino a quando nel pomeriggio inizierà una fitta nevicata che si trasformerà in breve tempo in una vera e propria bufera di neve.

SITUAZIONE

Potrà capitare in questa scena che il gruppo si divida in due parti: Padre Gregorio e suo fratello Ferdinando potrebbero andare ad indagare su Padre Giovanni, mentre il mercante con Zaccaria e Paolo potrebbero proseguire verso il monastero preoccupati per il peggiorare del tempo. Il Master seguirà le indagini dell’inquisitore, mentre il com’aster si occuperà del viaggio dei carri. 

Sarebbe importante riunire i PG prima dell’arrivo a Borgo all’Adige, quindi nella parte finale di questa scena. Non dilungate troppo le indagini ad Ala facendo capire che le uniche informazioni utili le può dare il sacrestano e quindi fate ripartire l’inquisitore verso il monastero anche se il tempo sta peggiorando, visto che il viaggio dura solo un paio di ore. A questo punto i PG dovrebbero rincontrarsi viso il ritardo della carovana causato dalla rottura di un carro. Una volta riuniti sarà il master a concludere la scena.

· Se nella scena precedente avranno chiesto di Padre Giovanni ed ora si recano in cerca di informazioni sul suo conto nel borgo di Ala chiunque interpelleranno dirà che il prete era un vecchio pazzo ubriacone, molto burbero e antipatico e che l’unica persona che passava del tempo con lui era il sacrestano ANDREA. Poi racconteranno come padre Giovanni fu ucciso l’anno scorso nel cimitero durante una notte di settembre. Fu ritrovato letteralmente fatto a pezzi.

· Se cercano il sacrestano ANDREA lo troveranno all’interno della chiesa intento a pulire l’altare. Questi sarà molto spaventato dall’arrivo dei PG e cercherà di andarsene con qualche scusa. Se intimidito pesantemente o convinto da parte dei giocatori di non essere pericolosi rimarrà ad ascoltare le domande che gli verranno fatte.

· Se l’argomento si sposta su PADRE GIOVANNI, Andrea dirà che è meglio parlarne in canonica, poiché in chiesa non è bene parlare di certe cose. Una volta in canonica cercherà di capire perché sono interessati a Padre Giovanni e se in qualche modo hanno a che fare con il monastero di Borgo all’’Adige. Una volta chiariti i suoi dubbi ANDREA sarà più rilassato nella conversazione quasi ansioso di rivelare i suoi segreti.

· Cosa Andrea dirà su Padre Giovanni:

· Padre Giovanni era una persona molto strana che vedeva la religione a modo suo. Odiava vedere la Chiesa distrutta dalla sua stessa ricchezza. Lui credeva in una Chiesa più vicina alla gente e soprattutto alla gente povera. Ma anche in una chiesa autoritaria e intransigente con che non ne seguiva gli insegnamenti. Per questo era sempre molto duro e irruente nel parlare con la gente sia in chiesa che fuori. I suoi insegnamenti dal punto di vista di Andrea, erano giusti ma non si faceva voler bene dalle persone, perché le criticava e le metteva in riga continuamente.

· Odiava i monaci del monastero soprattutto da quando il loro atteggiamento è cambiato nei confronti della gente. Lui diceva che la colpa era tutta del nuovo abate Elia che non sapeva gestire bene il monastero e che pensava solo all’interesse del monastero stesso senza seguire quella che è la missione benedettina.

· Padre GIOVANNI purtroppo aveva preso il vizio di bere molto e per questo la gente si fidava poco di lui.

· Una sera che aveva bevuto molto gli disse che il momento della resa dei conti era finalmente arrivato, che un messaggero di Dio era tra noi e che la giustizia finalmente sarebbe giunta e i colpevoli non avrebbero avuto scampo. Un Angelo era venuto a punire il male e lui lo aveva visto (non ha mai specificato dove) terribile nel suo aspetto come deve essere terribile la pena per chi non ha seguito gli insegnamenti

· Cosi Padre Giovanni giustificava gli omicidi nella valle.

· Si vedeva spesso con Aldrigo  e insieme si erano convinti che l’ora del Giudizio era finalmente giunta

· A commento della storia di Padre Giovanni, ANDREA dice che molte erano le fantasie dovute all’alcol ma che padre Giovanni ne era profondamente convinto e ammoniva chiunque con questa storia.

· Poi Andrea dice che qualcosa di vero ci doveva essere perché lo stesso Abate Elia, circa 1 anno fa, una sera venne qui ad Ala a parlare con Padre Giovanni. Andrea dice di aver origliato la loro conversazione. E dice di aver sentito queste cose:

· L’abate Elia disse e Padre Giovanni di smetterla di raccontare le storie sull’angelo di Dio venuto a punire i peccatori

· Che tutte quelle menzogne non facevano che screditare la figura della Chiesa e del monastero

· Continuando  a comportarsi in quella maniera si sarebbe messo in grossi guai, molto grossi

· L’abate se ne andò arrabbiato minacciando il prete di stare alla larga da certa superstizioni e storie, di stare zitto e concentrasi sulla sua comunità religiosa

· Neanche due settimane dopo Padre Giovanni fu trovato ucciso nel cimitero

· Andrea dirà che da allora è sempre stato zitto e non ha mai detto nulla di quella storia a nessuno e che ha sempre vissuto nel terrore 

Se non si interesseranno di Padre Giovanni saltate pure tutta la prima parte di questa scena e continuate come segue:

· Durante il pomeriggio a metà strada tra Ala e il monastero, improvvisamente una ruota del carro si romperà. Ci vorrà almeno un ora per far ripartire il convoglio.Il tempo continuerà a peggiorare, inizierà a nevicare e rapidamente comincerà una vera e propria bufera di neve. La visibilità si farà sempre minore da costringere il mercato a far accendere delle torce per illuminare la strada.Se il gruppo si è separato cercate di farlo riunire prima del punto seguente.

· Mentre si avvicineranno lentamente verso Borgo all’Adige, una persona correrà urlando nella bufera di neve verso la carovana attirato probabilmente dalle luci della stessa. Urlerà in maniera frenetica di aiutare suo figlio che si trova nella boscaglia e di salvarlo dalla bestia, poi cadrà ferito a terra. Se il medico guarderà la ferita dell’uomo capirà subito la gravità della situazione e che per salvare dovrà operare al caldo e al sicuro dalla bufera. Il contadino ferito mortalmente su un fianco da quello che sembra essere una poderosa artigliata. A un’attenta analisi da parte del medico si noterà che la ferita è molto profonda ma che non dovrebbe aver lesionato organi interni, ma che l’infezione potrebbe portare alla morte del ferito

· Se qualcuno si dirigerà verso la boscaglia troverà quasi subito il corpo del figlio dell’uomo e si presenterà davanti a lui una scena davvero agghiacciante, vedrà il ragazzo sui 20 anni ormai irriconoscibile morto e mezzo mangiato. Poi dei rumori attireranno la sua attenzione verso il bosco e qui vedrà nascosto nel sottobosco due occhi rossi che lo fisseranno. Poi vedrà una creatura pelosa e grossa che fuggirà nel bosco. Se i personaggi cercheranno di inseguire la creatura perderanno subito le tracce a causa della bufera di neve e della scarsa visibilità

· Il più rapidamente possibile viste le condizioni raggiungeranno Borgo all’Adige dove troveranno l’intero borgo allertato alla ricerca del contadino Flavio e di suo figlio.Annunciando di trasportare un ferito, i personaggi incontreranno la moglie ludovica del ferito che li pregherà di portarlo a casa sua. Qua vi saranno una decina di altre persone che parteciperanno a questa scena a mo’ di comparse cioè persone curiose e più o meno partecipi del dramma.
png

ANDREA (sacrestano di Ala):un uomo sui 30, molto magro. Nei modi molto impaurito e fatalista. Sembra vedere L’inquisitore come un liberatore e quindi parla volentieri con Gregorio. Spaventato dalla presenza dei monaci benedettini cercherà di trovare sicurezza nelle parole dell’inquisitore.

Flavio (il contadino): più morto che vivo. Uomo di mezza età, di corporatura robusta.

SCENA 8

“LA GUARIGIONE”
LOCAZIONE

La casa del contadino Flavio è una casa molto umile e dimostra in maniera molto chiara la condizione della famiglia. La casa è formata solamente da tre stanze: la grande cucina, la stanza dei figli e quella dei genitori. Anche se la famiglia vive in povertà la casa risulta calda e accogliente, ben tenuta e non in disordine. Un bel fuoco è acceso nella cucina e riscalda tutta la casa. 

Situazione atmosferica

La bufera di neve continua ad imperversare all’esterno

SITUAZIONE

· All’inizio di questa scena molto probabilmente saranno presenti tutti i personaggi, il contadino Flavio ferito, la moglie Ludovica, le 4 figlie e alcuni paesani.

· A questo punto Zaccaria dovrebbe prendersi cura del ferito, fategli fare una (Tiro sull’abilità Guarire difficoltà = 25). A prescindere dal risultato del dado direte a Zaccaria che l’emorragia non si è fermata, che il paziente è ancora molto grave e solo se supererà la notte grazie a qualche miracolo si potrà considerare fuori pericolo.
· Ludovica si rivolgerà a Fra Paolo in cerca di conforto, disperandosi per la sua situazione piangendo copiosamente, invocando più volte il nome di Dio pregandolo di salvare suo marito. Dirà che senza suo marito e con la morte di suo figlio ormai nessuno potrà prendersi cura di lei e delle sue bambine.
· Molto probabilmente Ferdinando Azzo della Scala, Jacopo e Padre Gregorio prima o dopo si allontaneranno da questa scena per recarsi alla locanda del Borgo. Quando succederà questo, continuate le masterizzazioni nei due luoghi contemporaneamente (la locanda e la casa del contadino ferito). Il master si occuperà dei personaggi che arriveranno alla locanda mentre il co-master di quelli che rimarranno alla casa del contadino.
· Molto probabilmente Fra Paolo userà il suo potere per salvare la vita del contadino. Se decidesse di farlo con l’accortezza di non farsi notare da nessuno lasciateglielo fare. Una volta che Fra Paolo ha curato il contadino questo non si riprenderà completamente ma semplicemente come invocato da Zaccaria il miracolo fermerà l’emorragia al fianco del contadino. Per una riabilitazione completa serviranno parecchie settimane e alcune erbe che Zaccaria dovrebbe dare alla famiglia. Se avverrà la guarigione Ludovica ringrazierà Zaccaria per le sue cure e Fra Paolo per le sue preghiere.
Cosa possono scoprire

Nulla

png

LUdovica (moglie contadino ferito): disperata per la situazione del marito, per la morte del figlio, preoccupata per il suo futuro e per le sue 4 figlie. Si rivolgerà verso i personaggi quasi sempre piangendo e pregando di salvarla e di salvare il marito. Donna minuta segnata dalla fatica e dal tempo.

SCENA 9

“LA LOCANDA”
LOCAZIONE

La locanda è molto sporca e poco curata. Dalle condizioni sembrerebbe che pochi viandanti si fermino da queste parti. Il salone dove vi sono i tavoli da mangiare puzza notevolmente ed è completamente annerito dal fumo. Vi è un grande bancone dietro al quale un grosso locandiere svogliatamente sbriga i suoi mestieri. Una scala porta ai piani superiori dove si trovano le poche stanze disponibili per dormire durante la notte. Dalla cucina che si intravede dietro il bancone sembrerebbe provenire un buon profumo di stufato. La poca luce della stanza viene dal caminetto che riscalda il salone.

Situazione atmosferica

La bufera di neve continua ad imperversare all’esterno

SITUAZIONE

· Alcuni pg arriveranno a questa locazione dalla casa del ferito domandando da dormire per la notte e una buona cena.

· Il locandiere Albizzo si tratterrà con loro chiedendo quello che è successo e come mai si trovano da queste parti.

· Anche altre persone entreranno nella locanda scosse da quello che è successo, preoccupati per il loro futuro e arrabbiati con il conte e con i monaci. Se i personaggi decideranno di interagire con questi paesani per tutti parlerà Anselmo che sembra avere più coraggio o più incoscienza rispetto agli altri.

· Parlando con il locandiere e con Anselmo (non è importante quale dei 2 darà le informazioni perché dovrebbe essere un discorso aperto a più persone) scopriranno le seguenti notizie:

· Se chiederanno se è passato il cappellano del conte risponderanno che durante la mattinata è stato visto arrivare vicino al borgo per poi andare verso il monastero

· Tutti sembrano essere poco convinti che Aldrigo il boscaiolo fosse il colpevole degli omicidi, tutti sembrano convinti dell’esistenza di qualcosa di diabolico e maligno nella valle. E che questo essere sia effettivamente il colpevole degli omicidi.

· Non hanno una buona considerazione dei monaci del monastero, sempre più esigenti e scortesi nei modi, poco propensi ad aiutare i contadini e sempre più chiusi nel loro dannato monastero. Come se avessero paura di lasciare le sicura mura del monastero.

· Se chiedono che fine ha fatto l’abate dicono che circa una decina di anni fa e’ morto suicida e che un altro abate è stato eletto: abate ELIA

· Parlando sempre con i paesani e il locandiere scopriranno che loro sono convinti che questa maledizione che aggrava sulla valle sia stata causata da un misterioso nobile che più o meno una quindicina di anni fa arrivò nel paese. 

· Si racconta che fosse un nobile in fuga per qualche losco motivo, che fosse ammalato di una malattia che l’aveva reso quasi pazzo. Infatti strane urla sembravano provenire dalla casa dove era alloggiato.

· La casa più a sud del borgo quella più vicina al monastero. 

· Un monaco veniva tutte le sere a curarlo e a pregare per lui.

· Nessuno ha  mai visto quel misterioso nobile. 

· Con lui viveva una donna che si occupava di lui giorno e notte. Misteriosamente questa non parlava mai con nessuno, anzi alcuni pensano che lo stesso nobile gli avesse strappato la lingua per non parlare. 

· Quattro anni dopo il nobile morì e il suo corpo fu sepolto nel monastero.

· La donna spari verso nord 

· Alcuni dicono che fosse lo stesso abate a portare le cure al nobile in cambio di ricchezze incredibili.

Cosa possono scoprire

La leggenda del nobile malato, malumori dei contadini nei confronti del monastero e dei monaci benedettini, la casa abbandonata.

png

ALBIZZO (locandiere): persona molto grassa, molto servile nei confronti del nobile e del mercante, molto loquace e vivace.

ANSELMO (paesano): di corporatura molto esile e fragile. Di carattere irritabile e a volte irruente, parlerà al nobile e al mercante come parlasse con un altro paesano arrabbiato per quanto successo sia con il conte per aver arrestato e condannato una persona che lui ritiene innocente che con i monaci per il modo in cui trattano negli ultimi anni i contadini che lavorano per loro.

SCENA 10

“LA CASA ABBANDONATA”
LOCAZIONE

Coperta da uno spesso strato di neve la casa è quasi completamente distrutta. Un parte rimane ancora in piedi sotto quello che resta del tetto, mentre tutto in torno sono sparse la macerie della parte che è crollata.

Situazione atmosferica

Nevica.

SITUAZIONE

· Il momento preciso in cui i personaggi possono andare a perlustrare questa locazione non è specificato: potrebbe essere durante la notte oppure il mattino seguente.

· La casa come descritto è ormai diroccata ma cercando tra la neve e i ruderi possono trovare facilmente dei giocattoli per bambini: soldati, cavalli e animali di legno.

Cosa possono scoprire

I giocattoli di legno

png

Nessuno.

SCENA 11

“L’ARRIVO AL MONASTERO”
LOCAZIONE

La strada che conduce al monastero si inerpica su per la montagna. Il cammino è reso difficile dall’abbondante nevicata ma lentamente ci si innalza tra il bosco di faggi. Il monastero sembra davvero molto imponente. Altissime mura lo circondano rendendolo quasi una fortezza inespugnabile che nulla a da temere di fronte ad un eventuale nemico. Un enorme portone in legno rinforzato da grandi placche di ferro conduce in un ampio cortile. Nella piazza si trovano due carri con alcuni monaci che li stanno caricando. Da un lato si vede la facciata di una bellissima chiesa mentre dall’atro si scorge un palazzo affrescato molto grande. Una scala di pietra conduce al primo piano di questa costruzione verso le sale interne del monastero. Di fianco alla chiesa da un lato sta un piccolo cimitero, mentre dall’altro uno stretto passaggio sembra portare ad un altro cortile, verso un’ altra costruzione. Di fronte alla chiesa vi sono le stalle e sopra dio esse a ridosso delle mura un altra costruzione sovrasta il cortile. Un enorme quercia cresce vicino al palazzo principale. 

Situazione atmosferica

Continua a nevicare non più in maniera abbondante ma abbastanza per dar fastidio ai pg.

SITUAZIONE

· Per arrivare al monastero i personaggi devono ritornare per un breve tratto verso Ala per poi salire verso il monastero. La strada che porta al monastero non è così praticabile come la strada principale a causa dell’abbondante nevicata quindi il mercante non potrà salire con i suoi carri al monastero. Dovrà caricare il necessario per il commercio su alcuni cavalli e poi proseguire verso il monastero. Logicamente dovrà caricare anche “le casse profumante”. Se lo fa in maniera da non dare nell’occhio non create nessun problema, altrimenti richiamate l’attenzione sullo strano profumo delle casse.

· Appena all’interno del monastero parlando con Frate Celestino scopriranno che dovranno parlare con Frate Galgano, il priore del monastero per discutere dei loro problemi. Consegnate a tutti i giocatori l’informazione L’Ordine benedettino. 

· Frate Galgano si farà aspettare un po’ dai pg e poi arriverà con passo spedito. Se gli verrà chiesto dov’è l’Abate ELIA gli dirà che il giorno precedente è andato a Roveretum e che è probabilmente bloccato dalla nevicata, non è riuscito a tornare per sera e che molto probabilmente arriverà questo pomeriggio.

· Se chiederanno se è presente nel monastero il cappellano del conte dirà che attualmente sta pregando in una delle cappelle interne.

· Se il mercante domanderà se può contattare i monaci per le sue vendite dirà di aspettare nel cortile che al più presto arriveranno i monaci addetti, se chiederà della confessione dirà che i monaci confessori saranno disponibili solo nel pomeriggio.

· Il priore dirà che sono ospiti del monastero che potranno muoversi al suo interno senza nessun problema con l’accortezza di non disturbare i monaci nei loro lavori. Saranno ospiti a pranzo nella mensa del monastero.

· Se indagano sul suicido del vecchio abate scopriranno che in realtà non è morto suicida ma che è morto in un incidente: era molto vecchio e un inverno è scivolato e cadendo dalle scale è morto.

· Se chiedono dei carri gli verrà detto che l’abate l’indomani partirà verso il Tirolo per incontrare il conte di Tirolo. Stanno caricando alcuni doni tra cui delle botti di ottimo vino e altre casse dell’abate.

· Se vogliono controllare le casse i monaci lo impediranno, serve l’autorizzazione dell’abate

· Se cercano la tomba del nobile misterioso non la trovano. Se andranno a controllare nel cimitero la presenza della tomba scopriranno con suo sommo stupore che molti monaci sono morti negli ultimi 10 anni.

Cosa possono scoprire

· Il cappellano INNOCENZO è qui

· l’abate Elia arriverà al pomeriggio.

png

frate celestino (monaco portinaio): monaco molto anziano, molto pacato nel parlare ma anche molto gentile, lento nei suoi movimenti probabilmente intirizzito dal freddo e dal peso dell’età.

FRATE GALGANO (priore): persona dall’aspetto davvero imponente con maniere fredde e severe. Da sempre l’impressione di avere fretta per le innumerevoli faccende da sbrigare. Tratterà i Pg con la dovuta diplomazia non dimostrandosi mai maleducato però sempre distaccato e poco attento ai problemi dei personaggi.

SCENA 12

“LA MATTINA”
LOCAZIONE

Vedi precedente, più varie sale interne a discrezione del master.

Situazione atmosferica

Continua a nevicare non più in maniera abbondante ma abbastanza per dar fastidio ai pg.

SITUAZIONE

Qui i pg avranno modo di indagare all’interno del monastero, ognuno di loro potrà agire liberamente nei limiti indicati dal priore precedentemente ed a ogni personaggio capiterà qualcosa di ben preciso. Per agevolare la masterizzazione consigliamo al master di alternare l’alchimista e Paolo al co-master di alternare sapientemente gli altri personaggi.

Padre Gregorio e Ferdinando Azzo della Scala (molto probabilmente agiranno assieme)

· Se cercheranno i documenti del processo avvenuto al castello di Avi, gli potranno trovare in biblioteca

· All’inizio i monaci saranno restii nel consegnare i documenti dicendo che devono chiedere prima il permesso all’Abate ma se i PG si fanno insistenti gli verranno consegnati i documenti richiesti (Consegnate i documenti del processo del monastero e la lettera di incarico del vescovo).  
· se hanno trovato i documenti al castello, dal confronto delle due copie noteranno che vi sono delle notevoli differenze, nella versione che appartiene al conte vi sono parecchie omissioni rispetto a quella del monastero. 

· Se guardano con attenzione la lettera si potranno accorgere che qualcosa non va ma senza l’aiuto del mercante non avranno mai la certezza che si tratti di un falso. Per il mercante prova sull’abilità falsificare difficoltà = 10.
· Se non hanno visto la versione dei documenti di proprietà del conte non troveranno nulla di strano. Entrambi i documenti sono firmati dall’abate Elia, dal conte Astolfo Castelbarco e dal cappellano Innocenzo.

· Poi i 2 fratelli dovrebbero cercare il cappellano di corte che come detto dal priore o da chi si informeranno si trova in una delle cappelle interne. 

· Se hanno scoperto le differenze tra i due documenti potranno accusare il cappellano di aver falsificato i documenti. Questi prima si difenderà dicendo che non è vero ma di fronte alle prove del domenicano poi confesserà e dirà di aver obbedito agli ordini dell’abate accusandolo di tutto. Della falsificazione della lettera vescovile il cappellano non ne sa nulla. Se di fronte al cappellano non verranno messe le prove della sua colpevolezza questi non confesserà mai. Se vorranno potranno arrestare il cappellano e rinchiuderlo a chiave in una delle stanze dei monaci. 

· Se all’interno della biblioteca cercheranno notizie sull’abate scopriranno che è da 11 anni l’abate del monastero e che è succeduto all’abate Francesco dopo che questi è morto per un incidente. Troveranno poi che l’abate Elia era arrivato 4 anni prima della sua proclamazione come monaco benedettino all’interno del monastero.

Padre Paolo
· Molto probabilmente vorrà andare a trovare il monaco Nicola a cui deve portare la lettera della sorella. Chiedendo in giro, scoprirà che Nicola è malato e che si trova nell’ospitale. Qui lo troverà sofferente a letto insieme ad altri 6 monaci che sembrano soffrire tutti di una strana febbre. Non data modo a Paolo di curare i malati, Nicola compreso.

· Nicola è molto debole ma sarà felice di incontrare l’amico. Dopo un rapido scambio di saluti chiederà subito al francescano il motivo della visita. 

· Poi Nicola con lo sguardo preoccupato consiglierà a Fra Paolo di allontanarsi dal monastero perché sarà troppo pericoloso rimanere mentre affermerà questo si guarderà attorno con circospezione, subito dopo con lo sguardo disperato chiederà a Fra Paolo di aiutarlo e di aiutare i monaci del monastero a salvarsi dalla dannazione in cui sono incappati.
· Dirà come tutto è iniziato una decina di anni fa quando a visto il Demonio entrare nel monastero. Si ricorda ancora quella terribile notte in cui vide il demonio entrare, mentre nessuno lo vedeva, accompagnato da un monaco. Vide il suo terribile volto illuminato dalla luna solo per un attimo, ma non lo ha più scordato.
· Da quel giorno strane cose accaddero al monastero e poi cominciarono ad ammalarsi i primi monaci e poi a morire.
· Quando sarà sul più bello per raccontare i fatti che stanno succedendo il monaco benedettino addetto alla cura, padre IORIO dei malati allontanerà Fra Paolo dicendogli che i malati devono riposare e prendere le loro erbe curative, dirà inoltre di tornare nel pomeriggio.
Jacopo
· durante la mattinata potrà sbrigare il suo commercio “ufficiale” con il monastero. Potrà vendere il suo incenso i suoi candelabri preziosi e le stoffe e le tuniche clericali che ha con sé. Potrà acquistare il vino pregiato prodotto dal monastero che i monaci con cui contratterà gli offriranno. 

· Si chiederà ancora di potersi confessare, gli verrà ripetuto che il monaco confessore sarà disponibile solo nel pomeriggio.

Zaccaria
· Sicuramente Zaccaria cercherà Antoine per andare a ritirare le sue referenze per andare a instaurarsi nella corte del principe di Sassonia. Domandando in giro gli verrà detto che Antoine si trova nell chiostro. 

· Si presenterà Antoine come Zaccaria ma il monaco non lo riconoscerà e dirà che non sa nulla di questo rapporto epistolare, che lui è uno degli scrivani del monastero e non è né un medico né un erborista. 

· Se gli verrà chiesto se vi sono altri padri Antoine nel monastero dirà che ce ne era un altro ma che è morto 10 anni fa. Se andrà a controllare nel cimitero la presenza della tomba la troverà  e scoprirà con suo sommo stupore che molti monaci sono morti negli ultimi 10 anni.

· Qui o anche in un altro punto dopo che è stato al cimitero o se non va al cimitero verrà contattato dal priore Galgano. Galgano gli dirà che l’abate è arrivato prima del previsto e lo condurrà al suo studio facendo in modo che lungo il tragitto Zaccaria non incontri nessuno degli altri pg. Se Zaccaria non vorrà seguire il Priore perché sospettoso, fate arrivare l’abate Elia e poi conducete i due allo studio mentre il priore se ne va per la sua strada. 

· Appena all’interno dello studio quando l’abate mostrerà il suo volto a Zaccaria, Zaccaria lo riconoscerà come il conte Elia di Sorrento che aveva conosciuto alla corte di Federico II. Qui inizierà una lunga chiacchierata tra l’abate Elia e Zaccaria. Questo deve essere un discorso tra le parti e non un elenco di informazioni:

· Parleranno di alchimia e l’abate dirà che ce l’ha quasi fatta grazie all’aiuto di Zaccaria a creare la pietra filosofale. Ora gli effetti riesce ad ottenerli ma non sono duraturi. 

· Dice che ormai troppi sospetti gravano sull’abbazia e che quindi ha deciso di scappare anche lui verso la Sassonia.

· Se gli verrà chiesto di suo figlio dirà che è morto di quella misteriosa malattia

· Darà le referenze e i nomi dei contatti a Zaccaria per riuscire ad entrare nella corte di Sassonia

· Se Zaccaria chiederà delle sue lettere dirà che sono state bruciate in modo da non poter lasciare prove

· Se gli verrà chiesto se è coinvolto negli omicidi negherà tutto e anzi rimarrà sorpreso del fatto che un altro omicidio è stato effettuato la notte precedente. 

· Dirà di non preoccuparsi dell’inquisizione perché non hanno nessuna prova sulle loro ricerche e ci vorrà molto tempo prima che le trovino. 

· Infine saluterà Zaccaria dicendogli di non parlare di questa chiacchierata con nessuno, lo saluterà nella speranza di rivederlo in Sassonia.

Cosa possono scoprire

· l’amico di Fra Paolo è malato e parla di una misteriosa dannazione del monastero

· Antoine non esiste, è solo una coperture per l’abate Elia

· L’abate Elia è nel monastero ed è quasi riuscito a creare la pietra filosofale

· Molti monaci sono morti negli ultimi 10 anni

· Molti monaci sono malati

· I documenti del conte sul processo a Aldrigo sono stati falsificati

png

monaco nicola (amico di Fra Paolo): molto malato, febbricitante parla in maniera sconnessa, tossendo copiosamente e vaneggiando. Il corpo è ormai molto magro e sembra veramente molto deperito.

padre iorio: (monaco guaritore): ha una corporatura molto robusta e decisamente maleducato e irriverente nei modi e nel parlare.

monaco benedettino generico: molto disponibile al dialogo ed a aiutare i personaggi ma sempre molto indaffarato per qualche motivo.

padre Antoine: (lo scrivano): monaco anziano molto pacato attento al suo lavoro, puntuale anche nel parlare, si dimostrerà gentile nei confronti di Zaccaria pur non comprendendo il malinteso

abate elia: (abate): si dimostra nell’aspetto una persona molto matura e quasi anziana di corporatura normale dimostra però una notevole forza ed eleganza nei movimenti. Con Zaccaria si dimostra molto amichevole, molto disponibile al dialogo come se parlasse ad un vecchio amico, nel raccontare le cose sembra non nascondere nella e sembrare sincero. Ha sempre una maniera eloquente nell’esprimersi.

SCENA 13

“IL PRANZO”
LOCAZIONE

La mensa dei monaci è un salone veramente molto grande, ampiamente illuminato da ampie finestre e riscaldato da due enormi camini. I monaci presenti alla pranzo sono circa una cinquantina. Il pranzo viene consumato quasi in un assoluto silenzio, interrotto da qualche sommesso bisbiglio. A causa dl pavimento in legno qualsiasi spostamento all’interno della sala viene sottolineato dal rumore delle assi che scricchiolano al passaggio.

Situazione atmosferica

Finalmente sembra aver smesso di nevicare.

SITUAZIONE

· Qui i personaggi si riuniscono tutti e possono parlare di quello che è successo durante la mattinata. Se durante la mattinata il cappellano INNOCENZO è stato arrestato si noteranno i monaci benedettini che parleranno sottovoce dell’accaduto

· Durante il pranzo entrerà il priore che interromperà il pasto portando la triste notizia della morte di padre NICOLA (l’amico di FRA PAOLO) e che per questo nel pomeriggio i lavori del monastero sono sospesi per riunirsi in preghiera

· Poi il PRIORE si dirigerà verso i personaggi e gli dirà che l’abate ELIA è arrivato e che aspetta fra paolo, padre gregorio e Ferdinando azzo della scala nel suo studio subito dopo pranzo, prima che inizino le preghiere per il confratello scomparso. Poi rivolgendosi verso JAcopo gli porgerà i documenti per gli affari sbrigati nella mattinata firmati dall’abate. Gli dice anche che il monaco confessore richiesto lo aspetterà subito dopo il pranzo nella chiesa: gli dirà di sbrigarsi perché poi si dovranno iniziare  le funzioni per il funerale.

· Se l’inquisitore insisterà per vedere il corpo prima di andare dall’abate lo potrà esaminare e non noterà nulla di strano. Se lo esaminerà anche il medico dirà che è morto di polmonite.

· A questo punto i personaggi dovrebbero dividersi e quindi salutarsi se non lo fanno seguite pure quello che decidono di fare

Cosa possono scoprire

· Morte del monaco Nicola 

· Arrivo dell’abate ELIA

png

monaco benedettino generico: molto disponibile al dialogo ed a aiutare i personaggi ma sempre molto indaffarato per qualche motivo.

PADRE GALGANO (priore): persona dall’aspetto davvero imponente con maniere fredde e severe. Da sempre l’impressione di avere fretta per le innumerevoli faccende da sbrigare. Tratterà i Pg con la dovuta diplomazia non dimostrandosi mai maleducato però sempre distaccato e poco attento ai problemi dei personaggi.

SCENA 14

“IL POMERIGGIO”
LOCAZIONE

Lo studi dell’abate Elia non è molto grande ed è molto buio. Illuminato solo da qualche candela e da una piccola finestra risulta molto inospitale, anche perché tremendamente freddo visto che il fuoco non è acceso. All’interno della stanza vi è una grande scrivania sulla quale vi sono appoggiati in maniera disordinata delle carte, dei contenitori con all’interno della erbe profumate, un calamaio e una penna per scrivere e alcuni libri sapientemente rilegati dal lavoro dei monaci. Il resto della stanza non è molto arredato ed essendo in ombra non si nota nulla di particolare. Un morbido tappeto ricopre la il pavimento di legno, e un piccolo inginocchiatoio è posto sotto un crocefisso appeso alla parete. Una porta chiusa sembra condurre verso le stanza private dell’abate.

Situazione atmosferica

I primi raggi di sole finalmente riesco a farsi strada tra le basse nuvole che sono rimaste.

SITUAZIONE

Qui i gruppo si dovrebbe dividere in maniere definitiva: il master seguirà i pg che andranno dall’abate mentre il co-master si occuperà della confessione del mercante e dell’alchimista:

· La confessione del mercante JACOPO avverrà senza intoppi all’interno della chiesa centrale. La merce che il mercante deve consegnare è tutta racchiusa in una scatola di medie dimensioni che il mercante può nascondere tranquillamente sotto il mantello. Riceverà come al solito la ricompensa e la lista dei nuovi “obblighi” da sbrigare (la lista delle cose che dovrebbe cercare di portare la prossima volta)

· Dopo la confessione JACOPO e ZACCARIA potrebbero anche partire alla volta di Trento

· Se Zaccaria vuole visitare i malati dopo il racconto di Paolo a pranzo lo potrà fare senza problemi e qui si accorgerà che tutti i malati presentano la stessa malattia, che assomiglia ad una polmonite ma che presente delle caratteristiche strane. Se osserva attentamente i boccali contenente quello che resta delle erbe curative noterà che vi è presente un qualche tipo di composto alchemico che non riesce a comprendere

· Gli altri tre Pg verranno accompagnati dal priore allo studio dell’abate ELIA. Se tutti i PG vogliono andare dall’abate, fateglielo pure fare.

· Qui inizierà il discorso con l’abate. Come al solito vari saranno gli argomenti:

· SE è presente Jacopo, questi verrà salutato e riconosciuto dall’abate, mentre ELIA farà finta di non conoscere ZACCARIA

· Se non hanno trovato entrambi i documenti e non avranno fatto confessare nulla non avranno nessuna prova per accusare l’abate e l’abate negherà qualsiasi coinvolgimento con gli omicidi. Fara finta di non sapere dell’omicidio della notte scorsa, penserà vista la descrizione che forse l’aggressore era un orso. Si dimostrerà convinto della colpevolezza di ALDRGO e no avrà mai nessun dubbio.

· Se invece i PG avranno trovato i entrambi i documenti del processo, avranno fatto confessare il cappellano, avranno capito che la lettera del vescovo è stata falsificata e avranno raccolto la testimonianza del sacrestano Andrea l’abate cercherà di difendersi fino a quando non entrerà in azione il veleno

· Se non avranno trovato tutte le prove cercherà di difendersi, se non ci riuscirà farà scattare la trappola

· Dopo che il discorso con l’abate si è dilungato per un po’ fate fare ai giocatori un Tiro salvezza sulla Tempra Difficoltà = 20 (ricordate di non dire la difficoltà). Chi lo fallisce si accascia immediatamente al suolo in uno stato di semi coscienza perdendo 1d4 di punti costituzione, mentre chi lo supera rimarrà solamente intontito e incapace di muoversi. Al francescano succede automaticamente il secondo effetto indipendentemente dal tiro effettuato.

· A questo punto comincerà la confessione del Abate che racconterà quello che sta succedendo e tutto quello che ha fatto (vedi Storia Abate ELIA). Lasciate pure interagire in parte minima i PG nel racconto.

· Poco prima che i personaggi l’abate lascerà la stanza schernendoli e chiudendosi alle proprie spalle la porta delle sue stanze private

· A questo punto solo la rapidità d’azione di FRA PAOLO non del tutto sotto l’effetto del veleno potrà salvare il pg. Dovrà semplicemente rompere il vetro della finestra per far cambiare l’aria  spegnere le due candele.

· Dopo alcuni minuti si riprenderanno anche gli altri pg
· Se proveranno ad uscire noteranno che entrambe le porte sono chiuse. Non riusciranno mai a sfondare quella che porta in cortile ma solo quella che porta nella stanza da letto dell’abate.

· La stanza in cui si troveranno sfondando questa porta è la stanza da letto dell’abate. Qui vi è un grande e ricco letto a baldacchino, un armadio, un piccolo tavolo con una brocca per lavarsi, due sedie, una borsa da viaggio da disfare e null’altro. Dell’abate nessuna traccia.

· Se osserveranno con attenzione l’armadio noteranno che è attaccato alla parete. Se controlleranno al suo interno, spostando i vestiti dell’abate troveranno un doppio fondo che aprendosi da su delle strette e buie scale che scendono

Cosa possono scoprire

· la storia vera dell’abate ELIA
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Monaco confessore: molto formale alla regola della confessione, compie lo scambio con estrema naturalezza. Se riescono a vederlo noteranno che ha una buona corporatura, ma non vedranno mai il volto.

abate elia: (abate): si dimostra nell’aspetto una persona molto matura e quasi anziana, di corporatura normale dimostra però una notevole forza ed eleganza nei movimenti. Nel parlare con i PG si dimostra molto freddo e distaccato, spazientito. Fino a quando i PG non saranno avvelenati subirà quasi passivamente le accuse per poi prendersi la rivincita nella sua confessione.

SCENA 15

“IL LABORATORIO”
LOCAZIONE

Le segrete del monastero sono molto umide e fredde. Pochissima luce è sprigionata dalle rade torce accese. I Grugniti della bestia si fanno sempre più intensi. Si sentono le parole dell’Abate che pronunciano strani frasi in latino antico. La sala è grande e alcune pareti sono di roccia pura. Un lunghissimo bancone completamente coperto di alambicchi bocciette, pozioni, contenitori, erbe ,aromi occupa tutta la parte destra. Libri accatastati ovunque rendono la stanza estremamente in disordine. Una piccola fucina spenta si trova sulla sinistra. E di fronte a voi incatenato alla roccia si trova la Bestia. I tratti vagamente umani ormai ricoperti di un folto pelo la rendono quasi demoniaca. E Gli occhi, occhi che non si riescono quasi a guardare.

Situazione atmosferica

I primi raggi di sole finalmente riesco a farsi strada tra le basse nuvole che sono rimaste.

SITUAZIONE

· Appena i personaggi arriveranno nelle segrete, verranno attaccati dagli scagnozzi dell’Abate. Il combattimento non deve essere assolutamente duro. Serve solo per vedere se i crociato usa le sue abilità

· Vedranno l’Abate intento a preparare in fretta e furia la partenza. Sta mettendo dentro un paio di casse libri, erbari, formulari ecc.

· Se i PG tentano di catturare l’abate la bestia si libera dalle catene e attacca chi sta molestando il padre, comunque poi spostate il combattimento tra la Bestia e Ferdinando

· Se i PG non bloccano l’Abate, questi libererà la bestia

· A questo punto tutto dipende da FRA PAOLO: se deciderà di guarire il figlio dell’Abate, fate avvenire il miracolo e leggete raccontate l’epilogo numero uno

· Se invece FRA PAOLO non curerà la bestia questa durante il combattimento con Ferinando verrà uccisa (Rendete il combattimento molto difficile. Se Ferdinando muore nel combattimento non è importante. Raccontate comunque l’epilogo numero due

Cosa possono scoprire

· la “Bestia”

png

L’ ABATE ELIA (l’abate): in quest’ occasione perderà il suo controllo e sembrerà pazzo nei modi e nelle parole. Cercherà in tutti i modi di difendere suo figli se sarà in pericolo. Si sacrificherà se necessario. (ricordatevi comunque che non riusciranno mai ad ucciderlo poiché le forze oscure lo stanno osservando)

PADRE GALGANO (priore): attaccherà i PG. Persona dall’aspetto davvero imponente con maniere fredde e severe.

PF = 20 

TPC = +6 (spada lunga)

CA = 15

DANNI = 1D8+2

padre iorio: (monaco guaritore): attaccherà i PG. Ha una corporatura molto robusta e decisamente maleducato e irriverente.

PF = 20 

TPC = +6 (spada lunga)

CA = 15

DANNI = 1D8+2

LA BESTIA (Samuele il figlio dell’abate Elia): una volta liberato attaccherà i PG

PF = 60 

TPC = +6 / +6 (artigli)

CA = 16

DANNI = 1D10+2 / 1D10+2
L’EPILOGO  1 

(da leggere nel caso il figlio dell’abate venga curato)

“Improvvisamente da dietro l’abate si alzò una figura mostruosa che di umano aveva ancora poco. E’ difficile descriverla, e anche Ferdinando indietreggiò spaventato, ma se avete mai immaginato un demone dell’inferno allora siete ben vicini a capire cosa si presentò davanti ai tre uomini. Solo Fra’ Paolo rimase impassibile, dentro di lui si combatteva un’altra battaglia, una battaglia dal cui esito poteva dipendere l’intera partita.

“E’ quello suo figlio… “ pensava il francescano “ … Signore quell’uomo ha sofferto con questo peso per tutti questi anni, posso comprendere il suo dolore, la sua rabbia, ma perché mi hai portato fin qui Signore, perché? Cosa posso io contro tutto questo? Elia ha detto prima che suo figlio è malato, posso forse io curarlo? Ma è giusto che  lo faccia?”

Intanto Ferdinando si era ripreso dallo stupore iniziale ed era pronto ad affrontare la bestia. Ma questa bestia, a dispetto di tutte le sue apparenze era solo un uomo, un uomo malato ed il cavaliere, con tutta la sua esperienza e forza avrebbe probabilmente avuto facile gioco di lui se Fra’ Paolo non si fosse frapposto fra i due.

“E’ a questo serve il tuo dono, vero Signore? Perché è un tuo dono… è per questo che sono qui per salvare quest’anima in pena. Il mio potere di guarigione non è mio, viene da te direttamente, non dal demonio perché altrimenti non potrei fare questo. Come  hai detto tu: - satana non scaccia satana -. Aiutami ti prego, dammi la tua forza, tu che hai accettato la croce e il supplizio del Golgota.”

Fra’ Paolo pose le sue mani su Samuele e questi si placò, il processo fu lento e molto doloroso per il francescano, ma alla fine riuscì. Il figlio dell’abate tornò in forma completamente umana e non mutò mai più. Elia lo strinse forte a sé piangendo come un bambino. Paolo cadde a terra esausto e Ferdinando gettò lontano la spada per sollevarlo tra le sue braccia e portarlo in un luogo più confortevole. Gregorio osservò tutto senza dire una sola parola.

Alcuni giorni dopo la calma era tornata al monastero grazie anche al contingente di uomini armati che ora lo presidiava e che era al comando diretto di Padre Gregorio, mentre altri uomini erano stati mandati all’inseguimento dell’alchimista Zaccaria e del mercante Jacopo, il primo accusato di aver aiutato l’abate Elia nei suoi studi sulla pietra filosofale e il secondo di aver commerciato in merci proibite. Fra’ Paolo attendeva sereno in una cella del monastero il suo processo per aver prestato il suo aiuto ad un essere demoniaco. Ferdinando invece aveva abbandonato il monastero il giorno dopo quella terribile battaglia. Se n’era andato privo di ogni avere e dopo aver affermato di fronte al fratello che il gesto di Paolo non era stato un atto diabolico, ma un sacrificio d’amore e che per questo, d’ora in avanti avrebbe seguito la via di francescani, la via della povertà, l’unica vera via forse rimasta alla Chiesa.

Gregorio ripensò alle parole di quell’ingenuo di suo fratello, la Chiesa non era povertà,  ma potere e quel potere era suo ormai. Gettò un ultimo sguardo alla vallata e poi tornò dentro, quella era stata indubbiamente una settimana produttiva, molto produttiva.   

Passarono alcuni anni, durante i quali Gregorio cercò in tutti i modi di scovare Jacopo e Zaccaria, ma senza alcun risultato. Il domenicano si trovava in Inghilterra quando morì colpito da una terribile polmonite. 

Il giovane medico che lo aveva accompagnato nella sua malattia si chiamava Giovanni d’Alessandria.                 
L’EPILOGO  2 

(da leggere nel caso il figlio dell’abate venga ucciso)

Improvvisamente da dietro l’abate si alzò una figura mostruosa che di umano aveva ancora poco. E’ difficile descriverla, e anche Ferdinando indietreggiò spaventato, ma se avete mai immaginato un demone dell’inferno allora siete ben vicini a capire cosa si presentò davanti ai tre uomini. Solo Fra’ Paolo rimase impassibile, dentro di lui si combatteva un’altra battaglia, una battaglia dal cui esito poteva dipendere l’intera partita. Ma per l’uomo tornato dalle crociate lo smarrimento durò poco, fissò quegli occhi rossi, ultimo retaggio di un’umanità ormai persa, e le si parò di fronte. Finalmente una sfida degna della sua abilità, finalmente un vero demone da combattere non come quegli infedeli in Terra Santa, alla fin fine uomini par suo.

Fra’ Paolo fu spiazzato dalla reazione fulminea di Ferdinando che colpì la bestia con un fendente alla spalla destra e non ebbe più tempo di fare nulla perché gli eventi precipitarono. L’essere urlò di dolore e il suo grido ricordò il rumore di catene d’acciaio trascinate contro la pietra. Gregorio rabbrividì, ma Ferdinando era inarrestabile, evitò gli artigli di quell’essere rotolandosi su un fianco per poi rialzarsi di scatto e colpire di nuovo questa volta sulla schiena. Quella bestia era troppo lenta per un uomo allenato, comprensibile che avesse avuto la meglio contro villici spaventati, ma ora aveva dinanzi un vero guerriero. Un guerriero forse un po’ troppo baldanzoso visto che non fece in tempo ad evitare un poderoso manrovescio che lo scaraventò a terra, mentre la spada gli cadeva di lato. Il demone gli si gettò addosso, ma Ferdinando stavolta reagì prontamente, afferrò la spada e la sollevò all’altezza del petto impalandolo con un sol colpo.

Immediatamente l’essere si accasciò senza vita e l’intero monastero iniziò a tremare, facendo perdere a tutti l’equilibrio. Solo l’abate era ancora in piedi, con in mano un antico testo, declamando arcane parole di potere che nessuno comprende. 

ShechinahJurkemiRidyahRahabLailahMetatronJetzerHaraSemiazasArmarasBarak…

Il tremore si fermò, ma la voce di Elia no e dal pavimento si alzarono delle sottili pire di fumo che si trasformarono in nebbia e ben presto avvolsero ogni luogo, qualunque tentativo di fuga divenne inutile. E poi ancora ci fu il tremore, più forte di prima, ma al di sopra di esso la voce di Elia, l’abate, ora comprensibile: - Siate maledetti, voi folli. Maledetti voi e questo luogo che ha assistito alla caduta del mio unico figlio, il mio amato Samuele. La mia maledizione scenda su di voi e con voi rimanga sempre, per l’eternità.

Poi solo il silenzio.

Nessuno seppe più nulla del monastero di S. Margherita. Tutti però nei paesi vicini ricordano il pomeriggio di quel giorno quando cinque stranieri si recarono a far visita all’abate. Lo ricordano perché ci fu un gran tremore e poi una nebbia si levò all’improvviso avvolgendo ogni luogo su quella cima e quando, l’indomani, si diradò il monastero era sparito con tutti i suoi ospiti.

CALCOLO DELL’AVANZAMENTO

Per calcolare l’avanzamento: vedere a che punto sono arrivati nell’avventura e vedere il punteggio corrispondente nella tabella:

L’Incontro dei personaggi prima del confine





punti 1


Il Confine
 tra i territori di Verona e la contea dei Castelbarco



punti 2


Il Viaggio
 verso Avi







punti 3

L’incontro con gli esploratori del conte





punti 4


L’ arrivo ad Avi








punti 5

L’esecuzione di Aldrigo







punti 6


La Cena
con il conte Astolfo






punti 7


Lo studio del capellano InnocenzoI






punti 8

Partenza verso il Monastero Benedettino di Borgo all’Adige



punti 9


La rottura della ruota del carro di Jacopo





punti 10


L’incontro con la “Bestia”







punti 11

La guarigione di Flavio / La locanda di Borgo all’Adige




punti 12


La casa abbandonata







punti 13

L’arrivo al Monastero Benedettino






punti 14


La Mattina all’interno del Monastero






punti 15

Il Pranzo









punti 16

Il Pomeriggio all’interno del Monastero





punti 17


Il Laboratorio dell’Abate Elia






punti 18

Uccisione della “Bestia”







punti 19

Guarigione della “Bestia”







punti 20

Interpretazione

Recitazione e attinenza al carattere del personaggio (30 punti)

1-3
Il giocatore a metà del primo punto di avanzamento si addormenta sul tavolo e si risveglia solo quando gli amici lo chiamano per tornare a casa.

4-6
Solo alla fine dell'avventura il master si rende conto della presenza di quel giocatore. Peccato, forse era anche bravo, ma nessuno se n'è accorto. Il giocatore ha interpretato in modo assolutamente inefficace un personaggio incorrendo in grossolani errori di allineamento e/o background.

7-9
Il giocatore tenta, in qualche sporadico momento, di interpretare il proprio personaggio con scarsi risultati, oppure commette un discreto numero di errori (ad es. un chierico buono che non seppellisce e benedice i defunti).

10-12
Il giocatore tenta, in qualche momento, di interpretare il proprio personaggio limitandosi solitamente ad un gioco prevalentemente tecnico. Per intendersi, è un patito di avventure "EUMATE" (Entra Uccidi Mostro Arraffa Tesoro Esci), discreto conoscitore del gioco più per le regole che per l'interpretazione.

13-15
Interpretazione sufficiente ma non continua, qualitativamente non eccelsa ma apprezzabile per l'impegno, oppure discreta interpretazione con alcuni errori su allineamento, background e carattere.

16-18
Costante interpretazione di discreto livello senza momenti particolarmente brillanti (il giocatore ha interpretato un personaggio standard del suo genere, ma senza caratterizzarlo con il suo background). Oppure interpretazione un po' superiore con errori legati ad un uso non corretto del background. E' la categoria nella quale dovrebbe ricadere la maggior parte dei giocatori.

19-21
Buona prestazione da parte del giocatore, tuttavia non esente da qualche errore. L'interpretazione è stata di buon livello ma saltuaria nel corso dell'avventura, o con piccoli errori di valutazione sul proprio allineamento, background o carattere.

22-24
Buon livello d'interpretazione con alcuni momenti meritevoli di particolare attenzione per la qualità della recitazione. Nessun errore particolare per quanto riguarda allineamento, background e carattere.

25-27
Ottima interpretazione, con chiari momenti di pura recitazione teatrale, mantenuta per tutta la durata dell'avventura. Personaggio perfettamente centrato, per allineamento, background e carattere dal giocatore che, non ha "coperto" i compagni con il proprio entusiasmo.

28-30 Interpretazione assolutamente ineccepibile, paragonabile a Vittorio Gassman ne "L'armata Brancaleone", Roberto Benigni in "La vita è bella", Dario Fo in "Mistero Buffo". Fondamentale il rispetto per i compagni, mai coperti da eccessi di partecipazione da parte del giocatore. Interpretazione assolutamente in linea con il personaggio giocato, per allineamento, background e carattere. Eventuali variazioni, non in contrasto con la scheda, non devono essere punite ma considerate evoluzioni da parte del giocatore (ad es. uso di accenti o dialetti particolari).

QUALITA’ DI GIOCO
Tecnica di gioco e idee nel corso dell'avventura (30 punti)

1-3 Il giocatore, appena seduto al tavolo, chiede al master a cosa servono i dadi. Mentre i compagni cercano di avanzare nell'avventura lui li ostacola in modo del tutto arbitrario irritandosi con chi glielo fa notare. Il giocatore che nessuno vorrebbe mai arbitrare.

4-6 Per fortuna ci sono i suoi compagni! Non ha un'idea delle regole e guarda a bocca aperta i compagni che si scervellano per avanzare nell'avventura.

7-9 Le regole sono un optional da usare in modo arbitrario e solo in alcuni casi. L'uso dei dadi avviene in modo automatico e solo su richiesta. L'avventura sembra interessargli più per curiosità che per altro.

10-12 Il giocatore dimostra di conoscere solo alcune regole di base ma si trova in chiara difficoltà in più occasioni. La sua partecipazione alle attività del gruppo si riduce a qualche sporadico intervento.

13-15 Conoscenza incompleta delle regole con chiari attimi di insicurezza dovuti alla mancanza di preparazione. Scarsa partecipazione alle azioni del resto del gruppo.

16-18 Giocatore attivo e attento che conosce sufficientemente le regole, anche se in alcuni momenti necessita di una rapida consultazione del manuale. Dimostra comunque di saper cercare le cose con precisione, avendolo già consultato altre volte. Valore medio di molti partecipanti.

19-21 Il giocatore partecipa attivamente per tutta l'avventura con idee e suggerimenti sempre discreti, anche se non fondamentali. Conoscenza delle regole più che accettabile, senza errori grossolani.

22-24 Il giocatore conosce perfettamente le regole ma non si dimostra essenziale per l'avanzamento del gruppo, oppure si dimostra essenziale per l'avanzamento denotando però alcune lacune sui regolamenti.

25-27 Il giocatore dimostra di conoscere ottimamente tutte le regole del gioco, inoltre partecipa attivamente alle fasi salienti dell'avventura con idee e suggerimenti fondamentali per l'avanzamento del gruppo. E' probabile un comportamento da leader che però non deve essere mai fatto pesare con intimidazioni ai compagni (a meno di specifiche sul background). La sua presenza risulta fondamentale per il gruppo.

28-30 Il giocatore potrebbe essere uno dei creatori del gioco di ruolo che dimostra conoscere come le proprie tasche. Particolarmente brillante nel risolvere le situazioni è un'ancora di salvezza per il gruppo (forse oltre al gioco di ruolo ha scritto anche l'avventura). Le sue idee e conoscenze mettono in crisi il master che, con rabbia, si vede costretto ad ammettere la superiorità del giocatore.
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