Avventura: Terra, rabbia e piombo.

CAPITOLO I - L’assalto -

Tutto comincia nella piccola cittadina di Red Rock, a Sud del Colorado confine con il Texas; nella banca di questa piccola cittadina accanto alla ferrovia, giovedì 29/10/1867 si trovano depositati 50.000$, somma necessaria a pagare gli stipendi dei soldati nordisti del sud del fronte…. Una reparto di “irregolari” Sudisti viene inviato per compiere una rapina al fine di impadronirsi del denaro e mettere i bastoni tra le ruote dell’esercito nordista.

Il reparto in questione, composto “solo” da 5 uomini, è molto particolare e si occupa in prevalenza di operazioni all’interno del territorio nemico; il reparto compie veri e propri atti di guerriglia e sabotaggio. Da quando il fronte della guerra si è esteso a tutto il territorio americano e le ostilità si sono protese ben oltre il 03/07/1863 (data della Battaglia di Gettysburg), gli scontri fra veri e propri eserciti si sono ridotti notevolmente. In compenso si è sviluppata una sempre più fitta guerriglia di disturbo, intervallata da periodi di tacita tregua, causati probabilmente dall’esiguo numero di uomini, e dalle scarse risorse su cui possono far affidamento i due schieramenti…

In occasione di questo colpo, ritenuto molto importante, partecipa all’azione insieme ai pg anche il colonnello Frank James. James è il responsabile dell’operato della squadra presso il comando, ma oggi si unisce ai suoi uomini in questa missione…. Capirete poi il perché…

I sudisti sicuri del fattore sorpresa arrivano al paese di Red Rock verso l’ora di pranzo, quando la banca sta per chiudere, dopo un giro di perlustrazione nella zona -che constata le scarse difese dell’edificio, sue giovani reclute nordiste- si decide per l’assalto… tutto fila liscio: le guardie vengono neutralizzate, la banca occupata, un piantone controlla l’esterno, ma l’imprevedibile sta per accadere….. dai tetti delle case ed dall’ombra dei vicoli del paese, numerosi fucili vengono puntati verso le uscite della banca, ne consegue che i PG vengono sopraffatti, il piantone ucciso e la breve ma intensa sparatoria non dà possibilità alcuna di fuga ai “rapinatori”; numerosi soldati nordisti, molti dei quali appartenenti a reparti “irregolari”, erano in agguato…ma la cosa peggiore è che a tradire il reparto di irregolari sudisti è stato Frank, che con aria superiore e di sfida punta loro il fucile contro, deciso a fare fuoco se necessario.

I pg vengono disarmati legati e sommariamente impiccati alla trave di sostegno del saloon del paese mentre i soldati si divertono a fare il tiro a segno con i poveracci, ai pg non rimane altro che un respiro strozzato, un carico di piombo e la bruciante rabbia di chi è stato venduto al nemico senza possibilità di rivalsa.

Questo è il prologo dell’avventura, da far giocare con un buon ritmo non dando molte possibilità di reazione ai PG; sia ben chiaro che NON hanno nessuna possibilità di scampo, ma che devono provare la sensazione di sconforto e sconfitta propri di questa situazione disperata!!!

Svolgimento degli eventi:

· arrivo in paese: tutto sembra tranquillo, nulla insospettisce i pg, irruzione in banca

· le due guardie all’entrata vengono facilmente sopraffatte (possibilmente senza sparare)

· i pg si impadroniscono dei soldi, gli impiegati mooolto spaventati collaborano docilmente, il piantone fuori sembra tranquillo, tutto va secondo i piani…

· appena usciti, il piantone, in piedi immobile appoggiato alla trave della banca, si rivelerà morto stecchito (gola tagliata, pugnalata alle spalle ecc.);

· i pg, ormai a metà strada tra la banca ed i cavalli, lasciati obbligatoriamente dall’altra parte della strada, si troveranno obbligati a tornare in banca, unico rifugio disponibile, ma la strada sarà loro sbarrata da Frank, che con un sorriso sardonico punterà il fucile contro di loro rivelando così il suo doppio gioco.

· comincia la sparatoria

· Tradimento e clamorosa disfatta dei rapinatori.

CAPITOLO II - Il risveglio -

E’ buio e piove, tutto quello che i pg hanno vissuto finora è il ricordo di quello che gli è successo, ora al rumore dell’acqua che inzuppa la terra si contrappone solo il suono stridulo del gracchiare di un corvo, appollaiato ad un albero contorto che sovrasta l’ingresso del…. CIMITERO

I pg si sono “risvegliati” dopo la morte e solo dopo aver scavato nella terra umida di pioggia, sono emersi all’esterno e si stanno rendendo conto di ciò che gli è capitato.

DIFFERENZE FISICHE – MENTALI - qualsiasi difetto fisico (zoppo, orbo, sordo ecc.) viene annullato, dopo la rinascita dalla morte i pg sono NoN Morti e quindi vivono grazie alla magia che pervade i loro corpi, solo i difetti e i vizi “mentali” vengono mantenuti (es. alcolismo, tabagismo ecc.) in quanto la mente del soggetto è rimasta intatta e comanda a tutti gli effetti un corpo defunto! (è naturale che se un pg sentirà ancora il bisogno di bere non potrà più ubriacarsi come faceva da vivo).

Quali che siano le ferite che hanno provocato la morte, ora non appariranno più molto gravi, ma cicatrici e segni della morte non scompariranno mai.

Inoltre non è facile abituarsi alla nuova situazione, innanzi tutto il “rigor mortis” provoca crampi e dolori alle articolazioni oltre alle sensazione di avere il “deserto” in gola, le caratteristiche fisiche dei pg sono quindi ridotte della metà nelle prime 2d6 ore dal “risveglio” così come il tipo di dado utilizzato, quindi 3d10 diventerà 1d10 (arrotondato per difetto).

Il battito del cuore è sostituito ora da un debole mormorio inquieto (il manitou che dimora all’interno del corpo si fa sentire), tagliando le vene di uno dei malcapitati si avrà l’unico risultato di far colare un sangue scuro e denso che non circola più nel corpo da molte ore…

I Non morti ignorano le emorragie e la perdita di “wind” dovuta a danni fisici all’annegamento o a qualsiasi altro danno che influisca sugli organi del corpo.

Non sentono mai “veramente” il dolore, ma in ogni caso sparare con una mano a cui mancano tre dita non è certo un gioco da ragazzi. 

Inoltre i pg sono in grado di ignorare 2 livelli di modificatori da ferite in ogni zona, quindi una ferita grave infligge loro solo un malus di meno uno per zona (al posto di meno tre!),  ignorando i modificatori inferiori.

Un aspetto molto importante del vivere Non morto è la decrepitudine (vedi paragrafo seguente).

I pg sono stati seppelliti in fosse improvvisate senza cassa e con il solo ornamento di croci cristiane, non hanno più armi o cavalli o denaro, quindi dovranno aggiustarsi alla bene meglio….

L’obbiettivo che si prefigge l’avventura è dare ai pg un buon motivo per scatenare una caccia all’uomo che li ha traditi, colui che comandava il loro reparto e che al momento cruciale della rapina ha voltato loro le spalle condannandoli all’impiccagione. Indizi forniti durante la prima parte faranno volgere le ricerche verso il Messico dove il colonnello intendeva rifugiarsi, per spendere i soldi guadagnati e farne molti altri. L’uomo ora è al servizio dell’esercito regolare messicano del presidente Porfirio Diaz, che proprio nel Nord del Messico, ha stabilito la propria base contro i rivoluzionari di Pancho Villa  in una “rivolucion” che infiamma il paese da due anni...

DECREPITUDINE:

I “ritornati alla vita” hanno una pelle giallastra e fragile. Non marciscono dato che il manitou li nutre di energia magica sufficiente a mantenerli in questo stato. Ma non per questo l’odore che emanano si può definire profumo di rose: chiunque abbastanza stupido da annusare un Non morto da vicino sentirà odore di putrefazione con un risultato Facile (SD5)  dopo un tiro di “Percezione”.

Gli animali reagiscono sempre male a un pezzo di carne in stato di putrefazione che ha l’audacia di marciare sulle proprie gambe. Quindi tutti i tiri di “Equitazione” e “Addestra Animali” subiscono un malus di meno due.

RIGENERAZIONE:

Questa capacità sospende la naturale decomposizione ed aiuta il Non morto a rigenerare le proprie ferite. I Non morti possono quindi fare un tiro di guarigione naturale al giorno quando invece una persona normale ne farebbe uno a settimana.

Distruggere un Non morto è possibile unicamente distruggendo il cervello, un colpo critico alla testa ucciderà il Non morto così come il manitou che se ne è impadronito.

Ogni altra ferita anche mortale metterà semplicemente il Non morto K.O. momentaneamente fino a quando il manitou all’interno rigenererà le ferite almeno ad un livello critico o superiore.

CAPITOLO III – Il viaggio –

Il tragitto fino al sud del Texas si svolge senza intoppi (a discrezione del Marshal), i pg arrivano infine a Laredo cittadina di confine con il Messico luogo di dimora per contrabbandieri, prostitute, truffatori, giocatori d’azzardo e ogni lurido rifiuto umano della parte sudista del paese che fugge o caccia chiunque abbia una taglia sulla testa verso SUD.

Dalla mappa della polverosa cittadina spiccano naturalmente il gran numero di Saloon, e alberghi per lo più fungenti anche da bordelli, i pg si muoveranno in questo ambiente con la necessità di trovare informazioni relative al passaggio del colonnello e all’ubicazione della base dell’esercito messicano che si trova sulla catena montuosa al confine Nord.

Si elencano una serie di incontri possibili studiati al fine di mettere in “evidenza” lo stato “particolare” dei personaggi (sono pur sempre morti che camminano! e dopo qualche giorno lo si vede e soprattutto lo si sente a naso!!!)…

1) Saloon, qui un pg particolarmente assetato (l’alcolismo rimane pressante nella mente del personaggio) potrebbe assaporare un buon wisky che sceso in gola potrebbe fuoriuscire dzampillando da un qualche buco nella pancia causato dalle pallottole nordiste di cui all’inizio dell’avventura….

2) Saloon, oltre naturalmente all’apparenza tutt’altro che salutare dei pg (anche se su quest’aspetto è meglio non infierire troppo, se si vuole arrivare a fine avventura) un’eventuale partecipazione ad una rissa, frequente in un saloon di Laredo, può causare uno scontro fisico; sebbene i pg abbiano modificato le proprie doti muscolari (vedi note) può causare molti danni che saranno poi difficili da dissimulare (ricordasi della decrepitudine vedi note)

3) Albergo, nonostante che i pg non abbiano alcun bisogno fisico di riposarsi, si renderanno conto ben presto che la loro mente ha comunque bisogno, per alcune ore al giorno, di qualcosa di molto simile al sonno e dovranno quindi procurarsi un posto dove poter riposare.

4) Raccogliere informazioni, la ricerca di notizie sul colonnello o ancor  più sui regolari messicani è un affare pericoloso; fare troppe domande potrebbe far insospettire qualcuno, considerando che a Laredo molti sono simpatizzanti per la causa della “rivolucion” ed i ribelli hanno comunque spie sempre all’opera al confine con il Texas.

5) Disputa al Saloon o al gioco del Poker, che finisce in strada (o nel saloon) con un vero e proprio duello (mezzogiorno di fuoco!), il pg vincerà facilmente dato che il suo avversario, nonostante abbia estratto con maggior destrezza, si ritroverà di fronte un pistolero con un buco in più nello stomaco ma ancora in grado di fare fuoco! (qui i pg scopriranno una delle loro doti, la quasi totale invulnerabilità ai proiettili).

CAPITOLO IV - Il covo -

La base dei messicani dove si suppone si trovi il colonnello è a circa due giorni di cavallo da Laredo, in una zona montagnosa nella regione di Durango nord del Messico, molto isolata e ben difendibile, si tratta di un villaggio occupato per l’occasione da 200 soldati tutti bene armati, la maggior parte dei quali dorme in tende da accampamento; il centro del villaggio è costituito da una decina di casupole in pietra e tetto di paglia di cui una più grande fa da base vera e propria…. La vista della base dall’alto dalle montagne circostanti presenta un accampamento bene organizzato (la mano del colonnello si fa sentire) ma incline nelle ore notturne a festini che lasciano spazio a possibili intrusioni da parte dei pg.

Le scelte che si prospettano per il gruppo di Non morti sono molteplici e lasciate interamente nelle mani dei pg (era ora di un po’ di libertà per il gruppo!) queste le possibilità “previste” ma siate aperti a ogni possibile scelta…:

1) Assalto frontale: sicuramente destinata a ben poca fortuna anche se tentato di notte, sostanzialmente un quasi certo suicidio; mettere ben chiaro di fronte ai pg con chi hanno a che fare, circa 200 soldati armati fino ai denti.

2) Incursione Notturna: è una via molto probabile, la notte è sicuramente il momento in cui è più facile intrufolarsi nell’accampamento, cercando magari di individuare dove si trova il  colonnello.

3) Farsi assumere come mercenari: è la soluzione più intrigante, permette di avvicinarsi all’obbiettivo molto da vicino, ma presenta due grosse problematiche, come camuffarsi per evitare che il colonnello riconosca i pg e come fuggire dopo aver compiuto la propria vendetta.

4) La strada scelta dai pg che sarà sicuramente diversa da quelle previste!!!!!!

CAPITOLO V -Un po’ di sorprese-

Arriviamo quindi alla conclusione dell’avventura che riserva naturalmente un degno colpo di scena per infestare adeguatamente i sogni dei pg partecipanti.

Il colonnello Franck James, a cui i personaggi hanno riservato una caccia spietata ed i loro sogni di vendetta, si rivela anch’esso un Non Morto, tale quale ai pg ma molto più pericoloso, perché consapevole già da alcuni anni del suo stato esistenziale.

L’incontro con il colonnello deve possibilmente avvenire in modo tale che i pg siano convinti di avere il loro avversario inerte nelle loro mani o di averlo comunque colto di sorpresa. Si accorgeranno presto che non è così, innanzi tutto il colonnello dirà loro che “li stava aspettando” con impazienza e che il loro “risveglio” dal mondo dei morti è per buona parte opera sua; è stato lui infatti ad architettare il fallito attentato “tradendo” i pg e creando in loro un forte desiderio di vendetta. Tale sentimento è stato necessario per far sì che le anime dei defunti venissero in qualche modo predisposte al possibile “ritorno alla vita dopo la morte”, ritorno che si è poi concretizzato con una cerimonia ufficiata proprio dal colonnello James, cerimonia che ha prodotto l’incisione sulla pelle dei cadaveri di un’antica runa indiana.

Questo colpo di scena dovrebbe essere giocato NON rivelando tutto subito ai pg, ma solo lentamente e mostrando la vera natura del colonnello solo alla fine, quando Franck James chiederà ai suoi ex-soldati di unirsi ancora una volta a lui nella nuova battaglia che infiamma il Messico; James dirà loro che finalmente in queste nuove terre il “sogno del Sud” potrà essere realizzato, quel sogno, a suo avviso, ormai scomparso dalle menti del presidente Davis (presidente della Confederazione Sudista) e dei politicanti, rinascerà dalle ceneri prodotte dalla grande rivolta che lui sta pianificando…..

Questo dovrebbe dare la possibilità di presentare un finale di avventura molto “aperto” dato che i pg potrebbero decidere di vendicarsi comunque uccidendo James (in questo caso rendetegli la vita molto dura, il colonnello è un Non-morto molto esperto) o accettando la sua offerta di unirsi alla causa messicana o altre varianti (aderire alla causa dei ribelli?)….. a loro l’ultima parola…  

Personaggi:

(il primo indicato è presente solo in una partita a 6, in questo caso “collegarlo” agli altri con accenni vari)

JIM CUMMINGS (37 anni) 1.80cm 76kg sergente 

Veterano della guerra di secessione, sei celebre nel SUD del paese per la tua maestria nell’uso del fucile Wincester  da cui ti separi solo per sederti ad un tavolo verde, tua grande passione sono le carte da gioco ed il Poker in particolare (oltre alle donne specialmente quelle che lavorano ai saloon), sei considerato dai tuoi compagni un ottimo giocatore, anche se gran parte del denaro che hai in tasca deriva più dalla sfacciata fortuna che ti accompagna che da autentico talento.

Sei sempre molto attento all’abbigliamento e ti ritieni un perfezionista nel curare ogni minimo dettaglio dei piani d’azione studiati con il capitano Sheperd, che è un tuo vecchio amico e  compagno d’armi.

TOMAS SHEPERD (38 anni) 1.78cm 72kg capitano

Sei al comando di quest’unità speciale, buon amico di Ike Ellington e del colonnello Frank James conosci a fondo anche gli altri di cui ti fidi ciecamente, sei l’unico che riesce a far ragionare Diego Canales (detto El Loco) quando “si scalda un pò troppo”, ritieni la tua la miglior squadra di irregolari di cui dispone l’esercito sudista (e probabilmente hai ragione!)

Non rinunci mai ad un buon sigaro in bocca anche quando, compiendo azioni nottetempo, lo tieni in bocca spento, tanto per sentirne il sapore. Tieni molto ai tuoi uomini, come ogni “capo” che si rispetti, lasci loro l’iniziativa quando è il caso e gliela togli quando esagerano, credi nel motto “non si abbandona mai nessuno” e sei orgoglioso di aver perso solo due uomini da quando tre anni fa sei stato incaricato di formare questa squadra.

DIEGO CANALES (32 anni) 1.71cm 69kg 

“El loco” questo è il tuo soprannome, vieni considerato il più pericoloso ed “instabile” del gruppo, forse perché usi metodi a volte poco ortodossi ed ami utilizzare armi bianche ( nello specifico da taglio).

Ti fidi solo del capitano Sheperd che conosci da molti anni, è lui che ti ha tolto dalla prigione militare di Yuma tre anni fa quando è stata creata l’unità di irregolari, e per questo gli devi riconoscenza.

Hai rispetto per i tuoi compagni, ma avendo sangue misto indiano, vero sangue Cherokee che ti scorre nelle vene, hai imparato presto a non fidarti di nessuno e contare solo su te stesso e sul tuo coltello da caccia che tieni sempre alla cintura a portata di mano.

HAMP WATTS (25 anni) 1.81cm 77kg

Tu e tuo fratello Archie siete insieme all’unità da circa un anno, siete entusiasti di far parte di questa squadra, tu in particolare, dopo un passato da pistolero al soldo, hai ottenuto con l’arruolamento la cancellazione di una taglia di 1.000$, taglia che incombeva sulla tua testa dopo l’uccisione, tre anni fa, di un uomo nel saloon di El Paso.

Non ti piace molto il colonnello Frank James, che fa da contatto con il comando sudista, per fortuna sembra poco incline a partecipare alle vostre azioni di guerra e lo incontrate solo raramente per fare rapporto e ricevere i nuovi ordini.

Sei decisamente la miglior pistola del gruppo (ma anche il capitano Sheperd se la cava) e spesso sfidi apertamente i tuoi avversari cercando qualcuno che ti possa eguagliare… oltre ad ammazzare nordisti la tua principale occupazione è tenere fuori dai guai tuo fratello Archie che, meno esperto di te, tende spasso a mettersi nei guai…

ARCHIE WATTS (20 anni) 1.86cm 90kg

Sei il più giovane della squadra, combatti con il capitano Sheperd ed i suoi uomini da quasi un anno; tu e tuo fratello siete gli ultimi arrivati ma siete stati ben accolti e avete già imparato molto dai compagni veterani di guerra.

Spesso tendi, per eccessiva curiosità, a ficcarti nei guai, tuo fratello ti ha già salvato la vita più di una volta e lo ritieni la più veloce pistola di tutto il Texas, tu d’altro canto pur cavandotela bene preferisci far valere il tuo fisico possente ed i tuoi pugni. Non fosse scoppiata la guerra avresti potuto intraprendere una buona carriera di pugile.

Hai stretto una buona amicizia con gli altri, mentre Diego Canales ti innervosisce con i suoi modi strani e quel caratteraccio da cui non ti puoi aspettare nulla di buono… il sergente Ellington invece pare avere una predilezione per te qualsiasi lavoro ci sia da fare sembra ricordarsi “solo” il tuo nome!!!...

IKE ELLINGTON (42 anni) sergente 1.81cm 79kg

“Sergente Ike”, come ti chiamano i tuoi uomini, sei il collante che tiene unita la squadra, tutti fanno riferimento a te per qualsiasi cosa… conosci il capitano Sheperd da parecchi anni e ti fidi di lui, gli altri sono tutti “bravi” ragazzi e tu hai una particolare simpatia per Archie Watts il più giovane, che ti ricorda un figlio morto all’inizio della guerra.

Per evitare che gli altri pensino che ti sei rammollito, finisci per rimproverarlo più del dovuto e tartassarlo con i lavori più pesanti, del resto se si vuole evitare che si faccia ammazzare bisogna togliergli di dosso il prima possibile quell’aria da novellino…nonostante la tua età ti ritieni ancora all’altezza della situazione e ti piace farti valere specialmente con le mani,  ogni zuffa è una buona occasione per farti “sentire”…Non ti piace lasciare conti in sospeso e non sei disposto a farla passare liscia a chiunque ti abbia fatto uno sgarro.

