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Nota introduttiva:In questa Ambientazione noterete una mancanza di statistiche per i PNG. Questa scelta è dovuta al fatto che non vogliamo un eccessivo uso dei dadi durante il gioco. Cercate di ricorrere ai dadi il minimo indispensabile, altrimenti l’intera storia potrebbe diventare noiosa. Questa Cronaca è il preludio di un’altra Avventura che pubblicheremo l’anno prossimo, e che sarà focalizzata più sull’investigazione e sull’interazione tra i Personaggi che sul combattimento.

Background
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Italia, XV secolo. L’Ordine della Ragione (l’equivalente della Tecnocrazia nei Secoli Bui) ha appena sviluppato una nuova super-arma, chiamata Caelio Lupus (tradotto dal latino verrebbe fuori qualcosa come Lupo Aereo… ma per favore, non traducete questo nome ai PG). Si tratta in poche parole di un elicottero d’assalto molto simile ai prototipi disegnati da Leonardo da Vinci. Questo mezzo è dotato di potenti armi (un rudimentale Gatling Gun e dei Missili) e di una stupefacente velocità (Time 3). Tuttavia pochi sono pronti a scommettere sull’efficacia di quest’arma, e così, per verificarne il funzionamento, si decide di testare il prototipo in una zona del Sud Italia. Oltre al veicolo è necessario testare anche il funzionamento delle armi in dotazione; perciò il test si riduce ad un sorvolare l’area scelta distruggendo tutti i villaggi che si incontrano. “Distruggendo” forse non è la parola più adatta… radendo al suolo è probabilmente un’espressione migliore: i villaggi vengono ridotti a cumuli di macerie fumanti, e quasi tutti gli abitanti sono sterminati o mutilati dalle terribili armi del Caelio Lupus. A questo punto entrano in gioco i PG: uno dei villaggi devastati dal Caelio Lupus era infatti abitato dall’armento del Principe Cainita di Napoli, ed ora il Principe è molto contrariato… l’onnipresente “Network di informazioni Nosferatu”© non ha scoperto nessuna possibile responsabilità da parte di altri vampiri, ma in compenso un rituale Tremere ha scoperto forti residui di attività magica, perciò il Principe ha rintracciato i rappresentanti locali delle Tradizioni ed ha chiesto spiegazioni. Questi gli hanno risposto con una pergamena lunga mezzo metro, che in breve significava: “Hey, non è un nostro problema”. Il Principe allora ha specificato che sicuramente si era trattato dell’opera di qualche Bestia Mitologica: “Guardate le fiamme ed i corpi dei contadini massacrati, chi se non voi ha il potere di evocare Creature Mitologiche? A meno che non si tratti di una fazione di Maghi nemica…  ma in questo caso, diventa un problema vostro, no?”. Dopo questa chiarificazione i Maghi hanno concordato la tesi del Principe, e le due fazioni hanno deciso di inviare una squadra mista di 3 elementi ciascuno, per risolvere il caso. Guarda caso… i PG fanno parte della squadra! (se state giocando a Vampiri, i PNG saranno dei Maghi e viceversa, ovviamente).
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I PNG sono riusciti a salvare una bambina di nome Berzetta dall’incendio. Apparentemente la bambina è stata la prima a scorgere la sagoma del Caelio Lupus all’orizzonte. Aveva assistito all’inizio dell’attacco (che aveva distrutto metà del villaggio), e poi era stata nascosta in un cesto per la frutta dove era rimasta per ben sei notti di fila, finché non era stata ritrovata dai PNG. Da allora, la bambina è rimasta sotto la protezione del Principe. Non ha voluto mangiare nulla, e non ha mai parlato. L’unica cosa che Berzetta ha visto riguardo al Caelio Lupus è una sagoma indistinta che volava all’orizzonte, preceduta da un rumore disumano, come una specie di ululato. A questo punto, qualcuno aveva iniziato ad urlare, ed il fuoco era sceso giù dal cielo, decimando il villaggio. Suo padre l’aveva fatta nascondere nella cesta subito dopo, e da lì dentro aveva sentito solo grida e tonfi. I PG ora dovrebbero provare ad interrogare Berzetta, ma ne ricaveranno solo ciò che è scritto sopra. L’unica persona in possesso di qualche altro indizio è Domenico di Pirenzo, un frate studioso che vive in un monastero di Napoli. Recentemente il frate aveva avuto a che fare con alcuni Cappadoci, e questi avevano informato il Principe di ciò che l’uomo sapeva. Questo frate è completamente preso dallo studio dei suoi libri, ma ha un particolare talento per le profezie (è una sorta di veggente), e recentemente ha scoperto qualcosa di interessante sui piani dell’Ordine della Ragione: in una visione ha scoperto il luogo in cui è nascosto il prototipo (“Dove dorme la bestia che ha distrutto quel povero villaggio”, dice lui). Purtroppo è anche stato rapito dall’Ordine della Ragione, ed i PG devono viaggiare fino a Roma per salvarlo…

Di Pirenzo è tenuto prigioniero nel quartiere dei mercanti, sorvegliato da numerose guardie. I PG dovranno liberarlo e portarlo lontano dalla città e dai numerosi sicari dell’Ordine. Se la missione avrà successo, il frate rivelerà ai PG (sotto forma di oscure profezie, ovviamente), dove viene nascosto il prototipo del Caelio Lupus. I Personaggi dovranno scalare il Monte Vesuvio (dove “vive la bestia”), trovarsi una strada per entrare nella fortezza dell’Ordine e rubare/distruggere il prototipo. O almeno così credono; nella fortezza infatti i PG scopriranno centinaia di Caelio Lupus. E anche centinaia di “carri armati”, “sottomarini” ed altre macchine da assedio, tutti progettati originariamente da Leonardo da Vinci. Quando scopriranno questo, saranno solo all’inizio di una cospirazione in stile X-Files molto più complessa: “Oh Mio Dio! Ce ne sono centinaia!” (quando la fioca luce delle torce illuminerà la sagoma di innumerevoli veicoli disposti ai lati della enorme caverna).

Scena 1 – Napoli, A.D. 1472
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I PG vengono convocati dai loro rispettivi superiori (Amerigo Cafolla, Capo della Cappella napoletana dell’Ordine di Hermes, e Pietro Vassilio, Primogenito dei Toreador di Napoli) e messi al corrente della situazione (vedi sopra). Hanno modo di interrogare la bambina, e vengono anche a sapere del frate. Ovviamente si recano nel Monastero in cui vive, ma trovano la sua cella vuota, con evidenti segni di colluttazione. Nella parte interna della finestra ci sono chiari segni di artigliate, che hanno persino provocato dei buchi nel muro vicino alla finestra (si spera che a questo punto i giocatori sospettino di qualche implicazione dei Licantropi nella faccenda). Questi segni sono in realtà stati lasciati dall’Attrezzatura da Scalata Magica (essenzialmente una sorta di potenti zampe da ragno metalliche) che l’Ordine della Ragione ha usato per raggiungere la stanza al terzo piano. Se perquisissero la stanza, i PG vi troverebbero solo un orecchino di perle, con sopra la firma di una fabbrica romana. Sul muro esterno della cella, visibili solo se si sta attivamente scrutando fuori dalla finestra, ci sono le orme degli stivali del Magus che ha usato l’Attrezzatura da Scalata. Queste impronte sembrano di scarpe da ballo. Facendo ricerche a riguardo si può risalire alla Scuola di Danza Pirelli, a Roma. 

Scena 2 – Roma, una settimana dopo

I PG affrontano il viaggio fino a Roma. L’orecchino che hanno trovato è un gioiello molto raffinato, perciò non è difficile risalire al fabbricante: un maestro gioielliere di nome Fabio. L’uomo non produce gioielli in grande quantità, essendo i suoi lavori molto costosi, perciò ricorda a mente ogni cliente che gli commissiona dei lavori. Nell’ultimo anno ha fabbricato tre paia di orecchini del tipo che hanno ritrovato i PG, che sono stati comprati da Alberto Rossini, un istruttore della Scuola di Danza Pirelli (il cattivo della situazione), Onario Vespucci, un frivolo cortigiano, e Nino Vespa, rampollo diseredato dell’omonima famiglia. Rossini è stato pagato per rapire il frate da Antonio Ferroso, un ricchissimo commerciante di metalli pregiati. A questo punto i PG devono entrare nella villa di Rossini per interrogarlo. 

Dopo qualche titubanza, Rossini rivelerà di essere un membro dell’Ordine della Ragione, di non sapere assolutamente perché il frate è stato rapito, ma che l’ordine era partito direttamente da Massimo Robusti, uno dei capi della Corporazione degli Artigiani. Robusti gli aveva ordinato chiaramente di rapire il frate e torturarlo finché non avesse rivelato qualcosa; si era anche raccomandato di assumere uno scrivano che avrebbe dovuto trascrivere qualunque cosa fosse uscita dalla bocca di Di Pirenzo.

Dopo aver parlato con Rossini, i PG devono cercare di liberare il frate, che si trova in una stanza di tortura nascosta sotto il pozzo nel cortile. Vi si accede premendo una pietra particolare sul lato Nord del pozzo, che attiva un meccanismo che sposta tutta l’acqua in una vasca segreta e libera l’accesso. Di Pirenzo si trova nella stanza, legato ad una sedia e sanguinante. Mentre scendono le scale a chiocciola i PG possono sentire un urlo soffocato dal sangue, e scendendo l’ultimo gradino, assistono alla tragica morte del frate. Nella stanza ci sono il Torturatore, lo scrivano e tre guardie da neutralizzare. Appena il torturatore si accorge della presenza degli estranei, tenta di aggredirli con un attizzatoio arroventato; non si tratta di un avversario difficile, dovrebbe essere eliminato in pochi turni. Lo scrivano tenterà immediatamente di fuggire, e se verrà catturato inizierà a supplicare perché gli venga salvata la vita. Non è assolutamente in grado di ripetere cosa abbia detto il frate: assistere alla tortura l’ha reso un po’ folle, ma tutto è stato fedelmente trascritto sulle carte abbandonate nella stanza. Leggendo i fogli ci sono numerosissime suppliche disperate, qualche preghiera fervente, ma soprattutto un breve passo scritto in greco antico: la soluzione del dilemma.

“Una Bestia solitaria cammina attraverso il cielo scuro,

i suoi occhi sono illuminati dal fuoco, portatori di terrore.

Dove incontra il segno dell’Uomo, è come nella Prima Città;

Dormendo sotto il monte di Vulcano,

la Bestia attende gli ordini del suo Padrone”.

Una rapida ricerca rivelerà che la Prima Città (quella biblica) è stata distrutta e rasa al suolo, e che Vulcano è il nome del Dio Romano del Fuoco. Il Monte di Vulcano è uno dei nomi con cui è noto il Monte Vesuvio. Il prototipo (“La Bestia”), quindi, vive in una caverna nel cratere del Vesuvio: i PG per risolvere l’intrigo devono tornare al punto di partenza.

Scena 3 – Ancora Napoli, una settimana dopo

Ormai i PG sanno cosa devono fare: devono scalare il Vesuvio, scendere nel cratere, ed individuare il luogo in[image: image4.jpg]@



 cui “la Bestia” riposa. Poi devono ucciderla. L’ambiente è molto, molto inospitale, con bolle di lava in fondo al cratere, e ceneri e vapori bollenti. Ci sono pericolosi precipizi e ripidissime salite, il che costringe i PG a procedere molto, molto lentamente. Circa a metà altezza si può scorgere una caverna che porta diritta nella montagna, trasformandosi in uno stretto tunnel (del diametro di circa 1 metro e mezzo), che sembra essere stato scavato rozzamente nella roccia. Il tunnel scende fino quasi al centro della montagna, per poi aprirsi in un grande cratere che da all’aperto. Circa 15-20 metri sopra il cratere, una grande sporgenza rocciosa rende quasi invisibile l’apertura dall’alto. Guardandosi intorno, i PG possono vedere numerose piccole grotte che si aprono tutt’intorno al cratere principale. In queste grotte sono conservati tutti i macchinari dell’Ordine della Ragione, conservati sotto teli neri in attesa del giorno in cui l’Umanità potrà accettarne l’esistenza. I veicoli non sono visibili dalla posizione in cui si trovano i PG, solo avvicinandosi al cratere è possibile vederli. Nessuno di questi veicoli funziona… non ancora, almeno. Ci sono altre Guardie intorno al cratere, con la stessa divisa di quelle incontrate nella villa di Rossini, tranne per il fatto che questi uomini portano una sorta di ingombrante zaino fatto di grandi tele e legno sulle spalle. Si tratta, ovviamente, di una sorta di primitivo “zaino alato” (un altro progetto di Leonardo Da Vinci… sia benedetto !!!), che le Guardie useranno in caso di furto del prototipo per inseguire i PG. L’unico modo che c’è per avvicinarsi ai mezzi è stordire o eludere le Guardie; almeno in teoria, perché in pratica appena i PG si avvicineranno ad una qualsiasi delle guardie, saranno distratti da un forte rumore sconosciuto, come quello di un freddo ululato che diventa sempre più forte, fino a coprire tutto il resto. In una scia di Torce di segnalazione il prototipo coperto del Caelio Lupo, simile ad una strana sagoma grigiastra, cala dal cielo verso uno dei bordi del cratere, ed inizia l’atterraggio. I giocatori dovrebbero facilmente intuire che ciò che stanno vedendo corrisponde alla vaga descrizione della Bestia che gli era stata fatta da Berzetta. Il prototipo atterra, e lentamente i PG possono vederne la vera forma. Ne escono 6 uomini, che si dirigono velocemente in uno dei tunnel. Il prototipo ora è al centro del cratere, pronto al decollo: praticamente un invito ad essere rubato!

Ovviamente spetta ai PG decidere se rubare il Caelio Lupus, rubarlo e poi distruggerlo o semplicemente distruggerlo sul posto. Il finale perfetto sarebbe che i PG rubassero il prototipo, volassero fuori dal Vesuvio inseguiti da torme di Guardie alate, le eliminassero, e poi andassero a schiantarsi (sopravvivendo) o distruggessero il prototipo in qualche altro modo.

Appendice 1 – i Cainiti

Peppino (Giuseppe Fusilla)

Aspetto: Siete Grande. Un omaccione grande e grosso, ma decisamente poco aggressivo. Vestite con abiti rozzi, sembra quasi che siate appena usciti dalla fattoria. Forse perché è proprio così…

Personalità: Amichevole e molto estroverso, fino al limite della ingenuità. Tendete a credere alla gente e ad aspettarvi onestà dagli altri, e per questo venite spesso delusi, ma ciò non basta a farvi cambiare atteggiamento.

Alberico Ferrantini

Aspetto: Siete alto e piuttosto muscoloso, e non mancate neanche di un certo charme, specie con le donne. Amate vestire bene.

Personalità: Adorate la vostra non-vita, e vi piace divertirvi e fare lo spaccone ogni volta che potete. 

Fabrizio Giovanni

Aspetto: Magro e di bassa statura, con una carnagione bianchiccia (sorpresa!). Tendete ad avere sempre i capelli spettinati, e vestite di larghi abiti neri molto più grandi della vostra taglia.

Personalità: Non avete nessuna critica da rivolgere verso nessuno. Non senza balbettare, almeno. Siete un classico “topo da biblioteca”, più a vostro agio tra le pagine ed i leggii che tra le persone, ma sapete bene, per quanto noiosa, anche l’interazione sociale è necessaria.

Appendice 2 – i Maghi

Sorella Valencia

Aspetto: Una tipica suora del Rinascimento. 

Personalità: siete una fervente religiosa. Tutto ciò che va contro Dio è male: il mondo è pieno di peccato e depravazione, tutti stiamo diventando pedine del Diavolo etc etc.

Giacomo Rispoli

Aspetto: Un 48enne che ancora esercita un certo fascino sulle donne. Alto, ben vestito, indossate uno stupendo medaglione d’oro. Avete dei lunghi capelli neri e ricci.

Personalità: Siete abbastanza pigro e, per essere un mago, non molto dotato. In compenso nella vostra lunga esistenza avete imparato diversi trucchetti che vi aiutano a cavarvi d’impaccio. Oltretutto avete un pessimo carattere; siete un maledetto lascivo… e non perdete mai l’occasione di alzare una gonna.

Rai Syu Plik

Aspetto: Siete un gentiluomo orientale basso e grassoccio. Pensate a Samo Hung.

Personalità: siete senz’altro più felice qui, ora che siete lontano dalla vostra Tradizione (sebbene la vergogna per il fallimento sia ancora viva); siete stato abbandonato dopo che i vostri superiori si sono accorti che non eravate in grado di padroneggiare Do, e così siete stati costretti ad imparare tutto da solo. Non siete ancora in grado di comprendere le usanze di questi bizzarri Europei, ma siete certo che abituarsi sarà solo una questione di tempo. Attualmente siete un imprevisto nella cappella, ma gli altri due non sembrano essersene accorti. Bizzarro.

