La maschera di Okamanta

(avventura horror moderno per 6-8 giocatori pregenerati)

Regolamento

Quest'avventura utilizza il regolamento GUS. Due soli dei tratti richiedono una leggera chiarificazione sull'utilizzo possibile

Guarire/Pronto soccorso

Questo tratto può essere utilizzato per ridurre le ferite entro poco tempo da quando sono state subite, da se o da un altro. Gli effetti di un tale tentativo sono migliori tanto più tempo si dedica a tali cure, ma queste cure devono essere applicate entro 10 minuti da quando la ferita è subita. Questo limite di tempo impone al “guaritore” una scelta, poiché può curare una sola persona alla volta e se vuole curarne più d'una, deve farlo in fretta, con una conseguente minore efficacia. Il numero di ferite curate è uguale allo “scarto”, ovvero la differenza tra il risultato ottenuto dal tiro di tratto e la difficoltà: tale valore ha un massimo che dipende dal tempo che si dedica alle cure. Ecco una tabella che riepiloga l'utilizzo del tratto.
L'utilizzo della cassetta del prontosoccorso concede un bonus di +2 alle prove

Tempo dedicato
Difficoltà

2 min e mezzo
16

5 min
15

7 min e mezzo
14

10 min
12

Intelligenza/Investigare

Questo tratto viene utilizzato per ridurre i tempi necessari a studiare grandi quantità di informazioni, come un libro o una serie di appunti. Quando si ha un libro tra le mani si può capire in pochissimo tempo di cosa tratta, ma il tempo richiesto per reperire una informazione particolare sarà maggiore; saperne abbastanza da poter fare un riassunto richiede la lettura quasi completa. Un tiro su questo tratto è necessario per effettuare questo tipo di operazioni, seguendo la tabella qui riportata in base al tempo che il personaggio decide di dedicare allo studio.

Tempo dedicato
Difficoltà
Informazioni reperibili

10 min
16
Da minime a basilari

20 min
15
Basilari e qualche info aggiuntiva

30 min
14
Aspetto generale e diversi dettagli

+10 min
-1
Maggiori informazioni

Paura

I personaggi si trovano ad affrontare delle creature agghiaccianti e terribili. Soprattutto nei primi incontri dovranno superare lo shock per questi incontri prima di poter agire. Ogni volta che inizia uno scontro con dei posseduti, i personaggi dovranno effettuare un test di “Forza di Volontà” con difficoltà 13 (il DM può cambiare questo valore se ci sono condizioni particolari). Coloro che falliscono non potranno agire fino al turno successivo, durante il quale potranno effettuare un nuovo test con difficoltà 12 (poi 11, 10 fin quando non riescono ad agire). Ogni nuovo incontro dovranno effettuare un test ma la difficoltà diminuisce di 1 fino ad un minimo di 10 (terzo incontro). Dal quarto incontro in poi nessuno dovrà effettuare test.

Punteggi torneo

Il torneo verrà vinto dalla squadra che accumula più punti secondo questi criteri
Prima squadra che conclude l'avventura: 50 pti
Squadre che concludono l'avventura successivamente: 45, 40, 35 ecc.
Ogni incontro facoltativo che il DM aggiunge per rallentare il gruppo: +5 pti
Ogni informazione UTILE che il gruppo scopre: +2 pti (le info sono evidenziate nell'avventura)
Ogni oggetto utile trovato e utilizzato dal gruppo: +1 pto (oggetti evidenziati con “*”)
Personaggi vivi prima dello scontro finale: +5 pti

Morte dei PG

Quando un personaggio muore non possiamo lasciare che “smetta di giocare”, visto che si tratta di una serata di intrattenimento per tutti. Potrà continuare ad intervenire, suggerire, collaborare con gli altri per la riuscita dell'avventura, semplicemente il suo personaggio non interverrà durante gli incontri né potrà utilizzare le sue abilità.

Background

Circa mille anni fa, vicino al lago su cui si affaccia l'odierna Marten Hill, risiedeva una piccola tribù indiana, isolata dal resto dei clan e per questo motivo quasi sconosciuta. Questa tribù era guidata da un saggio anziano di oltre cento anni; il suo nome era Sangue Rosso, per via delle ferite riportate da giovane contro un branco di lupi. Un giorno uno dei due figli, Okamanta, sciamano del villaggio, che cominciava ad essere molto anziano, disperò di riuscire a governare il suo popolo come aveva sempre sognato e, corrotto dalle promesse di potere di uno spirito malvagio decise di rubare la maschera a suo padre e di prendere il comando con la forza. Okamanta non si rese conto di quanto lo spirito fosse maligno e di quanto ne fosse stato corrotto durante i loro accordi notturni. Quando si trovò al cospetto di suo padre, strappò la maschera a Sangue Rosse e la indossò; preso da un eccesso d'ira inarrestabile strangolò il padre in preda ad una inebriante sensazione di potere. Questo gesto era l'ultimo sacrificio che lo spirito maligno esigeva per dominare definitivamente Okamanta e la maschera divenne il suo ricettacolo del suo potere.
Okamanta si presentò come indiscusso nuovo re del suo popolo, dominatore feroce e malvagio; servitori demoniaci iniziarono a fuoriuscire dagli inferi e a sottomettere i sudditi. Sacrifici umani e pratiche abominevoli divennero cosa comune. Vento Leggero, fratello di Okamanta, si nascose per anni nei boschi circostanti, tentando di entrare in contatto con il suo spirito guida, fin quando non vi riuscì e comprese che Okamanta poteva essere ucciso solamente se un guerriero avesse avuto il coraggio di sacrificare la propria vita per questo. Vento leggero impugnò il suo Tomahawk e affrontò Okamanta in combattimento. Piantò la sua arma nel cuore del fratello posseduto cosciente che sarebbe stato il suo ultimo atto da vivo. Il demone fu costretto ad uscire dal corpo morente di Okamanta e i guerrieri della tribù poterono così ucciderlo e rompere definitivamente il suo dominio. Rimasero a terra la maschera e il Tomahawk; il nuovo sciamano comprese che la maschera manteneva dentro di se tutta la malvagità del tiranno e che la sua distruzione avrebbe causato grandi disgrazie e decise quindi di nasconderla per sempre nei bui recessi di un cimitero non consacrato. Il Tomahawk di Vento leggero invece fu depositato in una cripta d'onore. Fu poi profetizzato che un giorno Okamanta sarebbe tornato per compiere il suo destino di dominatore del mondo e che solo un colpo del sacro Tomahawk avrebbe potuto renderlo di nuovo vulnerabile per la seconda ed ultima morte.

Si arriva quindi ai giorni nostri. Uno studioso di nome George Fenney scoprì la leggenda di Okamanta; essendo Fenney un gran conoscitore di occulto ed un adoratore del demonio, rimase affascinato dalla scoperta ed approfondì gli studi e gli antichi rituali di contatto con i malevoli spiriti dei nativi. Entrò quindi in contatto con il demone che possedette Okamanta mille anni prima; questo essere malvagio corruppe Fenney con molta facilità, ingannandolo con false promesse di potere e gloria in cambio della sua liberazione. Fenney convinse lo sceriffo Parkest a collaborare con lui ed insieme al professor Kisly, altro studioso e occultista, ottennero tutte le autorizzazioni per gli scavi necessari al recupero dei manufatti. La maschera venne ritrovata alcuni mesi fa, mentre il Tomahawk è ancora nascosto. Fenney voleva trovare entrambi i manufatti prima di iniziare il rituale per richiamare il demone, poiché solo quell'arma avrebbe potuto fermarlo. Sfortunatamente per lui un nativo della riserva indiana poco distante iniziò una battaglia legale per ottenere dalla corte di giustizia l'ordine di consegna ai nativi della riserva dei manufatti trovati. Durante questa battaglia legale questo pellerossa, Michael Drewmore, iniziò a intuire quali fossero i reali intenti di Fenney e costrinse quest'ultimo a velocizzare i tempi. Con la connivenza dello sceriffo fece scomparire la maschera dal museo e iniziò immediatamente il rituale (che si svolge in un'isoletta sconosciuta al centro del lago, sempre rimasta nascosta grazie ad una potente ed antica magia sciamanica). Il rituale provoca la morte o la possessione a chiunque si trovi in città esclusi quelli che indossano un particolare medaglione. Fenney voleva trovarne due, uno per lo sceriffo e un per Kisly, ma avendone solo uno e necessitando di Kisly per ritrovare il Tomahawk decide di “tradire” lo sceriffo che però scopre tutto, uccide Kisly, gli ruba il medaglione e si nasconde a casa in preda al terrore.   
Inizia così la nostra avventura

L'avventura

Un gruppo di amici sono soliti dedicare un fine settimana ogni tanto a del sano e divertente gioco di ruolo. Questi amici vengono a conoscenza di un paesino, Marten Hill, che si affaccia su un lago e di una locanda “La dimora nativa” che sembra essere molto tranquilla e accogliente. Decidono quindi di passare in quel luogo la loro prossima “2 giorni di GdR”.

Partono insieme, con un furgone, una macchina e una moto. Arrivano il venerdì sera alla locanda e vengono accolti da un'anziana nativa americana che li sistema nelle loro stanze dicendo loro che li aspetta per la cena.
Durante la cena tutti vengono colti da una rapidissima sonnolenza che fa cadere alcuni a terra e altri con il volto nel piatto (in ordine di robustezza). Il rituale di evocazione del demone è stato compiuto e tutti gli abitanti della zona muoiono o si trasformano in “Posseduti” tranne i personaggi e la vecchia, poiché sono protetti dall'area in cui la locanda è costruita: un antico cimitero indiano.
A questo punto i personaggi si troveranno in un paese completamente coperto da una coltre di nebbia che limita la visuale a circa 15m, con tutti gli oggetti “elettrici” non funzionanti. La vecchina racconta loro la leggenda di Okamanta e Vento leggero (senza conoscere della maschera e del Tomahawk) dicendo loro che, sempre secondo la leggenda, entro poche ore tutto il mondo cadrà sotto il controllo del demone se non viene fermato.

I personaggi dovranno cercare indizi su cosa è successo e come. Gli indizi possono essere trovati in alcuni luoghi della città, ma dovranno affrontare diversi “posseduti”, cittadini simili a degli zombi.

· Furgone. Nel furgone si trovano un cacciavite, una chiave inglese un crik una cassetta del pronto soccorso da 2 applicazioni (* 2 pti)

· Automobile. Chiave inglese, cacciavite, crik

· Moto. Chiave inglese, cacciavite

· Drugstore: qui possono trovare il “Marten weekly”, il settimanale del paese in cui ci sono molte informazioni interessanti sul furto al museo

· Stazione di polizia: c'è il rapporto sul furto e alcuni appunti dello sceriffo che possono portare i personaggi sulla buona strada

· Casa di Fenney: qui possono essere trovate molte informazioni decisive tra cui quella fondamentale: Michael Drewmore potrebbe sapere dov'è il Tomahawk

· Casa dello sceriffo: qui possono scoprire grazie ad alcune missive, che lo sceriffo era coinvolto

· Casa di Kisley: qui, come a casa di Fenney, possono scoprire tutte le informazioni sulla leggenda

· Stanza d'albergo di Drewmore: qui trovano le indicazioni su come recuperare il medaglione che apre la cripta in cui è nascosto il Tomahawk, la cripta si trova sotto il vecchio cimitero indiano... la locanda! Questa è l'informazione FONDAMENTALE. Una volta ottenuta questa i personaggi comprenderanno rapidamente cosa fare e l'avventura si avvierà al termine

I personaggi andranno quindi rapidamente agli scavi e recupereranno il medaglione e torneranno alla locanda, scenderanno in cantina e troveranno su un muro un simbolo identico al medaglione. Usando il medaglione come chiave apriranno un passaggio segreto che li porterà in una cripta in cui parleranno con lo spirito di Vento Leggero, che spiegherà loro tutto e indicherà l'altare in cui è presente il Tomahawk. I personaggi (che si spera abbiano fatto incetta di armi varie tra centro commerciale e la stazione di polizia) prenderanno il Tomahawk e proseguiranno lungo il sotterraneo che passa sotto il lago e sbuca nell'isoletta al centro del lago. Qui affronteranno Fenney/Okamanta, che sarà invulnerabile a qualsiasi arma fin quando non verrà ferito almeno una volta dal Tomahawk... a quel punto il corpo di Fenney muore e i personaggi affronteranno il demone in persona... spareranno all'impazzata, qualcuno morirà ma il demone verrà sconfitto (dadi permettendo), la maledizione scomparirà e i personaggi avranno un bel da fare per spiegare al resto del paese e alla polizia federale, la scia di morti lasciata alle loro spalle.

I luoghi importanti

Locanda (mappa 1 e Mappa 1-1)

In questo luogo e in tutto il giardino recintato i posseduti non possono entrare poiché è tutto terreno consacrato. Qui i personaggi possono fermarsi per riflettere... anche se di tempo per riflettere non ce n'è molto.
Nella locanda possono essere trovati questi oggetti
- Una vecchia lanterna a olio con olio per circa un'ora (CD 11) (* 1 pto)
- Un tubo di ferro utilizzabile come arma (CD 13)
- La mappa della città (appesa al muro nella hall)


Capanno degli attrezzi

Nel capanno degli attrezzi della locanda possono essere trovate diverse cose, ma si trova fuori del terreno consacrato e sarà probabilmente il momento migliore per far fare conoscenza ai giocatori con uno o più “posseduti”.
Nel capanno possono essere trovate molte cose, in base al risultato di una prova di cercare (numero tra parentesi)
- Vanghe, Picconi, UN Forcone eccetera (automatico)
- Un'ascia da boscaiolo (10)
- Un piede di porco (12) (* 1 pto)
- Tubi di metallo in quantità (12)
- Una vecchia lampada a olio vuota (13) (* 1 pto)
- Olio per lampada per 2 ore (14)


Stazione di polizia (mappa 2)

Questo potrebbe essere un punto chiave delle loro indagini. Qui troveranno diverse armi e proiettili, è quindi il momento (quando escono) di farli scontrare con un gruppetto di posseduti e qualche cane.
Possono essere trovati i seguenti oggetti:
- Un fucile a pompa scarico (automatico, chiuso dietro una grata che deve essere scassinata o rotta con un piede di porco o altra attrezzatura). (* 1 pto)
- Una scatole da 12 proiettili calibro 12 per fucile a pompa nel cassetto grata (12) 
- Rapporto sul furto della maschera sul tavolo (10, automatico se cercano esplicitamente quello) (*2 pti)
- Una revolver 9mm con 6 proiettili dentro nel cassetto scrivania (14) (* 1 pto)
- Due 2 scatole da 20 proiettili 9mm nel cassetto scrivania (14)
- Due scudi antisommossa nello sgabuzzino (14) (* 1 pto)
- Un altro fucile a pompa (5 proiettili) nel bagagliaio della macchina della polizia parcheggiata fuori
- Nella stazione c'è un cadavere di un poliziotto con un revolver 9mm con 6 proiettili. (12)
- Lettera Fenney 2.doc nel cestino dell'immondizia (15, 13 se cerano esplicitamente nel cestino) (* 2 pti)
- Block notes con appunti sugli spostamenti e gli orari del prof. Kisly, con una croce su un momento particolare della giornata.
- Due corpetti anti proiettile (12)  (* 1 pto)
- Corpetto antiproiettile nel bagagliaio della macchina. (* 1 pto)

Se i personaggi si fanno sfuggire il rapporto potrebbe essere molto complicato proseguire l'avventura. Nel rapporto ci sono i seguenti files:
- Rapporto furto.doc
- Interrogatorio George Fenney.doc
- Interrogatorio Michael Drewmore.doc
- Interrogatorio Reverendo Mac Gobber.doc
- Scheda Michael Drewmore.doc


Centro commerciale (mappa 3)

In questo posto possono trovare molte cose interessanti ma anche qualche posseduto... se si separano la cosa potrebbe essere interessante.
- Due fucili da caccia calibro 7.62 (14, automatico se cercano esplicitamente il reparto armi)
- 3 scatole da 12 proiettili calibro 7.62 (15, 12 se cercano esplicitamente proiettili nei cassetti del reparto armi)
- Una scatola da 20 proiettili 9mm. (15, 12 se cercano esplicitamente proiettili nei cassetti del reparto armi) 
- Lampade ad olio da campeggiatore con tanto olio quanto basta.
- Seghe, lime, piedi di porco, cibo, olio infiammabile per fare delle molotov, balestre da caccia... di tutto in pratica
- “Marten Weekly”, il giornale locale (marten weekly.doc)

Casa di Fenney (mappa 4)

Qui possono scoprire molte cose interessantissime
- Appunti sulla ricerca del rituale (14)
- Appunti sulla ricerca del medaglione (15)
- Appunti su Drewmore (12)
- Appunti sulla locanda/cimitero indiano
Questi appunti possono essere analizzati con le regole su “Investigare” presenti all'inizio dell'avventura

Casa dello sceriffo (mappa 5)

Qui si possono trovare lo sceriffo mezzo impazzito che potrebbe anche accoglierli sparando se non sono attenti. Arrivando dalla strada vedranno la luce della candela dalla finestra (CD 13)
Se tentano di scassinare la porta o di sfondarla a calci lo sceriffo sparerà a vista e si difenderà. A questo punto i personaggi potranno tentare di calmarlo (parlando da dietro la porta) e il DM lascerà che questo avvenga se i tentativi sono poco arroganti e accondiscendenti. Lo sceriffo non accetterà mai di posare le armi, ma permetterà loro di parlare e di spiegare chi sono e cosa vogliono. Se non fanno gli arroganti consegnerà loro la magnum con tutti i proiettili ma non il fucile d'assalto che terrà sempre per se. Se i giocatori fanno cenno del tradimento dello sceriffo questo crederà che sono mandati da Fenney e sparerà senza tregua.
Se i PG fin dall'inizio sono calmi e non aggrediscono, bussando (il campanello non funziona) e trattando lo sceriffo con calma, non vi sarà alcuna sparatoria, sempre che i personaggi non accusino lo sceriffo di tradimento nei confronti di Fenney.
Lo sceriffo non abbasserà comunque mai il fucile d'assalto e terrà sempre i personaggi sotto tiro.
Se i personaggi riescono a non combattere contro lo sceriffo ottengono tutti i punti degli oggetti e delle informazioni, anche se non li trovano realmente.
- Lettera Fenney 1.doc sulla scrivania (13) (* 2 pti)
- Lettera Fenney 3.doc sulla scrivania (13) (* 2 pti)
- Fucile d'assalto con 2 caricatori da 15 in mano allo sceriffo (contare i colpi che eventualmente spara) (* 2 pti)
- Una magnum calibro 45 con 6 proiettili in fondo ad un armadio (13) (* 1 pto)
- 4 prioiettili calibro 45 sfusi in un cassetto della scrivania (15, 12)

Gli scavi (mappa 6)

Qui si suppone che i personaggi arrivino dopo aver perquisito casa di Drewmore. In tal caso troveranno facilmente il punto dove scavare e se hanno le vanghe trovano la botola che con aprono usando le 4 punte di freccia e trovano la stanza segreta con il medaglione. 


Stanza d'albergo di Drewmore (mappa 7)

Momento fondamentale dell'investigazione. Se cercano con attenzione possono trovare l'informazione che permette loro di risolvere tutto. Troveranno il corpo di Drewmore che si è suicidato per non rischiare di essere posseduto
- Lettera che spiega il perchè del suo suicidio sulla scrivania (12) (* 2 pto)
- Appunti completi sul medaglione e sul Tomahawk (Automatico sotto un cuscino del divano)
- Drewmore si è suicidato con una beretta 9mm con ancora 11 proiettili nel caricatore.



Armi

Vanga, pala, piccone (-3/3d6, due mani)
Forcone (-2/3d6, due mani)
Cacciavite, chiave inglese (0/1d6+1)
Piede di porco, tubo di ferro, pugnale (+1/1d6+1)
Crik (-2/2d6)
Pugnale da combattimento (+2/1d6)
Mazza da baseball (+0/2d6, due mani)
Accetta da boscaiolo (-1/3d6, due mani)
Balestra (0/2d6)
Scossa antisommossa (-1/paralisi)
Beretta 9mm (0/2d6+2, 15 colpi)
Revolver 9mm (+1/2d6+1, 6 colpi)
Magnum 45 (-2/4d6, 5 colpi)
Fucile da caccia (+2/2d6+2, 5 colpi)
Fucile d'assalto (+1/2d6+2, 15 colpi, raffica da 3 usare 3d6 e prendere i 2 migliori per colpire)
Fucile a pompa (+2/2d6, 6 colpi, danni doppi entro 3m, colpisce più bersagli oltre 3m, danni 1d6+2 oltre 10m)

“Armature”

Corpetto antiproiettile -1/1d6
Tuta da motociclista in Kevlar -2/2d6
Scudo antisommossa (-1/2) (no armi a due mani né fucili)
Casco da motociclista. Immune agli attacchi dei corvi. (-1/1)

“Mostri”

Posseduto maschio
Attacco 7
Schivare 5
Robustezza 9 (18 energia vitale)
Forza 9 (+1 ai danni)
Danni graffio 1d6
I danni al corpo da armi da punta (proiettili compresi, esclusi fucile a pompa e magnum) diretti al corpo vengono DIMEZZATI, mentre quelli alla testa (-2 per colpire) vengono DOPPI.
Se entra un graffio effettuare una prova di forza contrapposta. Se vince il posseduto trattiene il nemico rendendo più difficile colpire con armi a distanza senza rischiare di colpire il proprio alleato. Se entro il prossimo turno il personaggio non si libera (prova di forza contrapposta) il posseduto infligge automaticamente 1d6 danni da graffio e può tentare il morso (+2/2d6).
In caso di lotta il personaggio può usare una pistola ottenendo +4 al tiro per colpire. Un fucile a pompa può essere usato con +2, altri fucili non possono essere usati.

Posseduto femmina
Attacco 7
Schivare 5
Robustezza 8 (16 energia vitale)
Forza 8 (+1 ai danni)
Danni graffio 1d6.
I danni al corpo da armi da punta (proiettili compresi, esclusi fucile a pompa e magnum) diretti al corpo vengono DIMEZZATI, mentre quelli alla testa (-2 per colpire) vengono DOPPI.
Se entra un graffio effettuare una prova di forza contrapposta. Se vince il posseduto trattiene il nemico rendendo più difficile colpire con armi a distanza senza rischiare di colpire il proprio alleato. Se entro il prossimo turno il personaggio non si libera (prova di forza contrapposta) il posseduto infligge automaticamente 1d6 danni da graffio e può tentare il morso (+2/2d6).
In caso di lotta il personaggio può usare una pistola ottenendo +4 al tiro per colpire. Un fucile a pompa può essere usato con +2, altri fucili non possono essere usati.

Bambino posseduto
Attacco 8
Schivare 7
Robustezza 5 (10 energia vitale)
Forza 6
Danni morso ALLE GAMBE 1d6
Se entra un morso si effettua una prova di forza contrapposta. Se vince il bambino rimane attaccato. Se all'inizio del proprio turno il bambino è attaccato infligge automaticamente 1d6+2 danni di masticazione.

Cane posseduto medio
Attacco 8
Schivare 7
Robustezza 8 (16 energia vitale)
Forza 7
Danni morso ALLE GAMBE 1d6+1
Se entra un morso si effettua una prova di forza contrapposta. Se vince il cane rimane attaccato. Se all'inizio del proprio turno il bambino è attaccato infligge automaticamente 2d6 danni di masticazione.

Cane posseduto grande
Attacco 8
Schivare 5
Robustezza 10 (20 energia vitale)
Forza 8 (+1 ai danni)
Danni morso 1d6+1
Se entra un morso si effettua una prova di forza contrapposta. Se vince il bambino rimane attaccato. Se all'inizio del proprio turno il bambino è attaccato infligge automaticamente 2d6+2 danni di masticazione.

Corvi posseduti
Attacco 8
Schivare 8
Robustezza 3 (6 energia vitale)
Forza 4 (-1 ai danni)
Danni becco 1d6 IN TESTA
Se due o più corvi colpiscono il personaggio viene disturbato e avrà -1 ai tratti di attacco e difesa fino al prossimo turno dei corvi.

Fenney
Attacco 9
Schivare 7
Robustezza Invulnerabile
Forza 8 (+1 ai danni)
Danni artiglio 2d6
Demone
Attacco 12
Schivare 7
Robustezza 50 (100 pf)
Forza 12 (+3 ai danni) 
Danni artiglio 2d6
Armatura 2d6 (testa 1d6)
TS sulla paura 14-13-12-11-automatico


Incontri facoltativi

Ecco l'elenco degli incontri che i PG possono avere
Questi incontri devono essere usati dal DM quando ritiene opportuno, per rallentare il gruppo qualora stesse concludendo troppo rapidamente l'avventura. Non ci si preoccupi del fatto che un incontro facoltativo in più può rallentare la squadra facendola arrivare più tardi all'arrivo e quindi guadagnare meno punti, poiché ogni incontro in più inserito per rallentare il gruppo sono 5 pti guadagnati

· 2 cani posseduti medi

· 3 bambini

· 5 corvi

· 2 uomini e 1 donna

· 2 cani medi e 2 cani grandi

· 1 uomo, una donna, 1 bambino

· 3 donne vestite a festa (di una certa età)

· 1 uomo con 2 cani medi

· 5 bambini

