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L "appeso

Avventura per GUS Dark West
di Martinelli Alberto alias Gornova
con la collaborazione di Gabrielle Pellegrini alias TheKeeper

I'Appeso ™

;

"E vissero tutti felici e contenti... Tipico delle storie
buoniste. Questa é una storia Dark Western. Qui la gente muore e basta.
Qui la gente va in rovina.. qui.. capito?”

Alberto Martinelli
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Introduzione

Benvenuti in questa seconda avventura per GUS:
Dark West.

Tutte le informazioni che desiderate su Gus (un
sistema per giocare di ruolo in modo semplice,
veloce e gratuito) si trovano a questo indirizzo
http://run.to/icb. Il manuale é molto leggero, solo
due pagine, ma nel contempo completo ed utile
per giocare di ruolo velocemente, portando in
primo piano I’interpretazione, ma con alle spalle
un robusto sistema di gioco. Sullo stesso sito web
trovate il manuale dell’ambientazione di GUS:
Dark West, che ¢ lo scenario nel quale si muovera
guest’avventura, e troverete anche la precendete
avventura per GUS: Dark West, ovvero Le ombre
di BarterTown, di Pellegrini,Rizzi&Martinelli.
Leggete la precedente avventura non e necessario,
ma vi potra aiutare per comprendere meglio
com’e Bartertown, che & ancora una volta il teatro
di un’avventura. Cosa vi serve per giocare? Degli
amici, qualche dado, due o tre fogli, dieci minuti
per creare il vostro personaggio, ed un narratore
pronto a raccontare una storia fatta di incubi e
sangue..

Martinelli Alberto

Lista dei tratti consigliati

Dopo aver letto il manuale di base di GUS (due
pagine, quindi nessuna tragedia), siete pronti a
creare il vostro personaggio: per semplicita, come
viene suggerito in GUS: Elenco dei tratti, il
narratore puo creare una sua lista personalizzata di
tratti per aiutare i personaggi nella creazione dei
personaggi. Ecco qui alcuni tratti che io consiglio
(secondo il metodo 2):

Uso pistole

Uso fucili

Cavalcare

Riflessi (tratto difesa)
Freddezza/Forza di Volonta
Costituzione (tratto di forza vitale)
Guidare diligenze

Sequire traccie

Leggere/Scrivere (I’istruzione non é per tutti nel
Dark West)

Addestrare animali
Convincere/Oratoria

Reputazione

Esistono anche altri innumerevoli tratti utili, che
possono caratterizzare il personaggio: € lasciato
alla fantasia del giocatore e del narratore rendere
questi tratti sulla propria scheda di gioco.

NOTA: Sul sito é possibile trovare una scheda del
personaggio gia pronta per il Dark West.

Alcuni consigli

Come si potra leggere, I’avventura € abbastanza
lineare nel suo complesso, ma & non-lineare in
molti altri punti: &€ compito del narratore fare in
modo di non far perdere il filo della storia ai
giocatori: per questo motivo in appendice sono
presentati alcuni png, gia presenti in Le Ombre di
Bartertown, che possono aiutare il narratore a
portare avanti la storia, ostacolando o dando una
mano ai giocatori.

Oltre a questo va detto come la scelta di come
vengono introdotti i pg nella vicenda puo
cambiare radicalmente il punto di vista della
storia: se infatti si agisce per conto dei banditi, il
narratore potrebbe sfruttare la tensione del fatto
che prima o poi qualcuno potrebbe riconoscere i
pg e denunciarli.

Se invece i pg agiscono per conto del sindaco o
dello sceriffo, potrebbero essere proprio ostacolati
dai banditi, che voglio scoprire qualcosa
sull’appeso, credendolo uno di loro.

Un altro suggerimento é quello, se si € gia giocato
a Le Ombre di Bartertown, di fare rincontrare ai
pg vecchi png, che possono fungere da aiuto o
intralcio alla vicenda: la struttura narrativa &
piuttosto libera, e come sempre, tutto & nelle mani
del narratore.

L’ispirazione viene dal precedente lavoro di
Gabriele Pellegrini alias TheKeeper e Matteo
Rizzi alias Rubin, col contributo del sottoscritto.
Ringrazio inoltre il sito web anonimo dal quale ho
trovato la descrizione dell’appeso, che tra le carte
degli Arcani Maggiori & certamente una delle piu
enigmatiche e legate alla carta della Morte.
Ringrazio ovviamente TheKeeper per aver creato
Gus e il nucleo (http://www.ilnucleo.org) perché
supporta da sempre tutte le attivita amatoriali che
stanno dietro ai giochi di ruolo.




G.US

http://run.to/ich http://digilander.libero.it/gornova gornova@libero.it
Ritorno a Bartertow

X1 - L’ Appeso

La carta simboleggia l'adattabilita e il desiderio di apprendere, porta con sé la
conoscenza del futuro e una nuova comprensione del passato. Significa
cambiamento improvviso, capovolgimento. Pud anche alludere al compimento di
una missione, portata avanti con abnegazione, disinteresse e distacco. Per chi crede
alla sfera esoterica la carta indica predisposizione alle scienze occulte. L'anima
liberata che avvolge il corpo. Misticismo. Sacerdozio. L'uomo che entra in rapporto
con Dio. Collaborazione alla grande opera della trasmutazione universale del male
in bene. L'individuo che si libera dell'egoismo istintivo per elevarsi fino al divino.
Sacrificio redentore. Attivita dell'anima. Intervento a distanza. Telepatia. Perfezione
morale. Abnegazione. Oblio totale di sé. Devozione. Disinteresse assoluto.
Sacrificio volontario a beneficio di una causa elevata. Patriottismo. Sacerdote,
profeta, illuminato. Utopista, sognatore perduto nelle nuvole e privo di senso
pratico. Entusiasta nutrito d'illusioni. Artista che concepisce il bello, ma & incapace
= < di tradurlo in opere. Progetti irrealizzabili. VVoti generosi ma sterili. Amore non
ricambiato. Indica anche sofferenza, intrigo, ricerca di una soluzione a un problema,
rinascita, rigenerazione, mancanza di progressi

Da leggere ai giocatori

L'uomo seduto sul tavolino fuori dal saloon fece I'ultimo intenso tiro di sigaro, poi, tenendolo tra
pollice e indice, lo lancio sulla strada polverosa. Aveva capelli corvini che spuntavano da sotto il
cappello atesalarga, il volto era affilato e scarno, con gli occhi che sembravano due pezzi di
ghiaccio inespressivi. Osservo il sigaro spegnersi pian piano e poi torno a dedicarsi al gioco
lasciato in sospeso. Rimescolod le carte e comincio a parlare...

... Batertown, una piccola cittadina sul confine del Messico, morta nei primi anni del 1900. Ora nel
1872 € nella sua massima espansione, conta 212 anime.. la decadenza di questa citta, da quando la
miniera & crollata, & stata inesorabile, molte famiglie se ne sono andate, e molte case sono
abbandonate, mentre dei bei vecchi tempi esistono ancora solo:

il Saloon gestito da Alan McDowen;

il Bordello di Rita;

I'Emporio e il Telegrafo di Mr O’Connor;

il Maniscalco e la Stalla di Robertee;

I'Ufficio dello Sceriffo Northon;

le Pompe Funebri di Slash;

la Banca di Mr. Watts ;

ed un piccolo Presidio Militare nordista gestito dal Capitano Dickinson.

Come ogni cittadina sul confine ha problemi con le scorribande degli scagnozzi dei peggiori
ricercati ma lo Sceriffo ed i Militari riescono a tenerli a bada la maggior parte delle volte.

Poche miglia a sud si pu0 trovare la piccola Miniera d'argento a cui la cittadina deve molto, € gestita
da Mr Watts, ma é da due anni ufficialmente chiusa dopo un misterioso crollo che hareso tutta la
struttura pericolante ed inagibile, oltre a distruggere I’economia locale.

La vostra missione & semplice, non avete nessuna missione, siete tutti li, alcuni per dirigersi a nord,
altri per andare a sud. Non vi conoscete o forse si, se siete li da abbastanza tempo, potreste aver
intravisto qualcuno dei vostri futuri compagni ma niente di piu, non fatevi illusioni.

Non avete uno scopo comune, se non quello di sopravvivere, e per questo gli altri potrebbero
essere pill un peso che un aiuto. Ora sta a voi trovare i vostri obbiettivi, pensateci su e gia che ci
siete andate dal Reverendo Williams, su alla collina, ad ascoltare la sua storia: gli incubi sono reali
nella sua mente sconvolta dal sangue e dall’alcool, dove gli alberi avviziscono ed il deserto avanza.
Ma non lasciatevi ingannare dalle dicerie: non ¢ tutto falso quello che dice..

... L'uomo si alza dal tavolo sistemandosi il cappello, scende i gradini di legno e monta sul suo
cavallo. Sul tavolo é rimasta una carta: XIl — L’Appeso.
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Riassunto della trama

Da quando la miniera d’argento, o meglio, quello
che ne restava é crollato, la cittadina sembra
scivolare sempre di piu verso il fallimento:
almeno una decina di famiglie in questi ultimi due
anni sono emigrate, lontano da questo deserto
polverso, impossibile o quasi da coltivare e dove
il poco lavoro che c’é é legato alla disperazione di
ogni giorno.

Ma c’é qualcos’altro che turba le notti di questa
decadente cittadina, ormai avviata a diventare
come tante altre nel Far West: una citta fantasma.
Il reverendo Williams, da almeno un mese non si
regge piu in piedi dall’alcool, oppresso da incubi
senza nome che tormentano le sue notti.

Questi incubi si concentrano tutti su misteriose e
sanguinarie morti che avvengono in luoghi
indefiniti, ad opera di creature con lunghi artigli e
avvolte nell’oscurita. Il reverendo, temendo
d’essere sotto attacco del diavolo, ha prima deciso
di smettere di bere, ma visto che gli incubi
diventavano sempre piu forti, ha deciso di
mandare una lettera al suo superiore, su al nord.

Il suo superiore ha deciso di mandare da lui un
Vero e proprio satanista/spiritista cattolico, un suo
amico di nome Don John. Don John ¢ arrivato a
Bartertown meno di una settimana fa, ma é
scomparso due giorni dopo: il reverendo Williams
non ha retto, ed ora giace in condizioni pietose
barricato nella chiesa sulla collina, temendo
chiunque gli si avvicini.

Slash, il proprietario delle pompe funebri, ha
tentato invano di tirar fuori il reverendo dalla
chiesa, ma solo con I’intervento dello sceriffo e
stato possibile farlo ragionare. Dopo una notte in
prigione, il reverendo é stato lasciato tornare alle
sue normali funzioni, e tutto sarebbe stato fatto
passare come ordinaria amministrazione, se non
fosse per la scomparsa di Don John... ed un altro
fatto.

Il corpo di uno straniero senza un nome, forse un
bandito, é stato trovato morto appeso per un piede
davanti alla casa del sindaco Watts.

Il sindaco non ha ovviamente gradito ed ha
assoldato un gruppo di soldati di ventura (i pg),
per scoprire che cosa sta succedendo a
Bartertown.

In realta Don John non & affatto morto, ma é finito
nella tana di alcuni Baka corrotti, coi quali sta
combattendo strenuamente: le creature sono alla
ricerca di un luogo dei tempi lontani, dove
I’equilibrio tra creature viventi e la natura fosse
ancora vivo.

Avendo saputo del crollo della miniera, queste
creature che di notte si mutano negli esseri
orripilanti degli incubi del reverendo Willams, di
giorno possono mutare in pistoleri senza volto che
celano il loro aspetto con maschere di ferro.

Un fatto perd al di fuori del controllo delle
creature avviene: prima un ragazzino di nome
George ruba una misteriosa maschera di Giada
(un potente oggetto magico che ha guidato i Baka
oscuri cosi vicino all’antico tempio ) dal loro
nascondiglio vicino alla cittadina, e poi per un
motivo inesplicabile il cadavere di uno di loro, in
forma umana e col volto umano, viene trovato
appeso davanti alla casa del sindaco, forse portato
li dagli stessi spiriti che intendono richiamare, o
dagli stessi Baka non corrotti, come monito per i
loro fratelli oscuri.

Le creature spaventate da questo fatto, chiamano
alcuni dei loro compagni dal nord, dei Baka non
corrotti, che giungono a cavallo fino a Bartertown;
ma se ne vanno ben presto, lasciando i Baka
corrotti da soli nella loro disperazione, senza una
reale risposta ai loro incubi, ma alla ricerca in
realta dell’antico tempio atzeco vicino a
Bartertown, decisi a scoprire e a combattere il
male che si trova ancora la sotto.

I Baka continuano allora la loro lotta spirituale e
fisica con Don John, nel tentativo, tramite la sua
morte, di riportare I’equilibrio tra natura e creature
viventi: & ovviamente una follia che non potera
altro che incubi, sangue e la loro stessa fine, senza
nessuna possibile redenzione, ed abbandonati dai
loro fratelli.

Missioni introduttive

I pg, famosi pistoleri, avventurieri che hanno
risolto I'ultimo caso (si vedano le Ombre di
Bartertown) o semplici sventurati in cerca di
lavoro, sono stati assoldati dal sindaco Watts,
nonché proprietario della Banca del paese, per
scoprire chi ha portato I’'uomo appeso davanti alla
sua casa.

Il perché i pg debbano interessarsi di questo
sporco affare ¢ lasciato alla fantasia del narratore,
ma sicuramente la loro avidita, voglia di notorieta,
preoccupazione per quello che sta succedendo in
questa cittadina, o qualche legame con I’appeso
(lo credono un loro vecchio compagno, ma come
vedremo non ¢ possibile), puo essere di spunto a
quest’avventura.

Se il Narratore ¢ a corto di idee, vengono riportate
qui di seguito alcune missioni introduttive per
portare i pg all’interno delle vicende di questa
cittadina.
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Il giorno dell’impiccaggione: Un pericoloso
criminale sfuggito per mesi allo sceriffo ¢
finalmente stato catturato. Il giorno dopo verra
appeso davanti al saloon come esempio per tutti i
furfanti come lui: tre suoi compagni, sotto mentite
spoglie, la sera prima saranno nel saloon per
reclutare qualcuno per aiutare a far fuggire il loro
compagno, un tale di nome Winkerson. | pg
possono decidere di collaborare all’evasione la
notte stessa o il giorno dopo, adeguatamente
camuffati. Se i pg falliscono lo sceriffo avra per
loro una corda dalla quale penzolare, ma se
riusciranno in questo grosso colpo, Winkerson e la
sua banda parleranno della scomparsa di uno di
loro, William, alcuni giorni prima.. e della sua
ricomparsa come appeso davanti alla casa del
sindaco Watts.

Winkerson chiedera quindi I’aiuto ai pg per
scoprire quello che e successo a William: se tutto
e andato come doveva andare, infatti , nessuno sa

del coinvolgimento di pg nell’evasione e quindi i
pg si possono muovere liberamente a Bartertown
a differenza di Winkerson e della sua banda.

Il segreto del sergente Floid: il sergente Floid,
del presidio militare nella citta, & un mollaccione
che non aspetta altro che una mazzetta lo faccia
avanzare di grado. Il fatto che sia un mollaccione
lo sanno tutti, ma nessuno sa che come riesca a
corrompere i suoi superiori.

Un giorno perd0 una diligenza viene presa
d’assalto da alcuni banditi, e Floid va su tutte le
furie: assolda con tutto il denaro che ha i pg o
chiunque lo possa aiutare con discrezione a
riavere una cassa che era su quella diligenza. I pg,
guando avranno sconfitto i banditi e salvato le tre
persone sulla diligenza, possono scoprire che nella
cassa ci sono molti litri di whisky purissimo (una
rarita del nord) ed un sacco di denaro.. che cosa
faranno allora?
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Missione principale: L appeso

Antefatto

Il reverendo Williams € terrorizzato dalla
scomparsa di Don John, a cui sembra solo lui
interessi e nello stesso momento un ragazzo viene
trovato appeso davanti alla casa del sindaco
Watts.

L’unico che sembra essere interessato alla
faccenda € il taciturno Slash, delle pompe
funebri..

Il corpo dell’appeso: | pg potranno esaminare il
corpo dell’appeso, attualmente in custodia da
Slash, delle pompe funebri, che sta costruendo
una cassa per il suo funerale, quando il Reverendo
ci stara di nuovo con la testa.

Il corpo ha un puzzo orribile, visto che si sta gia
decomponendo, ma € ancora riconoscibile un
ragazzo piuttosto giovane, di bell’aspetto. Un tiro
in Individuare o un’attenta analisi fara scoprire ai
pg che & stato morso in piu parti su tutto il corpo
da serpenti di varie dimensioni.

Il taciturno Slash alla scoperta dei pg sparira senza
lasciare traccie.. scomparsa che potrebbe essere
molto sospetta agli occhi dei pg...

Il reverendo Williams: parlare col reverendo sara
molto difficile. E” praticamente barricato dentro la
chiesa, e solo dopo una lunga ed estenuante
trattativa (Oratoria, Convincere, ecc..) i pg
potranno entrare. Si troveranno davanti ad una
chiesa completamente cambiata: & piena di croci e
Williams sta gettando acqua santa ovunque.

Pretendera di benedire e compiere una sorta di
“comico” esorcismo ai pg e li tartassera di
domande sui perché sono li: insomma cerchera di
capire se sono oppure no agenti del demonio.

Il reverendo non sa nulla del corpo dell’appeso,
ma sa che nessuno si preoccupa della presenza del
diavolo a Bartertown, se non Don John: i pg
quindi potranno sapere che questo prete cattolico
e stato mandato qui dal nord per esorcizzare gli
spiriti maligni del luogo, ma & scomparso dopo
due giorni. Williams non potra essere piu di
nessun aiuto nel proseguo dell’avventura, perso
com’e nel vortice dell’alcool e della sua paura:
continuerad a ripetere il suo incubo, in cui Don
John, un reverendo o qualcuno del clero viene
colpito a morte da una creatura dotata d’artigli,
nera come la notte, e che poi questa creatura si
appoggia ad un albero, che awvizisce e diventa

polvere nel vento.. (fate sentire ai pg almeno una
volta questa storia)

Gli effetti di Don John: qualsiasi approccio
decidano di adottare i pg, alla fine avranno
accesso agli effetti personali del prete cattolico. Si
tratta di una bibbia, alcuni vestiti,I’immancabile
vestito da “corvo nero” (vestito lungo nero con
colletto bianco), due croci d’argento (20$ I’una) e
un diario.

Nel diario, che é significativo solo per gli ultimi
due giorni, John parla di come a Bartertown stia
succedendo qualcosa di terribile, ma senza
specificare nulla: parla solo male di un pagano di
nome Robertee.. il maniscalco.

Magia nera: se non contattati dallo stesso
Robertee o spinti dalle rivelazioni del diario di
Don John o spinti dalle dicerie del paese, i pg
avranno contatto col maniscalco, un nero “uomo
libero”, disprezzato da tutti, ma che cura gli
animali meglio degli uomini. E’ schivo e
sospettoso verso gli uomini bianchi come i pg (se
sono bianchi) e verso tutti quelli che portano una
pistola con se: ma ha bisogno di sapere che cosa
hanno scoperto sull’appeso. Se perd viene
interrogato su Don John, sull’appeso o su qualche
altro crimine, lui dira sempre di non sapere nulla
ed i pg non avranno nessun modo per arrivare alla
verita con lui... e che e solo curioso, come loro, di
sapere cosa sta succedendo in citta.

Pedinarlo di notte per0 sara sicuramente di
maggiore aiuto: dopo alcune notte di lavoro,
vedranno Robertee il maniscalco scivolare nelle
ombre delle di Bartertown per dirigersi verso il
campo santo: se i pg lo lasceranno fare,
scopriranno che Robertee ha qualche rudimento di
Vodoo imparato chissa quando, e cerchera di
evocare uno spirito dei morti, per qualche suo
scopo malvagio.

Se i pg non intervengono a fermarlo, si svolgera
davanti al loro il prodigio sovrannaturale, dove lo
spirito del morto (una prova di Fredezzza, Forza
di Volonta per non fuggire) mettera in contatto
telepatico tutti coloro dentro il camposanto, e dara
loro una vera e propria “visione” di quanto &
Successo.

Nella visione si vede Don John camminare in
luogo scuro e freddo, quando un’ombra da dietro
lo prende alla gola e lo fa a pezzi coi suoi artigli..
la visione poi va avanti, e si vede un enorme
albero appassire in pochi istanti, e ridursi in
polvere.

Se i pg lasceranno Robertee andare via senza
intervenire lui tornera alla sua vita di tutti i giorni,
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anche se sembrera sempre pensieroso e ancora piu
schivo del solito.

Se i pg interverranno prima o dopo il rito,
Robertee cerchera di convincerli della bonta delle
sue azioni, dicendo che lui vuole scoprire che cosa
e successo al prete cattolico, scoprire cos’e
quell’ombra, e cosa c’entra I’appeso in tutta
guesta storia.

Dipende ai pg decidere cosa fare ora: possono
allearsi con Robertee, oppure fare di testa loro e
denunciarlo.. come vedremo comunque vada
Robertee non c’entra nulla.

Maschere di ferro: qualsiasi decisione compiano
i pg, qualche giorno dopo I’inizio della loro
investigazione, in citta arriveranno sei pistoleri il
cui volto e coperto da una maschera di ferro. Il
loro aspetto e inquietante, e stanno tutti zitti, a
parte quello piu grosso che risponde al nome di
“Corda”. Ordineranno da bere nel saloon, e si
ritireranno in un angolo a parlare tra di loro, senza
toccare le loro ordinazioni. Lo sceriffo ed i suoi
vice non saranno affatto soddisfatti di questa
visita, ed intimeranno ai mascherati di mostrare i
loro volti o di andarsene dalla cittadina.

Sia che i pg siano presenti sia che non lo siano, i
pistoleri faranno come gli viene chiesto e cosa
incredibile, nessuno dei presenti sapra descrivere i
loro volti, se non quelli di persone normali: se i pg
indagheranno i giorni successivi, scopriranno che
tutti i presenti hanno avuto terribili incubi. I
pistoleri come sono arrivati se ne andranno, senza
fare male a nessuno. | pg potranno sapere di
guesta strana apparizione da voci che girano in
paese o da quello che poi succedera.

Telegrafo: i pg verranno chiamati da un
ragazzetto di nome Gorge all’emporio/telegrafo di
Mr.O’Connor, dove tiene anche la sua collezione
di oggetti antichi, perché ¢ arrivato un messaggio
per loro. Il messaggio proviene da una loro
conoscenza di Denver in Colorado e recita:

“Avvistati uomini mascherati. Stop. Diretti a
Bartertown. Stop. Taglia su di loro di mille
dollari. Stop. Un vostro amico.”

Anche dopo un rapido controllo dallo sceriffo o
tramite un altro messaggio di telegrafo, i pg
scopriranno che ¢ tutto vero (anche se i pg non
sapranno mai che il messaggio viene proprio
dall’'uomo dei Tarocchi): & un bottino molto
succulento, che farad loro sicuramente gola, tanto
che si occuperanno del caso. Con un po’ di lavoro
di investigazione tra la gente di Bartertown,
scopriranno che i tizi mascherati si sono diretti

verso sud, verso le rovine della miniera crollata
d’argento. | pg potranno quindi mettersi sulle loro
traccie.

Ritorno alla miniera d’argento: | pg scopriranno
effettivamente (seguire traccie o individuare) che
dei cavalli sono passati per la strada che conduce
alle miniere abbandonate. Due anni fa il
complesso piu interno delle miniere € crollato e
tuttora le grotte sono pericolanti.

I pg se esploreranno le caverne scopriranno che
oltre ad essere infestate da piccoli animali
(scorpioni, tarantole e serpenti), sono tutte
illuminate da torcie.

Dopo una rapida esplorazione, i pg si troveranno
davanti ai sei individui che stanno scavando in un
punto preciso delle miniere, alla ricerca di
qualcosa: osservarli non portera a nulla, visto che
continuano a lavorare come macchine, e Cci
metteranno forse tutta la vita per compiere il loro
volere.

I pg potranno ingaggiare uno scontro a fuoco coi
sei tizi mascherati, ma scopriranno ben presto che
le armi da fuoco sono inutili contro di loro, e solo
un sana scazzottata o delle armi bianche servono a
gualcosa: durante il combattimento i tizi
mascherati muteranno orribilmente nei baka,
ovvero nei licantropi delle leggende, e si daranno
molto da fare per difendersi dai pg..

Sconfitti o catturati, i sei si riveleranno essere sei
uomini privi di connotati, col volto nero come la
notte e liscio come uno specchio (prova forza di
volonta difficile). Se i pg falliscono il tiro,
lasceranno cadere le loro armi, e si daranno alla
fuga il prima possibile.

E’ necessario che i pg vedano questo volto nero
come uno specchio: quindi o i tizi mascherati si
tolgono la loro maschera, oppure sono i pg che
durante il combattimento inavvertitamente gliela
fanno cadere di dosso.

Corda, il pit grosso dei sei, gridera ai pg “Siete
degli stupidi! La corda € legata al vostro piede
orall”

Sta di fatto che i pg, se sono ancora vivi, non si
trovano pero con nulla in mano: i corpi dei Baka
infatti andranno il polvere al primo contatto con
I’aria del deserto, rendendo quindi tutto il loro
lavoro inutile.

Ed ora?: Tutto sembra finito per il meglio, ma
deve ancora iniziare.

La notte i pg avranno degli incubi tremendi, simili
a quelli del Reverendo Williams, ma da un altro
punto di vista: saranno loro stessi dotati di lunghi
artigli simili a rasoi che stanno dietro alle loro
vittime per ucciderle e berne il loro sangue.
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Gli incubi sono terrificanti per il loro realismo, e
scuoteranno i pg, che se non riposeranno 0 non
faranno qualcosa per trovare la sorgente di questi
incubi, avranno un -1 cumulativo ogni notte su
ogni prova che faranno, fino a rendersi totalmente
pazzi ed incapaci di intendere e volere (il limite
per la pazzia €& lasciato a discrezione del
narratore).

I pg possono a questo punto agire in diversi modi,
per risolvere il loro problema:

- tramite Robertee, il maniscalco, possono aiutarlo
nella sua seduta VVodoo per evocare uno spirito
(un morto nel cimitero, qualche morto nel deserto
i cui conoscono la posizione, uno degli uomini
mascherati che hanno ucciso). Questi spiriti
aiuteranno i pg come possono, ma sara molto
difficile trattare con essi: vorranno che i pg
facciano qualcosa per loro, come sotterrare il loro
cadavere, far ufficiare un wvero funerale,
ammazzare chi I’ha ucciso, ec... Se lo spirito €
soddisfatto, in base alle esigenze della storia,
potra rivelare al pg in una visione uno strano
oggetto atzeco, che i pg hanno gia visto da
qualche parte.. all’emporio di O’Connor!

- tramite il reverendo Williams possono tentare un
esorcismo su di loro a base di acqua santa: tutto si
rivelera pero inutile, ma i pg avranno attirato
I’attenzione di qualcuno che e nascosto da tempo
nella chiesa, perché & tormentato anche lui dagli
incubi che affliggono i pg ed il reverendo.
Si tratta di Slash, proprietario delle pompe
funebri. E’ da tempo che i pg non lo vedono, e gli
spiegera che li ha seguiti fino alla miniera, ma non
dentro.. e li ha visti mentre portavano via i
cadaveri dei sei tizi mascherati: lui era li perché
sapeva che c’era un grosso nido di serpenti, e solo
li I’appeso poteva essere stato morso cosi tanto da
cosi tanti serpenti. Ragionando coi pg Slash
parlera di come abbia visto in realta Don John una
sola volta, quando ha ritirato un telegramma
nell’emporio di Mr.O’Connor

- sbronzandosi. Pare impossibile, ma & proprio
cosi. Se i pg si sbronzano a dovere, saranno in un
perenne stato di dormi-veglia in cui sara possibile
annullare gli effetti dell’incubo che li assalte.
Questa ovviamente € una soluzione temporanea, e
la sbronza causa un -2 in ogni azione dei pg, ma
va ovviamente interpretata a dovere.. davvero i pg
vorranno restare degli ubriaconi per sempre?

Da O’Connor: i pg sono arrivati quindi al
bandolo della matassa. Don John si € recato
appena prima di scomparire nell’emporio o in
qualche modo qualche oggetto atzeco della
collezione di O’Connor c’entra con la maledizione
che li affligge.

Spetta ai pg decidere come interagire col ricco
proprietario dell’emporio: egli in realta non sa
nulla di maledizioni, spiriti e pistoleri mascherati,
ma non tollerera nessuna intrusione nel suo
negozio di notte, e tanto meno che qualcuno
tocchi la sua collezione di oggetti antichi.

I pg dovranno o rapirlo, oppure convincerlo con le
buone (interpretazione e Convincere difficile) che
gualcosa nella sua collezione, qualcosa che forse
c’entra con Don John, gli interessa.

I pg sia con le buone che con le cattive,
scopriranno da O’Connor che qualche settimana
fa il giovane George, il suo assistente, figlio di sua
sorella del nord, ha trovato nel deserto un oggetto
antico e lo ha portato allo zio.

O’Connor lo ha messo nella sua collezione ed ha
imposto il silenzio al ragazzo: poco dopo il
reverendo Williams ha iniziato a sbronzarsi, ed &
arrivato Don John. 1l prete cattolico sapendo della
collezione ha voluto vederla, ed essendo una
persona istruita ha apprezzato al di la delle
religioni la fattura di alcuni oggetti, compreso
quello trovato da George.

Se i pg controlleranno, I’oggetto in questione, una
maschera di giada verde, & scomparso: O’Connor
non sa nulla, ma George pud indicare ai pg il
luogo dove ha trovato quella maschera..

Finale col Botto: i pg aiutati dagli alleati (Slash,
Robertee, sceriffo, o la banda di Winkerson) a
scelta del narratore, si dirigeranno verso la zona
indicata da Gorge. Qui dopo aver superato una
profonda gola dove scorre un fiume oramai in
secca, scopriranno nascosto nella parete nord un
passaggio nella roccia. Alla base di questo
passaggio Gorge ha scoperto La maschera di
Giada.. esplorando il passaggio i pg si troveranno
ad affrontare due creature dall’aspetto non
umano, con lungo pelo nero e lunghi artigli affilati
e macchiati di sangue. Sconfitti i mostri senza
nome, i pg si troveranno davanti ad un Don John
che lotta strenuamente contro una di queste
creature: riesce a tenerla a bada grazie alle sue
preghiere e ad un cerchio tracciato col sangue per
terra. Don John sara ferito a morte, ma riuscira a
parlare una volta sconfitta la bestia, abbastanza
per spiegare c0S’€ SuCcesso.

“Sono notti.. che combatto con questi mostri. Se
siete qui, sapete della maschera: penso d’aver
capito cos’é successo. La maschera & stata
inavvertitamente rubata in qualche modo dal
nipote di O’Connor a quelle creature adoratori
del diavolo.. coff.. coff.. io ho seguito le traccie,
dopo aver preso la maschera sperando che
riportandola qui tutto sarebbe finito, ma é stato
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inutile. Le creature sono impazzite, ed hanno
assunto una forma umana.. come quella di un
uomo con una maschera sul volto. Sono riuscito
ad ucciderne una, prima di chiudermi dentro il
cerchio.. e deve essere quella che é stata trovata
appesa davanti alla casa del sindaco.. perché, mi
chiedo, perché.. quale senso in tutto questo?”

I pg, una volta usciti dalla grotta dove stanno le
creature (sembrano esserci altri passaggi pieni di
altre creature simili che scendono nella terra
sottostante), vedranno I’intera montagna crollare
dopo una forte esplosione.. e vedranno quello che
riconoscono essere I’'uomo dei Tarocchi sull’altra
parte della gola andarsene col suo cavallo, dopo
aver gettato nel vento una carta .. quella
dell’ Appeso.

La maschera di Giada

Costruita interamente in giada, e dal valore
inestimabile, questa pregevole maschera di un
volto piangente risalente al periodo di massimo
splendore della civilta atzeca € in realta un potente
oggetto magico.

Se indossata da un iniziato dell’antico culto degli
spiriti atzeco, puo permettere la visione del mondo
degli spiriti al suo utilizzatore, e tramite questo
oggetto si pud comunicare con gli spiriti.

Il suo potere pero é duplice: infatti anche gli spiriti
vedranno la persona che indossa la maschera come
un faro nella notte, e potranno reagire in modi
diversi.

La maschera é servita in passato a potenti stregoni,
ma solo per breve tempo, perché la sorte di chi la
usa € segnata: prima o poi uno spirito maligno o
qualche stregone del passato la rivorranno
indietro, ad ogni costo.
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Conclusione .

E’ arrivata la fine di questa nostra storia: i pg, dopo aver guadagnato per questo loro, lavoro, riceveranno
guesti messaggi, da qualcuno che non si vuole rivelare a loro, forse lo stesso uomo dei Tarocchi. Sia il
narratore che i giocatori, leggendo il significato dell’Arcano Maggiore dell’Appeso e questi appunti,
capiranno il senso di quest’avventura:

“Da qualche parte, molto tempo fa, c’era un collegamento tra i Baka ed il tempio atzeco: forse i sacerdoti
celebravano i loro riti assieme a queste creature ancestrali. Ma I’equilibrio e stato rotto con I’avvento,
secoli fa, degli europei.

La terra é stata sconvolta e si sono perse le tradizioni: il tempio & stato abbandonato, ed é sorta Bartertown:
la ricchezza della miniera d’argento ha attirato gli avidi uomini del nord, che hanno continuato a sfruttare
la natura e non onorarla. Forse, molto tempo, fa i Baka Oscuri erano come i loro fratelli, ma sono impazziti
davanti allo scempio dell’albero (la natura) che si appassiva e diventava polvere.

Loro sono mutati nei cavalieri mascherati, ed hanno continuato a vagare, alla ricerca di un tempio antico,
dove trovare riposo per le loro anime oramai dannate: ma il nipote di O’Connor ha trovato la maschera, e
da li tutto e iniziato. | miei incubi del reverendo, I’arrivo di Don John, le scoperte di Don John, ed il lavoro
degli stranieri.

Tutto sembra finire per il meglio, ma non e forse vero che quelle creature sono morte senza un vero senso?
Che la natura viene ancora distrutta? Che nessuno ricordera quello che c’era un tempo, se non come una
leggenda? Che in fin dei conti nessuno sa dov’e finita la maschera di giada? Che nessuno sa da dove viene
veramente la maschera di Giada?Che nessuno sa ancora una volta chi € e da dove viene I’appeso, che
continua a penzolare per i suoi peccati.. finché non morira.. ma allora I’appeso é forse Bartertown che
continua a soffrire per i peccati dei suoi padri e dei suoi figli? Oppure I’appeso € un monito degli uomini
mascherati verso qualcuno? Forse perché Baka Oscuri dei miei incubi non hanno nessun’altra scelta che il
loro stesso sacrificio (redentore) per salvarsi dalla loro corruzione? O perché gli uomini mascherat, i Baka
non corrotti,i non possono fare altro che questo monito per salvare i loro fratelli corrotti? Oppure i miei
incubi sono solamente tali, e la mia mente non riesce a reggere quello che ho visto? O forse é tutto un
messaggio per una citta che finira nella polvere assieme alla natura che non € riuscita ne a domare, ne a
comprendere in nessun modo?”’

Dal diario del Reverendo Williams scoperto alla sua morte, Bartertown, 1892

“II cielo non piange piu. La terra diventa sterile, i fratelli muoiono: persino gli odiati fratelli ciechi non
riescono a sopravvivere in questa desolazione. Ci hanno abbandonati nel deserto, e I’unico pensiero che ci
resta & quello di trovare la Maschera. Che tramite la visione dei suoi occhi potremo vedere com’era un
tempo questo deserto? Com’era la madre prima che i riti fossero dimenticati, gli spiriti morissero, e noi
stessi diventassimo acido nella bocca degli stolti?

Gli uomini moderni sono bambini con un’arma terribile in mano. Vanno fermati ed uccisi, prima che ci
uccidano tutti...

Autore ignoto (un baka oscuro?), dagli scritti recuperati dal crollo del canyon, qualche mese dopo
“Torneranno si i mascherati, torneranno. Sento i loro cavalli giu nella strada, in fondo alla collina. Hanno
ucciso Don John ed ora il diavolo vuole anche la mia anima! Noo.. nooo..noo...”

Inciso con coltello sulla porta della chiesa di Bartertown da ignoto, 1872
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Statistiche dei personaggi

Avversari

La banda dei 6 Mascherati

Misteriosi spiriti erranti, creature dell’incubo, i
sei mascherati non possono di fatto morire per
sempre, € possono sempre tornare, per scavare
nella miniera, alla ricerca di qualcosa, di un
sacrificio, di una vendetta, di una verita..

Energia vitale: 14

Tratti primari
Robustezza (tratto di energia vitale) 7

Riflessi (tratto di difesa) 5

Volonta/Coraggio 10
Fortuna 9

Paura (senza maschera ) 7

Tratti di combattimento

Pistola (Velodog .41 — 1d6+1) 8

Rissa (3pf) 9

Subiscono meta danni dalle armi da fuoco

“Corda”, il capo dei Mascherati

Energia vitale: 18

Tratti primari
Robustezza (tratto di energia vitale) 9

Riflessi (tratto di difesa) 7

Volonta/Coraggio 10
Fortuna 9

Paura (senza maschera ) 9

Tratti di combattimento

Pistola (Velodog .41 — 1d6+1) 8

Rissa (3pf) 9

Subisce meta danni dalle armi da fuoco

Baka Corrotto (Danzatore della Spirale Nera)

Nella tradizione Vodoo questi spiriti vengono
chiamati Baka Oscuri, e sono la controparte
corrotta dei Baka, ovvero i lupi mannari. Sono
creature malevole, che voglio distruggere
I’equilibrio naturale della natura, e con essi i loro
fratelli non corrotti.

Sono folli, ma dotati di una malevola
intelligenza, e se non sconfitti subito, torneranno
a tormentare i pg, in futuro.

Possono mutare a volonta dal loro stato di lupi
mannari con denti e artigli affilati, a uomini
normali e uomini senza volto, per spaventare gli
avversari.

Energia vitale: 20

Tratti primari
Robustezza (tratto di energia vitale) 10

Riflessi (tratto di difesa) 10
Volonta/Coraggio 8
Fortuna 6
Paura (senza maschera ) 5

Tratti di combattimento
Artigli/Morso (2 attacchi, 1d6+2 danni) 10

Subiscono il doppio di danni dalle armi d’argento
e non possono esporsi alla luce della luna piena,
altrimenti subiscono 1d6 danni a turno.
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