La Lacrima di Ethengar

LA STORIA

La lacrima è un oggetto molto potente che (come avrai capito) è originario del Kahnato di Ethengar. Circolano molte leggende su questa reliquia, ma cominciamo dall’inizio.

La lacrima altro non è che una corona d’argento tempestata di gemme nere, 7 per la precisione. Non si hanno notizie del suo artefice e la sua creazione si perde nel tempo. Si sa per certo, solo che venne indossata in pubblico dal primo che si autoproclamò reggente unico di Ethengar, dal primo dei Gran Khan che, di lì a poco, si sarebbero succeduti. Dopo pochi anni la corona era considerata quasi un simbolo del potere del Gran Khan ed i vari reggenti presero l’abitudine di tramandarsela.

La stabilità del kahnato di Ethengar aumentò, le dispute tra le varie tribù andarono via via scemando e la sua potenza bellica crebbe a dismisura… ed è proprio a questo punto che nacque la leggenda della lacrima.

Nessuno sa chi fu l’artefice della maledizione (se chiedete ad un nativo di Ethengar vi dirà che si trattò di un immortale cui non andava a genio la crescente potenza del kahnato), ma da un giorno all’altro la corona si impregnò di un oscuro maleficio. Tutti coloro che la osservavano per più di un battito del cuore venivano colti da una insana bramosia di possederla, un sentimento talmente forte da far letteralmente perdere la testa (il primo khan a cui la sottrassero fu decapitato). In poco tempo la corona scatenò una faida senza limiti: non c’era vincolo di rispetto, amicizia, fratellanza o parentela che potesse resistere, un solo sguardo alla corona portava immediatamente alle armi.

Ovviamente gli stati confinanti, presero la palla al balzo e cominciarono a premere per restringere i possedimenti del kahnato, ma non senza problemi. 

Si narra che una durante una battaglia con una spedizione del protettorato di Soderfjord scese in campo il Gran Kahn con la corona indosso: la spedizione fu battuta, ma gli ethengardiani continuarono a combattere tra di loro per il possesso della corona fino a che solo uno sopravvisse e scomparve con la reliquia. 

Sul campo erano rimasti i corpi dei 1.000 della spedizione e di circa 2.000 nativi accorsi per contrastarla.

Dopo questo evento la corona scomparve e cominciò a diffondersi la leggenda della Lacrima di Ethengar. Le tribù del kahnato tornarono nel loro isolazionismo e solo occasionalmente, ancora oggi, il comando dell’intero kahnato viene affidato ad una unica persona, ma solo dopo interminabili discussioni tra i vari capi delle tribù.

I POTERI

La Lacrima è un oggetto maledetto e non ha alcun tipo di poteri benefici, l’unico effetto magico è dato dalla maledizione che vi grava sopra.

In termini di gioco chiunque osservi la corona deve effettuare un check in Volontà (vedi sotto), il test va ripetuto ad ogni round con una penalità crescente di –1 per ogni round oltre il primo, un check effettuato nel 5° r. avrà quindi –4 di penalità. 

Va da sé che prima o poi tutti cederanno alla maledizione della Lacrima!!
Nessun effetto magico può annullare la maledizione, neanche un desiderio può rendere immuni all’influsso malefico della corona, da qui la credenza che sia stata creata da un potere estremamente superiore, un’Immortale appunto.

1. Bisogna però specificare alcune cose:

2. L’influsso ha effetto fino a che la corona è a portata di vista, la maledizione non agisce semplicemente sapendo che la corona è dietro l’angolo, bisogna vederla.

3. Non si hanno effetti se la si guarda attraverso strumenti tipo cannocchiali o simili, eventuali occhiali non fungono però da protezione.

4. Effetti magici che rendono immuni ad attacchi basati su sguardi, tipo pietrificazione della medusa, non rendono immuni alla maledizione. In pratica l’unico modo per non risentire dell’influsso è non guardare la corona.

5. Una volta che un PG posa gli occhi sulla corona dovrà fare un check in Saggezza per distogliere lo sguardo, ma senza le penalità derivate dai round.

6. Colui che rimarrà colpito dalla maledizione attaccherà il portatore della Lacrima al meglio delle sue possibilità, senza esitazione e senza mai ritirarsi, a questo punto non serve più nascondere la corona, per spezzare l’influsso bisognerà tramortire o uccidere tutti coloro che ne sono soggetti.

7. Coloro che sono stati sotto l’influsso della Lacrima, e ne sono usciti, non hanno diritto ad eventuali check per resistere ad una nuova vista della reliquia. In questo modo attaccheranno automaticamente tutti coloro che la portano. In pratica non si acquisisce nessun tipo di immunità se si esce dal vortice della maledizione, anzi si diventa estremamente più vulnerabili.

8. Il portatore è ovviamente immune agli effetti della maledizione, e può nasconderla alla vista degli altri senza dover fare check o altro.

9. Non morti, costruiti e simili sono totalmente immuni agli effetti della maledizione.

Come avrai intuito il potenziale della Lacrima è immenso, pensa cosa potrebbe succedere se si trovasse sulla strada di un esercito!! Ovviamente, visto che gli effetti si ritorcono sul portatore, anche la pericolosità di portare un oggetto del genere è immensa. Accresciuta dal fatto che chi ne è in possesso non se ne separerebbe mai e sarebbe quindi costretto a portarsela appresso ovunque, sicuramente nascosta, ma con il rischio di scatenare situazioni assurde in ogni momento. Una eventuale perquisizione approfondita scatenerebbe l’inferno in pochi attimi.

Un’ultima raccomandazione: ricorda che TUTTI coloro che vedono la corona effettuano i check CONTEMPORANEAMENTE, quindi più gente c’è maggiori saranno i problemi.

L’utilizzo della Lacrima in una campagna o anche in una singola avventura deve essere ben ponderato, considerate che quasi sicuramente i PG del gruppo verranno alle mani e se tutti cedessero all’influsso contemporaneamente al 99% ci sarà un solo sopravvissuto… e non è neanche detto: nella mia campagna ho visto PG utilizzare incantesimi devastanti senza preoccuparsi di essere loro stessi nell’area di effetto, della serie “Non la posso avere io? Bene, allora non l’avrà nessun altro!!”

Potrebbe comunque essere un deterrente ottimo, ci sarà sicuramente qualcuno talmente pazzo da utilizzare un tale oggetto, magari anche solo come ultima risorsa per eliminare gli inseguitori.

E se non ci fosse bè… qualcuno l’avrà sicuramente ereditata nel corso dei secoli.

La volontà

Ho introdotto questa caratteristica, in alternativa alla Saggezza, per effettuare tutti i check che si basano sull’idea di resistere all’imposizione di una volontà (appunto) esterna alla propria; utilissimo quando si parla di oggetti maledetti abitati da una qualche sorta di spirito malvagio.

Si può quantificare la Volontà esattamente come si è fatto per le altre caratteristiche di base (3d6 o altri metodi) oppure facendo una media tra Intelligenza e Saggezza, inutile dire che una volta scelto un metodo è buona norma utilizzare sempre quello per evitare ingiustizie.

Per quanto riguarda la maledizione della Lacrima ho scelto di effettuare dei check con penalità crescente poiché ben si adattavano all’idea che mi ero fatto di un tale oggetto, ma se si rendesse necessario applicare la Volontà in altre situazioni si può ricorrere ad un confronto diretto: Volontà+1D20 e chi fa di più la spunta. Ovviamente il dado da utilizzare è lasciato alla decisione del Master, ma con un D20 c’è la possibilità che anche con un punteggio basso si possa vincere il confronto.

Qui di seguito ho scritto una definizione di Volontà e delle altre caratteristiche mentali che si potrebbero confondere, Carisma e Saggezza:

Saggezza: è la quantificazione dell’esperienza che una persona si fa durante tutta una vita (non a caso la Saggezza aumenta nel corso del tempo), inoltre è la capacità di non farsi prendere dalla fretta (che notoriamente è cattiva consigliera) e ponderare bene le decisioni da prendere.

Carisma: quantifica la capacità di leadership e di comando di una persona, la capacità di parlare e di trascinare le folle. Un alto punteggio in carisma indica che il personaggio sa farsi benvolere dal prossimo (se questo non ha già impugnato una spada per tagliarvi a metà) e sa farsi amici ovunque. Tramite questa caratteristica il personaggio può convincere altri che le sue idee sono giuste ed apprezzabili e farli passare dalla sua parte.
Volontà: dimostra quanto il personaggio riesce ad imporre la propria opinione sugli altri, e inoltre quanto riesce a rimanere calmo in situazioni di pericolo. Può aiutare a restare immobile davanti ad un nemico di gran lunga più grosso e forte di te, a continuare a combattere nonostante il dolore delle ferite, a resistere impassibile alle peggiori torture, nonché a far abbassare lo sguardo a chi non ti va a genio. 

