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LA CORSA DEI SACRI
 Un’avventura per Kata Kumbas – Ambientazione di Fantasy Mediterraneo per Savage Worlds, adatta a 2-6 personaggi di Rango Principiante
 C’è aria di festa a Leceria, ameno villaggio sulla costa di Gruilia!
 Ma cosa sono quelle facce scure tra la gente e perché l’atmosfera è così tesa?
 Perché domani, nobili viandanti di Laìtia, si terrà la famosa Corsa dei Sacri, la processione delle statue benedette di San Varallo e della Divina Xeria, per decidere a quale fede, la vecchia o la nuova, sarà assegnato il Santuario di Guardiamare.
 È una competizione dura, dove ogni sorta di trucchi, mezzi ed espedienti sono permessi per raggiungere l’agognato traguardo.
 E voi da che parte starete?
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 RIFERIMENTO REALE
 Quest’avventura trae ispirazione dalle processioni religiose delle statue dei santi, tipiche del centro-sud Italia. L’idea di svolgere due processioni contemporaneamente, trasformandole di fatto in una gara, è nostra, ma non è detto che da qualche parte ciò non avvenga davvero.
 La competitività estrema legata alla gara è tipica dei vari palii dei borghi che, sempre più spesso, vengono rievocati nelle cittadine del Bel Paese.
 Il borgo di Leceria è la trasposizione su Rarte di Ceriale (SV), ridente località balneare ligure. Nel medioevo, Ceriale subì una razzia da parte dei pirati saraceni, che si concluse con la messa in schiavitù di un buon numero di Cerialesi (in seguito riscattati a caro prezzo al mercato degli schiavi di Algeri).
 Buon divertimento!
 ANTEFATTOÈ cosa nota che le coste della Gruilia siano vittime delle incursioni dei feroci Pirati dell’Oltremare. Il problema è la tremenda velocità con le quali avvengono tali incursioni: le città si riparano dietro alte mura e si difendono come possono, ma i villaggi, meno protetti, spesso soccombono. Il borgo di Leceria è più fortunato degli altri. Da molti secoli infatti, sulla montagna sovrastante il villaggio, si trova un piccolo santuario, al cui interno è custodita una campana magica, la Campana della Guardia: quando i pirati o altri pericoli si approssimano, la campana suona, dando l’allarme. Nelle ere passate il Santuario di Guardiamare, come viene chiamato, era occupato dalla statua di un’antica Divinità Pristina, la Divina Xeria ma, con l’avvento del Nuovo Culto, una nuova devozione si è aggiunta al villaggio, quella di San Varallo. Entrambi i culti rivendicano il diritto di porre nel santuario di
 Guardiamare la statua del proprio credo, ma la cappella è troppo piccola e vi è spazio soltanto per una effige. Per ovviare a faide e litigi, i Leceriesi si sono inventati una sorta di competizione: la Corsa dei Sacri. Ogni anno, nel Girodì di Mezza-estate, il posto nel Santuario viene riassegnato con una processione speciale. Le statue della Dea e di San Varallo, entrambe pesantissime, vengono poste alla base del Monte e da qui, sollevate da otto Portatori ognuna, i devoti tra i più forzuti del paese, sono condotte a spalla fino alla cima del monte, lungo i terribili Cinque Tornanti del Pentimento. Più che una processione, si tratta di una corsa vera e propria, in quanto la statua che raggiunge per prima la cima, sarà quella che occuperà il santuario per il resto dell’anno.
 Data la grande importanza che il rito riveste per la popolazione locale, negli anni sono diventati comuni gli imbrogli, le truffe e i raggiri, sia durante che prima della processione: ormai tutto fa parte del gioco! Le uniche due regole che non possono essere infrante sono le seguenti: durante la gara non si possono toccare i Portatori e solo i Portatori hanno il permesso di trasportare la statua.
 Quest’anno, in particolare, gli animi sono molto accesi: sia Xeriana, sacerdotessa di Xeria, che Padre Pancotto, ministro della chiesa locale e seguace di San Varallo, sono decisi a tutto pur di vincere.
 Ed è in questo momento che giungono i nostri eroi…
 LA SERA DEL GIRODÌ DI FESTA
 Lo scenario presume che gli avventurieri Gli avventurieri si trovano, verso il tramonto, sulla Via Poranica, a sud di Ingauna. È stato un Girodì d’estate, caldo e secco, e non vedono l’ora di levarsi la sete e la fame. La Via Poranica sorge tra il mare e aspre montagne scoscese ma, di fronte a loro, sorge un piccolo villaggio costiero: Leceria.
 Determinate il Segno Celeste che influenzerà questo scenario (vedi KK pag. 161).
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 Leceria è un bel villaggetto lindo, abitato da operosi pastori e pescatori gruili. Deve anche essere un Girodì importante, forse la vigilia di una festa paesana o qualcosa del genere, perché dalle finestre delle case pendono, alternativamente, o ghirlande di ulivo intrecciate o anelli di legno dipinti di giallo (sono i Taralli di San Varallo – vedi box).
 Nonostante ciò, l’aria nel paesello è greve: le persone si guardano in cagnesco e non si odono risate.
 Finalmente giungete nel centro del piccolo villaggio, dove si trova l’unico albergo locale, l’Osteria della Mezzaluna, dal nome inequivocabile vista la forma dell’insegna. State per entrare per chiedere vitto e alloggio, quando improvvisamente, accade qualcosa. Un grande uomo massiccio, con al collo una collana di piccoli anelli di legno gialli, sta attraversando la piazza ma, d’un tratto, da un vicolo sbucano fuori quattro persone, con i cappucci tirati sul volto, armati di bastoni, che iniziano a dargliele di santa ragione!
 Gli eroi sono incappati in uno dei classici preparativi “pre-gara” della Corsa Sacra. Maurone il pescatore, uno dei Portatori più forti della statua di San Varallo, viene assalito dai fedeli di Xeria, in modo tale che sia troppo indolenzito, l’indomani, per portare la statua.
 Naturalmente gli eroi non sono al corrente dei fatti e interverranno per salvare il malcapitato! Utilizzate, in questo scontro, la Regola d’Ambientazione Che Botte Ragazzi! Gli incappucciati se la danno a gambe (trascinando con sé i loro compagni) non appena la metà di loro è a terra.
 (C) Fedele Leceriese (1 per Eroe): Vedi pag. 18.
 (C) Maurone il Pescatore: Usate le statistiche del Fedele Leceriese, aggiungendo il Vantaggio Massiccio. Vedi pag. 18.
 UNA POLPETTA, UNA PROPOSTA E
 UN BICCHIERE DI VINO
 Una volta messi in fuga i marrani, i nostri possono aiutare Maurone a rialzarsi. L’uomo, riconoscente, invita gli eroi a mangiare e a bere all’Osteria a sue spese. L’Osteria della Mezzaluna è un posto piccolo ma accogliente e Sebbana, l’ostessa, serve agli avventurieri una generosa
 Note sulle AbbreviazioniI manuali relativi al setting di Kata Kumbas verranno indicati con le seguenti abbreviazioni.KK = Kata Kumbas manuale baseDi seguito vengono riportate le abbreviazioni con le quali sono indicate le varie creature e i personaggi non giocanti incontrati negli scenari.(BD) = Braccio Destro (vedi KK pag. 160)(C) = Comparsa(G) = Gregario (vedi KK pag. 160)(P) = Protagonista
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 porzione di polpette di pesce fritte nel lardo, accompagnate da un curioso intingolo verde a base di basilico pinoli e aglio.
 Mentre i nostri mangiano, Maurone racconta per sommi capi cosa sta accadendo in paese.
 “Dovete sapere che il nostro paese è, da sempre, protetto dagli dèi. Sul Monte Guardiamare, lassù, si trova un piccolo santuario, dove riposa la Campana della Guardia, un magico strumento che suona, avvisandoci, quando qualche pericolo minaccia il villaggio, per esempio quando arrivano i Pirati dell’Oltremare o scoppia un incendio. Ma il santuario è così piccolo che ci sta soltanto una statua sacra. Nel villaggio coesistono due religioni: i fedeli dell’antica Divina Xeria e i membri del Nuovo Popolo, ai quali anche io appartengo, devoti a San Varallo. Entrambe le fazioni vogliono porre la statua della loro devozione nel tempietto. Per evitare scontri e litigi infiniti, ogni anno si tiene la Corsa dei Sacri, una processione che si trasforma sovente in una gara, durante la quale le due pesantissime statue sacre, rappresentazioni della Dea e di San Varallo, sono condotte dal villaggio fino alla cima del monte, dai Portatori Sacri, gli uomini più forzuti di Leceria. La prima processione ad arrivare in cima, vince e ha il diritto di porre la propria statua nel tempietto per un anno intero.”
 “É una tradizione molto sentita a Leceria.” Conclude Maurone tracannando un bicchiere di vino.
 La Corsa dei Sacri è domani e sicuramente i fedeli di Xeria hanno cercato di mettere Maurone fuori gioco. Mentre i nostri stanno parlando e mangiando, la porta dell’osteria si spalanca e un panciuto quanto trafelato monaco si avvicina al tavolo degli eroi: è Padre Pancotto, il quale, saputo del proditorio attacco al suo Portatore migliore, è venuto a sincerarsi delle sue condizioni. Una volta visto che Maurone è tutto sommato in forma, il Padre lo rabbuffa bonariamente e gli ordina di chiudersi in casa fino a domani pomeriggio, giorno della
 gara. Il pescatore finisce di mangiare in fretta e obbedisce.
 Quando Padre Pancotto rimane da solo con gli eroi, si lascia andare nel parlare.
 “San Varallo ci ha protetti ma, se non fosse stato per voi, nobili viaggiatori, domani quella meretrice di Xeriana e il suo idolo Xeria avrebbero avuto la meglio! Un tempo la gara non era così accesa, ma ogni anno peggiora sempre più… Bisognerebbe controbattere o, come direbbe San Varallo, ‘imburra il tarallo da entrambi i lati’…”
 Se i nostri danno corda alle parole di Padre Pancotto, l’uomo abbassa la voce in modo che nessuno senta, e propone loro un accordo.
 La Corsa dei Sacri sarà domani, stanotte è l’ultima notte per combinare qualcosa. Tutti i Portatori di Xeria sono ben al sicuro nelle loro case, ma la statua della Dea, come da tradizione, riposa nel tempietto nel bosco. Se qualcuno, nottetempo, vi si intrufolasse e segasse, solo un po’ mi raccomando, uno dei supporti che reggono la statua, domani la gara sarebbe praticamente vinta per San Varallo.
 Certo nessuno in paese oserebbe farlo…
 In sostanza Padre Pancotto offre 300 Cei agli eroi, che consegnerà domani alla fine della Corsa, per intrufolarsi stanotte nel Tempietto della Dea e sabotare i supporti della statua. Il lavoro deve essere portato a termine durante la notte.
 UNA GATTA NEL LETTO E
 UNA SECONDA PROPOSTA
 Gli eroi possono accettare o rifiutare la proposta del buon padre ma, qualsiasi cosa decidano, devono aspettare che faccia buio
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 per poter agire. Nel frattempo, dopo essersi bevuti qualche altro bicchiere di vino, possono salire al piano superiore per accomodarsi nelle camere che Sebbana l’ostessa ha messo a loro disposizione.
 Le stanze sono relativamente pulite e confortevoli ma, in quella del personaggio con il Carisma più elevato, c’è una sorpresa.
 Entri nella stanza, posi lo zaino, ti togli gli stivali e fai per buttarti sul pagliericcio. Ma c’è qualcosa di strano. Da sotto le coperte, fa capolino una testa femminile dai lunghi capelli rossi, che ti guarda in modo malizioso. “Sebbana non ti ha detto che era compreso nel prezzo?” Mormora la donna con voce roca.
 La donna nel letto non è altro che Xeriana, sacerdotessa di Xeria e cugina dell’ostessa. È nuda e più che pronta a rotolarsi nelle coperte con l’eroe (consideratelo un Sollazzo), se l’avventuriero è ben disposto in quel senso.
 Trascorso il momento erotico (vissuto oppure no), Xeriana è in vena di chiacchiere.
 “Volevo vedere con i miei occhi chi ha osato interferire con i miei seguaci.” Continua la donna in tono beffardo. “Tranquillo, non sono qui per esigere vendetta.”
 “Quello che volevo l’ho già avuto!” Esclama stiracchiandosi.
 “Piuttosto, penso che i vostri talenti siano stati male indirizzati. I seguaci di quel Sacro impastato di farina non sono nulla al confronto dell’Antica Dea di queste valli. Domani la gara deve essere nostra e voi potreste aiutarci. Questa notte la statua di San Varallo si troverà nella chiesa del paese. Vi propongo un lavoretto, molto ben pagato: intrufolatevi nella chiesa e segate, solo un po’, uno dei sostegni della statua, così che domani, durante la gara, si spezzi. Se lo farete, a sera, ci saranno un bel sacco di monete per voi.”
 “E forse qualcos’altro per te.” Aggiunge la donna con un sorriso misterioso.
 Ciò detto, la donna esce dalla stanza, silenziosa come un gatto.
 UNA NOTTE MOVIMENTATA
 Gli eroi si trovano adesso con un bel problema. Sono stati potenzialmente ingaggiati da entrambe le fazioni, l’una per danneggiare l’altra. La notte è lunga abbastanza per poter compiere, volendo, entrambi i sabotaggi. Oppure, se sono particolarmente onesti, gli avventurieri potrebbero anche decidere di non fare nulla. Nel caso, passate direttamente alla scena: La Corsa dei Sacri.
 Sabotare le Statue. Se gli eroi decidono di sabotare le statue, sarà sufficiente un pugnale o, ancora meglio, un seghetto (recuperabile dal fabbro locale per 10 Cei). Non è necessario alcun tiro.
 IL TEMPIO DI XERIA
 Il tempio di Xeria si trova in un boschetto fuori dal paese. Trovarlo non è difficile, basta seguire il sentiero (Padre Pancotto sarà ben lieto di fornire tutte le indicazioni necessarie).
 L’edificio, una piccola casetta, interamente di legno con il tetto spiovente, si trova in una radura cintata in mezzo alla boscaglia. La cinta è usata per contenere gli unici abitanti notturni del tempio: un piccolo gregge di capre sacre, guidate da Simeone, il caprone sacro. All’interno del recinto si trova anche un abbeveratoio per animali ricavato da un tronco scavato e una rudimentale pompa per l’acqua per riempirlo.
 A parte gli abitanti a quattro zampe, il luogo di culto, di notte, è vuoto: Xeriana ha una comoda casa in città, dove risiede abitualmente.
 Ciò però non vuol dire che la Casa di Xeria sia priva di protezione, tutt’altro.
 Entrare nel recinto è semplice. Le capre, intente a pascolare sotto la luce della luna, belano
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 San Varallo San Varallo, il cui Motto è “Lui ci nutre col tarallo” è un Sacro minore, di origine incerta: secondo
 alcuni venne dalla Piamanca, secondo altri dalla Gulpia. Quale che sia la verità, San Varallo, figlio di fornai, arrivò in Gruilia per evangelizzare, ma trovò la landa in seria difficoltà a causa di una carestia. Il Sacro Panettiere, come venne chiamato in seguito, si tirò su le maniche e si mise all’opera, cucinando un cibo povero, i taralli, pani rotondi a forma di anello, impastati con la sugna. Si dice che riuscisse miracolosamente a moltiplicare la farina, e fu così che sconfisse la carestia. Trovò il martirio a opera di Celestrio di Zena, avido signore della città che lo mise a morte per aver rovinato, con i suoi miracoli, i guadagni dei mercanti incettatori di grano della città (tra i quali lui stesso).Anche Celestrio non fece una bella fine, lasciando questo mondo pochi anni dopo, soffocato da un pezzo di pane troppo duro.
 La Divina Xeria Rappresentata in forma di donna con lunghi capelli rossi e un paio di curiose cornette da
 camoscio, Xeria è un’antica divinità locale, che presiede la fertilità, le greggi e in generale, al principio femminile.Detta anche la Signora delle Capre, il culto di Xeria da sempre prende decisioni su fattori importanti per la pastorizia: il giorno di macellazione degli agnelli, il giorno della tosatura delle pecore e altri elementi simili. Nel suo tempietto è custodito il Sacro Caglio e, da sempre, le sacerdotesse di Xeria giudicano i colpevoli di abigeato (furto di bestiame).Il culto di Xeria, in alcune notti sacre, celebra riti orgiastici.
 Il Villaggio di Leceria Un piccolo paesino di case bianche, adagiato sulle sponde del mare Missogeo. Vi risiedono circa
 trecento persone, in gran parte pastori e pescatori, più un buon numero di agricoltori. Non è particolarmente ricco, ma comprende una taverna, l’Osteria della Mezza Luna, una bottega da fabbro, un negozio di generi vari e la Chiesa di San Varallo, gestita da Padre Pancotto.Fuori dal villaggio, a circa un quarto di Clessidra di strada, nel cuore del bosco, si trova il tempietto di Xeria.Il paesino, almeno formalmente, è governato dal Preposto Valeio e dai suoi quattro birri. In realtà il Preposto è un uomo debole e insicuro e tutte le decisioni importanti sono prese dal Padre Pancotto e Xeriana la sacerdotessa di Xeria.A parte loro, le altre persone eminenti del paese sono Maurone il Pescatore e Ulno il Fabbro, devoti di San Varallo, e Sebbana l’Ostessa, fedele della Divina Xeria.
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 placidamente. Solo Simeone, il caprone, scuote la testa, infastidito. Se gli eroi osservano con attenzione l’animale, con un tiro di Percezione (-4) notano, appeso al collo della bestia, uno strano pendente dorato, di forma vagamente romboidale.
 L’Enigma. L’accesso al tempio è consentito da un portale a due battenti, in legno massiccio, ovviamente chiuso a chiave. Il portale è protetto da una strana serratura circolare, di pregevole fattura: disposti a intervalli regolari vi sono sei losanghe rappresentanti i vari Segni Celesti (Lupo di Fuoco, Serpente Lunare, Tre Figlie, Fauno Albino, Rapace Oscuro). Al centro di esse c’è una fessura, di forma romboidale.
 Sui pannelli di legno della porta vi è un’incisione in Lingua Antica che recita:
 “HODIEM AMA SICUT TE IPSUM AMA”Si traduce, abbastanza liberamente in: “Ama
 l’oggi come ami te stesso.”Si tratta di un enigma, nella cui soluzione si cela
 il segreto per aprire la porta: occorre premere, in sequenza, il Segno Celeste relativo al giorno in corso (quello estratto all’inizio dell’avventura) e quello del personaggio che sta premendo la serratura (a un personaggio Errante, privo di Segno proprio, basta il primo).
 Alternativamente, la serratura può essere forzata con un tiro di Scassinare (-4).
 Ira Caprina. Fallire (in qualsiasi modo) cercando di aprire la serratura, provoca l’ira dei guardiani del tempio: le capre sacre iniziano a belare furiosamente, prima di caricare a tutta forza i malcapitati eroi! E questo non è che una parte di quello che si verifica: Simeone, che bela più forte di tutti, subisce un’incredibile trasformazione in un essere umanoide dalla testa di capra e si getta nella mischia anch’esso! Le capre corrono e caricano ogni due round (utilizzano la Capacità Speciale Salto della Capra per non essere colpite quando si disimpegnano), mentre Simeone, afferrato il manico di legno della pompa dell’abbeveratoio (For+d8), combatte fino a quando non viene sconfitto. Quando ciò accade, le altre capre si placano e Simeone stesso
 torna alla sua forma naturale, privo di ferite, ma profondamente addormentato. Se gli eroi prendono l’amuleto che porta al collo, scoprono che si inserisce perfettamente nella fessura sulla porta, e permette di aprirla. Uccidere Simeone mentre dorme, essendo un animale sacro, comporta la perdita immediata di un Sortes.
 Nel Tempio. Il tempio, all’interno, contiene un altare ligneo, finemente decorato, sul quale riposa un vaso di coccio, chiuso. Davanti all’altare, pronta per l’indomani, c’è la statua di legno della Divina Xeria, già montata sui sostegni per la Corsa dei Sacri. La divinità ha l’aspetto di una donna dai capelli rossi, con un seno scoperto e delle curiose corna caprine sulla testa inghirlandata di rametti d’ulivo.
 La statua può essere sabotata come spiegato a inizio paragrafo.
 Il Caglio Sacro. Nel vaso di coccio deposto sull’altare si trova il Caglio Sacro, prodotto dalla sacerdotessa Xeriana in persona. Si tratta di un composto magico molto potente (consideratelo pari a due Principi Alchemici o quattro Componenti Rituali). Se usato per preparare formaggi, produrrà del cacio sopraffino. Se uno degli eroi decide incautamente di mangiarlo (nonostante sia a dir poco disgustoso), esso provocherà un effetto straordinario: nel giro di 1d4 Clessidre, sulla fronte dell’eroe cresceranno due minuscole cornette (-2 al Carisma, +2 al Carisma verso i seguaci della dea, amore incondizionato da parte di ogni ovino). Inoltre, se il personaggio ha i Background Arcani Evocazione, Fattucchieria o Magia, aumenta permanentemente di 1 i suoi Punti Potere. Il furto del Caglio Sacro, se scoperto, provocherà un putiferio incredibile il giorno successivo. La Corsa dei Sacri si tiene lo stesso, ma i seguaci della dea sono così arrabbiati da subire -4 a tutte le reazioni e +2 ai tiri della Corsa.
 (C) Capre Sacre (1 per Eroe):Vedi pag. 18.
 (P) Simeone il Caprone Sacro (1): Vedi pag. 20.
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 LA CHIESA DI SAN VARALLO
 La Chiesa di San Varallo si trova nel centro del paese. Comprende la chiesa vera e propria, una grande sala e, sul retro, la sacrestia, dove vive Padre Pancotto.
 Fronte Chiesa. Di fronte alla chiesa, questa notte, ci sono di guardia il fabbro Ulno e altri cinque robusti fedeli. Siedono di fronte all’ingresso e, una volta per Clessidra, compiono un giro di ricognizione intorno all’edificio. Sono determinati a proteggere la chiesa, ma non sono molto astuti, e possono essere distratti e allontanati in qualche modo. La porta della chiesa è comunque aperta.
 Sacrestia. La sacrestia è accessibile tramite una porta, anch’essa aperta e divisa in tre ambienti: gli alloggi del Padre, la cucina e la sala di meditazione. Dalla sala di meditazione si accede all’interno della Chiesa.
 Gli alloggi del Padre sono vuoti, in quanto il buon Pancotto, con due pie donne, Palmiria e Uselona, è impegnato in cucina a preparare un gran numero di taralli per festeggiare la sicura vittoria dell’indomani.
 La sala di meditazione (in realtà una piccola biblioteca) è stata temporaneamente trasformata in magazzino di panetteria: sui tavoli, appesi a fili da bucato e su teli stesi a terra, ci sono taralli di ogni forma e dimensione, ancora caldi caldi e ben croccanti. Qualsiasi eroe con lo Svantaggio Pancia Vuota è costretto a tirare su Spirito per evitare di fermarsi per concedersi un’Abbuffata.
 Muoversi nella sacrestia richiede due tiri di Furtività: al primo fallimento Padre Pancotto e le pie donne diventano sentinelle attive, mentre al secondo gli eroi vengono scoperti. Abbuffarsi di taralli richiede un tiro di Furtività (-2) addizionale.
 Dai Tetti. Alternativamente, eroi particolarmente agili, possono decidere di arrampicarsi sulla parete della chiesa, raggiungere i tetti, rimuovere
 i coppi e introdursi così all’interno della chiesa. Tale strategia richiede un tiro di Arrampicarsi (-2) per scalare il muro, uno di Furtività per non produrre rumore con i coppi e un altro di Arrampicarsi (+2) per calarsi all’interno. Se gli avventurieri non hanno una corda, potranno invece salire sul tetto di una casa vicina e saltare direttamente su quello della chiesa (tiro di Arrampicarsi seguito da tiro di Forza (-2)). In caso di fallimento, lo sfortunato eroe cade al suolo subendo 3d6 danni e allertando tutte le persone all’interno e nei pressi della chiesa.
 Interno della Chiesa. All’interno dell’edificio sacro si trova l’altare e, solo per stanotte, la statua di San Varallo, già montata su una sorta di lettiga. San Varallo è rappresentato come un uomo dalla pelle nera come l’ebano che tiene tra le mani, sollevato in atteggiamento orante, un grosso tarallo.
 Il Tarallo di San Varallo. Con un tiro di Percezione, ci si accorge che il Tarallo retto tra le mani di San Varallo non è fatto di legno, ma è vero! Se gli eroi lo prendono, senza sostituirlo con un altro (per esempio prendendolo dalla sacrestia), l’indomani si scatenerà un putiferio incredibile. La Corsa dei Sacri si terrà lo stesso, ma i seguaci di San Varallo sono così arrabbiati da subire -4 a tutte le reazioni e +2 ai tiri della Corsa. Il Tarallo è un’antica Santa Reliquia (vedi KK pag. 211), ma il fatto che sia stata rubata, attira sugli eroi l’ira del Sacro, causando loro lo Svantaggio Sfortuna, a partire dalla prossima sessione, fin quando non troveranno modo di riparare. Per i personaggi del Nuovo Popolo, questo è anche un Peccato Grave.
 La statua può essere sabotata come spiegato a inizio paragrafo.
 (C) Fedele Leceriese (6): Gli uomini fuori dalla chiesa sono tra i più forti e decisi della comunità: hanno Forza d8 e sono armati di bastoni o grosse mazze da muratore (For+d8, due mani, Arma Impropria). Vedi pag. 18.
 (P) Padre Pancotto (1): Vedi pag. 19.
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 LA CORSA DEI SACRI
 Comunque sia trascorsa la notte precedente, a meno che i personaggi non abbiamo combinato disastri veramente incredibili, tutto è pronto per la Corsa dei Sacri. La gara vera e propria si tiene nel tardo pomeriggio (alla settima Clessidra), ma i preparativi iniziano sin dal mattino. Vengono allestite, fuori dal villaggio, due tettoie coperte di frasche dove sono poste le statue sacre e si radunano i Portatori e i devoti di entrambe le fedi. La tradizione vuole che ogni statua sia trasportata da otto persone, i Portatori, che correranno a piedi scalzi, vestiti con una lunga tunicona (bianca per San Varallo, rossa per la Divina Xeria) dotata di soffocanti cappucci a punta. Davanti alla statua si trova il sacerdote (Padre Pancotto o Xeriana) che reciterà preghiere e inciterà i suoi nella difficile prova.
 La Corsa dei Sacri accende a tal punto l’animo dei cittadini che vengono fatte scommesse di ogni tipo (vedi box).
 “TRADIMENTO! TRADIMENTO!”
 Lo scenario presume che gli avventurieri, almeno in apparenza, si siano alleati con Padre Pancotto e che debbano restare fino al termine della gara per essere pagati. Se è accaduto il contrario, la scena descritta di seguito avviene a parti invertite: sostituite Padre Pancotto con Xeriana; considerate come gruppo intossicato quello della sacerdotessa; riguardo alle scommesse, i suoi Portatori saranno dati per vincenti (vedi box).
 Ormai è pieno pomeriggio. La calura si fa sempre più insostenibile, ma i Leceriesi non sembrano prestarvi attenzione: i preparativi divengono frenetici, sotto entrambe le tettoie, e gli sguardi feroci. La gente del villaggio, divisa in due fazioni, si guarda in cagnesco. I Portatori di San Varallo, che hanno consumato un lauto pasto a metà Girodì, si stanno scaldando i muscoli quando, improvvisamente, uno di loro, il volto pallido, si solleva il tunicone sopra le gambe e corre a infrattarsi tra i cespugli! Subito
 “Solo qualche Puntatina”La Corsa del Sacri genera moltissima attenzione nel paese e nel contado limitrofo e,
 naturalmente, c’è un bel giro di scommesse sull’evento. A gestire l’affare è uno straniero, Vincensio (uno dei possibili Mentori degli eroi, vedi KK pag. 178). Il malandrino, che ha saputo in qualche modo che il pranzo dei Portatori di San Varallo è stato avvelenato con il purgante, paga le scommesse su di loro vincenti 5 a uno, per incoraggiare la gente a puntare.
 Se un suo protetto si fa avanti, Vincensio, se persuaso con dovizia, è disposto a “suggerire” la puntata giusta (ovvero sulla Divina Xeria) che paga 2 a 1. Naturalmente, se gli eroi gli rivelano che c’è qualche altro trucco sotto, Vincensio è disposto a spartire equamente con loro il bottino.
 Ovviamente il dom vagabondo non ha alcuna intenzione di pagare qualsiasi scommessa (vedi Epilogo).
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 dopo, altri x (numero degli eroi-1) seguono il suo esempio: dalle frasche si odono gemiti e rumori intestinali di forte intensità.
 Padre Pancotto accorre subito per vedere cosa sta accadendo ai suoi fidi.
 Nel frattempo, dall’altra tettoia si odono sghignazzate e si vedono ampi sogghigni.
 “Tradimento! Tradimento!” geme Padre Pancotto disperato “Quei pagani maledetti devono aver avvelenato il pranzo dei Portatori! Siamo finiti, finiti… a meno che…”
 Il sacerdote socchiude gli occhi, fissandovi con sguardo astuto.
 “Siete forti e robusti. Con la tunica e il cappuccio potreste passare per membri del villaggio. Nessuno se ne accorgerà…”
 Padre Pancotto è veramente disperato, blandisce (raddoppiando la ricompensa pattuita) o minaccia (di non pagare) gli eroi, per indurli a partecipare alla Corsa in veste di Portatori.
 Del resto, hanno stretto un patto, e un uomo di parola non si tira mai indietro!
 I CINQUE TORNANTI DEL PENTIMENTO
 Non sapete come siete finiti invischiati in questa storia, ma ormai siete in ballo e dovete ballare. I tuniconi sono spessi e vi fanno sudare come dei Pelosi in amore, i cappucci sono soffocanti. La statua, retta da tutti voi, è pesantissima. Sarà una processione faticosa, specie sul monte Guardiamare, nei famigerati Cinque Tornanti del Pentimento.
 Le due processioni, affiancate nella piazza del villaggio, sono pronte. Il Preposto Valeio, governante formale del villaggio che tutti ignorano, è pronto, con il suo bastone, a dare la partenza.
 “Popolo di Leceria, per i poteri conferitemi…” il resto del discorso si perde in un coro di urla impazienti e di pernacchie “… dichiaro aperta la Corsa dei Sacri!”
 Siamo arrivati alla fase centrale dello scenario! La corsa!
 Dal punto di vista delle regole, la scena è gestita come un’Impresa Drammatica, leggermente modificata. Durante ogni round, i personaggi eseguono un tiro cooperativo di Forza (se non indicato diversamente). Per ogni successo e incremento, ricevono un Segnalino Avanzamento.
 Dopo cinque round la processione finisce: chi ha il maggior numero di Segnalini vince.
 Personaggi con il Vantaggio Massiccio ricevono +2 ai tiri.
 Gli Avversari. La processione avversaria è guidata da Spallone il Toro, un Protagonista con Forza d10, Vigore d6 e il Vantaggio Massiccio e un numero di Comparse con Forza d8, Vigore d6 pari al numero degli eroi (per comodità potete tirare tutti i dadi insieme).
 Fatica. Qualsiasi personaggio che tiri 1 sul dado di Forza, a prescindere dal Dado del Destino, subisce un livello di Fatica. I personaggi Incapacitati sono costretti a lasciare il proprio posto, causando -1 a tutti i tiri dei compagni. Si riprendono comunque all’inizio della prossima scena.
 Carte Azione e Sabotaggio. Ogni processione riceve inoltre una Carta Azione ogni round. Essa, oltre a determinare l’iniziativa, serve a capire, nel caso che una statua sia stata sabotata, quando effettivamente il sostegno si romperà (vedi tabella). Dal momento della rottura in avanti, il leader del tiro cooperativo subisce -4 (i suoi aiutanti solo -2). Notate che potrebbe benissimo capitare che gli eroi corrano con una statua sabotata da loro stessi! In questo caso, visto che sanno qual è il problema, sottraete 1 al numero dei round sulla tabella: al primo round non è possibile che il sostegno si rompa, al secondo si rompe con un due di Picche e così via.
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 Tabella del Sabotaggio della Statua
 ROUND IL SOSTEGNO DELLA STATUA SI ROMPE CON…
 1 Un due di Picche
 2 Una qualsiasi carta di Picche
 3 Una qualsiasi carta nera
 4 Una qualsiasi carta nera o di Quadri
 5 Qualsiasi carta che non sia un Jolly
 Sempre in Salita!I tremendi tornanti della corsa vengono detti “del Pentimento” perché i Portatori, una volta in gara, si pentono sempre di aver partecipato, tanta è la fatica. Oltre a quanto detto sopra, la Corsa dei Sacri presenta vari eventi, che accadono lungo il percorso, descritti di seguito. Alcuni sono validi per entrambe le processioni, altri per una specifica.
 Primo Round – L’Imbocco della Salita. La prima fase della processione si svolge in piano, e porta dal villaggio alla base della montagna. L’imbocco del sentiero è molto stretto, arrivare per primi concede un vantaggio sostanziale. Soltanto in questo round, i Portatori possono decidere di spingere il più possibile, guadagnando così un +4 al tiro, ma subendo automaticamente un livello di Fatica. Chi ha più Segnalini Avanzamento in questo round è in testa e guadagna +2 nei prossimi due round.
 Secondo Round – Mutande e Taralli. Tutto vale durante la corsa dei Sacri, o quasi. Le pie donne di San Varallo cercano di prendere per la gola i portatori della Dea, e lanciano dalle loro ampie sporte dozzine di taralli, dolci e salati, profumatissimi e appetitosi, preparati secondo la ricetta del Sacro. Le seguaci della Dea al contrario, non hanno cibo con loro, ma altri mezzi di persuasione: una mezza dozzina di loro, le più belle del villaggio, si toglie la biancheria e la lancia, con gesti provocanti, ai portatori di San Varallo, incoraggiandoli a infrattarsi con loro tra i cespugli. Entrambe le distrazioni
 richiedono un tiro di Spirito (-4 contro i taralli se si ha lo Svantaggio Pancia Vuota e -4 contro le tentazioni della carne se si ha lo Svantaggio Lussurioso). In caso di fallimento, il personaggio è temporaneamente distratto e non tira sulla Forza durante il round in corso, mentre con un 1 o meno sul dado di Spirito, egli abbandona temporaneamente la processione per soddisfare i suoi istinti: la sua squadra perde un Segnalino Avanzamento.
 Terzo Round – Acqua Fresca. In questo punto la strada spiana e vi si trovano dei punti di ristoro: ragazzini con giare d’acqua fresca e vino addolcito con il miele. I Portatori di entrambe le fazioni recuperano automaticamente un livello di Fatica.
 Quarto Round – Visioni Mistiche. Siamo ormai nel cuore della processione. I cori di preghiere, l’incenso sacro e la fatica si fanno sentire, provocando visioni mistiche. Se i nostri stanno correndo per San Varallo, appare loro il santo, che regge tra le mani un tarallo di fuoco, che li acceca con la sua luce, ma li stimola a proseguire. Se sono
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 nella processione della Divina Xeria, la divinità li frusta sulle spalle con un lungo ramo di salice, versando latte di capra sulle ferite. In entrambi i casi, l’esaltazione mistica è talmente forte che gli avventurieri (solo loro), in questo round tirano su Spirito invece che su Forza.
 Quinto Round – Lo Scalone Sacro. Ormai la cima della montagna è in vista! Manca solo l’ultima parte, il tremendo scalone sacro: venti gradini di pura sofferenza, tra le ali di folla che incitano i nostri. In questo round i personaggi tirano su Vigore invece che su Forza.
 BOTTE DA ORBI MA...
 Finalmente la processione ha termine! Se gli eroi sono nella processione vincitrice guadagnano immediatamente un Sortes.
 La descrizione che segue presume che San Varallo sia risultato vincitore e che la statua della dea sia caduta vittima di un sabotaggio. Nel caso le cose si siano svolte diversamente, modificate il testo.
 Siete sulla cima della montagna, di fronte al piccolo santuario, ancora vuoto, dove verrà posta la statua vincitrice. Attorno a voi i fedeli di San Varallo urlano di gioia e si preparano ai festeggiamenti.
 C’è tutto il villaggio quassù, oggi.
 Ma non tutti sono contenti. Xeriana, i capelli arruffati e gli occhi infuocati come tizzoni ardenti, circondata dai suoi sostenitori, si fa largo fino a raggiungere voi e Padre Pancotto.
 “Imbroglione!” urla, agitando il dito sotto il naso del prete. “Avete sabotato la statua della dea!”
 “Imbroglioni noi? E voi, che avete fatto picchiare il povero Maurone e avete avvelenato il cibo dei nostri portatori?! San Varallo vi ha dato quel che meritate!”
 “Come osi?! Pretucolo da strapazzo!” La donna si getta al collo del prete per strangolarlo a mani nude, mentre tutt’intorno i seguaci dei due culti iniziano a spintonarsi e a insultarsi.
 Tra poco scoppierà una rissa incredibile!
 Chiedete ai giocatori quali siano le loro intenzioni, se restare o svignarsela alla chetichella ma, prima che possano mettere in atto i loro piani, continuate a leggere…
 Mentre ormai la situazione sta degenerando, si ode un suono argentino, prima soffuso, poi sempre più forte: la Campana di Guardia, sul santuario, sta suonando! Tutti immediatamente si fermano e guardano verso il mare.
 Una nave dalle vele nere si sta avvicinando al villaggio.
 “Oh no!” urla Maurone. “I Predoni dell’Oltremare!”
 ...ARRIVANO I PREDONI!
 Eh sì, mentre tutti si accapigliano per decidere quale delle statue debba prender posto nel santuario, una terribile minaccia si abbatte su Leceria. I Predoni si daranno al saccheggio indisturbati: il villaggio è praticamente vuoto, poiché tutti si trovano sulla montagna ad assistere alla processione.
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 Anche correndo a rotta di collo giù per la discesa, occorre almeno mezza Clessidra per tornare in paese: un tempo più che sufficiente ai Predoni per saccheggiare tutta Leceria.
 LA MERAVIGLIA RETROPODE
 “Che stolti siamo stati!” Padre Pancotto è il primo a rompere il silenzio che è calato, come un tetro sudario, sulla cima della montagna. “Troppo impegnati con le nostre beghe, non abbiamo prestato attenzione alle cose importanti, la salvezza del villaggio. San Varallo, fai bene a punirci!”
 “Purtroppo devo darti ragione” replica Xeriana, mortificata. “Anche la Dea ci sta mostrando la sua ira. Tutto è perduto ormai!” E si siede per terra, abbattuta.
 “Forse no.” Interviene Maurone. “C’è un modo per arrivare velocemente al villaggio. Almeno per alcuni di noi.”
 Tutti fissano con curiosità il massiccio pescatore.
 “Stai parlando della Meraviglia Retropode?” interviene, dubbioso, Ulno il fabbro.
 Qualche anno addietro, arrivò a Leceria, proprio nei giorni della Corsa dei Sacri, Valispio il Retropode, il quale rimase affascinato da quel rito bizzarro. Ma Valispio non comprese il motivo di dover compiere tutta quella fatica portando a mano le pesantissime statue lungo la salita assolata della montagna, quando un po’ di scienza avrebbe potuto risolvere il problema. Valispio decise quindi di preparare una bella sorpresa alla piccola comunità che lo aveva così ben accolto: di nascosto costruì una teleferica, capace, tramite l’ausilio di buoi e complessi ingranaggi, di portare le statue sulla cima della montagna con pochissimo sforzo. Valispio presentò la sua fantastica invenzione al paese, ma i Leceriesi, legati alla tradizione, rifiutarono
 con sdegno questa innovazione, che avrebbe reso impossibile la gara.
 Ferito nell’orgoglio, Valispio se ne andò, ma la sua opera (che tutti chiamano Meraviglia) rimase. Oggi è caduta in disuso, ma almeno il cavo portante e la piattaforma di carico ci sono ancora, e ciò potrebbe essere la salvezza del villaggio.
 Gli eroi e i notabili del villaggio, guidati da Maurone e Ulno, corrono sul lato della montagna dove si trova l’estremità superiore della teleferica. Il cavo è ancora teso, al momento, ma sono anni che nessuno lo usa. La piattaforma non è molto grande, appena sufficiente per tutto il gruppo e, una volta discesa, non c’è modo di riportarla di sopra (i meccanismi di Valispio non ci sono più).
 “Qualcuno deve scendere e tenere impegnati i Predoni!” esclama Maurone.
 Nessuno osa proferir parola, ma tutti gli sguardi sono rivolti verso gli eroi. Il primo avventuriero che si offre di scendere con la piattaforma viene ricompensato con un Sortes. Se nessuno si offre, sono Padre Pancotto e Xeriana a implorare gli eroi di aiutarli.
 Naturalmente del Preposto Valeio e dei suoi birri non c’è traccia.
 USARE LA MERAVIGLIA RETROPODE
 La “Meraviglia” è in realtà un congegno molto semplice: una piattaforma di legno ancorata con una carrucola speciale, che può essere frenata.La discesa avviene in tre round di gioco. A ogni round, il gruppo riceve due Segnalini Accelerazione.
 Frenare. Andare troppo veloci è un bel rischio, quindi occorre frenare. Vi si riesce con un tiro di Riparare o di Intelligenza (-4) che può essere cooperativo (al massimo due personaggi). In questo caso, per ogni successo e incremento, i Segnalini Accelerazione ricevuti sono ridotti di
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 uno.
 “Aiuto si è Rotta!” Se sfortunatamente uno dei personaggi addetti alla carrucola ottiene 1 sul dado dell’abilità (il personaggio principale o l’aiutante), a prescindere dal Dado del Destino, allora il freno della carrucola si rompe e non è più possibile frenare!
 Impatto! Alla fine del terzo round, se gli eroi hanno zero Segnalini Accelerazione, la discesa termina senza problemi (il pilota provetto dovrebbe ricevere un Sortes); se ne hanno di più, la loro velocità è tale per cui si infrangono al suolo con violenza, subendo 1d6-1 danni per ogni due Segnalini di Accelerazione (arrotondate per eccesso). Possono però tirare su Agilità (-2) per dimezzare il danno.
 In un modo o nell’altro i nostri arrivano a terra, a poche centinaia di cubiti dal villaggio.
 LA BATTAGLIA DI LECERIA
 Entrate nel villaggio, silenziosi come gatti. Dopo tutta le confusione degli ultimi giorni, è inconcepibile vederlo così vuoto e privo di vita. Ma sapete che la vostra è soltanto un’impressione. I Predoni sono già arrivati e si stanno muovendo di casa in casa, saccheggiando tutto quello che trovano!
 I Predoni dell’Oltremare sono giunti con tre scialuppe, mentre la loro nave è rimasta alla fonda, in attesa di ripartire. Un piccolo gruppo si è fermato nei pressi del porticciolo (un terzo del totale, compreso il Capitano), a montare la guardia al bottino, mentre gli altri divisi in gruppi di quattro, stanno setacciando il villaggio, passando di casa in casa, razziando tutto ciò che riescono: derrate alimentari, arredi sacri, gioielli, animali da cortile… tutto quello che rinvengono e che possono trasportare!
 Silenziosi come Gatti. Se gli eroi si muovono con cautela, possono sorprendere i Predoni a gruppetti di 2-4 (1d6/2+1). I pirati sono così presi dal saccheggio da essere considerati sentinelle inattive. Se gli eroi riescono a eliminare tutto un gruppo in un solo round, i nemici non hanno tempo di chiamare aiuto ma, nel caso se ne salvi anche soltanto uno, il sopravvissuto darà l’allarme facendo accorrere tutto il gruppo, compreso il Capitano.
 “Dagli al Predone!” Una volta dato l’allarme, i Predoni inizieranno a convergere verso la posizione degli eroi, al ritmo di 1d6 a ogni round. La prima volta che esce un 6, arriva anche il Nero, temibile Capitano dei Predoni.
 Se i giocatori dichiarano di volersi asserragliare in una locazione facilmente difendibile, il meglio che trovano è un carruggio, una stretta stradina, larga appena 7,5 cm e lunga 30 cm dove ci si passa in tre per volta. I Predoni arriveranno tutti dalla stessa estremità, almeno per i primi tre round.
 Altrimenti lo scontro avverrà nella piazza cittadina, antistante al sagrato della chiesa. Rappresentatelo come un quadrato di 30 x 30 cm, con due uscite di 7,5 cm, una a nord e l’altra a sud.
 Di seguito verranno indicati alcuni elementi scenici che potete introdurre (in toto o in parte) per rendere più dinamico il combattimento.
 Gli eroi non devono vincere la battaglia, è sufficiente che resistano sei round. All’inizio del settimo round i Leceriesi infuriati, guidati da Padre Pancotto e da Xeriana, irrompono nel paese, cogliendo i Predoni superstiti alle spalle. I pochi sopravvissuti si daranno alla fuga, tornando alle scialuppe e reimbarcandosi. Non avvicineranno a Leceria per molto tempo!
 Quando la battaglia ha temine, il Preposto Valeio e i suoi birri, “magicamente”, riappaiono, pronti a prendersi il merito di tutto.
 (C) Guerriero dell’Oltremare (4 per Eroe +4): Vedi pag. 19.
 (P) Il Nero, Capitano dei Predoni (1): Vedi pag. 19.
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 Terreni, Elementi Scenici e Regole Speciali• Balconi Bassi: Con un tiro di Arrampicarsi, permettono di raggiungere posizioni vantaggiose per tirare (riducono la copertura di chi sta di sotto di un livello) ed eventualmente anche di arrivare sui tetti. Ce ne sono tra 2 e 4.
 • Barili: Ognuno di essi occupa 2,5 x 2,5 cm sul campo di battaglia, ha Robustezza 6 e fornisce Copertura Media. Possono essere utilizzati in vario modo dagli avventurieri, per esempio facendoli rotolare contro i nemici (si considera un Trucco). Ce ne sono 2d4.
 • Carretto di Fieno: Un carro agricolo a due ruote, carico di fieno; largo 7,5 cm e lungo altrettanto, fornisce una Copertura Pesante e ha Robustezza 8, ma è facilmente infiammabile (4-6 sul d6). Può essere spostato con tiro di Forza (anche cooperativo) di 7,5 cm per successo e incremento, ma al massimo di 15 cm in un round. I nemici che si trovano sul suo percorso devono tirare su Agilità (-2) o vengono travolti subendo 2d6 danni.
 • Pozzo: Un massiccio pozzo di pietra, dotato di secchio di legno con 10 dc di catena, fornisce Copertura Media e ha Robustezza 9. Il secchio e la catena sono un’arma Impropria piccola (For+d4, Portata 15 cm) e i Trucchi basati sul pozzo possono farvi cadere dentro un individuo (nel caso, consideratelo eliminato fino alla fine della battaglia).
 EPILOGO E ULTERIORI SVILUPPI
 State combattendo per la vita, contro un numero esorbitante di predoni, quando dalla strada alle vostre spalle, si ode un coro di voci: “San Varallo! San Varallo!”
 Al quale fa eco: “Xeria! Xeria!”
 Prima che i Predoni, sorpresi, si possano rendere conto di cosa stia accadendo, una torma di cittadini leceriesi irrompe, guidati da Padre Pancotto, che mena bastonate a destra e a manca, e da Xeriana, che allo stesso modo, si apre la strada con un grosso coltellaccio da pastore.
 In poco tempo i temibili pirati si danno alla fuga!
 Leceria è salva!
 Al termine della battaglia iniziano i festeggiamenti, quelli veri. Gli avventurieri vengono applauditi come eroi e qualsiasi gesto poco corretto essi abbiano combinato nei giorni precedenti viene dimenticato.
 A sera si tiene il tradizionale banchetto della Corsa dei Sacri ma, a differenza di quanto accade di solito, tutti partecipano, non solo la fazione vincitrice.
 “Quanto accaduto ci ha fatto capire che siamo stati degli stolti.” vi dice Padre Pancotto. “Sia San Varallo che la Divina Xeria proteggono Leceria, altrimenti oggi non sarebbe sopravvissuto nessuno.”
 “Abbiamo deciso di risolvere la nostra diatriba!” continua Xeriana. “Ingrandiremo il Santuario di Guardiamare, in modo che possa ospitare entrambe le statue.”
 “Questo non vuol dire che la Corsa dei Sacri non si terrà più” termina il prete, alzando il bicchiere al cielo “Sono convinto che ai nostri dèi piaccia farsi una sgambata di tanto in tanto.”
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 “Ehi, e le Nostre Scommesse?” Se qualcuno ha avuto la malaugurata idea di scommettere dei soldi con Vincensio sull’esito della Corsa dei Sacri, il malcapitato avrà una brutta sorpresa, come anche svariate dozzine di Leceriesi: il malandrino è svanito come neve al sole, approfittando della confusione della giornata, con tutte le puntate, comprese quelle di un suo eventuale pupillo (“Sono cose che temprano il carattere”, dirà, se i nostri lo riacchiappano da qualche parte).
 Ricompense. Gli eroi riceveranno quanto pattuito con Padre Pancotto e Xeriana, più, naturalmente, la gratitudine di tutti i Leceriesi, che si traduce in cibo gratis fin quando si fermano in paese e la possibilità di avere sempre un pasto e un letto gratis all’Osteria della Mezzaluna. Padre Pancotto e Xeriana forniscono inoltre loro taralli secchi e formaggio di capra sufficiente per due Abbuffate per eroe.
 CREATURE E PNG
 CAPRA SACRAUna simpatica capretta dal pelo color crema e dallo sguardo intelligente. Di solito pacifica, diventa molto aggressiva se qualcuno cerca di violare la sacralità del tempio della Divina Xeria.
 Attributi: Agilità d8, Forza d6, Intelligenza d6 (A), Spirito d6, Vigore d6
 Abilità: Combattere d6, Percezione d4
 Parata: 5; Passo: 20; Robustezza: 5
 Capacità Speciali • Corna: For+d4.
 • Incornare: La Capra Sacra usa le sue corna per caricare i nemici. Se si muove di almeno 15 cm prima di attaccare riceve +2 ai danni; inoltre, il suo attacco è considerato anche una Spinta (con +2 al tiro).
 • Piéveloce: La Capra Sacra tira il d8 invece del d6 quando corre.
 • Salto della Capra: Le Capre Sacre sono animali veloci: con un tiro di Agilità possono disimpegnarsi dalla mischia senza subire attacchi.
 FEDELE LECERIESEUn abitante di Leceria, acceso fedele di San Varallo o della Divina Xeria. Solitamente pacifico, in questi giorni prima della Corsa dei Sacri è particolarmente pugnace.
 Attributi: Agilità d6, Forza d6, Intelligenza d6, Spirito d6, Vigore d6
 Abilità: Combattere d6, Conoscenza (mestiere) d6, Furtività d4, Provocare d4
 Carisma: +0; Parata: 5; Passo: 15; Robustezza: 5
 Vantaggi: Nessuno.
 Svantaggi: Nessuno.
 Proprietà: Abiti, attrezzi del mestiere, collana di taralli di legno o bracciale di rami di ulivo, a seconda della fede, randello (For+d4).
 Capacità Speciali • Fedele: In presenza della statua della loro
 divinità, i Fedeli Leceriesi guadagnano +1 ai tiri di Combattere e a quelli di Spirito.
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 GUERRIERO DELL’OLTREMARE
 Questo Predone dell’Oltremare, vestito di nero, parla una lingua incomprensibile. Vive solo per saccheggiare, rubare e fare bottino, schiavi compresi.
 Attributi: Agilità d8, Forza d6, Intelligenza d6, Spirito d6, Vigore d6
 Abilità: Arrampicarsi d6, Combattere d8, Furtività d6, Intimidire d6, Lanciare d4, Navigare d8, Sparare d8
 Carisma: -2; Parata: 7; Passo: 15; Robustezza: 6 (1)
 Vantaggi: Nessuno.
 Svantaggi: Estraneo.
 Proprietà: Arco dell’Oltremare (Danni: 2d6, Gittata: 30/60/120, PA: 1), armatura leggera di cuoio (+1), pugnale (For+d4, Gittata: 7,5/15/30), scudo piccolo (+1 Parata), spada ricurva dell’Oltremare (For+d6).
 Capacità Speciali • Nero Spauracchio: I Predoni dell’Oltremare
 vogliono soltanto saccheggiare e catturare schiavi, pertanto il solo vederli riempie di timore il cuore dei Laìtiani. Essi ricevono +1 ai tiri di Intimidire.
 • Predone dell’Oltremare: I Predoni dell’Oltremare sono estremamente determinati e ben addestrati. Quando sono a bordo delle loro navi, ricevono +1 ai tiri di Spirito e ai tiri di Navigare.
 IL NERO, CAPITANO DELL’OLTREMARE
 Il vero nome del Nero risulta incomprensibile ai Laìtiani, che lo chiamano così per via del colore della sua pelle, ancora più scuro di quello dei suoi abiti.
 Attributi: Agilità d8, Forza d8, Intelligenza d8, Spirito d8, Vigore d8
 Abilità: Arrampicarsi d8, Combattere d10, Furtività d6, Lanciare d8, Navigare d8, Sparare d6
 Carisma: +0; Parata: 8; Passo: 15; Robustezza: 8 (2)
 Vantaggi: Comando, Contrattacco, Nobile, Primo Colpo.
 Svantaggi: Estraneo.
 Proprietà: Arco dell’Oltremare (Danni: 2d6, Gittata: 30/60/120, PA: 1), armatura media di ferro e seta (+2), pugnale (For+d4, Gittata: 7,5/15/30), scudo piccolo (+1 Parata), Scimitarra del Nero (For+d8+1, PA 1).
 Capacità Speciali • Nero Spauracchio: I Predoni dell’Oltremare
 vogliono soltanto saccheggiare e catturare schiavi, pertanto il solo vederli riempie di timore il cuore dei Laìtiani. Essi ricevono +1 ai tiri di Intimidire.
 • Predone dell’Oltremare: I Predoni dell’Oltremare sono estremamente determinati e ben addestrati. Quando sono a bordo delle loro navi, ricevono +1 ai tiri di Spirito e ai tiri di Navigare.
 • Scimitarra del Nero: Una splendida spada ricurva, fabbricata Oltremare: causa +1 ai Danni e ha PA: 1. Vale almeno 1000 Cei.
 PADRE PANCOTTOQuesto robusto prete, con il saio perennemente sporco di farina, è un devoto di San Varallo.
 Attributi: Agilità d6, Forza d6, Intelligenza d6, Spirito d8, Vigore d8
 Abilità: Combattere d6, Conoscenze (Religione) d6, Fede d8, Guarigione d6, Lanciare d8, Percezione d6, Persuasione d8
 Carisma: +2; Parata: 5; Passo: 15; Robustezza: 8 (2)
 Vantaggi: Abito del Monaco, Background Arcano (Miracoli).
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 Svantaggi: Voto del Predicatore.
 Poteri [5 PP]: Aumenta tratto (“San Varallo che tutto sai, tienimi sempre lontano dai guai!”)
 Proprietà: Saio, tarallone ligneo (Spi+d4, Gittata: 15/30/60).
 Capacità Speciali • Pastore di Anime: Padre Pancotto è tenuto in
 grande considerazione sia dalla gente comune che dai nobili, pertanto riceve +1 al Carisma.
 • Tarallatore: Padre Pancotto, da buon devoto del suo Sacro Protettore, è un abile fornaio e reca con sé un grosso tarallo di legno, una sorta di pesante anello cosparso di croci Tau incise, legato a un doppio cb di corda. Egli lo usa con letale abilità, sia per convertire i dubbiosi che per punire i peccatori. Sa anche lanciarlo.
 SIMEONE IL CAPRONE
 Questo profilo rappresenta il caprone Simeone nella sua forma di guardiano del tempio: un umanoide coperto di pelo, dalla testa caprina.
 Attributi: Agilità d6, Forza d10, Intelligenza d6 (A), Spirito d8, Vigore d8
 Abilità: Combattere d8, Intimidire d6, Percezione d4
 Parata: 6; Passo: 15; Robustezza: 7
 Proprietà: Grossa clava (For+d8).
 Capacità Speciali • Corna: For+d4.
 • Punto Debole (Possessione): Simeone è a tutti gli effetti una creatura posseduta dallo spirito della Dea. Il vantaggio Guerriero Sacro si applica nei suoi confronti, inoltre il Potere dissolvere (contrastato da un’abilità di d10) gli causa una Ferita per ogni successo e incremento.
 • Spazzata: Simeone, con un tiro di Combattere (-2), può attaccare tutti i nemici che lo circondano.
 • Taglia +1: Simeone è alto circa cinque cb ed è molto muscoloso.
 XERIANA LA SACERDOTESSA
 Questa conturbante donna dai capelli color del rame è la somma sacerdotessa della Divina Xeriana a Leceria. Non più giovanissima, è dotata di un fascino animale capace di piegare il più duro degli uomini. Pochi resistono alle sue malie, tra essi, Padre Pancotto, il quale però deve spesso ricorrere a taralli ammollati nell’aceto e a lunghe preghiere per espiare i pensieri impuri che la donna gli provoca.
 Servitrice della Luce: Xeriana segue la sua dea, che appartiene alle Potenze della Luce.
 Attributi: Agilità d6, Forza d6, Intelligenza d8, Spirito d8, Vigore d6
 Abilità: Combattere d6, Conoscenze (Arcane) d6, Furtività d6, Guarigione d6, Percezione d6, Persuasione d8, Sopravvivenza d8
 Carisma: +3; Parata: 5; Passo: 15; Robustezza: 5
 Vantaggi: Attraente.
 Svantaggi: Lussurioso, Testardo.
 Proprietà: Coltellaccio da pastore (For+d4+1), veste rossa.
 Capacità Speciali • Mangiatrice di Uomini: Xeriana sa come
 girarsi un uomo attorno al dito e non solo a quello. Riceve +2 a tutti i tiri di Persuasione e alle prove di Volontà contro i membri del sesso opposto.
 • Sacerdotessa delle Divinità Pristine: Xeriana non è un’evocatrice vera e propria, ma è comunque una figura religiosa importante (+1 Carisma) e può contare sul favore della sua dea. In termini di gioco, può evocare la sua dea (vedi box) utilizzando Persuasione come abilità arcana e con 6 Punti Potere.
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 ENTITÀ
 DIVINA XERIA(paura)Questa Entità non si manifesta fisicamente, ma avvolge la sua protetta (quasi sempre donne) con una luce sacra che intimorisce il miscredente.
 Favore: Xeria fa crescere e prosperare bestie e armenti. Una volta all’anno, l’Evocatore può alzare permanentemente di un livello di dado un tratto di un animale a sua scelta.
 Entità Libera: Appare sotto forma di capra dispettosa dalle corna dorate, che emette fastidiose flatulenze musicali. Rimane in questa forma fin quando non fa scappare sulle montagne tutti gli armenti della zona.
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