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INTRODUZIONE


Questo scenario si svolge a New York, e inizialmente è stato scritto per essere inserito in una campagna di Conspiracy X. Vista la sua genericità e l’assenza di dati numerici, però, può essere adattato con facilità ad ogni altro sistema di gioco horror/investigativo ambientato nel presente. La versione più propriamente per Conspiracy X si trova a:


 http://www.geocities.com/Area51/Zone/5320/conspx.html





L’INIZIO


L’avventura inizia su un solo PG, che si trova in un affollatissimo ufficio postale di New York per spedire un pacco, o ricevere un vaglia, o altro. La fila è lunga, l’ambiente è soffocante... quando finalmente ha una sola persona di fronte a sé, succede qualcosa di strano. L’impiegata dello sportello a fianco - una signora sulla cinquantina - sembra quasi paralizzata, poi è scossa da violenti tremori. Un impiegato dall’altra parte del vetro cerca di soccorrerla, ma quando la tocca ritrae prontamente la mano, stringendosela come se si fosse scottato. La donna trema sempre di più, gli occhi sono fissi in uno sguardo vacuo; poi un fumo nero e acre comincia a emanare dal suo corpo, mentre nell’aria si avverte distintamente un odore di carne bruciata; gli abiti vanno in fiamme. In pochi minuti la donna è ridotta a un cadavere bruciato... dall’interno.





LA PRIMA VITTIMA (O L’ULTIMA?)


E’ possibile battere diverse piste:


·	 L’identità della vittima: la vittima si chiamava Claire Austin, sposata, 57 anni portati bene. Suo marito, Robert Austin, ha 61 anni ed è un tassista in pensione; entrambi vivevano in un piccolo appartamento a New York. Robert non sa darsi pace per quanto successo alla moglie, ed è caduto in uno stato di profonda prostrazione. I personaggi possono parlare con lui o introdursi nell’appartamento di nascosto: in entrambi i casi dovrebbero scoprire che la donna aveva ripreso dopo un anno e mezzo una serie di cure per il fegato, interrotte per negligenza e riprese dopo diverse fitte di dolore. Claire aveva pensato di interpellare il medico per sentire il suo parere, ma Robert le aveva suggerito di riprendere lo stesso la cura senza consultarlo; “se andavano bene allora andranno bene anche adesso, no?”. Così Claire aveva ricominciato a praticarsi le iniezioni con le fialette fornitele dal suo medico, il dr. Tomkins. I PG possono trovare una ricetta medica con la firma di Tomkins, nonché le rimanenti 5 fialette (una ogni due settimane): se analizzate rivelano essere comuni medicinali antidolorifici. Nella spazzatura si trova anche la fialetta usata la mattina del decesso: è vuota, ma da alcune tracce presenti al suo interno si potrà capire che si tratta di un composto totalmente diverso da quello contenuto nelle altre fialette. Una analisi di laboratorio approfondita rivela tracce di manioca, un tubero usato come alimento in Amazzonia; tali tracce, però, sono insufficienti per riprodurre il composto.


·	 Eseguire una autopsia sul corpo: attualmente il corpo si trova nei laboratori del NYPD. Il coroner, un certo Victor Fechner, è un poliziotto della scientifica che ha l’abitudine di trattare le persone come il puzzolente sigaro che ha sempre in bocca; in segreto appartiene alla Milizia Ariana (vedi dopo). Fechner tenterà con ogni mezzo di evitare che i PG eseguano una autopsia per conto loro, fornendo invece un rapporto stilato da lui stesso in cui si parla di bruciature di quinto grado su tutta l’epidermide, ma ben poco altro. Personaggi governativi che esercitino la loro Influenza (o PG che si introducano di soppiatto nell’obitorio) potranno verificare come il referto sia piuttosto scarno di dettagli. Il corpo è completamente bruciato e avvizzito, la pelle è accartocciata e nera come il carbone, con l’eccezione di mani e piedi che sono praticamente intatti. La vista del corpo richiede un test di Vol a Df 2 per non essere colti da violente convulsioni. Una analisi degli organi interni (non effettuata da Fechner) rivela che questi sono stati inceneriti, mentre la pelle e i tessuti esterni sono solo bruciati: da ciò si può dedurre che la combustione è iniziata dall’interno. Fechner non ammette intromissioni nel suo lavoro, e, soffiando una pestilenziale nube di fumo sul personaggio più vicino, dice che gli sembrava inutile stare ad analizzare “un tizzone ridotto così: è ovvio che sia bruciata, no?”.


·	 Ricerca sui quotidiani: i giornali parleranno per un paio di giorni della morte di Claire, poi se ne disinteresseranno, mentre la cosa avrà più ampia risonanza sui vari tabloid che riportano le notizie più incredibili (“Elvis avvistato a Malibu in compagnia di Jim Morrison!”). Un giornale si riferisce anche alle “stesse circostanze misteriose in cui fu trovato un anno e mezzo fa Jerome Klemper”. Una ricerca più approfondita nei quotidiani di un anno e mezzo fa farà scoprire una morte molto simile: Klemper fu trovato morto nel suo appartamento, ma le fiamme avevano consumato solo il suo corpo. Il giornale dice che in precedenza, nello stesso anno, anche altre due persone erano morte misteriosamente: Harry Whitehead e Mark Bolton.


·	 La manioca: il gruppo potrà effettuare ricerche più approfondite sulla manioca, cercando in biblioteche occulte o in testi antichi. Si potrà così scoprire che tale radice, nel folklore amazzonico, è in grado di rendere gli uomini più forti, più veloci e più resistenti, praticamente pari agli dei.
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LE ALTRE VITTIME


Harry Whitehead: si trattava di un impresario teatrale, celibe, 44 anni. Il suo corpo è stato sepolto nel cimitero ebraico della città, ma un esame rivelerà gli stessi sintomi da autocombustione interna. La cartella medica riporta la firma del dr. Tomkins.


Mark Bolton: apparteneva alla Milizia Ariana, e lavorava come buttafuori al Wotan (vedi dopo), il pub che segretamente funge da copertura per la Milizia Ariana. Viveva con due studenti (anche loro nazisti) in un piccolo appartamento a un isolato di distanza dal Wotan. Anche Bolton si curava dal dr. Tomkins; il suo cadavere presenta le stesse caratteristiche descritte precedentemente; il referto dell’autopsia è stato stilato da Fechner.


Jerome Klemper: si tratta dell’ultima vittima, prima del decesso della Signora Austin. Se i PG chiedono al procuratore distrettuale un’autorizzazione per riesumare il cadavere ed effettuare un’autopsia, scopriranno che anche questo referto era stato compilato da Fechner. Il corpo presenta all’apparenza gli stessi sintomi dei precedenti, anche se mani e piedi qui sono bruciati; ma un esame approfondito rivelerà una serie di particolari assenti nel rapporto ufficiale:


·	gli organi interni sono in uno stato migliore rispetto all’epidermide


·	ci sono tracce di benzina su tutto il corpo


·	attorno ai polsi ci sono frammenti di quello che potrebbe sembrare spago o cordino


Personaggi particolarmente astuti potrebbero voler verificare se si tratta effettivamente di Klemper o no. Un metodo è quello di controllare la sua cartella medica; si scoprirà che Klemper era nato con una particolarità, peraltro non troppo inconsueta: aveva una costola in meno. Eppure il cadavere che stanno esaminando i PG sembra che le abbia tutte...


I PG dovrebbero anche scoprire con facilità che Klemper era assistente del dr. Tomkins.





Il DR. TOMKINS


Prima o poi il gruppo dovrebbe andare dal dr. Tomkins, visto che è l’unico filo conduttore tra le vittime.


E’ possibile perquisire l’abitazione: il dr.Tomkins abita in una bella villa a due piani in pietra, circondata da piccolo giardino. La villa è custodita da un feroce mastino (FOR 2, TAG 2, PER 3, Rissa 1). L’interno, però, non presenta nulla di particolarmente rilevante ai fini dell’avventura.


Il dr. Tomkins è internista, ossia cura le malattie che affliggono gli organi interni senza intervenire chirurgicamente. Il dottore è un uomo sulla settantina, folti capelli bianchi, occhiali e rughe profonde, alto e magro.


Il primo incontro coi personaggi dovrebbe essere piuttosto veloce: il dottore sa che le vittime erano tutte collegate a lui, e vuole tutelare il più possibile la sua carriera. Se il gruppo lo avvicina ufficialmente potrebbe essere Tomkins stesso a dar loro appuntamento a casa sua; il dottore comunque è un tipo scontroso, che potrebbe far sorgere dei sospetti nei PG.


Un incontro dettagliato col dottore però, non ci sarà mai (vedi Eventi). Prima che Tomkins muoia i PG dovrebbero venire a conoscenza delle seguenti informazioni:


·	 Tomkins sospettava che Klemper fosse un poco di buono, disposto ad abbandonare ogni etica in vista di un progresso medico.


·	 Klemper aveva compiuto anni prima un viaggio nella foresta amazzonica durato più di un anno, di cui Tomkins non conosceva le motivazioni, anche se supponeva fosse per scopi di ricerca farmaceutica.


·	 Se i PG non hanno cercato sui giornali notizie di altre vittime, sarà Tomkins stesso ad accennare di sfuggita alla morte simile del suo assistente.





COME SONO ANDATE VERAMENTE LE COSE


Klemper è uno scienziato geniale che si è fatto corrompere dall’ambizione. Ora è uno scienziato pazzo: i suoi esperimenti fanno un uso inconsapevole di tecniche alchemiche, anche se mascherate da normali procedure mediche. Durante un viaggio di ricerca in Amazzonia ha scoperto alcune leggende riguardanti la radice di manioca.


Klemper ha così cominciato a sperimentare un composto a base di manioca, il siero J. Questo composto, nelle intenzioni del suo inventore, ha la facoltà di accelerare il metabolismo umano, permettendo a chi ne fa uso di ragionare più velocemente, muoversi più velocemente, essere più forte e resistente; così Klemper ha cominciato a sperimentarlo di nascosto su soggetti umani, sfruttando la sua posizione come infermiere del dr. Tomkins per rifilare fialette di siero J ai pazienti. Ben presto, però, si è reso conto che l’accelerazione del metabolismo nei soggetti portava con sé un letale effetto collaterale: una veloce e terribile autocombustione interna.


Klemper si rese conto del fatto che avrebbe potuto rischiare grosso. Nel frattempo, la Milizia Ariana, un gruppo neonazista newyorchese, rintracciò Klemper. Mark Bolton, una delle vittime, era infatti un componente del gruppo, e i suoi compagni cercavano vendetta verso chi l’aveva usato come cavia. Trovarono invece un alleato.


Ernst Daimler, capo della MA, decise che Klemper avrebbe potuto essere più utile da vivo. Si offrì di farlo “sparire” e di dargli una nuova identità: in cambio Klemper avrebbe lavorato in segreto per la MA, in modo da usare i risultati delle ricerche per loschi scopi razzisti. Daimler avrebbe inoltre fornito allo scienziato soggetti per i suoi esperimenti, nella fattispecie barboni presi dalle strade e alla cui scomparsa nessuno avrebbe fatto caso. Lo stesso “cadavere” di Klemper è quello di un barbone legato e bruciato in un vicolo.


Le indagini si sono arenate anche grazie a Victor Fechner, il coroner della Polizia, che segretamente fa parte della Milizia Ariana. Ora Klemper vive e lavora in uno scantinato sottostante il Wotan, il club che funge da copertura per la MA.
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L’APPARTAMENTO DI BOLTON


Nell’appartamento di Bolton si trovano ancora i suoi due ex compagni, Brandon Blake e Jim Carroll. Entrambi fanno parte della Milizia Ariana. Sarebbe bene che prima o poi i PG ne vedessero in faccia almeno uno, in modo da riconoscerlo nel corso degli Eventi.


L’appartamento è piccolo e trasandato, e non vi si trova nulla di particolare. Un’indagine approfondita potrebbe rivelare nel computer una serie di documenti razzisti della peggior specie, ma poco altro.





FECHNER


L’appartamento di Fechner si trova a tre isolati dal Wotan. E’ disordinato ma non privo di un certo gusto. Ci sono ovunque posacenere con mozziconi di sigaro, ma ben più interessanti sono una serie di volantini razzisti e un ciclostile che identificano Fechner come un neonazista convinto e attivo.


Fechner può anche essere convinto ad ammettere di appartenere alla MA, ma non rivelerà mai l’ubicazione del covo della banda. Eventualmente i PG possono usare l’astuzia, e tentare di pedinarlo, oppure usare poteri psichici. Se il gruppo arriva al Wotan troppo presto nel corso dell’avventura, i casi sono due: o fate sì che Klemper non si trovi più là, oppure prima che riveli l’informazione determinante Fechner viene ucciso in maniera simile a quella di Tomkins (vedi Eventi).





EVENTI


In questo paragrafo vengono descritti due eventi che accadranno prima o poi nel corso dello scenario. Possono assumere forme diverse a giudizio del Master, a seconda dell’andamento che ha preso l’avventura fino a quel momento.


·	Questo evento accade se il gruppo decide di andare a riesumare il corpo di Bolton. Al cimitero si trovano Fechner e Brandon Blake, che si trovano lì con due pale e un furgone per sottrarre il corpo di Bolton. Teoricamente, i due dovrebbero riuscire a fuggire, abbandonando però la bara alla mercé dei PG.


·	Come annunciato nel paragrafo omonimo, Il dr. Tomkins verrà ucciso mentre i PG gli parlano, oppure lo troveranno morente. A seconda della situazione potrà accadere uno dei seguenti fatti.


1.	Avvicinandosi alla villa, i PG (con un tiro in Percezione a Df 4) possono notare un individuo che esce scavalcando la siepe e si perde nella notte. L’individuo è Jim Carroll, uno dei due ex compagni di stanza di Bolton, che si appena introdotto in casa di Tomkins, sgozzando il cane da guardia. Tomkins è stato iniettato col siero J, e ormai per lui non c’è più nulla da fare: i PG lo troveranno che si dibatte freneticamente in preda al dolore, un istante prima che inizi l’autocombustione.


2.	Mentre il gruppo parla col dr. Tomkins, preferibilmente in un luogo appartato, giunge un essere velocissimo che, prima che i PG possano fare qualcosa, pianta un coltello nel cuore del dottore. L’essere è in realtà Carroll, sotto l’effetto del siero J. Al Master decidere se Carroll finirà combusto davanti ai PG, se riusciranno a prenderlo o se questi riuscirà a scappare, a seconda di cosa è successo finora nell’avventura.





GLI EFFETTI DEL SIERO J


Il siero ha un colore nocciola lattiginoso e produce i suoi effetti se iniettato. Il siero J è capace di decuplicare il metabolismo di un individuo. La versione “stabilizzata” del composto, quella cioè che non produce autocombustione e con cui i PG avranno a che fare al termine dell’avventura, mantiene ancora un effetto collaterale. L’individuo sotto l’effetto del siero brucia energia a un ritmo 10 volte superiore alla norma, quindi morirà di fame in circa mezz’ora; quando ciò accade si accascia a terra, magrissimo ed emaciato, e in pochi istanti il cuore cessa di battere.


In termini di gioco, un personaggio sotto l’effetto del siero J gode dei seguenti vantaggi:


·	Raddoppio delle capacità fisiche


·	Superamento automatico di qualsiasi test di KO, Stordimento e simili


·	Sviluppo di una difesa naturale pari a un corpetto antiproiettile


·	Possibilità di triplicare il normale numero di attacchi


·	Possibilità di schivare le pallottole


·	Possibilità di ignorare qualsiasi malus dovuto a ferite


Al Master il compito di tradurre queste indicazioni nelle regole del suo sistema di gioco.


Tutte queste modifiche non si applicano se a combattere sono due personaggi entrambi sotto l’effetto del siero: tra loro si vedranno muoversi a velocità normale, mentre il mondo attorno a loro rallenta.





AL WOTAN


In questo locale, salvo modificazioni rilevanti della trama, dovrebbe svolgersi l’ultima scena di questo scenario. Il bar è sempre mediamente affollato; dietro al bancone stanno in genere Blake e Carroll, gli ex compagni di stanza di Bolton.


L’accesso allo scantinato è possibile solo attraverso la porta della toilette con scritto “personale”. Questa conduce all’umido scantinato, privo di finestre, in cui si trova Klemper.


Cosa succederà dipende, come al solito, dalle azioni dei PG. Un’irruzione diretta comporta lo scontro con diversi naziskin. I PG possono sopraffarli e catturare Klemper; questi potrebbe anche usare il siero J, ormai privo degli effetti collaterali dell’autocombustione, per scappare.


I PG potrebbero anche trovarsi a dover combattere contro un solo naziskin, magari Daimler in persona, ma potenziato dal siero J. In questo caso il gruppo potrebbe trovarsi nella condizione di dover assumere il siero per combattere alla pari: sicuramente uno sviluppo interessante. Il naziskin sotto l’effetto del siero, però, improvvisamente si fermerà e crollerà a terra, morendo di inedia: i personaggi che hanno assunto il siero possono salvarsi se non spingono troppo oltre il loro metabolismo accelerato, cioè se non cominciano a correre a più non posso e a sforzare oltremodo i muscoli.


In ogni caso, Klemper dovrebbe riuscire a fuggire. Se il Master ritiene che non sbilanci troppo la campagna, qualche fialetta potrebbe rimanere in mano ai PG; anche il conoscere la formula e gli ingredienti, però, non permetterà di sintetizzarla - occorre infatti sottoporre il composto a un particolare rito.





