L'ultimo inverno del signor Lovecraft


Avventura Per “Il Richiamo Di Cthulhu”Di Massimiliano Roveri








	In questa avventura per Il Richiamo di Cthulhu gli Investigatori verranno in contatto con il loro vero creatore: dovranno infatti salvare Howard Phillips Lovecraft in persona da una terribile morte, legata alla sua conoscenza (e chi può saperne di più?) dei Miti di Cthulhu! 





NOTA STORICA 





	Lo spunto di questa avventura attinge da alcuni fatti realmente accaduti, quindi sarà opportuno fare chiarezza tra fantasia e realtà:


- E' VERO che HPL aveva una zia di nome Annie E. Gamwell.


- E' VERO che, dal 15/5/1933, HPL visse con la zia suddetta a Providence, al numero 66 di College Street.


- E' VERO che l'11/6/1936 morì Robert Ervin Howard, l'ideatore di Conan nonché amico di HPL.


- E' FALSO, almeno nel nostro piano d'esistenza, che R.E. Howard si sia ucciso a causa di una qualche maledizione di indigeni della Nuova Guinea, ma è VERO che si suicidò.


- E' VERO che esiste nella cultura degli Iatmul, una popolazione della Nuova Guinea, la convinzione che si possa uccidere a distanza con una maledizione chiamata Nngalambi.


- E' VERO che esiste il libro Naven , di Gregory Bateson, in cui si parla degli Iatmul della Nuova Guinea, ma è FALSO che fosse stato già pubblicato nel 1936.


- E' VERO che nel novembre del 1936 la signora Gamwell trovò nello studio di Lovecraft un plico intitolato Istruzioni in Caso di Decesso .


- E' VERO che HPL morì il 15/3/1937 al Jane Brown Memorial Hospital di Providence, dove era stato ricoverato il 10/3/1936, ma è FALSO, almeno per quel che ne sappiamo, che sia stato ucciso da una maledizione Nngalambi.








INTRODUZIONE PER IL CUSTODE 





	Lo scopo di questa avventura è ovviamente quello di non far morire HPL. A tale fine, gli nvestigatori devono riuscire a interrompere la Nngalambi entro le 06.00 del 15/3/1937. Se gli Investigatori avranno successo nell'impresa, sarà molto interessante per il Custode giocare il ruolo di HPL (quale migliore fonte di informazione per i PG?); inoltre il Custode potrebbe anche sbizzarrirsi a creare dei 'nuovi' racconti di HPL, o almeno i titoli e un abbozzo di trama, di cui i PG potrebbero addirittura essere i protagonisti!


�



Prologo 


	E' il mattino del 12/11/1936, una giornata piovosa. Il fattorino suona alla porta della vostra residenza e vi consegna un pacchetto, in cui trovate i seguenti oggetti:





- UNA BUSTA CHIUSA, che ha come mittente una certa Annie E. Gamwell, la stessa di tutto il pacchetto. Al suo interno una lettera riporta quanto segue:





Providence, Rhode Island, 2/11/1936





Spettabili Signori,


	chi vi scrive è una povera vecchia che ha perso ogni speranza: il mio povero nipote, Howard Phillips Lovecraft, versa da alcune settimane in cattive condizioni di salute, condizioni in costante peggioramento. Nessun medico è riuscito a comprendere quali siano le ragioni del suo male. Ma quel che più mi ha fatto temere per lui sono i suoi appunti e la lettera Istruzioni in Caso di Decesso di cui vi ho inviato una copia nel plico annesso.


	Spero che vorrete indagare sulle oscure elucubrazioni del mio povero nipote, e che da esse saprete trarre ciò che serva a capire in quale incubo stiamo vivendo. Spero inoltre che possiate raggiungerci al più presto, e per questo vi comunico il nostro indirizzo:





66 College Street,


Providence, Rhode Island





												Distinti saluti,


											      Annie E. Gamwell





- UNA SECONDA BUSTA CHIUSA, che non presenta nessuno scritto o segno all'esterno, contenente la lettera Istruzioni in Caso di Decesso di HPL. In essa, dopo una serie di normali esecuzioni testamentarie, si trova un accenno al quaderno di appunti, accenno che recita quanto segue:





	“...unirò al tutto il presente resoconto: è la prova della mia sanità mentale, l'unico testo in cui siano stati riannodati i fili di un intreccio che spero nessun altro vorrà ricomporre. Ho contemplato l'orrore che l'universo normalmente ci nasconde, e persino il cielo di primavera e i fiori d'estate saranno d'ora in poi un veleno. Non credo, del resto, che la mia vita sarà lunga.


	So troppo e il culto esiste ancora.” (1)





												H.P. Lovecraft


(1) Estratto dal racconto Il Richiamo di Cthulhu .





- UN QUADERNO DI APPUNTI, la cui copertina in pelle nera è segnata dalle lettere HPL incise in oro. Il quaderno contiene moltissimi appunti manoscritti del Solitario di Providence: alcuni sono abbozzi di racconti e articoli, ma la maggior parte di questi è costituita da un vero e proprio lavoro di ricerca di antropologia comparata, mirante a evidenziare la presenza di elementi dei Miti di Cthulhu in tutte le culture del nostro pianeta e quindi il loro fondamento di verità.


	Tra i vari appunti, si trova un capitoletto intitolato I Miti degli Iatmul alla Luce del Necronomicon in cui HPL si rifà al lavoro di un giovane antropologo-etnologo, Gregory Bateson. Il capitoletto passerà inosservato se non dopo un'attenta (e dichiarata da parte dei giocatori) lettura di tutto il quaderno, nel qual caso risulterà quanto segue:


�



I MITI DEGLI IATMUL ALLA LUCE DEL NECRONOMICON





	Bateson riferisce che, presso gli Iatmul del fiume Sepik, in Nuova Guinea, si crede che «il Popolo degli Uomini-Rana» abbia dato agli Iatmul il potere di uccidere le persone tramite gli spiriti dei propri antenati defunti, spiriti chiamati «Wagan»: questo potere è chiamato dagli Iatmul «Nngalambi».


	Non è forse questo l'ennesimo esempio della presenza del Corpus dei Miti in una cultura primitiva? Chi sono gli «Uomini-Rana» se non gli Abitatori del Profondo? 


	E chi può donare il potere di uccidere a distanza se non i Grandi Antichi?





Nel quaderno si trova anche un foglio ripiegato, nascosto all'interno della copertina in pelle (scoprirlo richiede un tiro di Individuare), che risulta essere una lettera nella quale si legge quanto segue:





New York, 9/6/1936





Caro Howard,


	sono stremato. Credo che ormai la fine sia prossima. Incubi folli escono dai miei sogni e cercano di divorarmi. Ci siamo spinti troppo oltre. Non avremmo mai dovuto incamminarci sul sentiero che fu dell'Arabo Pazzo. Ti prego, brucia tutti i documenti, abbandona le ricerche o morirai, come presto accadrà a me.





												Con amicizia,


											  Robert Ervin Howard





	Quando gli Investigatori avranno finito di esaminare questi documenti, le loro indagini dovrebbero dirigersi sulle seguenti tre piste:





1) L'INCONTRO CON H.P. LOVECRAFT 


	E' la parte dell'avventura che richiede maggior attenzione da parte del Custode, alle prese con quello che per lui è probabilmente un 'mito'.


	Gli Investigatori saranno gentilmente accolti dalla zia Annie. HPL sarà avvicinabile solo di notte, e comunque gli Investigatori lo potranno visitare solo nella sua camera da letto, in cui spicca un'enorme libreria e un altrettanto enorme camino.


	HPL apparirà estremamente debilitato, ma dall'intelligenza ancora brillantissima. Il Custode dovrà poi tener conto del fatto che Lovecraft ebbe ben poca fama in vita, e quindi anche qualcuno tra gli stessi Investigatori potrebbe considerare il suo lavoro come fantasie letterarie per di più di basso livello.


	HPL non sarà molto loquace, ma si dirà convinto del fatto che la sua malattia non abbia cause naturali. La frase che pronuncerà più spesso, come se fosse in trance , sarà: «Nei miei libri è nascosta la mia morte.»





2) LA MORTE DI R.E. HOWARD 


	Saranno facilmente reperibili articoli di giornale sul suicidio di R.E. Howard, avvenuto l'11/6/1936. Tra essi spiccherà la testimonianza di una donna che giura di averlo sentito urlare: «Maledetto spirito dannato!» mentre si gettava dalla finestra. Un passante ha raccolto le sue ultime parole, che sono state: «Red Hook...»


	Gli Investigatori sanno sicuramente, a maggior ragione se sono di New York, che Red Hook, «un labirinto di squallore e immigrazione», nel 1925 è stato teatro di orribili sconvolgimenti (il Custode confronti il racconto Orrore a Red Hook ) a cui aveva apparentemente messo fine la polizia, grazie all'abilità e la tenacia di Thomas F. Malone.


	Se tra gli Investigatori qualcuno fa la professione di giornalista, ricorderà sicuramente che, dopo questa vicenda, Thomas F. Malone si ritirò a vita privata in una fattoria di Chepachet, sobborgo di Pascoag, un villaggio del Rhode Island, a una ventina di miglia a nord-ovest di Providence. Se gli Investigatori si recheranno da Malone, sapranno quanto risulta da Orrore a Red Hook , e cioè che nei sotterranei di tale zona di New York si nascondono templi di culti segreti e terribili...





3) LA MALEDIZIONE NNGALAMBI


	Con un tiro di Antropologia gli Investigatori si ricorderanno che Gregory Bateson ha scritto un libro, intitolato Naven , riguardante i suoi studi sugli Iatmul.


	Il libro non è di facile reperibilità, ma può essere richiesto alla L.J. Stanford University di Stanford, California: per arrivare impiegherà tra le quattro e le sei settimane.


	Dal volume risulterà che gli stregoni Iatmul sono in grado di lanciare una maledizione mortale, detta Nngalambi (che significa 'colpa pericolosa'), bruciando il cadavere di uno squalo sull'altare del dio Kthiuhl (indovinate un po' di chi si tratta...), mentre si pronuncia il nome della persona che si vuole uccidere.





	Quando gli Investigatori entreranno in possesso di tutte queste informazioni, dovrebbero avere indizi abbastanza chiari sulla situazione. La verità dietro tutta la faccenda è la seguente:


- R.E. Howard e HPL sono gli unici divulgatori dei culti dei Grandi Antichi, un segreto che gli adepti di tali culti sono decisi a difendere a qualsiasi costo.


- La Nngalambi non è solo una credenza di un popolo primitivo, ma un'arma reale e micidiale.


- Uno stregone Iatmul è in America e si nasconde a Red Hook, quindi le indagini si dovrebbero spostare a...





NEW YORK 


	A Red Hook, con un buon lavoro di investigazione, si potranno scoprire nell'ordine le seguenti notizie, ma non più di una al giorno, tanto per non rendere troppo facile (e quindi di poca soddisfazione) il compito dei giocatori:


- Uno stregone della Nuova Guinea è a Red Hook da qualche mese.


- Lo stregone è protetto da un buon numero di scagnozzi.


- Lo stregone si fa vedere poco, ma soprattutto nella zona di Clinton Street e Court Street.


- Lo stregone abita in una catapecchia al numero 7 di Court Street.


	Il Custode tenga però presente che, a causa di una loro eccessiva insistenza, gli Investigatori potrebbero venire coinvolti in una rissa, o addirittura, non usando la necessaria cautela, potrebbero essere fatti oggetto di un attentato da parte dei cultisti.


	Se invece tutto procederà per il meglio, agli Investigatori non rimarrà che irrompere nella casa di Court Street, protetta da 6 Cultisti (vedi caratteristiche), di cui due guineani (1-2) e quattro americani (3-4).





	Nel sotterraneo della casa, cui si accede attraverso una botola segreta, gli Investigatori troveranno una sala in cui troneggia un altare di Kthiuhl/Cthulhu, sormontato dai resti carbonizzati del cadavere di uno squalo. Appeso al soffitto c'è un candeliere con una candela nera: quando questa candela si sarà consumata del tutto, cioè alle 06.00 del 15/3/1937, Lovecraft morirà. Se gli Investigatori arriveranno in tempo, basterà spegnere la candela per interrompere la Nngalambi, ma prima dovranno vedersela con Malikidjin, lo stregone Iatmul, e i 3 Abitatori del Profondo suoi servitori (vedi caratteristiche), che sono presenti nel tempio.


	Un ulteriore passaggio segreto collega il tempio sotterraneo alla rete fognaria: gli Abitatori e Malikidjin potrebbero, se messi alle strette, tentare la fuga.


	La struttura esatta della casa, la difficoltà nel trovare i passaggi segreti, tutte le tattiche di combattimento sia degli umani che dei mostri e altri tali particolari sono volutamente lasciati alla fantasia e all'esperienza di ogni singolo Custode, che deve adattarli allo stile di gioco del proprio gruppo di Investigatori.





SPUNTI PER ULTERIORI AVVENTURE 


	Gli Investigatori potrebbero interessarsi dei mille misteri di Red Hook e quindi della rete segreta di cultisti che è stata creata a New York.


	Inoltre, potrebbe prendere corpo l'ipotesi di una spedizione in Nuova Guinea per conoscere gli aspetti peculiari delle religioni cthulhoidi di quei luoghi.


	La ricompensa dell'amicizia di HPL sarà comunque una fonte inesauribile di spunti: proteggerlo da nuovi attacchi dei cultisti, divulgarne l'opera, lavorare al suo servizio alla ricerca di libri antichi e altre innumerevoli possibilità.


�
Schede dei personaggi non giocatori 





Cultisti (6) 





�
1°


FOR 17	DES 16	INT 10


COS 15	FAS 08	MAN 06


TAG 16	SAN 13	EDU 06


Punti-Ferita: 16





Armi		Att%		Danno


- Accetta 		30%		1D6+1+1D6 


- Coltellaccio	40%		1D6+1D6





2°


FOR 16	DES 16	INT 08


COS 15	FAS 08	MAN 10


TAG 15	SAN 15	EDU 05


Punti-Ferita: 15





Armi		Att%		Danno


- Accetta 		25%		1D6+1+1D4


- Coltellaccio 	35%		1D6+1D4











3°


FOR 10	DES 18	INT 12


COS 14	FAS 12	MAN 07


TAG 12	SAN 17	EDU 09


Punti-Ferita: 14





Armi			Att%		Danno


- Mitra Thompson 	25%		1D10+2


   (con 1 caricatore di riserva)


- Automatica cal. 22 	40%		1D6


   (con 1 caricatore di riserva)





4°, 5°, 6°


FOR 09	DES 09	INT 12


COS 09	FAS 10	MAN 09


TAG 12	SAN 21	EDU 08


Punti-Ferita: 11





Armi			Att%		Danno


- Coltellaccio 		25%		1D6


- Automatica cal. 22	20%		1D6


   (con 1 caricatore di riserva)


�



�
Abitatori del profondo (3)





�
1°


FOR 22	DES 17	INT 11


COS 17	FAS -	MAN 13


TAG 21	SAN -	EDU -


Punti-Ferita: 19





Armatura: 1 punto


Movimento: 8/10 nuotando





Armi		Att%		Danno


- Artiglio 		60%		1D6+2D6 


- Tridente 		45%		1D6+1+2D6





2°, 3°


FOR 20	DES 17	INT 10


COS 16	FAS  -	MAN 10


TAG 20	SAN -	EDU -


Punti-Ferita: 18





Armatura: 1 punto


Movimento: 8/10 nuotando





Armi		Att%		Danno


- Artiglio 		35%		1D6+1D6


- Tridente		30%		1D6+1+1D6


�
�
Malikidjin


Stregone Iatmul





FOR 15	DES 17	INT 16


COS 16	FAS 09	MAN 17


TAG 16	SAN 10	EDU 07


Punti-Ferita: 16





Armi 		Att%		Danno


- Coltellaccio 	80% 		1D6+1D4





	Abilità: Curare Avvelenamenti 30%, Curare Malattie 35%, Individuare 55%, Intrufolarsi 80%, Lanciare 75%, Mimetizzarsi 75%, Miti di Cthulhu 75%, Nascondersi 70%, Nuotare 70%, Occultismo 30%, Raggirare 30%.


	Incantesimi: Avvizzimento, Contatta Prole di Cthulhu, Nngalambi.





Nngalambi: 


	Questo incantesimo richiede 10 Punti Magia e il sacrificio di 2 punti di MAN. Deve essere lanciato dopo che si è posto il cadavere di uno squalo su un altare dedicato a Cthulhu e gli si è dato fuoco: mentre lo squalo brucia, si deve accendere con le fiamme che si sprigionano una candela nera e si deve pronunciare il nome della vittima. 


	Se questa non riesce in un Tiro Fortuna, comincerà a deperire senza possibilità di essere curata e morirà quando la candela avrà finito di consumarsi, in un lasso di tempo che varia da 1 a 6 mesi. Se la candela viene spenta, lo Nngalambi si interrompe e la vittima è salva.
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