Riassunto

San Marco, un piccolo paese della diocesi di Milano posto
in mezzo alle Alpi, a sud della Svizzera occupata dal 1V
Reich. Il Vescovo, preoccupato per la mancanza di notizie
da questo paese Invia un gruppo di nuovi soldati del
Sanctum Imperium e templari per indagare su quanto stia
accadendo. Teme in fatti che il IV Reich possa aver mosso
uniazione di guerra o addirittura uniinvasione contro i
territori papali.

Tutta Ifavventura si svolge alliinterno del piccolo paese di S.
Marco delle nevi, sul fondo di una valle montana.
Raggiunto Il paese 1 personaggi, verranno posseduti dal
potente diabolicus, Marcus, e per suo volere compieranno
ogni genere di nefandezza. Alla pne verranno uccisi, ma Il
loro spirito non abbandoner™ quel paese, cos® I giocatori
si sveglieranno credendo di essere ancora Vivi ed appena
giunti al paese.

I personaggl saranno cos® delle sorta di Fantasmi, ed
Incontreranno nel paese solo alcune delle anime dei caduti,
ma 1l passagglio oltre alla morte lascer” confusi anche loro.
Intanto la vita normale del villaggio sembrer” essere un
Insieme di fenomeni paranormali, dato che gli spiriti non
potranno vedere 1 vivi. Liatmostera deve essere opprimente,
gli strani fenomeni che avvengono devo apparire inspiegabili
e diabolici, come se 1l paese fosse infestato da spiriti (cosa
che in effetti ).

Liavventura si concluder™ con liarrivo delliinquisizione, che
dar” fuoco alliintero paese in modo da scacciare il demonio
che si insediato in queste case, senza sapere diaver fatto
cos? il volere di Marcus, ossia il terribile Morto che ha messo
sotto il suo giogo questo paese, e che obbliga alcuni abitanti
a consegnarli dei bambini. Solo il mercante (Cristiano) ha
mai Visto questo essereé nessunialtro nemmeno i PG
sapr’” mai quale sia liaspetto di questa creatura.

Trama

Da diversi mesi non vi alcuna notizia proveniente da S.
Marco delle Nevi, un paesello sperduto tra le montagne.
Liunico tramite  uno strano mercante, Cristiano De la
Fonte, che viaggia da solo, avanti e indietro dal villaggio.
Ma assal parco di parole. A voi quindi il compito di svelare

cosa si cell In quel remoto abitato. Raggiungerlo pare essere
uniimpresa assai semplice, dato che la cartograpa locale,
permette di trovare facilmente una via (un tratturo in terra
battuta) che conduce direttamente dalla citt™, capitale della
provincia, attraverso le valli pno al paese di San Marco.
Inizialmente 1l viaggio procede tranquillo, In mezzo
al boschi di latifoglie, che si preparano alliautunno,
colorandosi di tutte le tonalit™ che vanno dal giallo al rosso
acceso. Il Sole brilla alto nel cielo, mentre una fresca brezza
sofpa tra le foglie.

Ci vorranno quattro giorni di viaggio a piedi, oppure due a
cavallo. Ad ogni modo passare la notte tra le montagne pu,
essere assal pericoloso. Esistono in vero tre case di posta
lungo 1l tracciato, sostando nelle quali si certi di essere
pi% sicuri ma il viaggio durer” una giornata in pi% (sia a
piedi che a cavallo). Le prime due case di posta sono delle
piccole costruzioni, circondate da una palizzata di legno,
mentre la terza una casa incustodita, sulla quale afpsso
un cartello che la identipca come stazione di posta. € in
pratica oautogestitad e potr” essere chiusa dalliinterno con
un pesante chiavistello.

Qualunque sia la scelta fatta in merito al viaggio, il paese
verr” raggiunto quando ormai la notte inoltrata, la cosa
deve apparire quasl irritante per 1 personaggi, che possono
pensare diaver shbagliato a leggere la mappa oppure diaver
preso una strada pi% lunga, oppure ancora che ci fosse
qualche errore nella cartograpa.

~II Pagese di S. Marco si trova adagiato nella valle sotto I vostri occhi.
Da dove vi trovate potete dominare Iiintero paese, notate che attorno
alle poche abitazioni stato eretto un muro di cinta, per met~ fatto
di pietre e per la restante parte formato da assi di legno. Dalla vostra
direzione notate un cancello che permette liaccesso.

Poche deboli luci, illuminano qualche pnestra, ma, man mano che
affrontate la discesa verso il paese anche queste si spengono, lasciandg
la Luna come unica fonte di luce.~

La porta di legno, che permette di superare le mura
chiusa, ma baster” bussare con forza afpnch® una guardia
Insonnolita venga ad aprire. Non dar” alcuna complicazione
al viaggiatori, indicandogli senza molte perifrasi la locanda
del Pozzo, liunica In citt” e consigliando di non fare troppo
rumore dato che il paese intero ora sta dormendo.
Seguendo 1l saggio consiglio della guardia, e dato che la
fatica del viaggio si far” sentire parecchio (fate notare
questo fatto, anche perch®, probabilmente, il viaggio i
protratto molto pi% a lungo di quanto fosse previsto), |






