
La città perfetta


IL MAGAZZINO DEL PESCE

E’ una vecchia struttura di legno molto rovinata dalla salsedine e dagli agenti atmosferici. Il colore originale, un rosso sgargiante, è visibile solo in alcuni tratti della parete a S, quella meno esposta al mare. L’edificio è piuttosto alto e probabilmente ha due piani oltre al terrazzo che gli fa da tetto. L’ingresso principale si trova ad E, dove c’è anche una porta di legno da cui provengono dei nitriti, ma si vede anche una porta più piccola sul lato N.

Scopo della missione in questo luogo è trovare le prove della colpevolezza di Marten Cucci e, se necessario, catturarlo o ucciderlo. Di giorno è impossibile entrare indisturbati, data la gran quantità di gente che lavora in questo posto. Di notte invece il luogo è sorvegliato da due guardie con quattro cani che perlustrano l’esterno dell’edificio, mentre all’interno, nella sala lavoro (10), gira una ronda formata da quattro ibridi. Marten invece si trova nella grotta dove scarica la fogna, pronto per fuggire. Nel suo studio privato (stanza 22) si trovano invece le carte dei suoi loschi traffici.

Marten Cucci (1)  : vedi appendice C.

Guardie (2) : Int 7-9 ; AL LN ; AC 7* ; MV 9 ; HD 1 ; hp 1d6 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1d8 ; SA - ; SD - ; MR - ;  SZ M ; ML 9 ; XP 15 ; Tes - ;(pag.. 344 MM).

Cani da combattimento (4) : Int 2-4 ; AL NN ; AC 7 ; MV 12 ; HD 2+2 ; hp 2d8+2 ; THAC0 19 ; #AT 1 ; Dmg 2d4 ; SA - ; SD - ; MR - ;  SZ M ; ML 8-10 ; XP 65 ; Tes - ;(pag.. 36 MM).

1. Negozio.

Qui Marten svolge gli affari, vende al dettaglio e accoglie i visitatori. A differenza del resto dell’edificio, il pavimento di legno sembra abbastanza pulito ; tuttavia anche qui si sente il nauseante odore di pesce che permea tutta la struttura. Nella stanza alcuni scaffali con delle carte e un grosso tavolone di legno che funge da scrivania. Dietro quest’ultima si trova una porta scorrevole.

2. Retrobottega.

Piccola stanza con un tavolo e tre poltrone di buona fattura. Ai lati si trovano alcuni scaffali semivuoti e nell’angolo NO una piccola cassaforte. Sulla parete S si vede un grosso pescespada impagliato, con le squame ben lucide. Nella stanza si sente un forte odore d'alcool che quasi riesce a gareggiare con il puzzo di pesce.

Nella cassaforte vi sono 59 mo, 131 ma, 20 mr e alcuni documenti che riguardano il commercio del pesce.

3. 4. Deposito pesce.

In questa stanza sono stivate numerose botti di legno chiuse con un coperchio ben inchiodato.

Esse contengono aringhe (stanza 3) e merluzzo (stanza 4).

5. Deposito sale.

Una porta di legno ben chiusa impedisce l’accesso a questa piccola stanza. Non c’è bisogno di aprire i sacchi che vedete accatastati in questa stanza per conoscerne il contenuto, è sufficiente guardare le incrostazioni che l’umidità ha creato sulle pareti.

6. Stanza attrezzi.

Qui si può trovare ogni tipo di coltello o raspa, nonché una piccola mola e alcuni martelli di legno.

7. Pattumiera.

Si tratta di una stanza chiusa quasi ermeticamente da una porta di legno rinforzata. L’interno è buio, vuoto e privo di pavimento. Un odore nauseabondo si propaga dal buco che conduce direttamente al piano di sotto.

L’interno della stanza è il vano di scarico della pattumiera, da qui vengono gettati i rifiuti che cadono nella zona sottostante dove vengono distrutti da una melma grigia. L’uscita da sotto è protetta da una porta di legno rinforzato.

Melma grigia (1) : Int 1 ; AL NN ; AC 8 ; MV 1 ; HD 3+3 ; hp 3d8+3 ; THAC0 17 ; #AT 1 ; Dmg 2d8 ; SA corrode il metallo ; SD immune a caldo, freddo e incantesimi (no elettricità) ; MR - ;  SZ M/G ; ML 10 ; XP 270 ; Tes - ; (pag.. 231 MM).

8. Deposito barili.

Più che una stanza è un vano ricavato tra due pareti dove vengono accumulati i barili vuoti destinati a contenere il pesce una volta lavorato.

9. Stalla.

In questa stanza ci sono alcuni recinti per gli animali da soma : si vedono 5 cavalli e 10 muli. In un angolo sono posti due carri.

I cavalli sono dei ronzini di poco valore, adatti solo a tirare i carri.

10. Sala lavoro.

E’ la parte centrale del magazzino ; qui gli operai puliscono il pesce su sei grossi tavoli. Il puzzo di pesce è qui molto forte. Al centro della sala c’è un grosso contenitore sospeso ad una catena che esce dal soffitto attraverso una botola.

Di giorno nella stanza lavorano circa 35 operai ed è impossibile passare inosservati.

Operai (35) : Int 7 ; AL ** ; AC 10 ; MV 12 ; HD 1 ; hp 1d6 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg arma impropria ; SA - ; SD - ; MR - ;  SZ M ; ML 9 ; XP 15 ; Tes - ; (pag.. 344 MM).

Di notte è presente una ronda di guardie formata da 4 ibridi (costruiti con pezzi di cane, tigre e leopardo).

Ibridi (4) : Int 5-7 ; AL NM ; AC 7 ; MV 9 ; HD 3 ; hp 3d8 ; THAC0 17 ; #AT 1 ; Dmg 1d6+1 (zanne e artigli) ; SA speciale ; SD rigenerazione ; MR - ; SZ M ; ML 5-7 ; XP 175 ; Tes 4 ma, 13 me ; (pag. 178 MM).

11. Affumicatoio.

In questa stanza c’è un gran camino e del pesce appeso al soffitto. Le pareti sono di mattoni refrattari e sul fondo della stanza è stato ricavato un vano per tenere la legna per alimentare i fuochi.

Vicino al camino si trova un meccanismo per attivare la circolazione dell’aria nella stanza.

L’affumicatoio funziona durante la notte ; se i PG giungono nella stanza di notte dovranno fare un TS contro paralisi per evitare di essere soffocati dal fumo proveniente dalla stanza. Il soffocamento dura 1d6 round se il PG viene portato fuori della stanza, altrimenti si ha la morte in 1d6 turni.

12. Deposito aromi.

La stanza è protetta da una porta di metallo chiusa a chiave. Tuttavia vale la pena di fare un piccolo sforzo, infatti, dopo tanti odori disgustosi, finalmente in questa stanza si sentono piacevoli aromi. Ciò è causato dalla presenza di numerosi pezzi di legna aromatica, probabilmente utilizzata per affumicare ed insaporire il pesce. Vi sono inoltre alcuni sacchi di spezie (soprattutto pepe nero e cannella).

13. Ripostiglio roba vecchia.

In questa stanza sono accatastati in evidente disordine numerosi oggetti dagli usi più disparati. Ci sono una vecchia mola priva del disco di materiale abrasivo, alcune catene arrugginite, martelli ed altri arnesi con i manici rotti, una ruota di carro spezzata in due ed ormai inutilizzabile ...

14. Lavatoi.

Sulle pareti S ed E sono disposte alcune vasche colme d’acqua. Il liquido scorre continuamente da una vasca all’altra ed esce attraverso una feritoia di circa un metro, posta sulla parete N.

Nella stanza sono presenti due mostri di fanghiglia nascosti nei lavatoi.

Mostro di fanghiglia (2) : Int 1 ; AL NN ; AC 9 ; MV 6 ; HD 3+2 ; hp 3d8+2 ; THAC0 17 ; #AT 1 ; Dmg 1d4 ; SA infezione ; SD sono sensibili solo ad acido, gelo, fuoco, dardo incantato e incantesimi contro le piante; MR - ; SZ P ; ML 9 ; XP 420 ; Tes - ; (pag. 229 MM).

15. Toilette.

La porta di questa stanza è spalancata e dall’odore che ne fuoriesce si capisce chiaramente che si tratta di un cesso.

16. Statua.

E’ una grossa statua che raffigura un uomo con un mantello che cavalca uno strano animale a quattro zampe.

La statua nasconde il meccanismo di un passaggio segreto che conduce alla zona del mago. Per aprirlo è sufficiente ruotare il cavaliere in sella allo strano animale. 

17. Fabbrica dei mostri.

Entrando in questa stanza si nota subito un grosso tavolaccio di legno su cui è disteso un corpo, ognuna delle pareti è interamente occupata da grossi armadi che arrivano fino al soffitto e nell’aria si sente un aroma pungente ed irriconoscibile.

Il corpo disteso sul tavolo è quello di un ibrido in fase di costruzione, sono già stati assemblati gli arti inferiori di una grossa scimmia sul bacino di un essere umano. Distesi sul tavolo, ci sono anche una zampa di maiale, la testa di un grosso pesce e un braccio umano. Il resto dell’essere umano di partenza, invece, giace in un grosso secchio posto sotto il gocciolatoio del tavolo. Il lavoro sembra interrotto da poco dato che il sangue sulle membra umane non si è ancora raggrumato.

Gli armadi contengono vasi con polveri pruriginose che provocano soffocamento ed annebbiamento della vista (TS contro veleno) e intrugli schifosi (se assaggiati tirare 1d100 : 1-5 veleno mortale, 6-15 causa 1d8 pf, 16-89 annebbiamento della vista, 90-99 cura ferite 1d8, 00 aumenta di un punto una caratteristica a caso).

Vi sono poi alcuni testi (“Come rianimare i morti”, “Mille modi di squartare uno schiavo” e “Manuale del meccano vivente”) e un diario molto puntiglioso di tutti gli esperimenti del mago.

Mentre i PG frugano in giro, da un passaggio segreto sul lato O escono 5 ibridi, pronti a combattere. Essi hanno tutti la testa di pesce (2 pescespada, una cernia e un tonno) e il corpo in parte umano e in parte animale (zampe di maiale, artigli di felini vari, zoccoli di cavallo e alcune protuberanze di cheratina provenienti da insetti sconosciuti). Uno di essi ha il volto d’aquila con un grosso becco appuntito, le zampe palmate e 3 tentacoli innestati su un busto umano. In uno di essi tiene una mazza.

Ibridi comuni (4) : Int 5-7 ; AL NM ; AC 7 ; MV 9 ; HD 3 ; hp 3d8 ; THAC0 17 ; #AT 1 ; Dmg 1d6+1 (zanne e artigli) ; SA speciale ; SD rigenerazione ; MR - ; SZ M ; ML 5-7 ; XP 175 ; Tes 8 ma, 15 me ; (pag. 178 MM).

Ibrido maggiore (1) : Int 13-14 ; AL NM ; AC 5 ; MV 9 ; HD 5 ; hp 5d8 ; THAC0 15 ; #AT 4 ; Dmg 1d6+3 (mazza da fante) 1d4 (becco) 1d2 (tentacoli) ; SA speciale ; SD rigenerazione  (2pf per round) ; MR - ; SZ M ; ML 11-12 ; XP 650 ; Tes 3 mo, 3 ma, 15 mr ; (pag. 178 MM).

18. Sala degli orrori.

Aprendo la porta si sente un fortissimo odore irriconoscibile, non sgradevole, ma molto particolare e pungente. Per terra è sparsa una polvere bianca che sembra farina. All’interno vi sono sei scaffali di legno contenenti parti anatomiche d'animali e alcuni piccoli esseri interi. Per terra sul lato O alcune scatole di legno di circa 30 cm di lato.

Entrando nella stanza si solleva la polvere bianca. Essa è velenosa se ingerita (TS contro veleno, provoca la morte in 1d6 round), e causa annebbiamento della vista se respirata (TS contro veleno, se fallito AC -2, THAC0 -2 per 1d6 round). Nascosti tra le membra degli animali vi sono 16 artigli striscianti.

Artigli Striscianti (16) : Int 0 ; AL NN ; AC 7 ; MV 9 ; HD 1 ; hp 1d3+1 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1d4 (contro armatura) 1d6 (senza armatura) ; SA - ; SD speciale ; MR speciale ; SZ Mi ; ML 19-20 ; XP 35 ; Tes  2 bracciali Ag (70 mo), 2 anelli Au (150 mo), 1 anello Ag con lunaria (120 mo) ; (pag. 15 MM).

Le scatole contengono insetti, per lo più velenosi, essiccati.

19. Salone.

Questa stanza è molto grande e completamente buia. Ad un primo esame sembra vuota. Sul pavimento si trova una grossa pozzanghera provocata da infiltrazioni che provengono dal soffitto.

Alla luce delle torce brilla qualcosa nell’angolo SE, si tratta di una ragnatela di ragno grande che intrappola chiunque si avvicini (vedi pag. 283). Immediatamente cinque ragni grandi gli piombano addosso.

Ragni grandi (5) : Int 0 ; AL NN ; AC 8 ; MV 6 Ra 15 ; HD 1+1 ; hp 1d8+1 ; THAC0 19 ; #AT 1 ; Dmg 1 ; SA veleno tipo A ; SD - ; MR - ; SZ P ; ML 7 ; XP 175 ; Tes 17 mr, 28 mp ; (pag. 283 MM).

20. Appartamento del mago.

La stanza è rivestita di tappezzeria damascata dai colori cupi. Al centro si trova un letto a baldacchino con tessuti identici alla tappezzeria. Sulla parete O è posto un camino spento da tempo. Sulle pareti N ed E sono posti due grossi armadi con ante impreziosite da vetri colorati. All’interno s'intravedono alcuni calici, delle bottiglie e diversi libri.

Appena entrati, i PG sentono una voce nella loro testa che li ammonisce di non toccare niente perché è molto pericoloso. Il messaggio telepatico proviene da un Azmyth amico del mago.

Tutti gli oggetti del mago sono posti nelle ante degli armadi, a loro volta protetti da “trappola di fuoco” (pag. 165 MG) lanciato da un mago di 13° livello. Facendo scattare la trappola vengono distrutti tutti gli oggetti del mago. Si presume che gli oggetti non entrino mai in possesso dei giocatori.

Il mago non è ovviamente presente nella stanza.

Azmyth (1) : Int 13-14 ; AL CN ; AC 2 ; MV 3 Vo 24 ; HD 4-6 ; hp 4d8-6 ; THAC0 19 ; #AT 2 ; Dmg 1, 1-2 ; SA magia ; SD magia ; MR 40% ; SZ P ; ML 14 ; XP 650 ; Tes - ; (pag. 275 MM).

21. Prigioni.

La stanza è interamente occupata da una serie di 15 gabbie di 2 m², tutte addossate sulla parete O. All’interno di esse si trovano una ventina d'uomini e donne in pessimo stato di salute e con i volti tumefatti. Essi vi chiedono di aprire le gabbie e liberarli.

· Si tratta di schiavi imprigionati da Marten Cucci per essere rivenduti.

· Sono giunti due notti prima a bordo di una grossa nave da carico, rapiti dalle loro terre che si trovano ad O oltre il mar dei Cavalli.

· Una delle donne afferma che il marito è stato portato via questa mattina e non è più tornato.

· Non sono disposti a combattere con i PG e chiedono solo di farli scappare.

· Vi chiedono in quale stato si trovano adesso.

22. Studio privato di Marten.

I mobili di questa stanza sono raffinati e sono anche stati scelti con un po’ di buon gusto. Al centro della stanza un tappeto dai toni rossi su cui poggia un tavolo ovale di legno laccato. Sulla parete N, priva di finestra, è stato posto un arazzo dal disegno campestre tra due armadi a vetro dello stesso stile del tavolo. Un’anta dell’armadio è aperta e mostra una bottiglia di cristallo contenete un liquido giallastro (liquore all’arancia). Probabilmente l’unica cosa scelta da Marten in persona è il brutto pescecane dalle squame ormai consumate che sovrasta l’accesso nella parete S.

Il pesce imbalsamato è cavo e contiene i documenti più importanti di Marten Cucci. Al suo interno si trovano dei registri con annotati i contenuti di alcuni trasporti clandestini di schiavi e un sacchetto con alcune gemme : 3 quarzi azzurri (10 mo), 3 lunaria (50 mo), una perla rosa (500 mo) e un opale (1000 mo).

I registri mostrano che per il trasporto degli schiavi è stata utilizzata la nave dell’ammiraglio Gibb, il quale faceva da tramite per il trasporto di schiavi verso il regno di Bruegel.

23. Toilette.

In questa stanza abbondano le ceramiche pregiate in tinte pastello e, vero lusso, c’è una vasca da bagno con acqua corrente e calda.

24. Stanza da letto.

Di fronte all’ingresso, sulla parete O, si vede una finestra coperta con tende di seta blu. La stanza è illuminata da due lanterne poste ai lati del letto sulla parete S. Sul letto è adagiato un corpo, probabilmente femminile.

Si tratta della moglie del trafficante di schiavi, Odella Cucci, che dorme da sola. E’ una donna alta e magra, sulla cinquantina ed indossa una camicia da notte di seta intonata con le tende.

· Non sa dove si trova il marito, anche se pensa che sia a letto con qualche baldracca.

· Non è a conoscenza dei traffici del marito e scoppia a piangere se minacciata.

Se lasciata in vita rimane tranquilla a piangere dalla paura nella sua stanza.

25. Cucina.

In questa stanza vi sono solo un camino, un tavolo ed alcuni scaffali con attrezzi da cucina.

26. Sala da pranzo.

E’ arredata come la prima stanza trovata in cima alle scale, anche se la laccatura di questi mobili è nera. A differenza di quest’ultima però, la parete di fronte all’accesso (quella a S), non ha un arazzo, ma una finestra.

27. Corridoio.

Oltre la porta di metallo si trova un corridoio lastricato con delle pietre, a differenza del resto della struttura in mattoni. In fondo s'intravede un incrocio a T.

Il pavimento di questo passaggio è mobile ed è collegato ad un meccanismo posto in una mattonella del corridoio precedente. Il peso della compagnia, però, lo fa muovere ugualmente, trasformandolo in uno scivolo che conduce nelle fogne. Una volta che i personaggi sono tutti a bagno nella melma, lo scivolo risale. Un ulteriore meccanismo permette l’apertura del passaggio.

28a. Fogna.

L’odore che si sente nell’aria non può trarre in inganno : si tratta proprio di una fogna. L’acqua, se così si può chiamare, non è alta più di 50 cm e non impedisce i movimenti alle persone di statura media. La debole corrente si muove verso O, mentre ad E si sente lo scrosciare di una piccola cascata. Sul bordo ci sono dei camminamenti di circa 50 cm su cui è possibile camminare uno per volta. Verso O si vede una barca dalla quale sporgono 4 remi che sembrano muoversi da soli. Poco oltre alla barca, sul lato N, si può vedere un ampio passaggio.

La barca è una scialuppa di salvataggio rubata ad una nave e sopra di essa si trovano 4 Fremlin intenti a giocare i marinai. Scoperti, cercano di scappare, ma uno di essi rimane impigliato in una fune sulla scialuppa. Se liberato, il mostricciattolo prende confidenza e parla liberamente.

· La barca è stata da poco rubata nella caverna sul mare in fondo alla fogna, appena oltre la curva che si vede ad O.

· I Fremlin hanno visto passare un uomo molto puzzolente, brutto e senza peli in testa, poco tempo prima. Quest’uomo li ha visti e ha tentato di picchiarli con un bastone.

· I Fremlin conoscono quest’uomo : egli vive dove gli uomini tengono il pesce.

· Nella caverna ci sono altri uomini.

· Il passaggio a N conduce ad un lago dove gli antichi hanno nascosto un grande tesoro.

I piccoli esseri cercano di diventare amici dei PG e alla prima occasione giocheranno loro qualche scherzo, come quello di abbandonarli nelle mani dei Jermlaine per poi riunirsi a loro.

Fremlin (4) : Int 8-10 ; AL CM ; AC 6 ; MV 6 Vo 12 ; HD 3+6 ; hp 3d8+6 ; THAC0 17 ; #AT 1 ; Dmg 1d4 ; SA - ; SD colpito con arma magica +1 ; MR - ; SZ Mi ; ML 5-7 ; XP 270 ; Tes 1 curaferite totale, 1 elisir di giovinezza (pag.142 MDM), 1 pozione controllo umani (pag. 142), 1 pozione di ventriloquio (pag. 145), 2 pozioni i forma gassosa (pag. 143), 2 fiasche di olio del disincanto (pag. 143) ; (pag. 166 MM).

28b. Fogna.

Uno scrosciare d’acqua segnala la presenza di una piccola cascata che si trova pochi metri dopo la parete S della fogna. Ad E invece si vede una frana di notevoli dimensioni che interrompe il passaggio. Attraverso i sassi scorre però l’acqua melmosa che alimenta la fogna.

La frana è diventata la tana d'alcuni pipistrelli.

Pipistrelli comuni (19) : Int 1 ; AL NN ; AC 82 ; MV 1 Vo 24 ; HD 1 ; hp 1-2 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1 ; SA speciale ; SD - ; MR - ; SZ Mi ; ML 2-4 ; XP 15 ; Tes - ; (pag. 275 MM).

Pipistrelli Grandi (8) : Int 1 ; AL NN ; AC 82 ; MV 3 Vo 24 ; HD 1 ; hp 1d4 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1d2 ; SA speciale ; SD - ; MR - ; SZ M ; ML 5-7 ; XP 35 ; Tes - ; (pag. 275 MM).

28c. Fogna.

In questo condotto scorre acqua pulita e fresca. Dopo i primi 40 m, la struttura a volta della fogna è sostituita da una grotta naturale. Nei lati sono scavati dei gradini larghi circa 40 cm su cui è possibile camminare.

Nella parte alta della grotta, nascosti dall’oscurità, ci sono due ponti di corde. Sopra di essi alcuni Jermlaine osservano il passaggio dei PG.

29. Lago sotterraneo.

La galleria termina in una grossa caverna al centro della quale si trova un lago sotterraneo che alimenta il fiumiciattolo che termina nella fogna. Dall’alto soffitto naturale della caverna cadono continuamente piccole gocce d’acqua che formano una leggera pioggia. Il lago occupa solo la parte centrale della caverna e sembra possibile percorrerne il perimetro. Il lato N della caverna, proprio di fronte all’ingresso, è illuminato da due torce poste molto vicine fra di loro.

Le torce sono poste sui lati di un’ampia gradinata scavata nella roccia che conduce verso l’alto. Per raggiungerla è necessario percorrere le sponde del lago, oppure attraversarlo a nuoto (se i PG sono capaci di farlo). Su ognuna delle due sponde sono posizionati dei fili che saranno tesi per fare inciampare i PG mentre tornano.

Quando i PG giungono alla scalinata, i Jermlaine tagliano in mille pezzi lo zaino e/o il sacco dei personaggi in ultima fila. Nel frattempo i Fremlin si sono dati alla fuga per ritornare in un secondo tempo.

La cima della scalinata, chiusa, nasconde un meccanismo che provoca l’uscita di una gran quantità d’acqua che cade sui personaggi, ribaltandoli (tiro sulla De, per schivare la massa d’acqua, e Co, per rimanere in piedi) e spegnendo tutte le torce. I personaggi, cadendo, si spingeranno a vicenda (sempre tiro su De e Co), giungendo alla fine delle scale e subendo 1d3 ferite.

Di ritorno da questa brutta esperienza i PG vengono attaccati da 10 Jermlaine posti nei piccoli vani sui lati che utilizzano dardi e incappano nelle trappole cadendo un’altra volta. Quindi piombano su i loro altri 10 Jermlaine che cercano di stordirli e catturarli. Poi gli attaccanti scappano in uno dei passaggi segreti posti nella caverna.

Jermlaine (10+10) : Int 8-10 ; AL NM ; AC 7 ; MV 15 ; HD 1 ; hp 1d4 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1d2 o 1d4 ; SA speciale ; SD speciale ; MR - ; SZ Mi ; ML 12 ; XP 15 ; Tes - ; (pag. 168 MM).

30. Atrio.

E’ una grossa caverna in cui confluiscono tre corridoi, di cui quello a nord è particolarmente stretto (circa 50 cm). Il soffitto è molto alto e da esso provengono egli stridii piuttosto strani.

La tana è stata scelta come rifugio da alcuni Uccelli Stigei, ne sono presenti solo 6, ma, richiamati dal combattimento, ne giungono altri 8 in soli sei round.

Uccelli Stigei (14) : Int 1 ; AL -- ; AC 8 ; MV 3 Vo 18 ; HD 1+1 ; hp 1d8+1 ; THAC0 17 ; #AT 1 ; Dmg 1d3 ; SA succhia sangue ; SD - ; MR - ; SZ P ; ML 8 ; XP 175 ; Tes - ; (pag. 341 MM).

Gli uccelli stigei hanno accumulato un consistente tesoro, nascosto in un vano a 3 metri d'altezza dal suolo. Esso consiste in 4100 mr, 5688 ma, 2003 mo, 1 quadro che raffigura un donna brutta (90 mo), 1 mantello distorcente taglia 1,5-1,8 m (pag. 170 MDM) e 1 coltello magico +2.

31. Caverna macelleria.

Il pavimento di questa grotta naturale è incrostato di sangue e vi sono alcuni corpi di umanoidi non meglio identificati in un angolo. I corpi che si vedono sono stati spogliati completamente e fatti a brandelli minuziosamente.

31./35. Appartamenti delle famiglie.

Si tratta di una caverna evidentemente abitata. Vi sono molti piccoli mobili di strane forme, per lo più ricavati da mobili di dimensioni normali riadattati. Si vedono alcuni giacigli.

Nelle stanze 34 e 35 ci sono anche dei piccoli di Jermlaine protetti dalle madri.

In ognuna delle stanze vi sono dei piccoli vani profondi 1 o 2 metri in cui sono custoditi i tesori degli esserini. I PG hanno il 50 % di scoprire casualmente questi buchi frugando nelle stanze.

Stanza 31 : 15 mp, 30 mr, una pozione sputafuoco con 4 dosi (pag.144 MDM).

Stanza 32 : 18 mp, 18 ma, 3 agate (10 mo), 2 coralli (100 mo).

Stanza 33 : un porta stuzzicadenti di cristallo su un mobile (200 mo), 7 mp, 11 mr.

Stanza 34 : 9 mr e 32 ma.

Jermaline (*) : Int 8-10 ; AL NM ; AC 7 ; MV 15 ; HD 1 ; hp 1d4 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1d2 o 1d4 ; SA speciale ; SD speciale ; MR - ; SZ Mi ; ML 12 ; XP 15 ; Tes - ; (pag. 168 MM).

36. Stanza dei funghi.

Dal soffitto di questa grotta sgocciola continuamente acqua. Questo ne fa la stanza più adatta per la coltivazione dei funghi, che qui sono presenti in gran quantità sulle pareti.

I funghi non sono buoni da mangiare pur essendo commestibili ; tra di essi si nasconde una fanghiglia olivastra.

Fanghiglia olivastra (1) : Int 0 ; AL NN ; AC 9 ; MV 0 ; HD 2+2 ; hp 2d8+2 ; THAC0 19 ; #AT 0 ; Dmg 0 ; SA speciale (vedi manuale) ; SD speciale ; MR - ; SZ P ; ML 10 ; XP 420 ; Tes - ; (pag. 229 MM).

38. Stanza del tesoro.

Questa caverna è completamente vuota.

Qui si sono radunati tutti i Jermalaine rimasti dopo gli attacchi per custodire il tesoro. Si sono appostati in alto nella grotta e lanciano una rete sui personaggi presenti nella stanza cercando di intrappolarli. I PG possono sfuggire alla rete riuscendo in un tiro sulla De con malus -4 (data la grande dimensione della rete che giunge ad occupare quasi tutta la caverna)  ; gli sfortunati che restano intrappolati impiegano 2 round per liberarsi utilizzando armi da taglio.

Jermaline (*) : Int 8-10 ; AL NM ; AC 7 ; MV 15 ; HD 1 ; hp 1d4 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1d2 o 1d4 ; SA speciale ; SD speciale ; MR - ; SZ Mi ; ML 12 ; XP 15 ; Tes - ; (pag. 168 MM).

Nella stanza sono celati 5 vani larghi circa 30 cm e profondi 1,5 m che contengono il tesoro dei Jermlaine. I PG hanno il 50% di possibilità di trovarli frugando nella stanza. Le buche contengono : 60 mo, alcuni sacchetti di velluto che contengono 2 agata (10 mo), 2 sardonice (50 mo), 4 coralli (100 mo), 3 spinelli verdi (500 mo) e uno zaffiro azzurro. In una scatola di legno incastrata in fondo ad un vano si trova un candeliere di cristallo (1200 mo). Un’altra scatola di legno contiene, accuratamente avvolte in panni morbidi, alcune pozioni : 1 pozione con 4 dosi per respirare sott’acqua (pag. 144 MDM), 1 velocità (pag. 145), 1 arrampicamento (pag. 141), 1 filtro di balbuzie (pag. 143) e un filtro di loquacità (pag. 143). Ci sono anche 2 pergamene : nella prima sono scritti gli incantesimi “fedele segugio” (pag. 169 MG) e “destriero spettrale” (pag. 148), nell’altra, invece, “abbandono” (pag. 155), “palla di fuoco a scoppio ritardato” (pag. 185), “mano spettrale” (pag. 144), “trappola di Leomund” (pag. 147), “alterare se stesso” (pag. 139), “rimpicciolire” (pag. 153) e “attirare mostri VII” (pag. 194).

38. Caverna sul mare.

La fogna sbocca in una grande grotta naturale dove è stato costruito un piccolo molo. Su di esso si vedono delle figure illuminate da alcune lanterne poste su di una barchetta ormeggiata vicino.

I personaggi sul molo sono 5 pirati, un Arcano con la sua scorta di due Giff e Merten in persona. I loschi tipi sono curvi su un sacco aperto e maneggiano qualcosa, nel frattempo i Giff fanno la guardia. L’arcano sta vendendo alcuni oggetti ai pirati, al simpatico gruppo si è poi unito Marten mentre si allontanava dal suo magazzino.

Pirati (5) : Int 7-9 ; AL *M ; AC 8-10 ; MV 9 ; HD 1 ; hp 1d6 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1d8 ; SA - ; SD - ; MR - ;  SZ M ; ML 9 ; XP 15 ; Tes 9 mo, 8 ma, 6 me, 1 lunaria (50 mo), 1 granato rosso fuoco (500 mo) e un’ematite (10 mo) ; (pag.. 344 MM).

Giff (2) : Int 7 ; AL LN ; AC 2 ; MV 6 ; HD 4 ; hp 4d8 ; THAC0 17 ; #AT 1 ; Dmg 1d6+7 ; SA testata (2d6 ferite) ; SD - ; MR 10 % ; SZ G ; ML 14 ; XP 420 ; Tes - ; (pag. 226 MM).

Arcano (1) : Int 17-18 ; AL LN ; AC 3 ; MV 12 ; HD 10 ; hp 10d8 ; THAC0 11 ; #AT 1 ; Dmg arma ; SA - ; SD invisibilità, porta dimensionale ; MR 40 % ; SZ G ; ML 15 ; XP 3000 ; Tes 12 mo, 30 mp, 1 topazio giallo (500 mo), 2 onice (50 mo), 1 azzurrite (10 mo), 1 statua in crisoprasio che raffigura un pescatore (500 mo), una coppa d’oro gemmata (600 mo), un vasetto di olio dell’impatto (pag. 153 MDM) e una verga della cancellazione con 11 cariche (pag. 151) ; (pag. 12 MM).Se costretto a fuggire l’Arcano lascia perdere il sacco con i due oggetti magici da scambiare.

Marten Cucci : vedi appendice C. 

· Il mercante disonesto, se viene spaventato, rivela subito tutto quello che sa, in particolare dice di essere estraneo alla vendita delle notizie al regno di Bruegel.

· Accusa invece l’ammiraglio Gibb, un tempo uomo retto ed onesto, ora pronto a vendere il suo paese per pochi soldi.

· Non conosce i motivi del tradimento, ma è sicuro che centri molto il nuovo mago consigliere del re Enfes, che probabilmente ha operato qualche sortilegio sull’ammiraglio.

· Il mago Gig che abita nel suo magazzino è stato mandato dal consigliere del Bruegel, per costringere il mercante a collaborare e contemporaneamente per sfruttare il suo commercio di schiavi e ottenere corpi per i suoi strani esperimenti.

· Il mago Gig è uno scagnozzo del mago di corte del regno rivale, adesso probabilmente è sfuggito utilizzando qualche incantesimo.

Capitolo IV
Il magazzino del pesce
22

