
La città perfetta


SULLE TRACCE DEL TRADITORE

I GIOCHI

Al campo degli Antichi i giochi sono ormai in pieno fermento. E’ quasi impossibile accedere alle tribune poste sul lato nord - est davanti all’arena in cui si affrontano i combattenti, e sembra palesemente difficile anche raggiungere le tribune diametralmente opposte che sovrastano gli scranni dei saggi. Le stesse strade che circondano la piazza sono notevolmente intasate ed è arduo procedere dovendo continuamente spingere a destra e a sinistra.

Secondo giorno di giochi

· Per gli incontri tra la folla vedi Appendice B.

· E’ possibile, pagando circa 70 mo ad un losco tipo all’ingresso, accedere alle tribune per vedere i giochi.

· Al banco dell’organizzazione si trova un personaggio poco intelligente che afferma che non è più possibile partecipare ai giochi dato che questi sono ormai iniziati.

· Informandovi meglio scoprite che, in realtà, la fase eliminatoria dei giochi è composta da una serie di diverse prove a punti, terminate le quali iniziano le gare ad eliminazione diretta nelle quali si fronteggiano i personaggi con i migliori punteggi.

· Per ogni gara superata viene consegnato un talloncino di uno strano materiale su cui viene inciso il nome del giocatore ed il punteggio effettuato. Il talloncino non è falsificabile (pena l’esclusione dai giochi).

· Si è già conclusa la prima grande gara per quanto riguarda la sezione “corpo” : si trattava di una gara di corsa sui tronchi.

· Per quanto riguarda la sezione “mente”, invece, è tuttora possibile accedere alle prove preliminari, anche se, ovviamente il tempo a disposizione per risolvere il quesito posto dagli organizzatori è decisamente poco. Gli aspiranti saggi dovranno, infatti, consegnare la soluzione entro la sera.

· Ad ognuno degli iscritti alla sezione “mente” è dato un semplice indovinello che dovranno risolvere in un tempo fissato (cinque minuti). Dopo questa fase preliminare, i PG saranno invitati a presentarsi il giorno seguente per la prova vera e propria.

· Nel frattempo si svolgono le prime fasi della competizione di tiro con l’arco. Identificandosi ad un tavolo presso l’arena dei combattimenti inizia la gara di tiro con l’arco. Devono tirare dieci frecce a un bersaglio posto alla distanza di 15 metri. Il bersaglio ha quattro diversi settori di CA -1, 1, 3, e 5 che valgono rispettivamente 10, 6, 3 e 1 punti. Il totale della prova viene segnato su un talloncino giallo.

· Gli altri partecipanti possiedono già un talloncino rosso con segnato il risultato della prova di corsa sui tronchi.

Indovinelli

Sono in realtà giochi di parole su base numerica dove ad ogni lettera è assegnato il valore corrispondente all’ordine dell’alfabeto anglosassone.

“La coesione di GUERRA ed AMORE produce (la SAGGEZZA, l ‘INCANTESIMO, il BENE, un CATACLISMA) ”.

“La PACE della NATURA è la CHIAVE (dell’ARCANO, della MENTE, della PREGHIERA, del DESTINO) ”.

“La MAGIA del RICORDO contrasta la RUNA (della LUCE, delle TENEBRE, dell’ENERGIA, del MALE) ”.

“Quando la MAGIA eguaglia il MALE, l’AMORE è pari (all’ARCANO, all’INTELLIGENZA, alla PREGHIERA, alla VENDETTA) ”.

Secondo incontro con Eriberto

Nel pomeriggio i PG vengono ancora presi di mira dal ladro più scherzoso della città. Utilizzando il cappello del camuffamento, Eriberto prende le sembianze di uno dei PG (l’unica differenza è il cappello colorato in testa) e li raggiunge correndo dopo aver rubato il sacco con gli averi del mezzorco Igor. Approfittando della confusione lascia il sacco davanti ai piedi del PG di cui ha preso le sembianze e, se riesce, gli infila anche il pezzo più pregiato (un unicorno d’avorio, il simbolo del clan del mezzorco) direttamente nello zaino. Ovviamente è inseguito dallo stesso Igor, da 5 suoi amici e da una pattuglia di guardie.

Igor il Mezzorco  (1)  : vedi Appendice C.

Mezzorchi (5) : Int 3-14; AL CM ; AC 5 ; MV 12 ; HD 2+6 ; hp 2d8+6 ; THAC0 17 ; #AT 1 ; Dmg 2d8 ; SA - ; SD - ; MR - ;  SZ G ; ML 12 ; XP 270 ; Tes 150 ma, 35 mo, 30 me ;(pag.. 344 MM).

Soldati (6) : 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).

I soldati cercheranno di impedire uno scontro armato e di ristabilire l’ordine. Igor cerca di recuperare soprattutto il suo simbolo e chiede di aprire lo zaino al PG scelto dal ladro. Come soluzione al problema, Igor propone una bella scazzottata tra lui e il PG scelto, oppure da fare tutti insieme.

Terzo giorno di giochi

Nel caso i PG trovassero il tempo per parteciparvi, i giochi continuano con la terza fase eliminatoria della sezione corpo e con un’altra prova per gli intellettuali.

La prova per i militari è un percorso a cavallo con ostacoli. I PG devono fare un ovale di 400 m cavalcando a pelo (è necessario superare una prova di abilità “cavalcare creature terrestri”, oppure, nel caso i PG non l’abbiano, un tiro sulla De ogni 100 m). Sul percorso sono situati 4 ostacoli ogni 50 m dopo i primi 100 m. Per ognuno di essi bisogna superare una prova di carisma per guidare il cavallo, altrimenti si abbatte l’ostacolo e bisogna tirare sulla De per rimanere sul dorso dell’animale. In entrambi i casi i PG che hanno l’abilità cavalcare hanno un bonus +2. Al termine del percorso i cavalieri devono centrare con una lancia una serie di 6 anelli posti sul bordo del percorso. Ognuno di essi ha Ca 5 e vale 20 punti. L’abbattimento degli ostacoli provoca una penalità sempre di 20 punti.

Gli intellettuali che hanno risolto l’indovinello, invece, devono partecipare ad una gara di pronuncia di incantesimi. I giocatori dovranno pronunciare le seguenti frasi : “PARMALICCHIA STROCALPINA DEFRINCATOSA” oppure “TIROMPACCHIOMELA CANGIANTIS SITTROUPARINA”, o altre cose del genere. Il superamento della prova è determinato, oltre che dall’esatta pronuncia, anche dal superamento di una prova di In e Sa. Per ogni punto che manca al superamento di ognuna delle due prove si sottrae un 10% alla percentuale di riuscita della prova. L’incantesimo pronunciato al 100% provoca l’apparizione di una sfera di fuoco in cui si legge la scritta : “HAI VINTO”. Minori percentuali di riuscita producono una scritta sbiadita e, sotto al 50%, si ottiene una palla di gas puzzolenti che infestano la zona, polverine pruriginose, etc.

Quarto giorno di giochi

Inizia la fase ad eliminazione diretta per i partecipanti alla sezione corpo. Si tratta di combattere con armi opportunamente costruite per non ferire gravemente l’avversario (ferite permanenti 25 %). Ogni PG giunto alla fase finale deve combattere con un avversario sorteggiato tra i 32 finalisti con il migliore punteggio nelle prove precedenti. Il combattimento si svolge su una barca posta in una grande vasca appositamente costruita nella piazza degli Antichi. Per affondare il colpo è necessario superare una prova di De (con bonus +2 se il PG ha l’abilità “marineria” e +1 con “navigazione”), in caso di colpo mancato è necessario un tiro sulla Co per evitare di cadere dalla barca ed essere sconfitti. Gli avversari sono dei guerrieri (16 di 3° livello, 8 di 4°, 4 di 5°), oppure dei mezzorchi (4 tra cui Igor, appendice C), e un gigante delle colline. I PG sostituiscono nel tabellone i personaggi meno forti. 

Guerrieri (*) : le caratteristiche si determinano tirando 10 + 1d8, inoltre il 30 % di essi ha l’abilità marineria.

Igor il Mezzorco  (1)  : vedi Appendice C.

Mezzorchi (3) : Int 3-14; AL CM ; AC 5 ; MV 12 ; HD 2+6 ; hp 2d8+6 ; THAC0 17 ; #AT 1 ; Dmg 2d8 ; SA - ; SD - ; MR - ;  SZ G ; ML 12 ; XP 270 ; Tes 150 ma, 35 mo, 30 me ;(pag.. 264 MM).

Gli intellettuali che hanno superato le prove possono prepararsi per le gare d’intelligenza che si svolgeranno nell’ultima giornata. Il tipo di tenzone è quest’anno particolarmente innovativo : i candidati, infatti, dovranno rispondere a domande di cultura generale e sulla mitologia della città Per assicurarsi il diritto alla risposta dovranno premere un bottone posto nelle cabine di materiale trasparente con le quali saranno isolati dalle possibili interferenze del pubblico.

IL RITROVO DEL CAVALLUCCIO MARINO

Dall’esterno sembra solo una baracca come tante ce ne sono nel porto. Avvicinandosi si nota però un’insegna sbiadita dal tempo e dal mare che reca scritto il nome del locale. Su quella che sembra la facciata si vedono due finestre (di notte illuminate) e una porta chiusa. Ai lati della porta vi sono due grossi uomini che si appoggiano a delle mazze chiodate dall’aspetto poco rassicurante. Si sente un notevole chiasso proveniente dall’interno e ogni tanto anche il fragore d'oggetti che si rompono.

· I buttafuori all’ingresso non permettono ai semiumani di entrare affermando che queste creature portano sfortuna ai marinai.

· Se non accettate questa regola con buona pace, intervengono, sentendo la discussione, altri numerosi marinai dall’interno del locale e cercano di sopraffare numericamente gli avversari.

· Nel caso la battaglia divenisse cruenta, interverrebbe anche una pattuglia di soldati di passaggio per sedare la rissa.

PE (50)

Nel caso accettino le regole d’ingresso nella locanda, i giocatori ricevono un piccolo premio.

All’interno la locanda si presenta ancor più scialba di come l’avreste immaginata : ci sono alcune sedie più o meno rotte e un gran numero di botti vuote a far da tavoli e sgabelli. Al centro si trova una specie di bancone dal quale sono servite bevande in grossi vasi di terracotta, e piatti di legno contenenti una strana poltiglia marrone fumante. Il locale puzza abbondantemente di pesce ed è pieno delle grida e dei canti dei numerosi marinai per lo più ubriachi.

· L’oste vende birra forte e merluzzo in umido ; ogni altra richiesta suscita le sue risate.

· L’oste finge di non sapere nulla dei traffici sporchi che si organizzano nel suo locale, non conosce nessuno che trasgredisce le leggi.

· Nel locale ci sono alcuni uomini che giocano d’azzardo (con l’abilità gioco e CA 14), e un grosso omone (FO 17) dalla faccia da ebete che sfida le persone a braccio di ferro.

· Le donne sono fatte oggetto di pesanti attenzioni fino a che nessuna di loro reagisce con forza per farsi rispettare.

· Ci sono alcune persone che potrebbero indirizzare i giocatori nella loro indagine : lo Storpio, Erpino il mercante e due soldati delle ronde notturne. I personaggi possono scegliere di parlare o con le guardie oppure con i normali avventori, non riescono in nessun caso a guadagnare la fiducia di entrambe le categorie.

PE (100)

I giocatori possono parlare con i vari informatori in diversi modi. Se il loro approccio è diretto ricavano ben poche informazioni, se, al contrario utilizzano uno stratagemma potranno avere tutte le notizie di cui hanno bisogno. Potrebbero ad esempio partecipare alla gara di braccio di ferro, oppure fingersi contrabbandieri in cerca di soci in affari.

Lo Storpio

E’ chiamato così perché le dita della sua mano destra sono perennemente contratte in una posizione innaturale. Questa malformazione non è naturale, ma è stata causata da una lesione ai tendini della mano provocata da un colpo di spada di un soldato, che lo aveva catturato in una delle sue innumerevoli avventure di contrabbandiere.

· Lo storpio non ama parlare con gli sconosciuti ed è necessario almeno offrirgli un bicchiere di birra forte.

· Difficilmente la flotta dello Spaten è ormeggiata nel porto di Narghil, date le sue ridotte dimensioni e il costante pericolo di essere attaccati senza possibilità di manovra.

· Recentemente ha lavorato per un ricco mercante di pesce. Tuttavia afferma che non ha svolto alcun'attività particolarmente strana, solo semplice contrabbando. Insistendo si ottiene solo un’occhiata torva e il rifiuto a parlare ancora.

· Se qualcuno dovesse passare informazioni sui movimenti navali dell’esercito dello Spaten, potrebbe utilizzare una qualsiasi delle tratte commerciali regolari tra i due stati.

· Egli ha fatto da corriere tra il mercante e lo stato del Bruegel per trasportare alcuni schiavi e soprattutto un carico molto particolare. Questo carico era composto da alcune casse molto puzzolenti, che sembravano contenere dei cadaveri, ma erano troppo piccole ; queste cose erano accompagnate da un uomo molto riservato e schivo. Lo storpio non conosce quest'uomo, ma è certo di non averlo mai visto nella zona. Egli insiste inoltre ad assicurare che non sembrava neanche umano, ma certe volte questi loschi tipi esagerano un po’.

· Pagando è possibile anche sapere il nome del mercante : Marten Cucci (Appendice C). Egli abita nel suo magazzino situato proprio al limite dalla zona ovest del porto.

Erpino il mercante

Si tratta di un grasso uomo peloso, piuttosto tarchiato e completamente calvo. Ride in continuazione e anche all’inizio della serata è già palesemente ubriaco.

· Parla con facilità e dice spesso molte fanfaronate, quindi è difficile distinguere la verità dalle esagerazioni.

· Ha accumulato tantissime ricchezze, ma una sciagurata moglie gli ha sottratto tutto quello che aveva, abbandonandolo mentre era lontano in mare (Vero).

· In seguito ha vissuto come mercenario presso la corte di un re dei nani, riuscendo ad avere come ricompensa delle gemme favolose che custodisce in un luogo segreto (Falso).

· Conosce tutti i mercanti della città, dato che ha trafficato con ogni tipo di merce (V), inoltre conosce perfettamente il re Molson III dato che una volta gli ha salvato la vita durante un viaggio in barca (F).

· Il mercante più spregevole della città è Marten Cucci, commerciante di schiavi che nasconde i suoi veri traffici dietro un semplice magazzino di pesce (V).

· Vi sono molti personaggi ambigui tra i nobili della città, che si trovano in un periodo di decadenza causato dal crescente potere dei mercanti (V), tra questi sicuramente molti tramano per rovesciare il re (F).

· Sicuramente i locali raffinati della biblioteca sono il centro di questo crescente disagio (F).

· Numerosi complotti sono stati orditi dai saggi che abitano la biblioteca e mal tollerano il poco peso assunto dalla cultura e dall’arte in un paese dominato dal commercio e dall'ignoranza di un sovrano bigotto.

I soldati della ronda

Sono due ragazzi ben piantati, dai lineamenti ben marcati e dall’occhio vigile ma non troppo intelligente. Sono armati e portano la classica giubba di cuoio della guarnigione cittadina.

· Si chiamano Erdin e Marloc.

· Non parlano con i PG se questi si sono fermati a lungo a discutere con i due personaggi prima descritti.

· Il loro compito è controllare che non succeda niente di strano nella zona del porto, di giorno e di notte. Sono abituati a trattare con i contrabbandieri ma dicono di non essere mai stati corrotti.

· Odiano gli spioni e affermano che sicuramente non c’è nessuno tra le guardie che possa aver tradito il proprio lavoro.

· E’ difficile credere che possa aver tradito qualcuno della marina, più facilmente si tratta di qualche mercante che spera di aumentare i propri traffici. Le informazioni potrebbero essere state fornite da un qualunque marinaio bisognoso di soldi, magari per colpa del gioco d’azzardo.

· Ultimamente hanno notato un certo incremento di viaggi notturni. Certo chi circola nel porto di notte, spesso ha qualcosa da nascondere, ma le guardie non hanno notato niente di diverso dai soliti contrabbandi che, di solito, sono ignorati.

· Difficilmente il contatto per il passaggio d'informazioni può avvenire in un locale pubblico ; è possibile, invece, che questo accada nell’oscurità di qualche magazzino del porto.

· Vi consigliano di provare voi stessi a trascorrere una notte al porto se proprio avete dei sospetti, tuttavia le due guardie non possono esservi di nessun aiuto nella ricerca.

· Non conoscono i nobili anche se sono sicuri della loro decadenza e del crescente peso dei mercanti e del clero nella società.

LA BIBLIOTECA

Fa parte delle costruzioni più recenti volute per accrescere il prestigio culturale della città. Tuttavia mantiene solamente un valore fondamentale per i saggi dalla città che la hanno eletta a loro fissa dimora. Si tratta di un edificio circolare chiuso a S dal teatro, ormai poco utilizzato. All’interno della biblioteca un'enorme sala di lettura e un gran numero di testi, per lo più storici.

E’ possibile anche effettuare una ricerca di particolari volumi ; tuttavia, data la gran quantità di testi presenti, è necessario perdere almeno una giornata per ogni ricerca. Tempi inferiori producono risultati peggiori in modo proporzionale (es. 1 giornata = 10 ore = probabilità 100%, 3 ore = probabilità 30%). Il risultato della ricerca si determina tirando 1d100 : 1-6 libro magico (con 1 incantesimo di I e uno di II), 7-10 pergamena con incantesimo di II, 11-15 pergamena con incantesimo di I, 16-40 “Calendario della città” (appendice D), 41-75 “Visita turistica a Narghil” (appendice A), 76-82 pergamena con incantesimo clericale di II livello, 83-90 pergamena con incantesimo clericale di I livello, 91-96 pergamena con incantesimo clericale di III livello, 97-99 pergamena con rune esplosive (vedi magia omonima pag.153), 00 a scelta del DM (o un oggetto magico a caso).

Nella sala lettura vi sono molte persone che, silenziosamente, consultano vecchi e polverosi volumi e alcuni ragazzi che probabilmente preparano le ricerche scolastiche. Un gran cartello ammonisce che è severamente proibito parlare.

Non si riesce a colloquiare con nessuno di quelli che stanno consultando i libri, che non vogliono essere disturbati, né con i ragazzi che hanno ben poco da dire.

Per parlare è necessario uscire dalla sala di lettura ed andare dove sono custoditi i volumi, dove è possibile parlare, se pur a bassa voce. Qui troviamo alcuni personaggi che potrebbero fornire informazioni utili : il custode della biblioteca, il nobile Arturo Dacio Falino Decimo e il venerabile Bo.

Il custode

E’ un gran chiacchierone, probabilmente perché è costretto a vivere in un ambiente sempre silenzioso.

· Conosce gli intrighi di palazzo soprattutto dalla parte dei nobili e dei saggi che vengono spesso qui in biblioteca, anche se per la modesta intelligenza e le sue origini popolari non fa parte di questi piani.

· Afferma che le discussioni non sono mai orali, ma sono effettuate tramite bigliettini che sono infilati nei libri e poi passati tra gli amici.

· Il malcontento è causato dalla costante crescita del potere dei mercanti a scapito della nobiltà che vorrebbe riuscire ad avere più controllo sul sovrano. I saggi sostengono i nobili perché sperano che poi essi inizino una fase di mecenatismo e facciano rifiorire la cultura nella città.

· La nobiltà però non sarebbe mai in grado di rovesciare direttamente il sovrano che rimane in ogni caso uno di loro e che discende dalla famiglia che ha riunificato il regno.

· Certamente essi non si alleerebbero con il regno di Bruegel, con il quale spesso in passato hanno dovuto combattere.

Arturo Dacio Falino Decimo

Vestito elegantemente, si aggira tranquillo tra gli scaffali tenendo sotto braccio alcuni vecchi volumi preziosamente rilegati.
· Esige che il suo nome sia pronunciato per intero, dato che egli è imparentato direttamente con il sovrano e la sua famiglia è tra le più antiche del regno.

· I suoi interessi principali sono l’araldica e la storia antica. Cita continuamente vecchie storie che, tra l’altro risultano poco attendibili per la sua scarsa memoria. Probabilmente buona parte della sua memoria è occupata dal lungo nobiliare nome e resta ben poco spazio per il resto.

· E’ convinto che la nobiltà possa riconquistare il potere e mettere da parte i mercanti.

· La strada per riottenere i diritti perduti passa attraverso i legami familiari e il dialogo : “Presto il nostro caro Molson III riscoprirà il valore dei suoi vecchi amici e consiglieri, dato che egli è pur sempre uno di noi.”.

· Disprezza il regno di Bruegel e tutti i suoi abitanti dato che buona parte delle morti dei nobili sono da addebitare alle guerre con i rivali di sempre.

· Al solo sentire la parola “traditore” ha un sussulto. Certo nessun nobile non potrà mai fare una cosa del genere.

Il venerabile Bo

Fa quasi parte dell’arredamento della biblioteca, sia per l’età sia per la cultura. Tutti lo chiamano Bo perché una volta gli fu chiesto il nome mentre era concentrato nella lettura ed egli rispose appunto “Bo”.

· Ha dedicato tutta la sua vita alla cultura e soffre tremendamente per la politica troppo pragmatica del sovrano attuale, ricorda piacevolmente i tempi in cui la gente andava a teatro e la biblioteca era sempre affollata.

· I mercanti non capiscono l’importanza della cultura a causa della loro ignoranza. Anche le nuove generazioni sono cresciute ormai adorando solo il denaro e il divertimento.

· I giochi della città rappresentano il culmine di questa mentalità : in loro prevale solo il divertimento ; anche la parte un tempo dedicata alla mente è svilita in ridicole banalità.

· In realtà disprezza anche un po’ i nobili, che non hanno saputo educare i figli. Tuttavia ritiene che siano preziosi alleati e sicuramente meglio dei mercanti.

· Il modo migliore per riuscire a contare di più è quello di intervenire sul numero dei consiglieri. Una vecchia legge impedisce al sovrano di far partecipare alle sedute del consiglio più di 5 elementi non scelti tra la nobiltà. Il problema è come far rispettare questa vetusta delibera al sovrano che è anche il magistrato supremo.

· Ritiene che nessun nobile sia in grado di tradire.

· I rampolli della nobiltà sono tutti degli invertebrati incapaci di qualsiasi azione politica, tanto più che essi dipendono completamente dai mercanti che forniscono loro stupendi e preziosi “giocattoli”.

A CASA DI MARTEN

LA DESCRIZIONE DEL MAGAZZINO è AL CAPITOLO “IL MAGAZZINO DEL PESCE”

Marten Cucci abita al piano superiore del suo grande magazzino per il pesce.

In questo magazzino è contenuta la chiave del problema, tuttavia sarà molto difficile entrarvi, dato che di giorno il deposito è continuamente occupato dal personale addetto ai lavori. I PG dovranno scoprire i legami tra il corrotto mercante e l’ammiraglio Gibb, vero autore del tradimento. I documenti di questo legame dovranno essere portati direttamente al sovrano Molson III, possibilmente con il mercante vivo.

AL COSPETTO DEL RE (II)

All’ingresso della fortezza v'imbattete nei soldati di guardia.

Una guardia è stata avvisata del possibile arrivo dei PG e, dopo aver chiamato un'adeguata scorta, li conduce alla presenza del Re, nella medesima sala in cui era avvenuto il precedente incontro (una grande sala circolare attorniata da numerose colonne, vicino alle quali si trovano dei soldati).

· L’arresto, o l’uccisione, di Marten Cucci lo rallegra. Da tempo le guardie sapevano dei suoi loschi traffici, ma nessuno non era mai riuscito ad incastrarlo.

· Il re appare molto scettico riguardo al coinvolgimento dell’ammiraglio Gibb, uomo di provata fiducia. Molson III è più incline a non credere al tradimento di quest’ultimo.

· E’ quasi impossibile far arrestare direttamente l’ammiraglio incriminato, che gode della fama d'eroe ed è seguito da un numero consistente di soldati a lui fedelissimi. La sua cattura potrebbe far insorgere la marina, con notevole vantaggio per lo stesso regno di Bruegel. Il tentativo di incolpare Gibb potrebbe costituire un’intelligente manovra del consigliere del Bruegel. E’ preferibile raccogliere nuove prove dirette del tradimento dell’ammiraglio.

· La nave di Gibb rimane giungerà questa sera al porto, ma vi rimarrà solo per una notte, dato che la marina è impegnata in continue azioni diversive. Sarà necessario agire velocemente.

· Probabilmente se l’ammiraglio ha tradito sarà assistito da qualche potente essere dell’esercito del Bruegel, perciò dovrete stare molto attenti.

PE

La prima parte della missione è conclusa : una parte del premio finale può già essere data ai PG nella forma di 500 punti esperienza.

LA DESCRIZIONE DELLA NAVE è AL CAPITOLO “IL GALEONE”

AL COSPETTO DEL RE (III)

All’ingresso della fortezza vi sono alcune guardie che vi aspettano. Senza bisogno di presentazioni vi conducono immediatamente nella sala del consiglio.

Il re accoglie i PG con evidente sollievo, conscio delle difficoltà cui essi sono andati incontro.

· Molson III ascolta con vivo interesse la narrazione dell’accaduto, poi, con evidente disgusto, da un violento calcio al cadavere del replicante che ha sostituito Gibb. Quindi dice ad un consigliere di preparare funerali di stato per il defunto ammiraglio.

· Esamina le carte del tradimento e, meditabondo, annuncia ritorsioni contro il regno del Bruegel.

· Passa poi a ringraziarvi per il vostro operato e dice ai PG che sarà fatta una grande festa in loro onore nei giorni seguenti.

· L’intera città vi è riconoscente per il vostro gesto e il consiglio sta preparando una ricompensa adatta al vostro sforzo.

· Nel frattempo Molson III ha firmato un foglio di pergamena, si tratta dell’editto con cui i PG possono girare liberamente in tutto il regno e ricevere accoglienza nelle fortificazioni dell’esercito sparse in tutto lo Spaten.

· I PG vengono accolti nelle migliori stanze della fortezza dove potranno curarsi e rifocillarsi assistiti dai migliori curatori del regno. E’ questo il tempo gusto per usufruire dei vantaggi concessi dal passaggio di livello, limitatamente al tempo a disposizione.

PE

Ogni giocatore riceve 500 punti esperienza come premio di fine avventura.

Capitolo III
Sulle tracce del traditore
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