
La città perfetta


IL GALEONE

Il galeone dell’ammiraglio è ormeggiato all’estremità N-O del porto di Narghil. Si tratta di una grossa nave da guerra lunga circa 50 m e alta più di sei metri sopra la linea di galleggiamento. Sui suoi tre alberi svettano le insegne arancione e blu della marina e della bandiera dello Spaten. Sul ponte di coperta non si vede alcun movimento ad eccezione del lento ondeggiare delle lanterne di segnalazione che seguono il continuo beccheggio della nave ancorata nel porto. Dalla fiancata della nave sporge in una scaletta che termina sul pontile dove si vedono chiaramente due marinai che montano la guardia.

Pirati (2) : 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 - ; (pag.. 344 MM).

Le guardie non fanno passare nessuno e possono essere corrotte solo da una grossa cifra (almeno 100 mo), se attaccate una di loro cercherà di tenere occupati i PG mentre l’altra fugge a cercare aiuto lungo la piccola scaletta. Giunta in cima cercherà di staccare la scaletta.

***

Scopo della missione è catturare l’ammiraglio Gibb, che in realtà è stato sostituito da un replicante, e trovare gli incartamenti che ne provano la colpevolezza. Il ricercato è in compagnia del suo II e III ufficiale (rispettivamente un Gith e un ibrido costruito con pezzi di elefante), e di un altro ibrido scimmiesco. Essi si trovano nella camera dell’ammiraglio (33) o nella stanza del tesoro (9), in ogni caso l’ultima delle due visitate dai PG. Il replicante ha con sé i documenti che lo incriminano (lettere inviategli dal I ministro del Bruegel e piani di navigazione della flotta pronti per essere inviati) e cercherà di distruggerli.

Replicante (1) : Int 11-12 ; AL NN ; AC 5 ; MV 9 ; HD 4 ; hp 4d8 ; THAC0 17 ; #AT 1 ; Dmg 1d12 ; SA sorpresa ; SD - ; MR immune magie che addormentano o charmano ;  SZ M ; ML 13 ; XP 420 ; Tes - ; (pag.. 289 MM).

Magie : ESP.

Gith (1) : Int 10 ; AL CM ; AC 8 ; MV 10 ; HD 6 ; hp 6d8 ; THAC0 17 ; #AT 1-2 ; Dmg 1d8 ; SA balzo ; SD - ; MR - ;  SZ M ; ML 12 ; XP 175 ; Tes 10 mo ; (pag.. 144 MM).

Ibridi (2): Int 5-7 ; AL NM ; AC 7 ; MV 9 ; HD 3 ; hp 3d8 ; THAC0 17 ; #AT 1 ; Dmg 1d6+1 (colpi di proboscide e clava) ; SA speciale ; SD rigenerazione ; MR - ; SZ M ; ML 5-7 ; XP 175 ; Tes 2 ma, 9 me ;(pag. 178 MM).

Sulla nave girano due ronde notturne composte da una coppia di pirati e un Gith. I Pg hanno il 30% di possibilità di incontrarne una per ogni turno, questa probabilità sale al 50% quando compiono qualche operazione rumorosa.

Gith (1) : Int 10 ; AL CM ; AC 8 ; MV 10 ; HD 6 ; hp 6d8 ; THAC0 17 ; #AT 1-2 ; Dmg 1d8 ; SA balzo ; SD - ; MR - ;  SZ M ; ML 12 ; XP 175 ; Tes 9 mo, 2me ; (pag.. 144 MM).

Pirati (2) : Int 7-9 ; AL *M ; AC 8-10 ; MV 9 ; HD 1 ; hp 1d6 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg arma ; SA - ; SD - ; MR - ;  SZ M ; ML 9 ; XP 15 ; Tes 14 mr ; (pag.. 344 MM).

Ponte di coperta.

E’ il ponte principale della nave, di giorno continuamente trafficato e ora assolutamente tranquillo. Se non fosse per le guardie appena incontrate la nave potrebbe sembrare disabitata. Da qui si aprono 2 porte verso il castello di poppa e sono visibili la scaletta che conduce al castello di prua e l’apertura che conduce ai piani inferiori.

Messi in allerta dal vociare, o dal combattere, delle guardie 2 pirati iniziano a scagliare dardi di balestra dalla coffa dell’albero maestro. E’ impossibile per i PG riuscire a prendere la mira al buio, mentre a loro volta sono resi visibili dalle lanterne disposte sul ponte. L’unico modo di neutralizzare l’attacco è quello di salire sull’albero (alto 15 m dal ponte alla coffa, ogni 3 m prova di D con bonus +3 se si sale senza armatura) e attaccare direttamente i pirati. Una volta giunti in prossimità dei pirati è necessario superare una prova di destrezza prima di effettuare il tiro per colpire, dato che l’unica posizione stabile è quella sulla coffa, ma è completamente occupata dai 2 pirati.

Pirati (2) : Int 7-9 ; AL *M ; AC 8-10 ; MV 9 ; HD 1 ; hp 1d6 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg arma ; SA - ; SD - ; MR - ;  SZ M ; ML 9 ; XP 15 ; Tes - ; (pag.. 344 MM).

Tornando sul ponte per uscire i PG avranno il 60 % di possibilità di incontrare 8 marinai completamente ubriachi di rientro sulla nave dopo la visita al bar. Questi ultimi hanno quindi una forte penalità sul tiro per colpire (-4).

Pirati (*) : 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 41 mr ; (pag.. 344 MM).

Ponte posteriore.

Su di esso si trovano l’albero di mezzana, il fumaiolo del camino della cucina, una scaletta che conduce alla sommità del castello di poppa e, ovviamente, una scala che conduce alle stanze del livello dal ponte di coperta. Alcune lanterne sono disposte sulle ringhiere e illuminano abbastanza bene la superficie deserta di questo ponte.

Guardando con attenzione si può scorgere una piccola porta rinforzata proprio sotto la scaletta per il ponte di poppa.

Castello di prua.

E’ il posto più panoramico di tutta la nave, qui ci si può rinfrescare con gli spruzzi del mare, ma adesso con la nave ancorata nel porto c’è ben poco di romantico in questo posto.

Ponte di poppa.

E’ il ponte più alto della nave. Oltre allo splendido panorama del porto, mirabilmente costruito dal genio dei nani, si vede una botola di ferro costruita proprio al centro del tavolato di legno.

1. 2. Deposito acqua.

Ci sono numerose grosse giare incastrate l’una con l’altra e separate da alcuni strati di paglia. Tutti i contenitori sono chiusi da un coperchio di legno.

La maggior parte di essi è piena nonostante la nave sia appena tornata da un viaggio.

3. Magazzino granaglie.

Vi sono numerosi sacchi di juta accatastati su cui si leggono alcune scritte in linguaggio comune : “farina, grano, sesamo ...”.

Scostando i sacchi appaiono due topolini intenti a mangiare che dopo un attimo di smarrimento fuggono nell’oscurità.

4. Deposito alimentari.

Numerosi sacchi e casse di legno. Le scritte visibili nella semioscurità su alcuni i essi indicano la presenza di fagioli, fave, piselli, lenticchie, gallette e altri cibi essiccati.

Tra le casse disposte disordinatamente sono nascosti 2 pirati, che attendono i PG cercando di sorprenderli.

Pirati (2) : 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 - ; (pag.. 344 MM).

5. 6. Stiva principale.

Qui si trova il vero carico della nave. Si vedono casse di tè e sacchi i caffè, stoffe variopinte impilate una sopra l’altra e arrotolate, numerose giare di piccole e medie dimensioni e vasi di buona fattura.

Le stoffe sono abbastanza pregiate, ma molto pesanti ; le giare di medie dimensioni contengono oli e unguenti molto profumati o puzzolenti, mentre quelle più piccole hanno al loro interno delle spezie (70% pepe che irrita le mucose per 1d4 round se non si supera il TS contro veleno).

7. Parte centrale della stiva.

E’ quasi vuota, ma dai segni lasciati sulle assi le legno del pavimento s'intuisce che spesso la sala è utilizzata per contenere le merci pesanti. Su alcuni scaffali vi sono vasi e grosse sculture ornamentali di pietra.

8. Deposito equipaggiamenti.

In questa stanza regna l’ordine. Vi sono casse ben accatastate, corde arrotolate e stoffa, probabilmente simile a quella delle vele, piegata accuratamente. Ad O si trova un tavolo con quattro sedie, posto davanti ad una porta di metallo accanto alla quale è visibile una rastrelliera piena d'armi.

Quattro Gith giocavano a carte e sembrano molto irritati per l’interruzione.

Nelle casse si possono trovare ganci, chiodi, pece ...

Gith (4) : Int 10 ; AL CM ; AC 8 ; MV 10 ; HD 3 ; hp 3d8 ; THAC0 17 ; #AT 1-2 ; Dmg 1d8 ; SA balzo ; SD - ; MR - ;  SZ M ; ML 12 ; XP 175 ; Tes18 mo ; (pag.. 144 MM).

9. Camera del tesoro.

Protetta da un grossa, ma vecchia, serratura e da una porta più pesante che robusta, questa stanza del tesoro fu probabilmente realizzata più per scoraggiare i marinai della stessa nave che per resistere all’attacco di esperti avventurieri. Nonostante ciò, al suo interno è contenuto buona parte del bottino dei pirati.

Vi si trova il grosso del tesoro dei Gith (ad eccezione delle monete) e l’80% del denaro contante dei pirati. In particolare ci sono : 664 mr, 192 mo, 288 me, un sacchetto con gemme (2x10 mo, 2x50 mo, 1x100 mo, 3x500 mo), una coppa Ag e smalti (100 mo), un bracciale Au con opale nero (1440 mo), una tabacchiera Au (500 mo), un bracciale Au con un’olivina (800 mo) e un piccolo scrigno protetto da una trappola con ago velenoso (TS contro veleno oppure 1d10 danni) contenente  altre gemme (7x10 mo, 3x50 mo, 3x100 mo, 1x500 mo).

Qui si può incontrare l’ammiraglio Gibb, se si è già visitata la stanza 33.

10. Latrine.

Un odore molto penetrante si sente già in vicinanza della porta. All’interno, appoggiate alla parete, vi sono due lunghe casse di legno con fori circolari. Con un po’ d’ingegno si può conoscerne il contenuto anche senza guardare dentro. Dal pavimento molto scivoloso si capisce anche che è molto difficile prendere la mira con il continuo beccheggio e rollio della nave.

11. 12. Armeria.

La porta rinforzata di questa stanza custodisce l’armeria della nave. Vi si trovano per lo più spade, spadoni, asce e mazze di varie fatture, nonché alcune balestre e numerose frecce pesanti per quest’arma. Non ci sono invece armature, né scudi.

Nella stanza 12 sono presenti 3 pirati intenti a provare delle spade e un quarto che sta caricando una balestra.

Pirati (4) : 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 - ; (pag.. 344 MM).

13./17. Camerata.

Questa stanza è priva di porte. Al suo interno vi sono 7 letti a castello per un totale di 14 miseri giacigli. L’odore umano qui è molto forte e fa capire che i marinai non hanno molto tempo per lavarsi. Sparsi tra i letti si vedono i vestiti dei marinai, piuttosto laceri, tra i quali si aggirano alcuni impauriti topi.

La stanza 13 è deserta, nelle altre invece sono presenti molti pirati che dormono in modo piuttosto pesante. Sono ovviamente disarmati e alcuni di loro sono anche ubriachi (50%), hanno quindi una forte penalità sul tiro per colpire (-4) e impiegano un tempo doppio per svegliarsi e armarsi. Stanza 14 : 6 pirati ; Stanza 15 : 4 pirati ; Stanza 16 : 7 pirati ; Stanza 17 : 3 pirati .

Pirati (*) : 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 48 mo, 72 me, 141 mr ; (pag.. 344 MM).

18. Stanza del mago.

Questa stanza è completamente rivestita di velluto viola. Certo il suo abitante non ha buon usto nello scegliere la tappezzeria e probabilmente è anche un po’ vanitoso a giudicare dal grosso specchio ovale posto nell’angolo N. L’illuminazione della stanza è data da una sola grossa lanterna, dato che anche gli oblò sono ricoperti dall’orribile tappezzeria viola. Un grosso letto a baldacchino è posto al centro della stanza e sul lato S si trova un armadio di legno pregiato entro il quale è ricavata una nicchia per una scrivania. Su di essa si trovano un calamaio ed alcuni fogli di pergamena nuovi.

Negli armadi vi sono molti paramenti cerimoniali dai colori funerei e un paio di curiose babbucce di pelle nera con la punta all’insù. Nei cassetti della scrivania c’è una lettera sigillata e pronta per essere inviata. Questa lettera è di difficile lettura, se decifrata inizia così : “ Cara mamma, il viaggio è stato molto lungo e mi sento molto solo...”.

Sei ragni pelosi scrutano, la scena nascosti sopra il mobile scrivania. Tra il mobile e l’angolo della stanza è stesa una grande ragnatela che tuttavia non è visibile immediatamente a causa della fioca luce.

Ragni pelosi (6) : Int 5-7 ; AL NM ; AC 8 ; MV 12 ; HD 1-1 ; hp 1d8-1 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1 ; SA veleno ; SD - ; MR - ;  SZ Mi (15 cm) ; ML 10 ; XP 65 ; Tes - ; (pag.. 283 MM).

Veleno : chi viene colpito deve effettuare un TS contro veleno con bonus +2, altrimenti subisce una penalità al tiro per colpire e alla CA di -1.

19. Camera del I ufficiale.

Si tratta di una stanza molto spaziosa che sembrerebbe un magazzino di mobili preziosi se non fosse per il letto che è abitato da un energumeno mezzo svestito che tiene in mano una sferza. Appesa al muro una spada a due mani molto decorata, forse cerimoniale.

 Moraton il guerriero (1) : AL LM ; AC 8 ; MV 12 ; HD 3 ; hp 3d10+1 ; THAC0 17 ; #AT 1 ; Dmg arma+2 ; SZ M ; XP 120 ; Tes - ; F 18 ; D 16 ; C 14 ; I 10 ; S 8 ; Ca 12 ; (pag. 344 MM).

Frugando nella camera si trovano alcune monete d’oro (3) e di platino (7). La spada appesa al muro che il guerriero cercherà di usare in caso di necessità, non ha alcun valore particolare né potenzialità straordinarie.

20. Laboratorio del mago.

La stanza è protetta da 2 porte magiche che non possono essere scassinate. L’unico modo per aprirle è quello di sfondarle, tuttavia ogni tentativo provoca 1d3 ferite sotto forma di leggera scossa.

Anche questa stanza è completamente rivestita d'orribile tappezzeria viola. Rispetto alla precedente è però priva d'arredamento ad eccezione di un tavolaccio posto al centro sul quale sono disposti alambicchi e fiasche di vetro contenenti liquidi colorati. Su alcune mensole poste sul lato N si vedono numerosi vasetti con iscrizioni strane.

Nella stanza è presente un umano che cerca di attaccare a sorpresa.

Rattar il mago (1) : AL NC ; AC 10 ; MV 12 ; HD 6 ; hp 6d4 ; THAC0 19 ; #AT 1 ; Dmg 1d6 ; SZ M ; XP 650 ; Tes 3 mo, 7 ma; F 9 ; D 11 ; C 8 ; I 15 ; S 9 ; Ca 10 ; (pag. 344 MM).

Magie I : Tocco gelido (pag.138 MG), Unto (pag.139), Ingrandire (pag.134), Armatura (pag.131).

Magie II : Invisibilità (pag.142), Immagini illusorie (pag. 142).

Magie III : Velocità (pag.154), Forma spirituale (pag.150).

I vasi contengono polveri pruriginose che provocano soffocamento ed annebbiamento della vista (TS contro veleno). I liquidi sul tavolo sono invece 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).

Sul lato N, dietro la tappezzeria, si trova un passaggio segreto che conduce ad un piccolo vano che contiene il tesoro del mago. Il mago cercherà inoltre di intrappolarvi un guerriero utilizzando l’incantesimo Ingrandisci. I tesori contenuti sono : un vasetto d'unguento di Keoghtom (pag.181 MDM) sul cui coperchio è incastonata un’agata occhio di tigre (10 mo) e 3 pozioni curaferite parziali (1d8). Sono inoltre presenti numerose lettere scritte al mago dalla sua premurosa mamma.

21. Camera II ufficiale.

Si tratta di una stanza piccola ma elegante, con un letto disfatto e una scrivania i cui cassetti sono stati svuotati di fretta e furia. Due armadi sulla parete S aperti e completamente vuoti.

22. Armeria.

Vi sono numerose rastrelliere contenenti armi e proiettili d'ogni tipo, al centro della stanza si vede una scaletta che conduce in alto verso una botola rinforzata. Ai lati, altre due porte spalancate conducono in stanze da letto. 4 brutti tipi sorridenti vi aspettavano.

Gith (4) : Int 10 ; AL CM ; AC 8 ; MV 10 ; HD 3 ; hp 3d8 ; THAC0 17 ; #AT 1-2 ; Dmg 1d8 ; SA balzo ; SD - ; MR - ;  SZ M ; ML 12 ; XP 175 ; Tes 19 mo ; (pag.. 144 MM).

23. Camera III ufficiale.

Vi trovate in una piccola stanza elegante con due letti abbandonati di fretta. Uno dei due letti sembra diverso dal resto dell’arredamento ed è probabilmente stato aggiunto in seguito.

24. 25. Dispensa cibo.

Questi due piccoli vani contengono le scorte di cibi pregiati della nave. Entrambe le stanze hanno porte rinforzate e dotate di serratura. Disposte ordinatamente sugli scaffali numerosi contenitori di cibo salato ed essiccato, destinato per lo più alle tavole degli ufficiali di bordo. In particolare troviamo barili d'acciughe ed aringhe sotto sale (stanza 24), carne conservata nelle spezie e conserve prelibate (25).

Guardando tra gli scaffali si disturbano 4 ragni pelosi intenti a rubare del cibo.

Ragni pelosi (4) : Int 5-7 ; AL NM ; AC 8 ; MV 12 ; HD 1-1 ; hp 1d8-1 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1 ; SA veleno ; SD - ; MR - ;  SZ Mi (15 cm) ; ML 10 ; XP 65 ; Tes - ; (pag.. 283 MM). 

Veleno : chi viene colpito deve effettuare un TS contro veleno con bonus +2, altrimenti subisce una penalità al tiro per colpire e alla CA di -1.

26. Anticamera.

Questa stanza è vuota, anche se quasi completamente occupata dalla scala che conduce al ponte posteriore e dall’albero di mezzana.

27. Armadio bar.

L’intera superficie laterale della stanza è occupata da un’unica rastrelliera in cui sono accuratamente incastrate numerose bottiglie di vini e di liquori. Predomina l’odore del Gin, spesso aggiunto alla zuppa dei marinai per rasserenarli durante i lunghi viaggi.

28. Toilette.

E’ un piccolo bagno di servizio, pulito e profumato. Certo qui non vengono i marinai a fare i loro bisogni.

29./31. Cucina.

Il vano centrale di questa stanza è occupato da un grosso camino appoggiato sulla parete N, vi sono inoltre numerose pentolacce appese al soffitto e vari attrezzi da cucina. Nelle due stanze laterali sono invece accatastati i pentoloni sporchi, le ciotole di legno della ciurma (31) e le stoviglie un poco più raffinate degli ufficiali (29). Nella stanza 29 ci sono quattro marinai che lavano i piatti sotto la supervisione del cuoco che nel frattempo si gusta un furtivo spuntino.

Pirati (5) : Int 7-9 ; AL *M ; AC 8-10 ; MV 9 ; HD 1 ; hp 1d6 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg arma ; SA - ; SD - ; MR - ;  SZ M ; ML 9 ; XP 15 ; Tes - ; (pag.. 344 MM).

32. Camera da letto del capitano.

E’ una stanza ben arredata con addirittura delle tendine sulle grandi finestre quadrate poste sul lato E. Vi si trovano un letto, una piccola scrivania e un armadio.

Nella cassettiera della scrivania vi sono alcune pergamene, un sigillo della marina reale dello Spaten, ceralacca e alcuni timbri. E’ possibile trovare un doppiofondo in cui sono nascoste 3 pozioni (2 curaferite parziali + 1 scelta a caso) e il diario di bordo. Quest’ultimo s'interrompe curiosamente in data 6 maggio ; dopo ci sono solo pagine vuote.

33. Studio del capitano.

In centro a questa stanza si trova un grosso tavolo quadrato di legno pregiato con quattro sedie. Sul soffitto è visibile una botola rinforzata alla quale è appesa una scaletta. Numerosi armadi ai lati contenenti carte di navigazione, documenti di bordo e attrezzi da marinaio (sestante, compasso ...).

Capitolo V
Il galeone
24

