MONETE FALSE

ALLE PORTE DELLA CITTÀ

Le mura esterne della città svettano al di sopra di un accampamento scalcinato sorto poco sotto di esse. I visitatori e gli avventurieri si muovono in uno stretto corridoio tra pentole fumanti, tende ingiallite dalle avversità e bambini che schiamazzano in continuazione. Le condizioni igieniche di questo luogo rispecchiano la povertà della gente che vi vive. Notate tra le persone alcuni chierici in abiti scuri che portano soccorso ad alcuni sventurati ricoperti di pustole giallastre. La malattia che li ha colpiti deve essere davvero terribile dato che i poveretti si grattano e lamentano in continuazione. L’odore degli escrementi degli animali (e degli uomini) vi colpisce con durezza man mano che vi avvicinate alla città. Nonostante gli intralci lungo la strada nell’accampamento vedete con sollievo le porte dalla città.

Le due torri laterali sono bardate nei tipici colori di Narghil : arancione e blu, gli stessi colori delle divise delle guardie d’onore. All’ingresso, dopo aver verificato le vostre intenzioni, vi indicano il percorso per giungere alla piazza dove vi potrete iscrivervi. Vi consigliano, inoltre, di abbandonare i cavalli in una locanda, dato che è molto difficile muoversi in città senza calpestare qualcuno.

· Per iscriversi bisogna andare al campo degli antichi, dove i saggi della città selezionano i fortunati partecipanti.

· Le locande sono probabilmente tutte strapiene però per dei ricchi come loro sicuramente c’è posto in alcuni locali : lo Scoglio della Sirena (dal nome della proprietaria) (Quartiere del porto), la Locanda della Gran Cassa (molto cara ma che permette di soddisfare tutti i loro pruriti) (Sobborghi popolari), il ritrovo del Cavalluccio Marino (economica ma poco sicura soprattutto per i tipi strani) (Quartiere del porto), il Circolo Fratellanza e Pace (Quartiere degli artisti). L’unica alternativa alle locande è quella di accamparsi fuori dalle mura, dato che i luoghi predisposti per l’accoglienza degli indigenti sono stati tutti occupati sin dai primi giorni.

· Il chierico può recarsi al Monastero Arcobaleno, che per l’occasione accoglie a braccia aperte tutti i sacerdoti che vogliono aiutare a gestire la grande massa di gente pervenuta in città in questi giorni.

· Devono iscriversi entro la serata dato che il giorno successivo cominceranno i Giochi.

Appena entrati in città si può vedere una gran massa di gente in movimento, la cui direzione preferenziale è verso il centro della città. Orientarsi non è difficile dato che le vie principali convergono tutte verso la grande piazza dove si tengono i giochi. Nelle strade non  si vede sporcizia né si sente il terribile odore delle latrine svuotate nottetempo dalle finestre ; probabilmente la città è così ricca da potersi permettere un impianto fognario ! Nonostante però questa ricchezza visibile in ogni luogo, si vedono, sul verde selciato ben curato, degli ammassi di pietre di strana foggia. Certo dei barbari come voi fanno fatica a riconoscere dei resti archeologici, però proprio di questo si tratta. Le pietre rovinate in bella mostra sono il vanto della città, il suo stemma di nobiltà, sono iresti degli Antichi.

LA LOCANDA

Vi si trova il classico oste basso, tarchiato e rubicondo (allo Scoglio della Sirena si trova la proprietaria Sirena che è una gigantesca donna dal seno generoso che, con fare materno stringe a sé tutti gli avventori del locale ogni qual volta ne ha l’occasione). Il prezzo della camera è 12 ma al giorno, alcolici esclusi e chi non vuole trattare può, se ha coraggio, andare a dormire per strada, dove passano ogni ora le ronde di guardia. Ovviamente non ci sono stanze singole e dato il gran pienone bisogna dormire tutti insieme, magari anche con sconosciuti.

Per gli incontri nella locanda si veda la tabella degli incontri in appendice, in particolare nella locanda della Gran Cassa si trovano un numero maggiore di prostitute (anche uomini), mentre nel ritrovo del Cavalluccio Marino sono presenti soprattutto mercanti e marinai (guerrieri).

L’oste, chiunque esso sia, richiede il pagamento di una quota anticipata, preferibilmente in moneta locale, dato che per il grande afflusso di gente sono presenti in città anche molti falsari che spacciano monete prive di valore per soldi di altri paesi lontani.

Se vengono consegnate all’oste le monete ritrovate addosso al cadavere ucciso dall’orso, il locandiere le accetta ma informa le guardie che il mattino dopo, all’alba, arrestano i componenti del gruppo.

· Il costo dell’alloggio dei cavalli è già compreso nella quota della locanda.

· L’oste è molto indaffarato e non ha tempo di chiacchierare con gli avventori.

· Conviene sbrigarsi ad iscriversi ai Giochi, oggi è l’ultimo giorno e presto le selezioni verranno chiuse.

ALLA SERA

Nel frattempo l’oste ha avvisato le guardie della presenza di spacciatori di monete false e consigliato loro di andare a catturarli all’alba.

Un’altra presenza inoltre ha ormai preso di mira i personaggi : il ladro Eriberto ha deciso di accudirli con le sue particolari cure. Nella notte penetra nella locanda dove sono alloggiati i personaggi e si introduce nella loro camera. Se sono stati predisposti dei turni di guardia, utilizza charme o suggestione (vedi anello dell’influenza sugli umani), oppure, se queste magie sono già state lanciate in precedenza, attende il turno di guardia di uno charmizzato. Il ladro cerca di sottrarre nuovamente la spada al guerriero che ha incontrato per primo, poi riempie le armature di cimici e scrive sulla fronte di uno dei personaggi (quello che gli ha dato maggiormente fastidio) una serie di oscenità. Nel caso i personaggi abbiano cercato di ucciderlo, Eriberto sottrae anche altre cose dagli zaini, oppure semplicemente le scambia.             

AL MONASTERO ARCOBALENO

Al suo ingresso si notano sacerdoti uomini e donne di ogni culto e abbigliamento in continuo movimento. Alcuni sono molto affaccendati nel trasportare ammalati all’interno della struttura. Già dall’ingresso è possibile vedere il grande giardino, ora ingombro di numerose tende nelle quali vengono trasportati i malati. Vi accoglie un monaco dalla tunica blu, che probabilmente ha notato il vostro sguardo sperduto.

· Il monaco cortesemente invita i sacerdoti a seguirlo nel chiostro decorato da affreschi dai molteplici colori che raffigurano scene di vita di alcune persone. Venite condotti in una piccola stanza al cospetto di quello che vi sembra il priore del monastero.

· Il capo dei monaci è un piccolo uomo, piuttosto anziano , dallo sguardo molto acuto.

· Vi offre ospitalità indipendentemente dal vostro culto o divinità purché non siate malvagi. Vi spetta una stanza e del cibo a sufficienza.

· Molto cortesemente il chierico poi vi chiede se è possibile avere la vostra collaborazione nel periodo di tempo in cui resterete in città.

· L’incarico non è certo pesante e costrittivo : si tratta solo di aiutare i bisognosi nella città, limitatamente alle proprie capacità, e amministrare il proprio culto in alcune occasioni per permettere ai visitatori giunti nella città di non dover rinunciare alle loro abitudini religiose.

· Colui che accetta riceve un oggetto in prestito di cui dovrà far buon uso durante la sua permanenza in città e di cui dovrà rendere conto alla restituzione. Viene consegnato un bastone con un numero prefissato di cariche che mette a disposizione del chierico una magia di secondo o terzo livello di cui lui probabilmente non dispone. (es. Bastone cura ferite, Bastone benedicente, Bastone purificante ...).

· In ogni caso troveranno assistenza e ospitalità nel monastero.

Nelle future visite al monastero i sacerdoti  potranno essere, all’occorrenza, curati, purché essi non abusino dell’aiuto fornito dalla chiesa. I chierici dell’Arcobaleno sono inoltre disponibili anche a svolgere altri piccoli servigi per altre persone, ovviamente con l’intermediazione dei sacerdoti del gruppo. In particolare essi potranno fornire, dietro pagamento di somme variabili all’occasione, cure, riconoscimento di pozioni ed oggetti, creazione di pozioni (senza cadere nell’abuso), preghiere e riti particolari come spiegato nel MDM nella parte dei PNG.

PE

Alla restituzione dell’oggetto magico, in base alle modalità d’uso del medesimo verranno assegnati un numero di PE non superiori a 500.

LA GILDA DEI LADRI

Non è certo facile trovare questo luogo più o meno mitico. Certo i suoi occupanti non vanno in giro a sbandierarne la presenza, altrimenti tutte le vittime delle azioni truffaldine dei poveri ladri saprebbero dove andare a vendicarsi. Quindi è meglio scordarsi di trovarla sul “Tutto Città”, oppure di chiedere ad un passante indicazioni sulla sua ubicazione.

· Per trovarla è possibile informarsi nei sobborghi popolari, nelle locande più malfamate, oppure semplicemente catturando e minacciando un ladro.

· La gilda si trova nei sobborghi popolari, ben nascosta nei sotterranei di un vecchio palazzo abbandonato.

· Vi possono accedere esclusivamente i ladri. Chi entra nella gilda deve pagare una tassa di ingresso e dimostrare la sua qualifica e abilità di ladro.

· Chi vuole entrare deve essere invitato e raggiunge il luogo solo dopo essersi incontrato con un rappresentante della stessa gilda che, dopo averlo bendato, lo condurrà nel vecchio palazzo.

Quando vi tolgono le bende vi trovate in una piccola saletta fresca dove si sente un forte odore di muffa. Alle pareti vi sono pesanti tendaggi scuri che non lasciano intravedere nessun ingresso. Vedete di fronte a voi due uomini sorridenti vestiti di un ampio mantello rosso che tengono aperto di lato per mostrare ciascuno un lungo pugnale ricurvo dall’elsa riccamente lavorata. La stanza appare deserta anche se, con la coda dell’occhio, vi sembra di scorgere furtivi movimenti dietro i tendaggi.

· I tizi si presentano come i portieri della gilda. Vi informano che le spie qui venute non sono mai più tornate.

· Senza preamboli vi chiedono il motivo della vostra visita.

· Tutti alla gilda conoscono bene il ladro Eriberto, e i più sono stati vittima dei suoi scherzi più o meno innocenti. Tuttavia vi dicono di non cercare di punirlo per le cose che ha fatto dato che egli gode di ottima fama in questo ambiente e rischiereste solo di farvi numerosi nemici.

· Vi chiedono se avete della refurtiva da ricettare.

· I due possono richiedere al ladro di compiere una prova di abilità per concedergli di diventare membro della gilda. Venite riaccompagnati con la medesima procedura con cui siete stati condotti qui.

Se la visita avviene dopo l’arresto della compagnia, ci saranno anche queste info:

· Sono a conoscenza dell’arresto del vostro gruppo e dei motivi che lo hanno causato. Tuttavia non sono interessati alle vostre giustificazioni, sono invece molto sospettosi del fatto che siete riusciti ad allontanarvi indisturbati dalla fortezza.

· Nel caso diciate di aver ricevuto una missione dal re, riuscite a suscitare le loro risate. Infatti è ben noto nell’ambiente che i vostri amici non devono essere molto intelligenti per essersi fatti prendere in giro da Eriberto.

· Non hanno notizie riguardo al presunto complotto che si svolge ai danni del re, e anche se le avessero non le passerebbero ai PG se non dopo qualche “prova”. Nessuno di loro è interessato ad un particolare regime dato che non hanno bisogno del re per compiere i loro traffici.

· Certo possono indirizzarvi al ritrovo del Cavalluccio Marino per avere informazioni su qualche militare reietto o commerciante privo di scrupoli.

IN CODA PER L’ISCRIZIONE

Vi avviate verso il centro della città per iscrivervi ai giochi, sennonché, a circa 500 metri dal Campo degli Antichi, vi imbattete in una sospetta coda : non sarà per caso la vostra ?

La fila interminabile è un calderone di razze diverse e anche mai viste : energumeni puzzolenti dalle espressioni poco raccomandabili osservano inebetiti le variopinte tonache dei maghi, e ostentano un velato fastidio per quel gruppetto di creaturine che si muovono ronzando poco più avanti.

Quando vi siete ormai arresi all’idea dell’atroce supplizio che vi attende, scorgete con gran sollievo degli uomini - sandwich : Saranno parte anch’essi di una razza sconosciuta o sono un’altra trovata folcloristica di questa folcloristica città ? ? ?

Vi si avvicina uno di questi tipi e, mentre riuscite a leggere la scritta sul cartello (informazioni) costui inizia a parlare.

“Panini !”

“Guida per la città !”

“Iscrizioni ai Giochi!”

“...”

Rivolgendosi al guerriero più basito “Ehi tu, non  fare quella faccia stupida, vuoi forse farti tutta questa coda ? ? ? “. Si avvicina di più.

Breve descrizione delle caratteristiche somatiche personaggio (vedi appendice C).

Anche se i personaggi rifiutano di ascoltarlo Eriberto insiste, si presenta e toglie il cappello con un gesto galante mostrando così il tatuaggio sulla testa.

 Il ladro cerca di fare il suo classico scherzetto della capocciata, nel fare il quale sottrae la spada al guerriero. Se nessuno ci casca estrae un mazzo di carte e le fa cadere addosso allo stesso guerriero simulando un maldestro gioco di carte. Ovviamente anche in questo caso sottrae la spada al malcapitato. Dopodiché lo insulta e si allontana in direzione del Campo agitando la spada appena rubata.

L’inseguimento si presenta subito difficile data la notevole differenza di velocità.

Nella folla compare una enorme mano che blocca, sollevandolo, l’inseguitore. Il guerriero si trova così a 2 metri d’altezza faccia a faccia con un grosso semiumano (Igor il mezzorco). Il terribile volto sfigurato del mostruoso essere emette una vocina e dice :”Mi stai forse fregando il posto ?”. La clava che brandisce non sembra certo molto rassicurante e neanche il sacco gigantesco che tiene sulle spalle.

Se provocato egli attacca, scagliando il malcapitato tra la folla. Immediatamente si crea un grande caos e intervengono i soldati di ronda.

Nella calca ovviamente il ladro si è dileguato, lasciandovi con un palmo di naso.

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).

Tra le grida della folla e gli insulti generali non vi resta che ritornare sui vostri passi e accodarvi pazientemente. Il sudore vi cola fastidiosamente dalla fronte attirando nugoli di insetti famelici.

Mentre sono in coda i PG possono raccogliere molte informazioni, specie sui Giochi. 

· Per scegliere i personaggi che  si trovano in coda si utilizza la tabella in appendice B.

· I giochi si dividono in due categorie : corpo e mente : la prima sezione è quella dedicata alle attività fisiche (forza, destrezza, capacità ginniche...), la seconda riguarda la sfera dell’intelletto (intelligenza, saggezza ...).

· Nessuno conosce in anticipo quali saranno le prove da superare, dato che il consiglio dei saggi le delibera solo nella notte precedente i giochi, subito dopo la grande festa di apertura.

· Le prove della categoria corpo sono sempre simili : si tratta per lo più di prove ginniche o di combattimenti in particolari condizioni ambientali ma sempre incruenti. Famoso fu l’anno in cui un saggio (?) particolarmente sadico fece fare un combattimento con lunghe aste sopra un ponticello sospeso.

· Nella sezione mente invece le prove sono le più assurde ed inconcepibili. Spesso i grandi saggi si rivolgono ai partecipanti per capire il funzionamento di strani oggetti rinvenuti nei sotterranei della città e probabilmente abbandonati dagli antichi. Talvolta invece l’argomento delle dispute riguarda banali indovinelli o tremendi enigmi. Si ricorda ancora l’anno in cui un saggio decretò una caccia al tesoro nella città alla ricerca di un fantomatico oggetto, rivelatosi poi inesistente. Ancor oggi sono ben vivi i ricordi dei disordini avvenuti nelle case di tutta la città e la quasi rivolta dei mercanti che interruppe i giochi.

· Riguardo ai premi di quest’anno, circolano alcune indiscrezioni trapelate tra i commercianti : si parla di una spada pensante, anche se i più ritengono che non possa esistere un simile oggetto, e di uno strano simulacro in grado di evocare terribili demoni. Ovviamente, come ogni anno, ci saranno anche le targhe ricordo offerte dall’associazione commercianti e l’ambito attestato di partecipazione, che è fonte di grande onore e rispetto.

· Ci sono ovviamente dei premi minori, anch’essi di valore (anche se minore rispetto agli altri premi).

Dopo circa una ventina di metri di coda e parecchie decine di minuti sentite una voce che vi chiama da un vicolo. Vedete un soldato con un sacco sulla schiena che vi dice :”Vedo che siete un po’ sfortunati, ragazzi, ma io ho la soluzione per voi.”. Si avvicina e vi mostra le liste, parzialmente compilate, per l’iscrizione ai giochi. Non appena le estrae si avvicinano tutte le persone che vi circondano e cercano di contrattare con il soldato. Chiedendo scoprite che esse sono autentiche.

· Il soldato sta trasportando le liste e dopo averle modificate dietro lauto compenso le riconsegna ai selezionatori.

· La cifra richiesta è di 50 mo (trattabili e convertibili in natura).

Dietro di lui si intravede una simpatica scenetta. Nell’ombra del vicolo vedete un uomo - sandwich che dopo essersi tolto un vistoso cappello rosso colpisce con una violenta craniata il suo interlocutore. 

· Si tratta di Eriberto il ladro che sta facendo il suo giochetto preferito.

· Se vi avvicinate potete intrappolarlo nel vicolo e bloccarlo.

· Se la situazione diventa critica il ladro usa Suggestione (pag. 154) e Charme (pag. 132), utilizzando l’anello di influenza sugli umani (pag.149).

· Può anche restituire la spada in cambio della vita.

· Se attaccato cercherà di attirare l’attenzione dei passanti in sua difesa (la gente che vi ha visto rubare i posti della fila, probabilmente non vi ritiene simpatici).

· Il ladro cercherà poi di andarsene lasciando i personaggi alla loro coda (oppure all’iscrizione effettuata dal soldato).

· Nel caso non vogliano sborsare le cinquanta monete d’oro per iscriversi senza fare la coda, riescono a raggiungere entro sera le postazioni per le iscrizioni.
IN GIRO PER NARGHIL

La giornata è stata veramente pesante e la locanda è pronta ad accogliervi, tuttavia la città è ricca di ogni tipo di vita anche fino a notte fonda. E’ possibile fare shopping per i fornitissimi empori nel quartiere dei mercanti o andare in cerca di stranezze nei poveri quartieri a ovest, abitati per lo più da indovini, girovaghi, bardi, prostitute... In ogni caso bisogna essere molto cauti per evitare le fregature ed i ladri, molto attivi in ogni sobborgo.

In città gli incontri si stabiliscono utilizzando le tabelle dell’appendice B.


UN RISVEGLIO INDIMENTICABILE

Il risveglio, questa mattina, non promette nulla di buono. Un tremendo trambusto vi strappa ai vostri sogni e ancor prima di riuscire a capire cosa vi sta succedendo vi trovate addosso le mani di alcuni soldati dell’esercito regolare della città.

· Nel caso siano stati predisposti dei turni di guardia, le sentinelle vengono attirate fuori dalla porta dall’oste e poi immobilizzate.

· Con i soldati si trova un chierico, che è in grado di lanciare blocca persone.

· I militari immediatamente requisiscono le armi, mentre i vostri zaini ed armature vengono accatastate in un angolo della camera e lì abbandonate alle cure dell’oste. Non vi è consentito neppure di lavarvi e vestirvi. Le vostre mani vengono legate e se qualcuno oppone resistenza viene colpito ripetutamente con l’elsa della spada, fino ad essere tramortito. 

· I soldati non sanno per quale motivo venite arrestati, ma sono sicuri che se siete innocenti il grande giudice, nella sua immensa saggezza, vi restituirà immediatamente la libertà.

· L’oste finge di non conoscere il motivo di questo comportamento nei vostri confronti.

· All’esterno sono presenti altri soldati che custodiscono un carro chiuso e completamente rivestito di metallo.

· Venite chiusi nel carro assieme a due soldati che vi devono controllare.

· La serratura del carro è all’esterno e non è possibile forzare né sfondare la pesante porta metallica.

Soldati (9) : 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).

Capo soldati (1) : Int 9 ; AL CM ; AC 7 ; MV 9 ; HD 3 ; hp 3d8 ; THAC0 17 ; #AT 1 ; Dmg 1d8 ; SA - ; SD - ; MR - ; SZ M ; ML 12 ; XP 65 ; Tes 1 ametista (100 mo) ;(pag. 344 MM).

Chierico (1) :Int 11 ; AL NB ; AC 5 ; MV 9 ; HD 4 ; hp 4d8 ; THAC0 17 ; #AT 1 ; Dmg 1d6 ; SA speciale ; SD speciale ; MR - ; SZ M ; ML 11 ; XP 175 ; Tes anello prot. Male (pag.) ; (pag. 344 MM).

Magie I : Comando (x2)(pag.198), Incuti Paura (pag. 202), Cura Ferite Leggere (pag.199).

Magie II : Blocca persone (x2) (pag.204)

ALLA FORTEZZA

Quando le porte del carro vengono aperte, vi trovate in una costruzione coperta. Potete vedere che alcuni soldati stanno chiudendo il portone da cui siete entrati. Nella grande sala si muovono un gran numero di soldati e di cavalli. Vi fanno scendere dal carro uno per uno ; un soldato controlla che siate ancora ben legati e, senza proferire parola, vi conducono oltre un accesso semibuio. Vi fanno camminare in fila indiana in un corridoio lastricato, dove i vostri passi rimbombano sulla fredda pietra. Scendete una scala ; l’aria è sempre più fresca e umida. Sempre ben scortati, sbucate in un sotterraneo dal basso soffitto a volta, che ha proprio l’aria di essere l’anticamera delle prigioni. Dopo aver diviso i maschi dalle femmine, sentite un cigolio sinistro, anzi due. Venite sbattuti in due celle, entrambe fredde, piccole, umide e desolanti. 

La cella è grande circa 6 mq. e in un angolo c’è del pagliericcio. Non ha aperture, tranne una minuscola grata sulla porta in ferro. La cella è stata abitata di recente, a giudicare dal rivolo di urina che scende da una delle  pareti. Forse questa è l’accoglienza che i secondini tributano ai nuovi ospiti ?

...

Non sapete quanto tempo sia passato da quando siete qui, e nessuno vi ha ancora detto perché siete qui. Sapete solo che ormai le pulci del pagliericcio hanno familiarizzato con voi e che vi siete arresi anche al fatto che nessuno vi apra per poter espletare i vostri bisogni. I gorgoglii dei vostri stomaci hanno da tempo riempito il silenzio della cella, quando (tiro dado) un odore dolciastro e vagamente nauseante invade la cella. Lo sportellino si apre e una e solo una ciotola con un cucchiaio e un boccale compaiono alla vostra vista.

...

Il mattino seguente, ancora frastornati per la terribile notte passata nell’umida cella, vi raggiunge una donna abbigliata con una tunica grigia, scortata da alcuni soldati. La vedete passare davanti alla grata della porta. Quindi dopo aver confabulato sottovoce con i soldati, apre la serratura e vi indica di seguirla. Venite tutti radunati, uomini e donne, in una piccola sala sotterranea in cui ci sono alcune panche e un grande tavolo. Con voi si trovano tre soldati che vi osservano abbastanza assonnati.

· I soldati non mostrano alcun interesse per voi: siete solo dei prigionieri che hanno trasgredito le leggi del regno.

· Vi parlano però volentieri e con particolare gusto di come vengano eseguite le condanne capitali nei due giorni di festa previsti nel calendario. Vi spiegano inoltre che la legge viene applicata inesorabilmente nello Spaten, sia per via della moltitudine di usanze ed abitudini che tenderebbero a destabilizzare lo stato, sia per la presenza del re Molson III che fa della rettitudine la propria bandiera.

· La donna che vi ha accompagnato è una dei saggi che amministrano la giustizia all’interno della città.

· Siete stati condotti nell’aula del giudizio delle carceri. Qui i saggi esaminano i casi di infrazioni alla legge e decidono la sorte degli arrestati. I casi di maggior importanza, invece, vengono affrontati dallo stesso re. Egli, infatti, oltre che un grande saggio, è anche il giudice supremo.

· Il re esamina le cause nella sala del trono davanti al consiglio dei saggi.

Dopo qualche ora ritorna la donna vestita di grigio. Palesemente irritata, si rivolge a voi con notevole astio.

· La vostra causa è piuttosto strana. Siete stati arrestati per l’accusa di un oste che ha ricevuto da voi alcune monete contraffatte. Tuttavia le monete ritrovate in vostro possesso erano veramente poche, per cui è difficile procedere nei vostri confronti con la pena del caso.

· Potete scegliere tra : dieci anni di galera, una morte rapida e indolore (che a detta di alcuni è molto meglio delle sofferenze che infliggono i secondini frustrati e sadici), oppure il pagamento di una multa in denaro.

· La multa è di 100.000 mo.

PX (100)

Se avete qualcuno all’esterno che può aiutarvi, potete chiamarlo in vostro aiuto o per il pagamento della cifra richiesta o per intercedere presso il re che, spesso, su richiesta, converte la multa da pagare in un servizio per la città o in un altra forma di pagamento.

Venite ricondotti in cella a marcire.

AL COSPETTO DEL RE

All’alba ritorna nuovamente la donna in grigio, che, sempre accompagnata dai soldati, vi conduce in un grande bagno. Qui venite spogliati di tutti i vostri vestiti e lavati con degli strani saponi puzzolenti, probabilmente per disinfestarvi dalle pulci e da altri parassiti. Vi vengono poi consegnate delle tuniche vecchie ma pulite e, in fila indiana, venite condotti in superficie. Qui, dopo aver percorso numerosi corridoi, vi ritrovate in una grande sala circolare attorniata da numerose colonne. Vicino ad ogni pilastro si trova una coppia di soldati. Essi indossano una armatura di piastre di ottima fattura, probabilmente sono le guardie del corpo del re. Guarda caso vedete anche un trono posto sulla parete di fronte a voi. Camminando su un tappeto blu, giungete al cospetto del re e di altri figuri.

I soldati che vi scortano si inginocchiano e vi fanno cenno di imitarli. Se i PG non obbediscono verranno persuasi con la punta delle lance.

La donna giudice espone il loro caso al re.

Ecco il succo del discorso:

Se i PG hanno dei chierici al tempio Arcobaleno:

· Vi è stata concessa udienza per l’intervento della Chiesa in cui erano ospitati i vostri chierici

Altrimenti la motivazione di questa nuova convocazione è :

· comunque il re in questo periodo dell’anno è particolarmente magnanimo con i viaggiatori che giungono nella città.

· La vostra pena non è stata per ora modificata. Vi viene chiesto cosa avete deciso in merito.

Il re, per la verità un po’ assonnato, si rivolge ai saggi per parlare. Vedete che l’espressione sul suo volto cambia alle parole dei consiglieri. Mentre discute continua a guardarvi con la coda dell’occhio, poi, come illuminato in volto, si rivolge a voi.

“Normalmente in questi casi scegliamo per i condannati incarichi di poco conto : potremmo commutare la vostra multa in un anno di pulizia delle stalle reali, oppure nel pregevole compito di ripulire le fogne intasate... tuttavia per voi abbiamo qualcosa di più piacevole. Ci servono delle persone insospettabili che non possano portare in alcun modo alla corte. L’incarico in questione è pericoloso e impegnativo, ma vi permetterebbe di girare indisturbati per la città.” 

Molson III si mette nuovamente a parlare con i suoi consiglieri sottovoce, quindi inizia a fissarvi con insistenza.

Se i PG non accettano, l’avventura finisce qui.

Se accettano vengono loro fornite ulteriori informazioni che possono essere utili alla loro missione:

· Enfes, re dello stato del Bruegel da sempre rivale nei commerci con lo Spaten, ha un nuovo consigliere molto influente. Secondo i nostri informatori il re è stato plagiato e convinto a sferrare un attacco alla flotta del regno, con lo scopo di conquistare la supremazia navale e commerciale e quindi impadronirsi della stessa città.

· La flotta dello Spaten è molto forte, ma può essere sconfitta se attaccata mentre manovra nello stretto di Aster, dove può essere facilmente circondata. Si sa con sicurezza che un traditore passa al nemico informazioni sul movimento delle navi.

· Non è possibile agire direttamente contro il regno di Bruegel perché attualmente essi sono in pace con lo Spaten. Quindi è necessario non coinvolgere le truppe regolari del regno per cercare questa spia.

· Si sospetta che il traditore sia un ricco mercante, probabilmente dedito a commerci poco ortodossi, che avrebbe interesse a trattare direttamente con il regno di Bruegel.

· Altra ipotesi è quella del tradimento di un graduato della marina, interessato forse al denaro.

· L’unica cosa sicura è che le prime persone che hanno precedentemente preso parte alle indagini sono spariti senza lasciare traccia. Probabilmente il traditore sa di essere stato scoperto e non si può rischiare l’onore e la vita dei nostri uomini e dei cittadini in questo affare.

· Tuttavia il re non è un ingrato e oltre alla libertà promette una ricompensa per la risoluzione del caso.

· Si chiede di riportare preferibilmente viva la spia e ovviamente le informazioni relative al caso.

· Dopo aver accettato venite rilasciati e il re, in forma ufficiosa, vi consiglia di stare attenti e di procedere velocemente per aiutare il regno in questo momento di bisogno. Il re poi guarda negli occhi i personaggi buoni e li invita a “stare attenti ai più birichini”.
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Vi si consiglia di iniziare le indagini al porto, voi dovreste riuscire a carpire qualche informazione passando inosservati.

