
La città perfetta




NOTE PER IL DM

Perché quest’avventura ?

Questa avventura è stata creata per un gruppo abbastanza eterogeneo di 6-9 giocatori, ed è giocabile anche se nel gruppo non sono presenti maghi e/o chierici.

Questa è la prima parte di una campagna ancora in via di definizione, ma si può anche considerare autoconclusiva.

L’avventura si divide fondamentalmente in tre parti: l’arrivo in città, con la partecipazione ai giochi e le possibilità pressoché infinite di incontri, acquisti, etc.. ideali per il role playing, la parte investigativa, in cui i PG devono raccogliere informazioni senza creare sospetti, e la parte di “azione”  all’interno del magazzino del pesce, nei suoi sotterranei e nel galeone. Quest’ultima va fatta in segretezza, altrimenti l’avventura finisce male.

Abbiamo creato quest’avventura con lo scopo principale di migliorare il “metodo di gioco” del nostro gruppo, ancora troppo abituato all’EUMATE (Entra, Uccidi il Mostro, Arraffa il Tesoro ed Esci) e per permettere lo sviluppo a 360 gradi dei loro personaggi, utilizzando le abilità non relative alle armi il più possibile e lasciando ampi spazi all’interpretazione e al role playing,, in modo da caratterizzare i PG anche fuori dai combattimenti. 

Inoltre abbiamo inserito appositamente dei mostri o delle situazioni che sono impossibili da affrontare frontalmente (ad es. il galeone: non è il caso di salirci e tentare di ammazzare tutto l’equipaggio…) perché i giocatori si rendano conto che non sono affatto invincibili e che possono anche “perdere” se, oltre alle mani, non usano la testa.

Notizie Tecniche

Il testo non riquadrato è quello da leggere ai giocatori, mentre quello riquadrato contiene le istruzioni per il Master e le informazioni che i PG ottengono solo se chiedono, o osservano con attenzione, etc.(Es.: le tracce si trovano solo dopo che qualcuno dice “cerco tracce” o qualcosa di simile, a meno che siano estremamente vistose). Il DM può decidere se fornire tutte le informazioni o solo alcune di esse.

Il testo con lo sfondo puntinato riguarda i PX, e indica quando i PG ne ricevono. La quantità è a discrezione del DM.

Per la distribuzione dei PX noi abbiamo integrato il metodo tradizionale con il “Nuovo metodo per l’assegnazione dei PX” scaricabile dal Leprecauno. Sta a voi se applicare questo metodo o usare il solito.

Nell’avventura sono presenti alcuni incontri chiave e delle situazioni obbligate che richiedono un occhio di riguardo da parte del DM per riuscire a “fregare” i giocatori e fare in modo che essi facciano la “scelta obbligata” come se fosse una loro libera scelta.

Il primo punto chiave è il ritrovamento delle monete false sul cadavere della ladra, al passo di Ross.

I PG devono assolutamente raccoglierle e usarle in città. Per far questo, basta dir loro che se pagano con valuta diversa da quella di Narghil i prezzi sono più alti, per via della gran quantità di gente straniera presente in città: di solito, attaccati ai soldi come sono, ci cascano come dei polli.

Un’altra situazione obbligata è il loro arresto in città, che deve avvenire il giorno dopo il loro arrivo, così da perdere la prima gara dei Giochi, e la loro permanenza in prigione,  fino all’udienza dal Re e dal Consiglio.

I luoghi della città di Narghil sono descritti nell’appendice A, mentre nell’avventura sono trattati secondo il presunto ordine cronologico in cui i PG li visiteranno.

Alcuni PNG  (Eriberto e Igor il Mezzorco) sono stati creati allo scopo di costruire delle situazioni e degli incontri inusuali e divertenti.

Igor partecipa ai Giochi, e sicuramente (guarda caso) si scontrerà con uno dei PG in qualche prova.

Eriberto potrebbe puntare la ladra del gruppo, se c’è o prendere di mira qualcun altro per qualche sua caratteristica o difetto particolare…

… vi auguriamo buon divertimento e vi chiediamo una cosa sola: fateci sapere se trovate incongruenze, difficoltà o qualunque altra cosa in modo che si possa migliorare il tutto.

Scriveteci  a questi indirizzi:

paola_mor@yahoo.com
franco_car@yahoo.com 

San Vittore Olona, 27 novembre 1996

VERSO LA CITTÀ
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La città di Narghil è famosa in tutto lo Spaten per i giochi che si tengono ogni anno e ricoprono d'onore i valorosi che vi partecipano. In verità a giugno convergono nella città tutti gli avventurieri desiderosi di conquistare i ricchissimi premi posti in palio dai commercianti. Ai vincitori spettano, infatti, gli oggetti più ambiti provenienti da tutti i più grandi mercati, comprese le misteriose terre dell’ovest, dove sono custoditi manufatti magici di notevole potere, nonché le inaccessibili montagne del nord, dove i nani instancabili estraggono dal suolo e lavorano gemme e metalli preziosi. Narghil è dunque il fulcro di tutta l’attività commerciale dello Spaten, grazie alla sua posizione strategica sullo stretto d'Aster tra il Gran Mare Orientale e il mar dei Cavalli, il cui buffo nome deriva dalla presenza nelle sue acque di numerosi cavallucci marini.

Il regno di Spaten gode di una prospera tranquillità grazie non solo all’azione della potente corporazione dei mercanti, ma soprattutto al suo illuminato sovrano : il re Molson III. Egli, grazie al suo grande carisma, è sempre riuscito a domare le mire espansionistiche del vicino regno di Bruegel riuscendo addirittura a farsi amico il loro re Enfes dopo averlo sconfitto con una magistrale azione militare quattro anni orsono.

Grazie alla solida pace nel regno fioriscono ora come non mai le attività culturali e commerciali e i giochi di quest'anno promettono di essere i più ricchi degli ultimi cinque lustri, a tal punto che la via principale per Narghil è intasata da numerosi cavalieri, o presunti tali, maghi e  vagabondi per non parlare poi dei semplici visitatori e faccendieri che sperano di sfruttare il momento propizio.

Per evitare questa mescolanza di razze, colori e mestieri che andranno ad arricchire il già vasto repertorio razziale della capitale, è preferibile percorrere la strada costiera che attraversa i numerosi villaggi di pescatori e porti minori. A soli due giorni di cammino dalla meta la strada attraversa solidi terrazzamenti che danno sul mare.

Nonostante la rigogliosa vegetazione e il continuo e chiassoso rumore di fondo prodotto dagli animali, questo luogo appare privo di vita. Non c’è movimento nei vigneti ben coltivati e non s’ode nessun agricoltore intento a cantare le tipiche roche ballate di questo regno. La strada in salita tra i filari disposti su piccoli terrazzi conduce ad un belvedere da cui si domina tutto il golfo sottostante. 

In lontananza è persino visibile un villaggio di pescatori con il suo porticciolo e le caratteristiche casette con il tetto di nera ardesia, da cui s'innalza il fumo che esce dai camini ... ma attenzione ! C’è una nota stonata in questo poetico quadretto di provincia : non è forse un po’ troppo avanti la stagione per tenere ben accesi i fuochi in casa? Guardando con più attenzione, il bel paesaggio si trasforma nel desolato scenario di un incendio ormai domato. Non si vede, però, nessun movimento oltre al periodico ondeggiare del fumo tra le macerie e anche il porto appare privo di vita.

...

Nelle vie polverose sono accumulati numerosi cadaveri orrendamente mutilati, tra cui si aggirano, famelici, i corvi. Anche cercando accuratamente non è possibile trovare una sola testa attaccata al legittimo proprietario... forse, a ben guardare, gli scalpi sono tutti spariti. 

· Tra i cadaveri si trovano gli uomini del villaggio (vestiti poveramente, per lo più spogli come se non avessero avuto il tempo di vestirsi), donne (vedi sopra) e pochi bambini (10).

· Guardando con attenzione si riconoscono una quindicina d'uomini abbigliati con armature leggere di cuoio, lacerate in numerosi punti da armi da taglio.

· Le armi sono state tutte sottratte e si notano solo pochi scudi rotti e ormai inservibili, su cui campeggia lo stemma della città di Narghil.

· Le navi attraccate al porto sono ormai tutte affondate.

· All’orizzonte non si vede neppure un’ombra.

· Il terreno è sabbioso per cui il riconoscimento delle tracce è parecchio difficoltoso : ovviamente sulla spiaggia tutti i segni sono stati cancellati dalla marea, verso il confine collinare dal villaggio (O) invece si notano le orme regolari di un buon numero d'uomini (un centinaio), parecchi animali da monta nonché alcune linee regolari lasciate da qualche carro.

· I soldati di solito non vivono con i civili ma nel villaggio non ci sono caserme. Guardando sul promontorio a Nord si vede facilmente una piccola fortificazione da cui, presumibilmente, provengono i militari.

PX

Riconoscimento tracce.

Ritrovamento della guarnigione.

Attraversando il villaggio si vede un corpicino che si muove sussultando debolmente tra i cadaveri ; avvicinandovi improvvisamente il movimento cessa e appare, vicino ad un corpo femminile il cui capo è stato spiccato di netto, un bambino disperato che singhiozza sulla madre che ormai non può più consolarlo.

· Il pargolo ha circa cinque anni ed è visibilmente scosso, vedendo le armi cerca di scappare in direzione del bosco (N).

· Se inseguito e fermato non oppone particolare resistenza, pur continuando a singhiozzare e ripetere : “Mamma”.

· Dopo essere stato calmato e rassicurato vi dice : “Stavo giocando con mia mamma e ho sentito qualcuno che gridava.”, poi scoppia di nuovo a piangere e continua tra i singhiozzi, “Mia mamma mi ha preso in braccio e mi ha cantato una ninna nanna. Poi sono entrati degli uomini cattivi in casa e hanno preso il mio papà e la mia mamma e mi hanno buttato contro il muro.”. Poi inizia un lamento disperato da cui non si calma più.
PX
Per aver calmato e rassicurato in modo civile il bambino.

Per averlo portato al sicuro alla guarnigione.

? ? ?

Tre vie sono ora percorribili :

· Recarsi alla guarnigione (portando magari con sé il bambino) per chiedere informazioni sull’accaduto e trascorrere la notte al sicuro.

· Continuare a percorrere la via verso la città, l’unica battuta che conduca lontano dal villaggio, pur sapendo che coloro che hanno i nemici la stanno percorrendo con una giornata circa d'anticipo.

· Inseguire a velocità sostenuta i massacratori (progetto folle che non tiene conto del numero dei nemici e delle diverse velocità degli animali da monta del gruppo).

· Nei casi 2 e 3 l’unica differenza consiste nel saltare il tratto relativo alla guarnigione, dopo la quale il percorso torna sulla via principale seguita dai nemici. Nel caso 2, poi, effettuando un solo pernottamento alla guarnigione non si hanno differenze temporali rilevanti.

1. LA GUARNIGIONE

La salita si prospetta breve, tuttavia non è possibile utilizzare i cavalli montando in sella, per lo più per la paura di azzopparli. Dopo poche centinaia di metri però il vostro nuovo piccolo amico comincia a manifestare segni d'evidente stanchezza e subito crolla al suolo esausto. Per un bambino di quest'età, infatti, le emozioni della notte precedente sono state troppe e il fisico evidentemente non ha retto; sarà necessario trasportarlo in qualche modo fino alla sommità della collina. Il bel tempo rende piacevole la fatica e in solo tre ore si giunge in un bosco di pini, oltre i quali si scorgono delle alte palizzate difensive. Un grido, più spaventato che minaccioso, v'intima di fermarvi e di farvi riconoscere. Dopo aver deposto le armi e mostrato di non avere intenzioni bellicose, si apre un piccolo accesso nella recinzione di legno e appaiono tre soldati che indossano la stessa armatura leggera dei cadaveri ritrovati nel villaggio. I militari hanno il volto tirato e, parlando concitatamente, vi subissano di domande riguardo agli esiti della battaglia nel villaggio e alla sorte dei loro sfortunati compagni.

I superstiti con cui parlate sono rimasti nel forte per presidiarlo e impedirne la conquista.

· Nella notte hanno visto avvicinarsi tre navi da cui sono scese diverse scialuppe recando anche carri e cavalli. Immediatamente i soldati della guarnigione, sedici giovani valenti, sono scesi nel villaggio per vedere cosa succedeva. Qui si sono scontrati con un forte contingente di nemici e sebbene sopraffatti nel numero, due di loro, quelli con cui parlano ora, sono riusciti a tornare a dare l’allarme.

· Altri due sono partiti al galoppo verso Narghil per avvertire il grosso dell’esercito.

· Probabilmente si trattava di pirati che sono sbarcati per far razzie approfittando del favorevole momento dei giochi.

· Il numero dei nemici era stranamente elevato (100 ?).

· Tra di loro c’erano alcuni esseri di strane fattezze, che i soldati non avevano mai visto neppure nel crogiolo di razze della gran città commerciale. Per via della battaglia non sono stati in grado di vedere particolari più precisi del loro aspetto terribile.

· Non sanno nulla del particolare delle teste mozzate.

· Accolgono il bambino e promettono di tenerlo con loro fino all’arrivo di un nuovo contingente. In seguito sarà inviato nella città.

· V'indirizzano lungo un sentiero percorribile a cavallo, che conduce più a nord sulla strada che già stavate percorrendo.

· Non possono assolutamente seguirvi.

· Possono darvi un segno di riconoscimento (lasciapassare), nel caso incontriate il loro grande esercito che sicuramente già marcia alla volta del villaggio.

Di buon mattino, scendendo facilmente a cavallo lungo un sentiero ben tracciato, si giunge velocemente alla strada principale a poche ore di cammino dal passo di Ross, punto obbligatorio di passaggio per giungere alla città di Narghil. L’ascesa alla guarnigione non ha ritardato la marcia, dato che la via di principale percorrenza aggirava con un'ampia curva il promontorio da poco superato.

2. SEGUENDO LA STRADA

Numerosi segni indicano il passaggio dei terribili massacratori degli abitanti del villaggio. Tuttavia essi si sono allontanati velocemente e non hanno lasciato nessuna retroguardia. Nella mattinata si giunge alla confluenza con un ampio sentiero ben tracciato che probabilmente scende dal promontorio su cui è posta la guarnigione. Ci si trova a poche ore di cammino dal passo di Ross, punto obbligatorio di passaggio per giungere alla città di Narghil.

3. FOLLE CORSA

Le efferatezze compiute dai massacratori potrebbero spingere chiunque ad azioni avventate, tuttavia è sempre meglio agire con calma e attenzione per evitare di suicidarsi inutilmente.

Tiro su In  o Sg

I più intelligenti sicuramente si accorgeranno dei tremendi rischi insiti nell’inseguimento di un gruppo dieci volte più numeroso.

Procedendo tuttavia ad una velocità superiore a quella dell’esercito, è possibile raggiungere la retroguardia e coglierla, magari, di sorpresa prima dell’alba. In questo caso si ha un combattimento al buio contro un gruppo da dieci uomini ben equipaggiati (pirati) e un ibrido. L’ibrido è composto da una parte umana e dalle zampe anteriori di una tigre, posizionate al posto delle braccia. In virtù degli affilati artigli del felino da cui è composto, è in grado di provocare un maggior numero di ferite (modificatore +2). 

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

Pirati (9) : 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 6 mo, 11ma, 34mr ;(pag.. 344 MM).

Capo Pirati (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 olivina (500 mo) ; (pag. 344 MM).

Il grosso dell’esercito, in anticipo, prosegue verso il passo di Ross ignaro dell’accaduto. Pur continuando a cavalcare velocemente non lo si raggiunge prima della metà del giorno successivo.

OLTRE LA COLLINA




Il passo di Ross è, in realtà, uno stretto sentiero su una piccola altura tra due montagne di non più di mille metri. Gli abitanti dello Spaten, essendo marinai poco avvezzi alle lunghe camminate, lo considerano, tuttavia, un punto difficile da superare. Subito oltre il passo si trova, in parte celata dagli alberi, un’ampia curva con cui ha inizio la discesa che porta alla piana di Narghil. Alcuni rumori giungono dalla direzione in cui state andando : riconoscete il suono familiare degli zoccoli dei cavalli e il gutturale dialetto tipico dello Spaten. Dalla curva escono quindi tre coppie di cavalieri che portano lo stemma che avete già visto sui soldati morti, seguiti da un carro dipinto di nero su cui siedono alcuni giovani sacerdoti completamente rivestiti con un drappo grigio. Colti di sorpresa i militari si fermano ed estraggono subito le lucide scimitarre. Appaiono chiaramente stupiti dall’incontro con il vostro strano ed eterogeneo gruppo e v'intimano di fermarvi ed identificarvi.

Il lasciapassare dei soldati della guarnigione permette sicuramente di essere riconosciuti come amici. Nel caso il gruppo non sia entrato nella guarnigione, uno dei sacerdoti vestiti di grigio solleva in alto il suo sacro simbolo e, dopo essersi concentrato un attimo, dice ad uno dei cavalieri che voi non avete intenzioni malvagie nei loro confronti (usa individuazione del male, pag. 200).

· I cavalieri stanno conducendo i sacerdoti che sono sul carro al villaggio distrutto dai pirati.

· Il compito dei chierici è quello di celebrare le complesse orazioni funebri sui cadaveri e di svolgere un’accurata indagine sulle strane efferatezze compiute dai pirati.

· V'informano che tutti i pirati sono stati massacrati in una gran battaglia nella piana di Naghil, poco distante dal passo, e così si è compiuta la vendetta sui loro poveri commilitoni.

· Sul campo sono caduti circa 40 soldati a fronte di circa 80 nemici uccisi. Tiro su In (la battaglia è stata molto più difficile del previsto)

· Mancano circa venti soldati rispetto ai numeri riferiti dai custodi della guarnigione, ma i cavalieri, noncuranti, vi affermano che se qualcuno è sfuggito alla battaglia non potrà nascondersi a lungo in queste montagne che sono abituale territorio di caccia per gli orsi.

· Sono di fretta e non possono fermarsi a conversare quindi vi superano e scendono dal passo in direzione opposta alla vostra.

Il sentiero in questo punto, come già detto, è molto stretto ed è assolutamente impossibile passare insieme al carro. E’ necessario, quindi, superarlo uscendo dalla pista battuta tra i folti e spinosi cespugli.

Nel caso i giocatori decidano di non superare il carro in quel punto, si troveranno costretti a scendere velocemente da dove sono venuti, per evitare i cavalieri che hanno già cominciato a muoversi. In questo caso comunque dovranno spostarsi nella boscaglia al margine del percorso.

Il lato destro della strada, leggermente digradante verso una piccola insenatura nella roccia, sembra il più facilmente percorribile, tuttavia nasconde un’ampia voragine di circa 1 metro di lunghezza. Si procede in fila indiana ; chiunque sceglie di percorrere il lato destro vi deve passare sopra con una probabilità dell’85% di cadervi dentro. Nel caso il malcapitato sia a cavallo, questo rimane incastrato all’imboccatura della voragine e potrà essere liberato senza subire danni (10 % di probabilità di essere azzoppato) ; il cavaliere in ogni modo vi cade dentro.

La fossa è poco profonda (circa due metri) tuttavia chi vi cade dentro continua a rotolare lungo un leggero pendio per circa 40 m, atterrando in una grossa massa d'escrementi ancora caldi. Non appena si riprende dallo choc, il malcapitato nota una sagoma umana nella boscaglia poco lontana da sé. L’essere umano è piegato in una posizione innaturale e, avvicinandosi, si può vedere che i suoi arti sono stati spezzati dalla caduta. Il suo corpo è assolutamente immobile e si può chiaramente affermare che la giovane donna che state guardando è morta da almeno un giorno. Avvicinandosi ancora di più, fino a quasi toccarla, si può sentire l’odore del sangue misto a quello della morte. Indossava una leggera corazza di cuoio che ora è lacerata in più punti e sembra quasi strappata di netto in altri come da poderosi artigli. Al suo fianco si trova un sacchetto di pelle che scosso tintinna piacevolmente. La morbida pelle sembra quasi frusciare al tatto ... o forse è qualcosa d’altro ... si sente ora più distintamente un movimento di foglie che proviene dal sottobosco.

Si sta avvicinando un orso nero che ha paura di perdere la sua preziosa preda giunta così all’improvviso vicino alla tana.

Orso nero (1) : Int 2-4 ; AL NN ; AC 7 ; MV 12 ; HD 3+3 ; hp 3d8+3 ; THAC0 17 ; #AT 3 ; Dmg 1d3/1d3/1d6 ; SA stretta ; SD - ; MR - ;  SZ M ; ML 8-10 ; XP 175 ; Tes speciale ;(pag.. 267 MM).

· L’orso coglie di sorpresa il malcapitato se questo non esce dal cespuglio in cui ha trovato il cadavere.

· Dato che ha già a disposizione sufficiente carne, non insegue la preda per più di trenta metri, ma si limita a spaventarla.

· Se qualcuno ha seguito il compagno caduto, lo raggiunge nella sua fuga oppure dopo due round di combattimento con l’orso.

· I cavalieri incontrati lungo la strada non aiutano il vostro compagno : “Stia più attento a dove mette i piedi la prossima volta !”.

· Il sacchetto contiene 88 mo e 54 ma, recanti il simbolo della città di Narghil. Saranno utili in futuro per fare acquisti nella gran città. (Le monete sono false, ed è fondamentale per lo svolgimento dell’avventura che i PG le ritrovino.)

...

I cavalieri e i chierici di Narghil sono ormai lontani quando riprendete la discesa dal passo di Ross. In serata si giunge in una vasta pianura in cui si vedono pochi gruppi d'alberi sparsi come isolette in una verdeggiante distesa d'erba piuttosto alta. Da lontano si vedono poche casupole, probabilmente fattorie, ma il terreno appare scarsamente coltivato e abitato. All’orizzonte alcuni fuochi visibili nell’imbrunire richiamano la vostra attenzione. Avvicinandosi, si vedono i primi segni di una battaglia furiosa e si vede chiaramente che due alte pire funebri rischiarano la sera. Una decina di sacerdoti vestiti di grigio fa da custodi di questo luogo di morte e innalzano alte grida al cielo. Uno di loro si gira verso di voi ... vi fissa ... poi fa cenno alle assonnate guardie di farvi passare.

· L’accampamento può ospitarvi per la notte, tuttavia i sacerdoti non possono curare eventuali feriti dato che devono prima curare i loro soldati.

· I soldati affermano di aver combattuto con pirati, probabilmente resi più coraggiosi dalle prospettive di ricchi bottini nei giorni dei giochi.

· Sono tutti stanchi e hanno poca voglia di parlare.

· Riferiscono però di strani esseri mai visti che sembravano usciti dall’inferno e che anche i loro sacerdoti faticavano a combattere con la magia.

· I sacerdoti vi parlano d'esseri formati da pezzi di cadaveri orrendamente assemblati e poi fatti vivere, di gran forza ma assolutamente privi d'intelligenza, capaci solo di obbedire agli ordini del loro capo.

· Sono stati eliminati cinque di questi esseri che non avevano mai combattuto a fianco dei pirati.

· Le informazioni ricevute dai cavalieri incontrati per strada sono tutte confermate.

· Il giorno seguente un primo gruppo di soldati e chierici partiranno per Narghil, distante un solo giorno di viaggio, per informare dettagliatamente i superiori della battaglia. E’ possibile aggregarsi a questo gruppo.

...

Il giorno seguente vi aggregate ad un gruppo di cavalieri diretto verso la città. Il morale è ormai alto e i soldati, felici per il rientro a casa dopo la facile vittoria, chiacchierano volentieri con voi.

· I pirati attaccano spesso le coste (anche se in ridotto numero) e sono gli unici nemici dell’esercito di Narghil, da quando il sovrano Molson III ha avviato una politica di rappacificamento con re Enfes di Bruegel. (V)

· Circolano strane voci riguardo al nuovo consigliere del re di Bruegel : si dice che sia un cantastorie diventato improvvisamente potente grazie all’aiuto di uno stregone e che cerchi di fomentare Enfes ad una nuova guerra. (V)

· Il morale dell’esercito è molto alto dato che i soldati si sentono forti delle precedenti vittorie e imbattibili sulla terra. (V)

· Il re di Narghil non ha eredi viventi. Tutti sono morti in strani incidenti e si dice che qualcuno nel potente club dei maghi cerchi di ottenere il potere ai danni del buono e retto re. (F)

· Il club dei maghi è parte, insieme alla corporazione dei commercianti, del reale consiglio che amministra e dispensa giustizia in tutto lo Spaten. (F)

· Numerosi sono i regni che vorrebbero impadronirsi della ricca città di Narghil, in testa a questo nutrito gruppo c’è però il regno di Bruegel, principale importatore d'oggetti molto particolari creati nei regni dell’estremo ovest. (V)

· V'indicano l’osteria della Gran Cassa, appena all’ingresso della città, dove è possibile trovare ogni tipo di piacere, anche proibito, e il ritrovo del cavalluccio marino, al porto, dove si radunano ogni sera tutti i marinai e i commercianti senza scrupoli. Li è possibile comprare le cose più strane, ma bisogna stare attenti a non irritare i marinai ubriachi.

· Non sanno nulla delle teste mozzate, anzi siete voi i primi a riferire questo macabro particolare.

...

Nel primo pomeriggio si raggiunge la confluenza con la grande strada costiera che avevate abbandonato per evitare il traffico. (Anche i cavalli vi ricordo, inquinano e nessuno di loro usa la marmitta catalitica). Grazie alla presenza dei soldati dell’esercito regolare, riuscite a farvi strada velocemente nella folla e raggiungete la cinta muraria esterna della città per l’ora di cena. Qui i cavalieri vi abbandonano e si recano all’esterno delle mura verso gli accampamenti provvisori dell’esercito, forzosamente spostato dalle caserme per accogliere l’immenso numero di viaggiatori indigenti che altrimenti affollerebbero le strade.
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