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The Sinister Secret of Saltmarsh
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Desolate and abandoned, the evil alchemist's mansion stands alone on the cliff, looking out towards the sea. Mysterious lights and ghostly hauntings have kept away  the people of Saltmarsh, despite rumors of a fabulous forgotten treasure. What is it's sinister secret?

The Sinister Secret of Saltmarsh is the first installment in a series of three modules designed and developed in the United Kingdom, beginning adventures with the AD&Dª rules. The adventure can be played by 5-10 characters of level 1-3. This module contains large-scale maps, full background information and detailed encounter descriptions for the players and DM.

1 INTRODUCTION

IL SINISTRO SEGRETO DI SALTMARSH è il primo modulo di una serie in tre parti. È esso stesso diviso in due avventure separate, LA CASA INFESTATA DAGLI SPETTRI e FANTASMA MARITTIMO, ciascuna delle quali è, in probabile tempo di gioco, relativamente breve. La serie è disegnata primariamente per essere giocata come una serie - i personaggi cominciano con poca o nessuna esperienza e lavorano successivamente attraverso le tre parti, accumulando esperienza come riescono in ciascuno sforzo. Quando intraprendono l'avventura nell'U2, PERICOLO A DUNWATER, quei personaggi che hanno cominciato U1 avventurieri pivelli dovrebbero aver accumulato abbastanza punti esperienza da avanzare al secondo livello.

Similmente, quelli stessi personaggi dovrebbero essere stabiliti bene al secondo livello di esperienza se affrontano con U2 ed inseguono le loro avventure alla loro conclusione logica nell'U3, IL NEMICO FINALE. Invero, se veramente buona fortuna sorride su loro, possono lasciare Saltmarsh alla partenza di U3 come personaggi del terzo livello.

Questo modulo è disegnato per 5-10 personaggi di livelli di esperienza 1-3. Particolarmente se la serie è è giocata nella sua interezza, sarà importante per i personaggi guadagnare livelli i esperienza più alti prima di affrontare i pericoli di U3 (altrimenti sarà anche difficile per loro!). Il DM dovrebbe prendere nota accurata della sezione nella DMG (pagina 86) riguardo a "Guadagna Livelli di Esperienza", particolarmente per il tempo speso in addestramento. Il DM dovrebbe sentirsi libero rinunciare o cambiare alcuni di questi bisogni dell'addestramento per evitare irrealistici periodi di addestramento tra le avventure.

La serie è perciò ideale per l'esperto giocatore di AD&D che vuole sviluppare un personaggio di basso livello come per il giocatore novizio che esperimenta AD&D per la prima volta. È perfettamente fattibile per questo modulo, e invero per il solo scenario della CASA INFESTATA DAGLI SPETTRI, essere giocato come un'avventura singola. Benchè la progressione a U2 e quindi a U3 sarebbe logica, non è vitale -- questa avventura può finire soddisfacentemente al termine di U1 (o anche al termine di LA CASA INFESTATA DAGLI SPETTRI se giocatori allora preferiscono che i loro personaggi esplorino altrove). Comunque, giocare FANTASMA MARITTIMO richiede o una esperienza precedente in LA CASA INFESTATA DAGLI SPETTRI o una prefazione esplicativa del DM per informare giocatori con elementi necessari su quello che avrebbero esperimentato. Similmente, U2 ed U3 non possono essere giocati realmente soddisfacentemente senza esperienza nella parte precedente della serie o un chiarimento. U2 ed U3 includono un sommario degli "eventi" precedenti per aiutare il DM in questo senso.

A questo punto quelli lettori che desiderano giocare questa avventura dovrebbero fermare lettura. I paragrafi seguenti sono SOLO per informazioni del DM !

Per le informazioni del DM (solo) un sommario della trama di questo modulo è dato nell'Appendice.

THE TOWN OF SALTMARSH

La piccola città di Saltmarsh gioca un ruolo importante in tutte quattro avventure, le due presentate qui e quelle presentate in U2 ed U3. Il segreto di Saltmarsh nasce dalla natura della città ed i suoi dintorni. Il Consiglio della Città di Saltmarsh incoraggerà la compagnia ad intraprendere le avventure varie (e, entro i limiti, a sostenerla finanziariamente). È a Saltmarsh che la festa riparerà tra le avventure; è nella città, e con la sua gente, che i personaggi trascorreranno molte settimane o anche mesi delle loro carriere di avventurieri . Inoltre, c'è un tessuto di intrighi nella città, teso molto tempo prima dell'inizio delle avventure, che diviene chiaro ai giocatori solamente mentre la serie si sviluppa. Invero, se i giocatori sono particolarmente ottusi, non possono essere consapevole di tutto questo, se non troppo tardi.....

Perciò, se ci deve essere un sfondo adeguato alla serie, il DM è raccomandato di "preparare" la città abbastanza completamente, usando gli orientamenti presentati in questo modulo come la base per la preparazione. Lo stile proprio del DM e le sue preferenze governeranno proprio su quanta preparazione è fatta ed in quanto dettaglio, ma è suggerita che attenzione sia data ad almeno qualcuna delle cose seguenti:

1. Il Consiglio della Città. Nomina i membri; determina i loro mestieri/occupazioni e qualche cosa dei loro sfondi; decidi quanto potente e ricco è ciascun membro, relativamente alla comunità locale.

2. Tratta altri cittadini prominenti locali che non sono membri del Consiglio in un modo simile ai membri del Consiglio (in particolare il commerciante-ricevitore la cui parte nella trama è spiegata nella descrizione di stanza 15).

3. Disegna una mappa della città, localizza gli edifici prominenti ed i luoghi dove i membri del Consiglio ed altra gente importante trattano i loro affari.

4. Decidi dove i caratteri potrebbero stare quando riposano nella città tra avventure (la migliore locanda? la sola locanda?); disegna su una tariffa (elenco di spese) per la loro sistemazione e cibo.

5. Decidi dove localizzare il luogo del città di adorazione e quale divinità è adorata là.


I libri AD&D hardback, particolarmente le sezioni attinenti della DMG, dovrebbero fornire aiuto in questi compiti. Non lesinarli, perchè in questa serie di moduli gli eventi che prendono luogo tra le avventure sono quasi tanto importanti quanto le avventure stesse. I personaggi dei tuoi giocatori spenderanno molto tempo in Saltmarsh, così fa ed essa --ed a loro--giustizia!

La Città è una  piccola e rispettabile città di pesca. Gli abitanti sono  relativamente sobri, laboriosi ed amabili. Ci sono installazioni adeguate per giustizia e forze di legge -- debitori e bancarottieri sono trattati particolarmente duramente. La pesca è l'industria principale ma ci sono alcune fattorie piccine nella campagna dei dintorni. La città vanta un mercato piccolo settimanale al quale i commercianti sono attirati da due città più grandi, Burle e Seaton, ciascuna circa venti miglia via (Burle situata a nord-ovest, Seaton lungo la costa est). In genere, fatti guidare da qualche città della pesca inglese sulla costa a Sud del 14th secolo  e con popolazione di 2,000. Sulla mappa del MONDO Di GREYHAWKª , Saltmarsh è situata nella parte più a Sud di Keoland, all'orlo occidentale dell'esagono U4/123.

THE LEGEND

Quattro miglia ad est di Saltmarsh, proprio all'interno della vecchia litoranea e guardando verso il mare, sta la Casa infestata dagli spettri. Fino a venti anni fa era stata la residenza di un alchimista/mago anziano di reputazione sinistra, e anche allora era stata evitato a causa delle occupazioni misteriose del suo proprietario. Ora, due decadi dopo la scomparsa improvvisa ed inspiegata del suo occupante, la casa ha acquisito una più grande aria di male e mistero con il passare degli anni.

Cadente ed ora da lungo abbandonata, la casa presenta un'aria insalubre all'occhio. Quelle anime ardite che hanno in occasioni infrequenti cercato di entrarvi (voci di un ammasso segreto di oro alchimistico sono continuate dalla scomparsa del vecchio uomo ) sono tutti ritornatati a mani vuote eccetto storie arcigne di rovine presiedute da pericoli mostruosi. In anni più recenti ci sono stati rapporti di presenze terribili -- grida spettrali e luci misteriose emanate dall'interno del luogo cupo.

Ora neanche la sfida più coraggiosa di avvicinarsi solo alla casa, lascia solo entrarvi. Invero, tale è la reputazione della casa che i campi intorno ad essa, sebbene terreno principalmente agricolo, resta incolto e pieno di erbacce.

Dovrebbero gli avventurieri, dopo aver saputo della casa, cercare qualcuno nella città che è stato nel luogo, non troveranno nessuno inizialmente. Il persistente interrogatorio degli abitanti della città tenderà a renderli spaventati ed apprensivi, ma non produrrà nessuna informazione concreta. Se la compagnia prosegue il suo interrogatorio, i personaggi possono (a discrezione del DM) trovare un bracconiere anziano che, dopo un incentivo appropriato (soldi e/o birra), confessa di aver vagato nella porta posteriore della casa un paio di anni prima, sperando di reprire un po' di cibo. Deviato dalla prospettiva di vino gratis nella cantina, ha cominciato a discendere i gradini, ha sentito orribili grida e acuti gemiti -- e ha corso, spaventato dal fatto di essere impazzito. Sa dove è la porta posteriore ed avrà osservato il pozzo. Potrà descrivere, approssimativamente, la cucina e il retrocucina ed il passaggio che porti la dalla porta posteriore, ma conosce nulla altro della configurazione del luogo. Inoltre, la sua memoria di quello che lo ha spaventato è divenuta contorta nel corso degli anni, così è tanto credibile quanto no nel dire alla compagnia di un'orda di fantasmi proveniente dalle scale alla retrocucina o un vampiro con molti ratti.

Ha scoperto poco dopo la sua scappata che il racconto della sua storia, nei dettagli foschi ed esagerati, era un mezzo semplice di ottenere birra gratis, pagata a lui da ascoltatori ansiosi, ma non c'è stato nessuno recentemente che gli ha chiesto di raccontare e, una volta che la sua lingua è sciolata, sarà ansioso di ripristinare un po' del prestigio perduto. A parte l'allertare gli avventurieri su sinistri e gravi pericoli  (che difatto non esistono) ed dire loro qualcosa della configurazione della casa, non provvederà nessuna informazione utile.

GENERAL NOTES

Il segreto della Casa infestata dagli spettri è che la casa non è difatto infestata ma è la base d'appoggio per una banda di contrabbandieri il cui comandante è un Illusionista del quarto livello di esperienza. Le luci misteriose viste di notte dai residenti di Saltmarsh sono i segnali dei contrabbandieri ad una nave fuori a mare. Le grida misteriose e gli altri suoni sono causati da incantesimi di bocca magica messi in maniera opportuna nell'edificio. Questo è perchè, in tempi recenti, la cattiva reputazione della Casa è aumentata; i contrabbandieri, in circa tre anni di operazioni riuscite, hanno in questo modo completamente spaventato tutta l'investigazione locale, ufficiale e non ufficiale.

È fondamentale che ai giocatori non siano dati indizi ovvi che li condurrebbero a credere che la casa non è stregata; devono dedurre la verità per loro conto o semplicemente inciampare su di essa. Potrebbero vagare anche intorno la casa, trovando un piccolo tesoro ma mai scoprendo quello che davvero prende luogo là.

Questo modulo e gli altri due nella serie sono disegnati per giocatori pensanti. Quelli che affrontano le avventure con immaginazione e riflessione non solo otterranno buone ricompense per i loro personaggi ma otterrano la soddisfazione di vedere i vari strati della trama sbucciarsi via così come il vero significato di ciascun indizio è scoperto. D'altra parte, quelli che considerano la Casa come null'altro che un luogo in cui uccidere mostri non solo non riusciranno a districare i segreti ma troveranno la loro avventura fiacca ed insoddisfacente; potrebbero perdere anche i loro personaggi, per i contrabbandieri, nelle mani di un DM competente, dovrebbe essere più che una gara per una compagnia incauta e spensierata.

Il DM dovrebbe essere anche attento, per ragioni simili. Se le avventure sono preparate casualmente e laconicamente, la compagnia potrebbe divenire facilmente impaziente o annoiata. Il DM dovrebbe preparare il terreno completamente e "supervisionare" il gioco con inventiva, sostenendo una certa tensione nell'atmosfera senza dare via nessun segreto. In particolare, l'assassino (vedi parte 1, stanza 15) dovrebbe essere maneggiato molto attentamente; una scoperta prematura della sua vera natura come un risultato di mancanza di cautela da parte del DM potrebbe rendere l'operazione del contrabbando completamente trasparente alla compagnia, e da allora vulnerabile.

È raccomandato che il DM legga entrambe le parti del modulo interamente prima che il gioco cominci, prendendo nota nei margini e/o sul DM Log (disponibile come una  pubblicazione TSR) dove un promemoria sarebbe utile.

Anche se solo LA CASA INFESTATA DAGLI SPETTRI deve essere giocata immediatamente, leggi anche FANTASMA MARITTIMO, perchè questo darà una prospettiva importante. Sarà stato osservato che le descrizioni degli incontri sono divise in sezioni "bordate" ed "aperte". Le informazioni nelle sezioni "bordate" dovrebbero essere lette ai giocatori insieme con le dimensioni approssimate dell'area (queste possono essere date più accuratamente se la comapgnia prende tempo nella misurazione). Anche se non specificamente menzionato nel testo "bordato", descrivi altre caratteristiche dell'area (passi, pilastri, etc.) che sarebbero visti senza difficoltà. Inizialmente la compagnia può agire solo su queste informazioni -- suggerimenti sono forniti qualche volta in questo testo, ed il DM dovrebbe fornire solo vaghe informazioni di supporto se richieste. Le rimanenenti sezioni "aperte" e tutti i paragrafi introduttivi sono solo per il DM e non dovrebbero essere comunicati ai giocatori finché non scoprono i fatti per conto loro.

Dove i mostri sono menzionati nel testo, statistiche abbreviate sono incluse per riferimenti rapidi. Per dettagli pieni, consulta il Manuale di Mostro o il Demonio Folioª (Fiend Folio tome) adatto. Non dimenticare che la casa ha la reputazione di essere stregata, e la gente di Saltmarsh ha buone ragioni per crederci.

Fino a quando gli avventurieri non trovano i contrabbandieri, cerca di rendere la loro esperienza misteriosa, usa le descrizioni della stanza come l'ossatura sulla quale lavorare. Cerca di spaventarli!

In entrambe le avventure ci sarà attività all'ubicazione dell'avventura quando la compagnia arriva. Né i contrabbandieri nè l'equipaggio dovrebbero essere lasciati semplicemente nelle loro originali posizioni di partenza fino a quando sono scoperti dai membri della compagnia, a meno che naturalmente la compagnia non sia fortunata abbastanza da prendere alla sprovvista ed in giro ciascun piccolo gruppo prima che un'attività significativa abbia preso luogo. Anche allora dovrebbe essere ricordato che i contrabbandieri e l'equipaggio sono in "moto"; per esempio, sorprendendo il gruppo di contrabbandieri nell'area della caverna 27 sarà presto di conoscenza comune agli altri contrabbandieri come portano il contrabbando su dalle caverne più basse.

Il DM deve usare immaginazione e discrezione per fare in modo che essi reagiscano in un modo appropriato alle circostanze prevalenti e non considerarle semplicemente come apparecchiature nelle loro aree separate. Il DM dovrebbe anche notare che i contrabbandieri sono piuttosto intelligenti, ben organizzati e pratici della Casa, caverne e dintorni, a parte l'area segreta 24 di cui non conoscono nulla. Di conseguenza, se dovessero divenire consapevole dell'intrusione della comapgnia reagirebbero in una maniera cooperativa ed efficiente per localizzare e distruggere gli intrusi. In una vena simile, anche dopo che gli avventurieri hanno scoperto i contrabbandieri, non dovrebbero essere dati loro altri indizi se non quelli che trovano per loro conto, ne circa la natura del lato a mare dell'organizzazione dei contrabbandieri e ne sull'aspetto dell'operazione della Nave Fantasma rigurdante la gestione delle armi. Perciò, fai in modo che i contrabbandieri e l'equipaggio continuino i loro normali affari fino al momento in cui non realizzino che le loro attività sono state scoperte; allora fai in modo che reagiscano in maniera coordinata per affrontare la minaccia e per conservare il loro illecito segreto. Sanbalet, il capo di contrabbandieri, è abbastanza intelligente ed accorto da aver preparato un piano d'emergenza nel caso di scoperta e da addestrare i suoi uomini a portarlo fuori; il DM sarebbe consigliato bene a seguire il suo esempio.

Se la compagnia dovesse scegliere di lasciare la Casa prima di completare l'avventura e quindi cercare di ritornare più tardi, ci sono due possibilità e sta al DM decidere quale applicare. Evidentemente, i contrabbandieri capiranno abbastanza presto che ci sono stati intrusi nella Casa. Se non hanno ragione di sospettare che le loro attività sono state scoperte, continueranno nei loro affari, forse assegnando guardie addizionali per un po' di tempo. Alternativamente, se hanno buone ragioni di credere che le loro attività sono state scoperte, abbandoneranno il luogo, prendendo tutto il loro contrabbando e possedimenti con loro, così che al ritorno la compagnia non troverà nessuna traccia di loro.

E improbabile che lo stesso possa applicarsi al Fantasma Marittimo. Una volta che la compagnia ha affrontato la nave, è quasi inconcepibile che la lasceranno senza scoprire qualche cosa. In questo evento estremamente improbabile il DM deve decidere come trattare una tale evidentemente ottusa e inavventurosa compagnia di personaggi!
PART ONE -- THE HAUNTED HOUSE

...dove la compagnia scopre la prima parte di THE SINISTER SECRET OF SALTMARSH...

1.1 PREAMBLE

È suggerito che il DM dovrebbe introduca i giocatori all'avventura nel modo seguente:

a) Fai in modo che la compagnia si incontri a Saltmarsh come risultato di vaghe dicerie sul fatto che c'è lavoro degno per avventurieri nel quartiere.

b) Descrivi la città -- fornisci ai giocatori le mappe e le altre informazioni che hai preparato, così come potrebbero ragionevolmente aspettarsi al loro arrivo.

c) Fornisci loro un alloggio in una locanda, ma non lasciare che sentano della Casa infestata dagli spettri ancora.

d) Lascia loro stare in città, ad inseguire vanamente informazioni ed a spendere i loro soldi (secondo l'elenco di spese che hai preparato) per un giorno o due prima che tu consenta loro di sentire della leggenda della Casa -- forse in una conversazione casuale col padrone di casa della locanda, con il quale dovrebbero allora avere instaurato un'affabile relazione.

e) Di loro della Leggenda e forse lascia che il bracconiere parli con loro se senti che questo sia adatto.

f) Una volta che hanno deciso di visitare la Casa, fai in modo che il custode della locanda li introduca ad un membro prominente del Consiglio della Città così che questo corpo augusto sarà consapevole del tentativo imminente di schiacciare la minaccia locale. Il Consiglio non patrocinerà in alcun modo la ricerca in questa fase, sebbene ci saranno allusioni a ricompense se la compagnia compie il compito. Nota: a questo punto una delle personalità principali di Saltmarsh (che è segretamente un ricevitore per i contrabbandieri) capirà dell'intenzione della compagnia da un commento casuale in una conversazione con un membro del Consiglio e l'assassino sarà piantato affrettatamente (vedi particolarmente le note nella parte 1, stanza 15). Fa in modo che la compagnia si equipaggi dai commercianti locali, quindi lascia loro partire lungo la  vecchia litoranea. Per parte della via saranno accompagnati da incoraggiatori e folcloristi pieni di ammirazione bambini adoratori di eroi, sebbene i seguaci si ritireranno alla città non appena la casa appare in vista.

1.2 THE HOUSE

La Casa si trova sulla vetta di una rupe 20 metri sopra il livello del mare e circa 25 metri dal bordo della rupe. Il  muro di pietra alto 2 metri circostante al giardino è crollato parzialmente in un certo numero di punti, così l'accesso da qualche parte del giardino è semplice anche se il cancello principale sulla strada della rupe è ignorato. Questo cancello, di una costruzione di metallo pesante e riccamente ornato, è ancora funzionale ed è aperto. Il giardino stesso è cresciuto eccessivamente e non mostra nessun segno di alcuna cura per anni. Comunque, qualche parte del giardino ed il passo carraio principale di terra può essere attraversato facilmente. Il pozzo ad est del retro della Casa è 1,5 metri di diametro e 5 metri profondo con 1 metro di acqua al fondo ed un pavimento roccioso. Un serpente velenoso (AC 7; HD 2; [hp] 12; # A 1; D 1-3 più veleno mite) vive in un buco nel lato del pozzo circa mezzo metro sopra il pavimento ed attaccherà chiunque che raggiunga il livello dell'acqua. I personaggi morsi devono fare un tiro salvezza vs. Veleno, aggiungendo un bonus di +3 al tiro, o essere infettati con una malattia mite dal veleno, che causa alla vittima di sentirsi progressivamente più assonnato e dopo 2-8 turni lo farà cadere in un sonno profondo per 4-16 turni. Una vittima, una volta addormentato, non può essere svegliato da mezzi normali (sebbene rimedi come cura malattia saranno efficaci); comunque, nessun cattivo effetto si sente e la vittima sarà piuttosto normale quando il periodo di sonno sarà finito.

La casa è alta 10 metri dal livello del suolo alla cresta del tetto; il tetto ha la punta appuntita  e spiovente, con molti buchi dovuti a tegole mancanti. L'interno è molto cadente, umido e con chiazze di muffa innocua dappertutto. Ragnatele ornano il luogo; la roba di legno generalmente è marcia, mentre polvere ed immondizia sono folti e spazzatura è sparsa in profusione. Intonaco, cade! da soffitti e muri, giace sul pavimento in molti punti; molte tavole del pavimento sono allentate ed alcune sono completamente mancanti, mentre c'è una chiara evidenza di roditori ed infestamento di insetti. Molte stanze hanno focolari e camini che non mostrano nessun segno di uso recente. I camini sono troppo stretti e contorti perchè qualcuno possa arrampicarvisi. Tutti i corridoi della casa sono larghi 1,5 metri ed alti 3 metri; tutte le stanze sono alte 3 metri a parte il piano della mansarda dove, a causa del tetto inclinato, l'altezza varia da 30 cm ai lati a 4,5 metri nel centro. Tutte le porte sono larghe 1,5 metri e 2,15 metri alte, costruite con legno normale; tutte sono chiuse ma non chiuse a chiave (eccezione -- vedi stanza 15) e facili da aprire. La maggior parte delle finestre hanno i vetri rotti e tutte sono facili da aprire.

I passaggi nel complesso delle caverne sono generalmente larghi 2-2,5 metri ed alti 2,5 metri e hanno un marcato, ma non ripido, inclinazione verso il basso. Tutte caverne sono grossomodo alte 3,5 metri. Tutti muri, soffitti e pavimenti nelle caverne ed i loro passaggi di collegamento sono melmosi, bagnati e scoloriti. La luce è eccellente al piano terreno ed al primo piano della Casa. Nella mansarda a causa di buchi diversi nel tetto, l'illuminazione è fioca ma adeguata benchè lasci molto ombre scure negli angoli. Nelle aree 20, 23, 24, 25 e 26 non c'è nessuna luce. Nelle aree 21, 22, 27, 28 e 29 la luce è buona dato che ci sono serie di torce in grezzi supporti nei muri.

1.3 WANDERING MONSTERS

Nessuno mostro errante sarà incontrato nel giardino sebbene ci saranno numerosi piccoli ed innocui animali -- topi campagnoli, conigli e simili. Nè ci sono mostri erranti in cantina, caverne e passaggi sotto la Casa.

Nella Casa propriamente detta un incontro ha 1 su 12 possibilità di verificarsi, controllando ogni turno. Per ciascun incontro tira 1d4 ed usa la lista seguente:

Die Roll
Encounter

1
4 Goblins (AC 6; HD 1-1; hp 4; #AT 1; D by weapon type).

2
2 giant rats (AC 7; HD 1/2; hp 4; #AT 1; D 1-3 plus 5% chance per wound of disease, save vs. Poison) with 3 young (AC 7; HD 1/2, hp 2; #AT 1; D as adults).

3
1 giant weasel (AC 6; HD 3+3; hp 20; #AT 1; D 2-12 plus blood drain).

4
6 giant ants (workers -- AC 3; HD 2; hp 5; #AT 1; D 1-6).

goblins:
un piccolo gruppo  indipendente passante attraverso la località che ha deciso di interrompere il suo viaggio per una breve caccia al tesoro; non sanno nulla dei contrabbandieri. Saranno incontrati nella casa, se a tutto, ma non nell'area del seminterrato. Sono armati con spade corte e fionde ma attaccano con - 1 con luce viva. Ciascuno ha 1-8 ma in una borsa ed uno di loro ha un rubino da 25 mo in un compartimento segreto nell'elsa della sua spada.

giant rats:
queste creature sorprenderanno 4 volte su 6. Sono portatori di malattia: qualsiasi personaggio morso da un ratto gigante ha un 5% di possibilità di essere infettato dalla malattia. Se un personaggio infetto allora, fallisce un tiro salvezza [vs]. Veleno e non riceve un incantesimo cura malattie entro il terzo turno dopo che è stato morso, la ferita si gonfierà e si riempirà di pus; il personaggio cadrà in delirio ed avrà bisogno di attenzioni continue da parte di un altro membro della compagnia. Dopo 1-4 giorni il personaggio morrà se non è stata data ancora cura alla malattia.

giant weasel:
una creatura viziosa che attaccherà in tutte circostanze. Nel round di combattimento dopo che ha morso con successo una vittima, non rilascia le sue mascelle ma invece succhia sangue alla velocità di 2-12 punti ferita ogni round. La pelle non conciata della creatura vale 2.000 mo.

giant ants:
queste sono formiche operaie in cerca di cibo.

KEY TO THE GROUND FLOOR OF THE HOUSE

1.3.1 ENTRANCE HALL

La porta frontale si apre in un ingresso ammuffito e sporco. Alla vostra sinistra un corridoio conduce nell'ala Ovest della casa. Su entrambi i lati dell'apertura del corridoio i muri sono spogli, ma alcuni pezzi di legno nell'angolo vicino alla finestra indicano che una tavola piccola di legno o sedia una volta è stata in piedi là.  Davanti a voi, un'altro corridoio un altro conduceverso il retro della casa.

Alla vostra destra una scala si arrampica al prossimo piano, raggiungendo un balcone dal quale si gode la vista della sala lungo i suoi lati Nord e Ovest; i gradini appaiono sicuri per salire sebbene la sbarra del balcone è rotta in molti punti. Sotto i gradini nel retro della sala un terzo corridoio porta a Est.

Purché sia fatto prima che la compagnia entri nella sala vera e propria, un esame accurato del pavimento fatto da un ranger (10% di possibilità di successo per livello di esperienza) o da un membro di un'altra classe (5% di possibilità di successo iindipendentemente dal livello) rivelerà due "percorsi" lungo i quali c'è stato un movimento occasionale e recente di umani -- uno dal piede delle scale al corridoio verso la cucina, l'altro dal piede delle scale al corridoio occidentale. Questi sono stati fatti dai contrabbandieri mentre si muovevano tra la cantina ed il loro punto di segnalazione nella stanza 14.

Se le tracce dovessero essere scoperte qui e seguite in una qualsiasi delle tre direzioni (disopra alla stanza 14 o per la via della cantina), un ranger avrà un 50% di possibilità per turno di perdere le tracce, mentre i membri delle altre classi che sono stati fortunati abbastanza a trovare una pista iniziale nella sala sarà incapace di seguirle per più di qualche metro. La comapgnia dovrebbe, ora o più tardi, salire le scale....

I gradini cigolano sinistramente mentre salite ma sono solidi abbastanza. Alla cima raggiungete la galleria che è sui muri a Nord e ad Ovest della sala. A est ed ovest il corridoio sembra svilupparsi per tutta l'ampiezza della casa, porte portano fuori di esso verso sud. Opposto alla porzione occidentale della galleria vi è un'altro corridoio che conduce verso Nord.

I gradini non crolleranno sotto il peso della compagnia, ma a un punto sulla galleria 10 metri ad Ovest della testa delle scale le tavole sono così marce che crolleranno se qualsiasi membro della compagnia fa un passo su loro (la caduta causa 1-6 punti ferita) lasciando un'apertura dal muro fino al margine della galleria lungo 6 metri.

1.3.2 LIBRARY

Puoi dire che questa stanza era una volta una biblioteca, con scaffali intorno ai muri. La maggior parte degli scaffali ora sono rotti ed in molti punti sono completamente venuti via dal muro. Quelle poche mensole ancora intatte sono vuote ma c'è una pila di libri nell'angolo sud-ovest.

Ci sono 14 libri nella pila gettata disordinatamente nell'angolo ed ora coperto con ragnatele, escrementi di  parassiti e muffa innocua. Tutti sono stati guastati parzialmente dall'umidità, muffa e topi ma sono ancora leggibili. Solo tre sono di qualche interesse, gli altri undici essendo di naturale routine (storie, raccolte di poemi romantici e così via). Questi tre sono intitolati chiaramente sul dorso: Le Proprietà Magiche di Gemstones di Mago Tenser, Le Proprietà Magiche di Erbe e Fiori di Mago Tenser, La Metafisica della Matematica di Mage Nystul.

Questi tre libri possono essere venduti per 150 mo ciascuno (sebbene non in Saltmarsh -- il venditore deve cercare una comunità più grande per trovare un acquirente).

Se i giocatori vogliono che i loro personaggi leggano i libri e chiedono di conoscere qualche cosa dei loro contenuti, l'immaginazione del DM può essere tesa! Le sezioni della DMG sarà utile (e.g. pagina 126). Comunque la lettura dei libri non porterà nessun vantaggio speciale ai personaggi e la maggior parte dei loro contenuti sarà troppo oscuro da comprendere.

Dentro il terzo volume può essere trovato un foglio di pergamena evidentemente strappata da un foglio più grande, sulla quale ci sono alcune linee di testo scritto a mano nella lingua comune. È stato guastato da umidità così che solo due parole sono ancora leggibili: " .....oltre gli scheletri....."

1.3.3 STUDY

Questa stanza era una volta una stanza da scrittura o uno studio. Contro il muro sotto le finestre vi è una grande scrivania di legno parzialmente rotta e bucherellata dall'umidità. Ci sono tre cassetti in ciascun piedistallo ed un cassetto grande centrale; il secondo è chiuso ma gli altri sono tutti aperti -- due evidentemente rotti e aperti con la forza.

Il cassetto centrale (che è chiuso a chiave -- la chiave è stata persa da anni) non contiene nulla, se non documenti senza valore, tutti scritti nella lingua comune -- ricevute di pagamenti sull'acquisto di varie sostanze chimiche ed equipaggiamento del laboratorio. Una ricerca accurata della cavità in cui il cassetto centrale si incastra rivelerà un piccolo compartimento segreto. Dentro, ha avvolta in un stoffa, vi è una boccetta di vetro contenente un liquido, liquido rosa con un aroma pungente (pozione per neutralizzare i veleni, due dosi). Gli altri cassetti sono tutti vuoti.

1.3.4 LIVING AREA I

Una porta sul muro a Nord conduce su un piccolo cortile pavimentato, il pavimento ora è rotto e pieno di erbacce. C'è una pila di rifiuti nell'angolo a Sud. Per il resto, la stanza è nuda.

La trappola-porta segreta nel pavimento al punto S (scopre come porta segreta) conduce attraverso una scala nell'area della cantina 21. Un incantesimo della bocca magica è messo in modo da essere innescato da chiunque commini entro 4,5 metri dalla trappola; una voce, proveniente dal soffitto sopra, dirà "Benvenuto, sciocco -- benvenuto alla tua morte!" seguita dal prolungato scoppio di una risata  folle e demoniaca.  (a scelta del DM: ciascun membro deve effettuare un tiro salvezza vs. Incantesimi, un fallimento colpisce loro come l'incantesimo "Paura
". Di conseguenza ciascun personaggio che sbaglia il tiro salvezza originale ha un 40% di possibilità di essere troppo spaventato per rientrare la stanza).

Il mucchio di rifiuti non contiene nulla di valore eccetto un singolo grande orecchino d'oro , valore 20 mo. La compagnia che fosse riuscita a seguire le piste dalla sala dell'ingresso, sarà condotta alla trappola-porta.

1.3.5 LIVING AREA II

La sola cosa degna di nota nella stanza è un blocco di funghi piccini rossi apparentemente crescenti dal pavimento tutti intorno il focolare in una formazione semicirculare. Per il resto la stanza è nuda.

I funghi sono perfettamente innocui sebbene la loro presenza possa causare a qualche avventuriero intezionato a fare un passo nel focolare a farlo con molta attenzione per evitare di toccarli. Sul camino, circa un metro sopra la cima del focolare, vi è una pietra spostata che cela una piccola cavità . Dentro la cavità vi è una piccola borsa di cuoio contenente un'ametista, valore 120 mo.

1.3.6 6. LIVING AREA III

Questa stanza è vuota. Il solo fatto di interesse è che la quantità di intonaco caduto sul pavimento è significativamente maggiore di altrove.

I pavimenti nelle due stanze di sopra (vedi stanze 14 e 15) sono notevolmente più deboli che altrove. Non c'è niente altro di interessante e nulla di valore qui.

1.3.7 DINING ROOM

Un tempo una lunga tavola stava al centro di questa stanza; ora sembra rotto -- sebbene ancora riconoscibile -- sul il pavimento. Una sedia rotta sta contro il muro tra le finestre e c'è un mucchio di vasellame rotto nell'angolo del nord-ovest.

Non cè niente di interessante e di valore qui.

1.3.8 WITHDRAWING ROOM

Due poltrone imbottite stanno in piedi vicino al focolare di questa stanza. Le coperture di entrambe sono state lacerate o tagliate e l'imbottitura è stata tolta; comunque, le cornici di legno sono ancora intatte. I pezzi di una tavola rotta giaciono sul pavimento vicino al muro a Nord.

Nel camino, circa 1m sopra la cima del focolare, vi è una pietra spostata, facilmente estraibile. La cavità dietro alla pietra contiene una scatola di metallo piccola; questo è chiuso a chiave ma la chiave è ben lontana da essere trovata. La scatola contiene un anello (anello di protezione +1).

Un ragno grande (CA 8; DV 1+1; PF 6; # AT 1; D 1 punto ferita più veleno) vive dentro il camino ed attaccherà chiunque investigherà sulla pietra spostata. Un personaggio che è morso deve effettuare un tiro salvezza vs. Veleno, aggiungendo un bonus di +2 al tiro, o subire una debilitazione  (come l'incantesimo, 25%) per 1-4 giorni, l'effetto comincia 1-6 turni dopo il morso.

1.3.9 KITCHEN

Questa era evidentemente la cucina. È sporca ed umida, con pezze di muffa grigia ed alcune ragnatele sul pavimento, muri e soffitto. Nell'angolo alla vostra sinistra c'è qualche equipaggiamento di ferro da cottura con un camino sopra. Prossimo ad esso, sotto la finestra, vi è un lavandino di pietra rotto e scolorito. A  destra del lavandino, un piccolo armadio a muro di legno chiuso è fissato al muro a circa 1,5 metri al di sopra del livello del pavimento. Contro il muro lontano una scala di legno conduce sopra da sinistra a destra; anche dalla porta è evidente che il legno è deteriorato ed alcuni gradini sono assenti.

Una famiglia di 5 centipedi. giganti (AC 9; HD 1/4, [hp] io; # A 1 D 0 più veleno) vive in un nido sotto il pavimento sotto il lavandino, con accesso alla stanza attraverso un buco a livello del pavimento. Attaccheranno qualsiasi personaggio che si avvicina al lavandino o controlla l'armadio a muro. Chiunque venga punto da un centipede deve effettuare un tiro salvezza vs. Veleno, aggiunge un bonus di +4 al tiro, o soffre indebolimento (come l'incantesimo, 25%) per 1-4 giorni, l'inizio degli effetti è 1-6 turni dopo il morso. La muffa è innocua. I gradini sono praticabili -- vedi le note riferite all'area 18. L'armadio a muro è vuoto.

1.3.10 SCULLERY

Questa stanza ha sofferto gli effetti di umidità e decade più delle altre nella casa. Muffa cresce in pezze sul pavimento, muri e soffitto; ci sono molte ragnatele, sebbene anche queste appaiano decadute. Una caldaia di rame grande, dentellata, spaccata, scolorita e vuota, sta sotto la finestra; un piccolo mucchio di cocci di vasellame è sul pavimento accanto ad essa. Le scale conducono giù nell'oscurità di quella che è presumibilmente una cantina.

Un incantesimo della bocca magica è stato posto sulle scale e sarà innescato quando qualcuno calcherà il gradino sulla cima. Se l'incantesimo è innescato, grida orrende -- come se fossero quelle di un'anima in tormento -- sorgerà dall'area della cantina sotto. (a scelta del DM: trattarlo come l'incantesimo paura come in Living Area 1, stanza 4).

KEY TO THE UPPER PART OF THE HOUSE

Quando e se i personaggi salgono le scale principali, riferito alla seconda parte della descrizione della Sala dell'Ingresso, pianterreno, stanza 1.

1.3.11 BEDROOM

Quello che era una volta un letto del padrone ora è sporca e decaduta. Alcune tavole del pavimento sono mancanti e c'è spazzatura cosparsa intorno. Un armadio a muro alto di legno sta in piedi contro il muro opposto il focolare, la sua porta è chiusa.

L'armadio a muro contiene due cose: un paio di vecchi, rotti stivali del cuoio senza valore o proprietà speciali, ed un mantello sporco, logoro, macchiato su un piolo. Il mantello appare innocuo ma le pieghe intime sono coperte con muffa gialla (AC 9; HD nessuno; PF nessuno; # AT 1; D 1-8 più spore velenose) che un esame del mantello disturberà. Non c'è nulla di valore nella stanza.

1.3.12 BEDROOM

Una volta forse una eccellente camera da letto per gli ospiti, questo è decaduto ora come il resto della casa. Immondizia è cosparsa intorno; c'è qualche evidenza di infestamento di roditori ed alcune tele intorpidite appese  negli angoli. Un letto, una volta un mobile grande, è contro il muro opposto al focolare. La sua struttura è dominata dai vermi e le tende quale una volta proteggevano il letto sono lacerate e macchiate. Non c'è lino sul letto, ma la carcassa del letto è relativamente intatta.

Non c’è niente di interesse o di valore qui.

1.3.13 BEDROOM

Questa camera da letto è sporca e decaduta; il pavimento appare intatto, ma immondizia è cosparsa dappertutto e ragnatele sono profuse su muri e soffitto. Dalla porta si può vedere un bagliore di luce nel focolare proveniente da quello che appare essere un oggetto piccolo, molto riflettente. Non ci sono mobili in qui.

L'oggetto nel focolare è semplicemente un pezzo di cristallo. Non ha valore sebbene è superficialmente attraente. Nelle ragnatele vivono due ragni grandi (CA 8; DV 1+1; PF 7 ciascuno; # A 1; D 1 punti ferita più veleno) che hanno il 90% di probabilità di attaccare (controlla ogni round che qualcuno è nella stanza). Il veleno dei ragni è relativamente debole -- tiri salvezza contro veleno sono con un bonus di +2 e gli effetti di un morso sono meno severi della maggior parte. Così il morso velenoso non ucciderà la vittima sebbene lui/ sarà inabilitata e completamente inerme per 1-6 ore.

1.3.14 BEDROOM

Un'altra sporca, decadente camera da letto senza mobilia. Dalla porta il pavimento qui non sembra particolarmente sicuro; alcune tavole sono mancanti mentre sembrano aver sofferto un crollo parziale.

L'area "area sicura" è una striscia larga 3-4,5 metri (3-5') dalla porta lungo il muro ad Ovest e lungo la finestra. Avventurieri possono stare in questa area senza pericolo ma chiunque si muovesse in un'altra parte della stanza può (60% possibilità di base per un personaggio leggero, aumentando fino al 100% per un personaggio molto pesante) precipitare a causa del crollo del pavimento, il personaggio  cade nella stanza 6 sotto e prende i normali punti ferita (1-6) . Riferisciti alla DMG p. 102 per la determinazione del peso del personaggio.

Se la compagnia è riuscita a seguire le piste che conducevano sulle scale dall'ingresso (stanza 1) si saranno trovati in questa stanza, intorno all'area sicura ed alla finestra. Una combinazione della posizione della casa e la topografia della rupe hanno come conseguenza che questa stanza fornisca la migliore vista del mare da ogni parte della casa, ed è da qui che i contrabbandieri segnalano ai loro colleghi fuori a mare. Un esame accurato dell'area della finestra darà piccoli indizi  su questo fatto -- scorticature fresce sul davanzale dove la lanterna è stata messa, strascichi di piedi sulla polvere del pavimento sotto la finestra e così via. Comunque, questi segni non possono essere visti dalla porta; richiedono osservazione vicina per la loro scoperta.

1.3.15 BEDROOM

La porta di questa stanza sembra chiusa a chiave o bloccata in qualche modo.

La serratura è normale e la chiave può essere trovata piuttosto facilmente sul davanzale della finestra alla fine orientale del corridoio. La chiave gira molto agevolmente ed una compagnia vigile puotrebbe dedurre che la serratura è stata lubrificata recentemente.

Questa è una sporca e decaduta camera da letto ed il pavimento sembra piuttosto pericoloso.

L' "area sicura" qui è una striscia di 4 metri (4') dalla porta al muro ad est ed lungo quel muro al fronte della casa.

Nell'angolo lontano giace un uomo; è evidentemente vivo, sebbene legato e imbavagliato. È vestito solo con indumenti intimi e sembra non avere armi o equipaggiamento.

Il "prigioniero" è chiamato Ned Shakeshaft ed è un assassino del terzo livello, sebbene si presenterà come un ladro del secondo livello se interrogato.  (Vedi l'Appendice per un listato completo delle sue caratteristiche).

Ned è stato "mandato" qui, con breve preavviso, da un commerciante prominente in Saltmarsh che è segretamente un ricevitore del contrabbando del contrabbandieri (vede nota del PREAMBOLO Fl). Il compito di Ned è semplicemente fare quello di fare del suo meglio per prevenire che la compagnia scopra l'operazione del contrabbando e generalmente indebolire la compagnia -- per promuovere dissidi, causare "incidenti" mentre non appare fare così, e così via -- come condurli ad abbandonare la loro missione. Comunque, la sua paura per la sua pelle è tale che non tenterà un assassinio se non come ultima risorsa ed in circostanze che gli danno una possibilità eccellente di scappare e/o evitare scoperta. Sfortunatamente per il commerciante, non sa come contattare i contrabbandieri con breve preavviso -- Sanbalet (il comandante dei "contrabbandieri" ) organizza sempre le loro riunioni infrequenti e non mai stabilito che avvenissero nella Casa. Così il commerciante sa che la base dei contrabbandieri è in qualche luogo nella Casa ma non è mai stato capace di trovarla. Piantare l'assassino in una delle stanze disopra era il miglior piano che potrebbe concepire in breve tempo.

La "storia" di Ned è semplicemente che è un ladro proveniente da Seaton che è entrato nella Casa nascosto dall'oscurità della notte precedente per trovare un luogo dove dormiure durante il suo viaggio a Saltmarsh dove, aveva sentito, c'era possibilità di lavoro per avventurieri. È entrato attraverso la porta posteriore ed aveva solo ha raggiunto la cucina quando è stato attaccato da dietro, colpito e stordito. Si è svegliato alcune ore fa -- legato, imbavagliato e spogliato dei suoi possedimenti -- in questa stanza. Non ha visto i suoi assalitori nè, fino all'arrivo della compagnia, sentito nessun suono nella Casa. Ora gli piacerebbe essere rilasciato e congiungersi alla compagnia nella loro avventura.

Né Ned né il suo commerciante-mentore sono sciocchi ed avranno dato alcuno pensiero rapido a preparare questa storia -- non sarà possibile per la compagnia smascherare Ned semplicemente. Invero, per aggiungere verosimiglianza alla storia, Ned avrà un grumo sulla schiena della sua testa, inflitto (con un po' di delizia sadica) dal commerciante.

Una compagnia vigile può, comunque, capire abbastanza presto che Ned non è quello che sembra essere. Per prima cosa non può parlare il Gergo dei Ladri (dirà che il colpo sulla sua testa ha distrutto temporaneamente la sua memoria della lingua). Ancora, le sue preparazioni frettolose hanno condotto il commerciante trascurare il fatto che l'"imprigionamento" di Ned disegnerà davvero l'attenzione della compagnia sulla presenza probabile di altra gente nella casa, mentre non avrebbero potuto trovare altrimenti alcun indizio sui contrabbandieri.

Il DM deve giocare Ned attentamente. Tentativi ovvi seminare discordia o di condurre la compagnia verso un pericolo non necessario faranno scoprire rapidamente il suo gioco. D'altra parte,  le istruzioni di Ned sono chiare, e più la compagnia fa deduzioni sulla presenza dei contrabbandieri, più grande saranno gli sforzi di Ned per prevenirli. Se in ultima ipotesi la scoperta dei contrabbandieri è inevitabile, Ned tenta assassinare un membro della compagnia e fuggire.

Prima di lasciare la stanza Ned domanderà per il prestito di abbigliamento ed un pugnale da parte della compagnia. Appena ha il pugnale lo scambierà con un pugnale avvelenato che ha nascosto nel focolare. Se non può prendere in prestito un pugnale, recupererà la lama avvelenata in qualsiasi caso e farà del suo meglio per celare la sua persona.

1.3.16 BEDROOM

Una grande camera da letto , ora decadente e sporca. La muffa dell'umidità copre porzioni dei muri e soffitto e rifiuti sono cosparsi sul pavimento. Nel centro vi è un materasso singolo che è stato lacerato male e da quale l'imbottitura sporge. Sotto la finestra vi è una cassapanca di legno, i legnami sono spaccati, il suo coperchio è chiuso.

Il materasso non contiene nulla ma imbottitura. La cassapanca non è chiusa a chiave e si aprirà facilmente. Dentro vi è un mucchio di vestiti ammuffiti e logori -- nulla di valore -- ed un fascio di documenti, soprattutto ammuffito e macchiato. La maggior parte di questi documenti sono lettere vecchie che sembrano riferirsi all'acquisto originale della casa; i dettagli non sono chiari, sebbene il loro contenuto generale può essere dedotto. Un foglio, verso il fondo del pacco, è una pergamena da chierico di blocca persona. Sotto la cassapanca vi è una tavola del pavimento spostata che cela una cavità piccola nel pavimento. Nella cavità c'è una borsa di cuoio piccola che contiene 4 diamanti piccoli, valore 25 mo ciascuno.

1.3.17 BOX ROOM

Questa stanza sembra essere stata usata per deposito. Una grande cassapanca di quercia sta in piedi sotto la finestra, il suo coperchio è chiuso. Altrove nella stanza ci sono tre sedie di legno, tutte rotte, due hanno scheggiato secchi di legno ed un ha fatto ammuffire sacco. Giusto dentro la porta vi è un pacco di quello che somiglia all'abbigliamento; questo fascio non porta polvere e sembra essere stato messo qui recentemente.

La cassapanca è vuota, mentre il sacco contiene vecchi e decomposti abiti.

Il pacco di vestiti (che anche contiene qualche non-incriminante effetti personali, incluso 11 mo) è la proprietà dell'assassino Ned Shakeshaft, apparentemente ha imprigionato in stanza 15.

1.3.18 LANDING

Lungo il muro a Nord di questa area una scala discende a piano terra del retro della casa. Le andature appaiono essere insicuro.

Un'altra scala lungo il muro ad Est si arrampica al livello superiore. Questo è crollato soprattutto -- solo i sei scalini inferiori sono ancora intatti e non c'è nessun accesso facile al buco nel soffitto dove la scala conduceva. Un mucchio di legname marcio giace nell'angolo a nord-est.

Esame più vicino della scala sotto alla cucina rivela che alcuni dei gradini mancano. Questi gradini sono, comunque, praticabile con difficoltà, mentre la compagnia deve trovare altre vie di ascendere all'attico se desiderano fare così.

1.3.19 ATTIC

L'attico non è mostrato nella pianta della casa sull'interno del dépliant del modulo. Occupa l'area intera sotto il tetto della Casa ed è perciò un grande, T area sagomata.

Come la compagnia entra da area 18.....

Un buco che si apre nel pavimento mostra dove conduceva la cima della scala prima del suo crollo. Ci sono ragnatele sporche sui muri e soffitto ed il pavimento è cosparso di polvere e rifiuti. Molti buchi nel tetto permettono ad una luce fioca di entrare in questa stanza grande, sporca quale sembra estendersi per tutta la Casa. Ci sono pezzi di mobilia rotta qui e là, e rifiuti ammucchiati sul pavimento. Ci sono due sacchi grandi nell'angolo a nord-ovest. Per il resto non sembra esserci nulla di interessante qui.

I sacchi contengono abbigliamento vecchio e stracci. Non c'è nulla di interesse o valore in questa area. L'entrata della compagnia nell'attico allarmerà gli uccelli stigei nell'area meridionale, ma non attaccheranno nella zona settentrionale; invece aspetteranno che le vittime potenziali raggiungano l'area meridionale, dove avranno più libertà per l'attacco.

Non appena vi avvicinate alla parte meridionale dell'attico riesci a vedere che sembra estendersi lungo l'intera porzione frontale della casa. È un deposito dove i [bric-a-brac] di molti anni sono stati lasciati. Ci sono mobili più rotti, alcuni sacchi e mucchi di vestiti vecchi, ma in genere la stanza appare contenere nulla di interessante.

Nell'angolo a sud-est su nei travicelli, vi è un nido di 4 uccelli stigei (CA 8; DV 1+1; PF 5; # A 1; D 1-3 più prosciugazione di sangue). Nota che ciascun uccello stigeo attacca come se avesse 4 DV piuttosto che 1+1. Le creature aspetteranno fino a che le loro vittime raggiungono l'area aperta prima di attaccare, tuttavia il loro bisogno di sangue è tale che inseguiranno le vittime che fuggono nell'area settentrionale se necessario più tardi. Nel nido degli stigei può essere trovato una vecchia e  rotta borsa di cuoio che contiene un anello (anello di protezione +1).

KEY TO THE CELLAR AND CAVERN AREAS

Nota l'illuminazione in queste aree -- vedi THE HOUSE

1.3.20 20. WINECELLAR

Questa era evidentemente una cantina. Intelaiature di bottiglie di legno- principalmente rotti -- fiancheggiano i muri a nord e ad ovest ad un'altezza di 2 metri (6'). Non ci sembra essere nessuna bottiglia intatta lasciata nell'intelaiatura sebbene ce ne siano molti con i colli rotti. Le bottiglie rotte coprono il pavimento sotto e vicino l'intelaiatura. Contro il muro ad est al piede dei gradini, ci sono due bidoni di metallo grandi che sembrano essere vuoti.

Nel centro della stanza giace un cadavere umano vestito con armatura di piastre; una spada lunga pende dalla mano destra del cadavere ed un scudo grande giace tra le gambe.

Il vino e i contenuti dei bidoni di deposito sono lungo da è impossessato di dai contrabbandieri. Uno dei bidoni ora contiene alcuni rifiuti che dimostreranno di essere una brutta insidia se disturbati. In questo scarto vive una colonia di 18 larve di insetto della decomposizione (vedi sotto per la statistica).

Il cadavere è quello di un guerriero, morto da 3 settimane. La sua spada ed il suo scudo non sono magici, ma la sua armatura è una corazza di piastre +1. La sua borsa da cintura è stata tagliata e aperta ed è vuota, ma c'è uno smeraldo del valore di  250 mo nel tallone cavo del suo stivale destro. Il suo corpo porta anche altri oggetti normali, non magici come un pugnale, un zaino contenente provvigioni e così via.

Il cadavere è infestato con larva di insetto della decomposizione (AC 9; HD 1 punto del colpo; # A nullo; attacco speciale e danno). C'è ne sono e saranno attivati da qualsiasi ricerca nel corpo ed oggetti associati. Larva di insetto della decomposizione attacca per scavare in carne vivente. La vittima deve applcare una fiamma alla ferita immediatamente (1-6 punti ferita per applicazione) o fare un incantesimo di cura malattia su di essa. Altrimenti i larva di insetto della decomposizione scaveranno al cuore ed uccideranno il loro ospite in 1-3 turni.

Evidentemente i contrabbandieri hanno trovato questo corpo -- testimone la borsa tagliata. Ugualmente evidentemente hanno deciso di non muoverlo ma lasciarlo qui nella speranza che la sua presenza distoglierà un esplorazione più approfondita da parte di qualche visitatore che indaga.

Se la compagnia ha avuto successo a seguire le tracce dalla sala dell'ingresso, esse condurranno alla porta segreta sul muro a Sud.

1.3.21 CELLAR

Se la compagnia penetra in questa area, sarà di importanza cruciale per il DM determinare se il contrabbandiere in questa stanza (no. 1 sull'elenco) è consapevole dell'intrusione. Dalla sua posizione (vedi sotto) è tale che è girato parzialmente dai gradini alla stanza 4 e dalla porta segreta per la stanza 20, e dato che un periodo lungo di crimini facile lo ha fatto lo incauto, il contrabbandiere non osserverà una silenziosa e cauta intrusione da da entrambi i lati. Non può, tuttavia, non notare un ingresso chiassoso e invero è certo di sentire attività chiassosa anche nella cantina (incluso il bruciamento continuo delle larve di insetto della decomposizione, se attaccano). Tra questi estremi, il DM dovrebbe fare un giudizio razionale.

Se il contrabbandiere è allertato, e se ha tempo fare così, andrà immediatamente attraverso la porta segreta all'area della caverna per avvertire i suoi colleghi. Questo vuole dire che gli avventurieri entrando in questa stanza potrebbero trovarla vuota -- comunque i piani di Sanbalet per occuparsi degli intrusi, prenderanno un piccolo tempo per iniziare. E a questo punto che Ned, disperato, tenterà un assassinio nella convinzione che i contrabbandieri stanno per essere scoperti.

Siete entrati in una stanza che è così dissimile da qualunque cosa vista nella Casa che per un momento vi fermate, piuttosto indietreggiate. L'illuminazione qui è buona a causa di molte torce accese sono tenute intorno ai muri. Questa era evidentemente una cantina, ma ugualmente evidentemente è usata ora per uno scopo interamente diverso; la vostra prima impressione è che che è l'alloggio per circa dieci persone.

Se il contrabbandiere è presente, indica la sua presenza e posizione (seduto dalla parte a nord della tavola centrale, occupato in intaglio un modello di barca da un fusto di bosco) alla compagnia, insieme con alcune azioni immediate che prende. Se il contrabbandiere è assente, o dopo che è stato trattato con lui, leggi la descrizione piena di questa area.

Dieci letti a una piazza (affari greggi--piccolo più che materassi sottili su assi) stanno con teste al muro del sud, ciascuno con un armadietto piccolo di legno al suo piede. Nel centro del pavimento lastricato vi è un cavalletto lungo di legno sul quale c'è una varietà di coltelleria di metallo scadente e vasellame di terracotta insieme con una brocca grande metà piena di un liquido marrone chiaro. C'è una dozzina di sgabelli di legno attorno alla tavola. Contro il muro a nord ci sono due barili, uno più grande dell'altro ed entrambi aperti. Il più grande è quasi pieno di un chiaro liquido, il più piccolo è metà pieno di un liquido marrone chiaro. Un mestolo di metallo pende fuori dell'orlo del barile più grande. Prossimo ai barili vi è un bidone grande di legno. Sopra lui tendaggio su ganci sul muro, è un prosciutto grande, una sequenza lunga di salsicce ed un lato piccolo di carne. Prossimo al bidone è quello che appare essere una grezza, stufa di metallo sostituisce un focolare. Sopra la stufa su una mensola, vi alcuni utensili da cucina in ferro e terracotta, mentre prossimo a esso vi è un piccolo mucchio di tronchi. Vicino al piede dei gradini vi sono due piccoli  barili chiusi; prossimo a loro è una freccia di stoffa.

I contenuti della stanza sono sostanzialmente innocui. La brocca ed il  piccolo bidone contengono scadente birra alla spina, il barile grande acqua. Il lato di carne è un castrato salato. I barili chiusi contengono brandy (valore 50 mo ciascuno) e la freccia è di seta eccellente (valore 100 mo). Gli armadietti, tutti aperti, contengono solo abbigliamento ed effetti piccoli personali di nessuno valore, oltre ad indicare che tutti i residenti di questa stanza sono maschi e probabilmente umano.

La stufa è fresca e spenta. Il bidone di legno contiene una considerevole provvigione di cibo  -- pane nero, fagioli essiccati, farina, frutta essiccata, grassi animali, sale ed una piccolo quantità di miele. Vedi l'Appendice per dettagli del contrabbandiere guardia (no. 1 sull'elenco). Se e quando la compagnia guarda verso la porta per la stanza 23,  legge il seguente:

La porta alla vostra sinistra appare normale ma quella davanti a voi ha una sbarra forte di legno attraverso , fissata tra il muro e la porta. Sulla porta è stato scritto 'DANGER' nella lingua comune; questo è stato scritto in lettere grandi usando gesso.

1.3.22 SANBALET’S PRIVATE QUARTERS

Questa stanza piccola è chiaramente l'alloggio di una persona senior che vive nella stanza principale della "caserma" , dal mobile è meno greggio ed il luogo è pulito ed ordinato, come se è curato da un servitore. C'è un comodo letto nell'angolo a nord-ovest con un armadietto di legno al suo piede. Una tavola piccola di legno sta contro il muro ad est, ed accanto ad essa vi  è una sedia di cuoio imbottita. Sulla tavola vi è un candeliere di ottone con 9 braccia ed in lui bruciano 3 candele, dà buona illuminazione alla stanza. Le candele, sebbene non fresco, non sono scriche. Sotto la tavola vi è una scatola piccola di legno ed una lanterna; la lanterna è spenta. Su una mensola sopra la tavola sono accatastati tre libri. Nell'angolo a nord-est è un armadio a muro di legno con la porta chiusa.

L'armadietto di legno contiene abiti ed effetti personali -- nulla di valore o di particolare interesse. La scatola di legno sotto la tavola contiene 3 fiasche di olio, una scatola con pietra focaia ed acciarino, 8 candele nuove ed un pezzo di pergamena; questo ha alcuni marchi curiosi segnati che rappresentano il codice usato dai contrabbandieri per comunicare con i loro collegi fuori a mare.  (Per un facsimile ed un chiarimento vedi l'Appendice). I libri sono:

1. un volume di poesie erotica, pienamente illustrato;

2. un almanacco navale su cui sono elencati gli orari delle maree per l'area di costa comprendente Saltmarsh (un totale di 100 miglia di linea costiera è coperto);

3. un volume riguardo al biomagnetismo ed i suoi effetti. Dentro questo libro vi è un foglio di pergamena che riporta alcune parole semplici e frasi nella lingua comune e loro equivalenti nella lingua degli gnoll. Nota che a meno che uno dei personaggi non parli la lingua degli Gnoll la frase non sarà identificata come tale, ma sarà "qualche lingua straniera."

I primi due articoli possono essere venduti localmente per 10 mo ciascuno. Il terzo articolo è più specializzato; si venderà per 20 mo ma è molto improbabili che vi siano clienti al Saltmarsh o in qualche icoola città. Il foglio di pergamena non ha valore valutario, sebbene è una curiosità. Esempi delle parole che porta 'in traduzione' sono: "Ferma"!, "Lotta," "Alza" e così via - chiaramente parole chiave usate da Sanbalet per istruire i suoi schiavi gnoll.

L'armadio a muro contiene solo una giacca incerata appesa ad un gancio. C'è una cavità segreta nella parte inferiore del tavola-cima nella quale c'è nascosto il libro degli incantesimi di Sanbalet. Questo contiene gl'incantesimi dell'illusionista seguenti:

Primo livello: spruzzo di colore, ipnotismo, scoprire illusione, muro di nebbia.

Secondo livello: invisibilità, bocca magica.

Sotto il letto c'è un pietra da lastrico allentata (scopre come ha celato portale) sopra una cavità piccola. Nella cavità c'è una piccola scatola di ferro, chiusa a chiave (la chiave è nella borsa da cintura di Sanbalet. Nella scatola ci sono cinque fiale di vetro fissate in buchi nel legno ed una borsa di cuoio piccola che contiene 11 mp. Ciascuna fiala contiene un sorso di una pozione: --tre pozioni di cura (giallo pallido), una pozione di inganno (blu chiaro) ed una pozione di velocità (verde intenso). L'ago della trappola è scolorito, è stato fornito di punta con una tinta blu. Non è velenoso e non ha altri effetti dannosi, ma la tinta si spargerà sotto la pelle, formazione una pezza blu evidente (Sanbalet non ha fiducia interamente dei suoi uomini quando si ha a che fare con qualcosa di valore).

1.3.23 ‘SKELETONS’ ROOM

La porta per questa stanza è sbarrata (vedi lo scorso paragrafo della descrizione della stanza 21). Se giocatori domandano dello sbarra, di loro che la sbarra di legno sembra essere stata qui da molto tempo. I contrabbandieri hanno esplorato questa zona quando hanno preso la casa come una base, ma erano spaventati dagli scheletri e non si sono avventurati a rilasciare la sbarra da dove era.

Questa stanza è scura. La luce dalla stanza grande dietro di voi illumina leggermente fino a mostrare che la parte visibile è solo di 4 metri (12'), alla vostra sinistra c'è solo oscurità. Quel poco che ppotete vedere è scuro e sporco.

Sei scheletri (CA 7; DV 1; PF 4; # A 1; D 1-6) occupano questa stanza, messi qui dall'alchimista per proteggere il suo laboratorio privato. È da molto tempo che non sono svegliati e così ci metteranno un po' di tempo a reagire contro gli intrusi, ma attaccheranno dopo una piccola pausa.

1.3.24 LABORATORY

Supponendo che la compagnia sia provvista di illuminazione quando apre la porta segreta:

La porta segreta si apre verso di voi per rivelare, ammucchiati sul pavimento di questa stanza, un disordine di vetri rotti e terraglia. Ci sono tre piccole pentole di rame fra i frammenti e queste sembrano essere intatte.

Non c'è nulla di valore in questo mucchio di frammenti ammucchiati nel muro a Nord del laboratorio. Appena la compagnia ha una vista del resto della stanza.....

Una panca corre giù per il muro ad ovest di quello che era evidentemente un laboratorio. Sulla panca ci sono vari vasi di polveri e liquidi e molti pezzi di apparecchiature chimice, alcuni macchiati coi vari colori come i liquidi che contenevano, essiccati da tempo. C'è un tavolo contro il muro a Sud, che forma una I con la panca. Nella sedia davanti al tavolo siede una figura umana con la sua schiena rivolta verso di voi, che apparentemente sta studiando un libro aperto sulla tavola. La figura porta una toga, ha ricamata con una varietà di simboli mistici, ed un cappello aguzzo. Sul tavolo vi è un candeliere, un mozzicone piccino di candela spenta rimane su di lui, ed una varietà di altri oggetti che, anche nella luce fioca, splendono col calore dell'oro puro. Uno di questi oggetti assomiglia ad un cranio umano.

La figura è lo scheletro dell'alchimista e proprietario originale della Casa colpito a morte durante il suo lavoro da un attacco di cuore. Prima che l'alchimista morisse leggeva il libro che giace aperto sul tavolo. Il suo titolo è Ye Secret of Ye Philosopher's Stone, nessun autore riportato. Il libro è molto prezioso e qualsiasi alchimista pagherà volentieri 500 mo per esso (sebbene la compagnia deve viaggiare in un centro più grande di popolazione che Saltmarsh per trovare un cliente). Principalmente, il libro è un lavoro troppo profondo e recondito per essere capito da qualcuno altro che non sia lo specialista adatto (e anche quello specialista deve essere molto dotto), ma la compagnia potrà dedurre l'argomento generale.
Parlando in generale, il libro istruisce sulla creazione di un "Filosofo Pietra," allora descrive come quella pietra può essere usata per convertire metallo di base in oro. Parole come "pietra," "oro," "tramuta" e così via saranno riconoscibili e ricorreranno frequentemente -- il DM deve decidere quanto rapidamente e quanto accuratamente la compagnia potrà dedurre il tenore dei contenuti del libro. Gli oggetti d'oro sono infatti di oro puro. Finora come la compagnia è consapevole, questi oggetti sono i risultati di molti esperimenti riusciti. Sono:

1. un cranio umano, valore 750 [gp]

2. una mela, valore 150 [gp]

3. una rosa, valore 150 [gp]

4. una collezione di cinque dischi piccoli (invero pesi della bilancia), valore 50 mo in totale.

Un cassetto segreto nella tavola contiene il libro degli incantesimi dell'alchimista (era un genuino usufruitore di magia), ma il libro è stato danneggiato gravemente allo stesso tempo ed i soli incantesimi ancora leggibili sono:

Primo livello: alterare fuochi normali, trova familiare, comunicazione

Secondo livello: oro dei sciocchi

Quinto livello: animare i morti

Lo scheletro porta un sacchetto da cintura di cuoio nel quale ci sono 47 mo. Nel pugno sinistro stretto dello scheletro può essere trovato un sassolino liscio ed ovoidale di circa 100 grammi in peso ed avente colore lucente pallido di oro. Emette un debole bagliore (come allora [dweomer] tanto) se individuazione del magico è fatto su di esso. Sebbene la compagnia potrebbe presumere che si tratti della Pietra del Filosofo, è in effetti una pietra della fortuna maledetta che eleggerà come suo "proprietario" il primo personaggio che la maneggierà. Non può essere gettata o data via come sempre, entro l'ora, ritorna magicamente al proprietario senza la sua conoscenza, torna in una tasca, borsa da cintura o qualunque cosa. Nessuno tipo di colpo fisico la danneggerà; nè freddo, calore, elettricità o acido. Il proprietario soffrirà un penalità di "-1" su tutti i tiri per colpire, tiri per le ferite e tiri salvezza mentre la pietra è posseduta (anche se è temporaneamente assente). Un incantesimo di scaccia maledizione sulla pietra la farà svanire completamente e per sempre. Un alchimista riconoscerà che questa non è la Pietra del Filosofo ma non saprà nulla altro di essa, nè il proprietario sfortunato potrà persuadere qualcuno a comprarla.

L'apparato chimico ed i materiali sulla panca non sono di nessun interesse o particolare valore.

THE PASSAGES AND CAVERNS

I passaggi e le caverne oltre la porta segreta nel muro a sud della stanza 21 tutti declinano percettibilmente verso il mare. Il passaggio principale più le aree 27, 28 e 29 sono tutti ben illuminati da torce messe in grezzi buchi sui muri. Le aree 25 e 26 sono scure. L'area 30 è aperta a luce del giorno (quando lavorano là di notte, i contrabbandieri prendono cura celare le loro luci). Il passaggio e muri della caverna sono bagnati e fangosi ed i pavimenti sono umidi, sebbene i contrabbandieri hanno posato scadenti stuoie in punti vari lungo il passaggio principale per il mare nel tentativo di renderlo più facilmente praticabile. Tutti questi passaggi e caverne sono naturali, sebbene ci siano segni di lavoro umano qui e là -- i gradini immediatamente sotto la porta segreta, per esempio, ed in luoghi dove il passaggio stretto scomodo è stato allargato. Il DM dovrebbe ricordare che Sanbalet è acuto e consapevole del bisogno di tenere segreta la porta  nel muro a sud dell'area 21. I contrabbandieri perciò si prendono grande cura nel pulire su tutte le tracce dentro la stanza. Comunque, quando la festa raggiunge il piede dei gradini, sarà ovvio che i passaggi alle aree 25 e 26 non sono molto usati. Nota che se contrabbandieri sono inconsapevoli dell'intrusione, saranno trovati nelle posizioni approssimate affermate nel testo che segue. Comunque se sono stati allertati, le loro posizioni cambieranno come eseguono gli ordini di Sanbalet.

1.3.25 NATURAL CAVERN

Le vostre luci mostrano una caverna naturale, rudemente circolare e di 6-6,5 metri (20-25') di diametro. Non sembra esserci nulla di interesse qui.

In un punto sul soffitto rudemente a metà strada tra le due bocche del passaggio vi è una grande fanghiglia verde (CA 9; DV 2; PF 11; attacco speciale solo) che quasi certamente (95% dei casi) gocciolerà sulla compagnia se passano sotto. La fanchiglia verde si attacca alla carne vivente ed in 1-4 round trasforma la vittima in fanghiglia verde (nessuna risurrezione possibile). Può essere raschiata via rapidamente, tagliata, gelata o bruciata. Un incantesimo di cura malattie uccide la fanghiglia verde. Altri incantesimi ed attacchi fisici nono le fanno nessun danno.

1.3.26 NATURAL CAVERN

Le vostre luci mostrano una caverna naturale, rudemente circolare e 6-6,5 metri (25-30') di diametro. Non sembra esserci nulla di interesse qui.

L'apparenza è accurata -- non vi è nulla di interesse nella caverna.

1.3.27 NATURAL CAVERN

Questa caverna, come il passaggio che porta ad essa, è illuminata bene da torce tenute sui muri. Accatastato contro il muro alla vostra sinistra, appena entrate, potete vedere cinque frecce piccole di stoffa, mentre alla vostra destra è otto barili piccoli messi in fila.

A meno che non siano stati prima allertati, ci saranno due umani e due gnolls in questa caverna. Il primo umano è Sanbalet, il capo dei contrabbandieri ed un Illusionista del quarto livello. Porta tre pugnali e porta un sacchetto da cintura contenete 7 mo, 5 ma, 3 me, la chiave per la cassapanca sotto il suo letto, una collezione di dadi da gioco "caricati" e tre gemme del valore di 250 mo ciascuna. Assistito dall'altro contrabbandiere, controlla una evidente merce di contrabbando ricevuta la notte precedente che è stata portata dal mare dai suoi assistenti. I suoi incantesimi memorizzati sono:

Primo livello: spruzzo di colore, ipnotismo, muro di nebbia

Secondo livello: Invisibilità

Un contrabbandiere umano (no. 2 sull'elenco) assiste il suo capo nel controllare inventario. Per le complete caratteristiche di Sanbalet ed il contrabbandiere vedi l'Appendice.

Gnolls: CA 5; HD 2; PF 12; # A 1; D 2-8 o dipendente dall'arma. Entrambi sono armati con asce della battaglia. Queste creature sono sotto l'influenza ipnotica di Sanbalet; inquestionatamente obbediscono a lui come il loro padrone, e non possono essere costretti o charmati per tradirlo.  (Nota che l'ipnotismo non è il risultato dell'incantesimo dello stesso nome. Sanbalet ha qualche dominio di biomagnetismo non-magico come risultato della lettura del suo libro (in stanza 22).

Se i contrabbandieri, pronti all'intrusione della compagnia precedente, organizzano un attacco, gli gnolls saranno al fronte. Uno gnoll ha un braccialetto d'oro sul suo braccio (valore 75 mo). Ciascuna freccia è di seta e costa 100 mo. Ciascun barile contiene brandy ed è valutato a 50 mo.

1.3.28 SLOPING PASSAGE

La pendenza del passaggio è percettibilmente più grande in questo e stuoie scadenti sono state posate in punti vari sul pavimento. Il passaggio si restringe a 1,5 metri (5-6') in luoghi.

Se i contrabbandieri sono inconsapevole dell'intrusione della compagnia, tre di loro saranno trovati in questa area, ciascuno portanto la merce del contrabbando sul pendio verso l'area 27.

Il primo (no. 3 sull'elenco) appena a nord della curva angolata a destra, porta un barile piccolo di brandy (valore 50 mo). Il terzo (no. 5 sull'elenco) è circa 6 metri (20') dietro al secondo e porta un barile piccolo di brandy (valore 50 mo). Vedi l'Appendice per dettagli dei contrabbandieri.

1.3.29 NATURAL CAVERN

Il passaggio si allarga a sud a questo punto per formare una caverna piccola. Ci sono tre frecce di stoffa e cinque barili piccoli al centro del pavimento, che stanno su di un pezzo di stuoia scadente.

Le frecce ed i barili sono, come prima, del valore 100 mo e 50 mo ciascuno rispettivamente. Gli altri tre contrabbandieri umani riposano qui pirma continuare il trasporto del contrabbando. Uno (no. 6 sull'elenco) sta per alzare uno dei rotoli di seta. Gli altri (nos. 7 e 8 sull'elenco) sono evidentemente riluttanti a continuare il loro lavoro per alcuni momenti ed si sono accovacciati con le loro schiene al muro est.

1.3.30 SEA CAVE

Il passaggio conduce in una caverna che si apre direttamente al mare. La marea è fuori attualmente e c'è poca acqua nella caverna, ma c'è un ovvio segno dell'acqua alta che in luoghi è 1 metro (3') sopra il pavimento. Tirata sopra il pavimento della caverna dell'inclina vi è una barca piccola -- forse grande abbastanza per otto uomini -- con remi, un passo-giù albero ed una vela abilmente ammainata. Una corda allacciata alla china è stato pesato giù da un ciottolo grande che serve da àncora.

Non c'è nulla di valore qui eccetto la barca che potrebbe fruttare molto come 90 mo a Saltmarsh. La barca ha due punte carenate (vedi DMG, p. 54). Non c'è nulla a bordo a parte l'attrezzatura normale. Dato che i rotolo di di seta e barili di brandy sono ingombranti quanto pesanti, la compagnia può usare bene questa barca trasportare il contrabbando a Saltmarsh.

CONCLUDING NOTES

Se la compagnia dovesse riuscire a sconfiggere il circolo del contrabbando, un Consiglio di Saltmarsh grato voterà per loro una ricompensa di 500 [gp] per ogni membro della festa sopravvissuto. Se dovessero anche riuscire ad uccidere o a catturare Sambalet, la ricompensa sarà raddoppiata. Sarà permesso loro di tenere ogni tesoro che trovano ma non otterranno valore pieno per seta e brandy in Saltmarsh -- sarà domandato, cortesemente ma fermamente, di pagare 25% di dazio dell'imposta indiretta sul valore di qualsiasi contrabbando, così trattiene solo 75% per loro.  (Il DM dovrebbe fare attenzione all'allineamento dei personaggi a questo punto -- caratteri legali dovrebbero pagare senza esitazione!).

La compagnia avrà bisogno di riposare e recuperare per un po' prima che possa intraprendere la seconda parte di questo modulo. Di nuovo, assicurati che paghino per il loro cibo, sistemazione ed altro spese di sopravvivenza prima che siano invitati dal Consiglio della Città alla riunione che comincia la prossima avventura.

QUESTO CONCLUDE LA PRIMA PARTE Di IL CATTIVO SEGRETO Di SALTMARSH.

2 PART TWO -- THE SEA GHOST

wherein the plot is unravelled...and thickens.

2.1 PREAMBLE

Alcuni giorni dopo il loro trionfante ritorno dalla distruzione la combriccola dei contrabbandieri nella Casa infestata dagli spettri, la compagnia è chiamata a comparire in fretta ad una riunione d'emergenza del Cosiglio della città di Saltmarsh. Qui è spiegato loro che, sebbene l'operazione a terra della cricca del contrabbando è stata annullata, ci deve essere un vascello d'alto mare dal quale il contrabbando è stato portato originalmente e questo è ancora a largo. I Padri della Città, preoccupati che qualche contrabbandiere sopravvissuto può cercare di ristabilire la loro operazione da qualche altra base, desidera conquistare questo vascello e così mettere fine, una volta per sempre, al contrabbando.  (Se, per qualunque ragione, la compagnia in realtà ha mancato di ritornare dalla Casa infestata dagli spettri, questa seconda avventura è appropriata per una compagnia di media dimensione (5-10 personaggi) di esperienza.

Alla compagnia è chiesto di intraprendere questo compito e, come incentivo, una ricompensa di 500 mo è offerta a ciascun membro della compagnia per la conclusione riuscita della missione (possono naturalmente tenere qualsiasi altro bottino che trovano). È concluso dal Consiglio che i contrabbandieri sopravvissuti sul vascello, fino ad ora, saranno inconsapevoli della cattura e/o morte dei loro colleghi alla base a terra, ed una visita di ritorno da loro con un carico ulteriore di contrabbando può essere ben atteso. Come la spedizione ultima era via-caricata solo un corto durante fa, il prossimo non è ragionevolmente è aspettato per alcuno tempo, probabilmente durante il prossimo "scuro della luna" quale comincia in di due settimane calcola. Il Consiglio organizzerà due uomini locali da un corpo part-time di "ufficiali delle imposta" che pattuglino i punti potenziali dell'appuntamento ogni notte per le prossime due settimane in caso i contrabbandieri ritornino prima di quanto ci si aspetti. Comunque, le loro risorse sono inadeguate ed il Consiglio non è disposto a rischiare le vite di volontari ordinando loro di prendere la nave ed il suo equipaggio con la  forza --prevedono che i contrabbandieri ingaggerebbero una lotta per proteggere se stessi ed il loro carico, e potrebbero sopraffare facilmente un paio di uomini locali.

La proposta è perciò che gli uomini delle imposte intraprenderanno una perlustrazione ogni notte ma che appena un vascello in avvicinamento è avvistato, la festa dovrebbe compiere l'effettivo compito di imbarcarsi, l'andata degli uomini delle imposte con loro per un supporto aggiunto. Nota: se tu desideri giocare in questa avventura, non leggere altro! Quello che segue è per gli occhi del DM solo! Per informazione del DM (solo) un sommario della trama di questo modulo è dato nell'Appendice.

2.2 PREPARATIONS

Il DM dovrebbe permettere una partecipazione intelligente da parte dei membri della compagnia nella riunione del Consiglio e ricompensa esso appropriatamente. Per esempio se hanno concluso o dedotto che c'è normalmente un sistema di segnalazione tra i due gruppi di contrabbandieri, possono desiderare di predisposrre una pronta risposta dalla Casa a qualsiasi segnale luminoso proveniente dalla nave; in tal caso, punti esperienza dovrebbero essere dati al giocatore che ha fornito il suggerimento, e la ricompensa dovrebbe essere proporzionalmente più grande se deduzioni corrette sono fatte del codice sulla pergamena nella stanza di Sanbalet. Il DM deve esercitare discrezione considerevole in questo. Una ricompensa troppo piccola, o nessuna, potrebbe inibire pensieri creativi da parte della compagnia, mentre ricompense troppo generose presto diventano autolesivi.

Una volta che la compagnia accetta l'impresa, il Consiglio metterà una piccola barca da pesca (tre punti di copertura, three hull points) a loro disposizione e fornisce loro un ragionevole quantitativo di equipaggiamento non-magico che si sentono di poter richiedere. La barca è grande abbastanza da accogliere la compagnia intera più i due volontari locali. Il Consiglio fornirà anche l'assistenza di due dei loro uomini delle imposte, un caporale ed un privato, per accompagnare la compagnia e navigare la barca per loro. Le caratteristiche di questi uomini e della nave guardia coste è dettagliato pienamente nell'Appendice.

Gli uomini locali lotteranno duro e coraggiosamente e, sebbene non intraprenderanno azioni di natura suicida al pari dei membri della compagnia, eseguiranno le loro perlustrazioni notturne efficacemente e regolarmente e avviseranno i membri della compagnia dell'approccio della nave. Presumibilmente i membri della festa faranno piani precedenti per un appropriato svolgimento delle azioni a questo punto -- come gli uomini devono segnalare l'arrivo della nave, dove devono imbarcare la compagnia nella barca e così via; se mancano di fare tale pinao, il caporale rispettosamente suggerisce loro di fare così!

Di nuovo, la festa può determinare l'area generale fra quale le perlustrazioni notturne devono essere eseguite, ma se non lo fanno il caporale offrirà la sua opinione sull'argomento (che sarà corretta) -- che l'area generale da essere pattugliata dovrebbe essere circa mezzo miglio o circa fuori a mare ed in linea di vista della vecchia casa infestata dagli spettri.

Membri della compagnia intelligenti cercheranno in anticipo vedere piante e disegni di vasscelli tipici d'alto mare di questo tempo e luogo al fine di ottenere alcuna previa comprensione del tipo di "prigione sotterranea" in cui entreranno.

Sebbene il DM non deve mai dare volontariamente queste informazioni una descrizione grezza dovrebbe essere provvista alla richiesta della compagnia. Comunque, il DM dovrebbe includere una quantità di differenze dalla configurazione attuale della Fantasma Marittimo -- differenti sistemazioni della cabina, variazioni di dimensioni, porte e portelli in luoghi diversi etc.. Dopo tutto, navi di questo genere non sono fatte in base ad disegno prestabilito! Per nessun motivo la presenza delle porte segrete/cabine deve essere rivelata o pari suggerita.

2.3 SPECIAL NOTES ABOUT RUNNING THIS ADVENTURE

Molto di quello che è stato detto già in relazione alla prima parte di questo modulo dovrebbe applicarsi ugualmente all'avventura a bordo del Fantasma Marittimo. In particolare, ricorda che l'equipaggio sulla nave -- ad eccezione di quelli che sono sul ponte a segnalare e ad osservare per il segnale di ritorno -- non ha postazioni fisse ma è mobile, andando in giro le loro preparazioni della routine per scaricare il carico. Se la presenza della compagnia a bordo del vascello passa inosservata da quelli sotto i ponti, gli avventurieri dovrebbero trovare un compito abbastanza semplice prendere i contrabbandieri alla sprovvista, singolarmente o in gruppi piccoli così come vanno in giro per i loro affari. D'altra parte se l'allarme è lanciato non dimenticare che i contrabbandieri conoscono la configurazione della nave intimamente e potranno organizzare una veloce e forse inaspettata rappresaglia . Durante il tempo speso per la perlustrazione il tempo sarà eccellente e chiaro benchè quando non c'è la luna, la luce sarà povera e la normale visione oscurata oltre i sei metri. La nave arriverà, come previsto, durante il periodo della luna nuova. La compagnia riceve il beneficio di venti favorevoli, maree e correnti dato che l'obiettivo è portarli a bordo della nave dei contrabbandieri e non in un complicato esercizio coinvolgente i punti più eccellenti di marinai e navigazione. Inoltre, gli uomini locali sono in fatti un pescatore e suo fratello (entrambi marinai esperti) e piuttosto capaci di trattare questi problemi speditamente.

Per nessun motivo il DM deve informare i giocatori che i contrabbandieri portano armi agli uomini lucertola (vedi LA TRAMA nell'Appendice) come pure dei rapporti nel contrabbando.

Devono scoprire questo da soli giocando attraverso il modulo, dalla presenza degli uomini lucertola a bordo la nave, per trovare il prigioniero Elfo Acquatico e capire quello che conosce, per decifrare la tabella speciale e la lettera nella cabina della capitano, per trovare il nascondiglio segreto di armi e per mettere tutti questi indizi insieme per trarre le conclusioni corrette.

In aggiunta, i contrabbandieri catturati possono essere corrotti o minacciati per informazioni (guarda l'allineamento se la coercizione è suggerita o realmente usata!). Se tutto questo non dovesse portare alle conclusioni corrette allora il DM può, al termine dell'avventura, essere costretto a "dare via" informazioni sulla consegna delle armi, se solo è sicuro che la compagnia è tentata di continuare l'avventura nei moduli U2 ed U3. Il metodo di rivelare queste informazioni deve essere lasciato alla discrezione del DM che è sfortunato abbastanza di trattare con un gruppo ottuso di giocatori!

2.4 THE SIGNALLING SYSTEM

Il sistema di segnalazione è semplice ma efficace (vedi Appendice per i segnali). La sistemazione è per qualcuno a bordo la nave di lanciare il primo segnale (che prende circa quattro secondi) fino a tre volte in un periodo di uno minuto. La compagnia dalla spiaggia risponderebbe col secondo segnale e lancerebbe questo due volte, e allora il terzo segnale sarebbe lanciato una volta sola dalla nave, e l'operazione dello scarico comincerebbe. Un paio di contrabbandieri remerebbe la barca jolly fuori dalla spiaggia alla nave allo stesso tempo che la barca di una nave è lasciata cadere, e questi due vascelli si avvicenderebbero nel portare il contrabbando a riva, uno di loro rimane nella caverna della spiaggia al termine dell'operazione.

E stato disposto (sebbene questo non appare sulla pergamena) che il primo segnale dovrebbe essere ripetuto a intervalli di 10 minuti (tre tempi in ciascuno caso) per un'ora. Se c'è nessuna risposta dalla spiaggia, sarà presunto che c'è qualche problema a riva ed il Fantasma Marittimo veleggerà via, ritornando la notte successiva a ripetere la procedura. Se la risposta dalla spiaggia non è quella convenuto, il primo segnale sarà ripetuto dopo che i richiesti 10 minuti, e se la risposta è di nuovo incorretta il Fantasma Marittimo partirà, per tornare di nuovo ritorna la notte successiva a ripetere la procedura.

Gli uomini locali nella barca da pesca avranno ciascuno un automatico 20% di chanche per raffica di segnale di vedere il primo segnale; i membri della compagnia, se nella casa, sulla rupe o nella caverna, devono prima indicare al DM, dalle loro parole e/o comportamento, che stanno davvero attivamente cercando il vascello. Se qualche giocatore è disattento durante il gioco, allora i personaggi di questi giocatori non avranno nessuna chance di vedere la luce segnaletica; gli altri avranno un 15% di chance ciascuno per raffica di segnali di fare un avvistamento.

2.5 BOARDING THE SEA GHOST

Quanto tempo impiega la compagnia a raggiungere la nave dipende da che sistemazioni hanno fatto in anticipo con gli uomini delle imposte. Se, per esempio, è stato disposto che gli uomini delle imposte, una volta che hanno visto la nave, remeranno a riva e imbarcheranno la compagnia (diciamo nella caverna sotto la Casa infestata dagli spettri), impiegheranno di 15-20 minuti. La compagnia abborderebbe allora la barca da pesca che sarebbe remata fuori verso la nave. Il viaggio diretto alla nave prenderebbe circa 30-40 minuti (20-30 minuti con più di due rematori), ma se la barca deve avvicinare il Fantasma Marittimo dal lato verso il largo altri cinque minuti dovrebbero essere aggiunti. La nave rivolgerà la fiancata alla linea costiera, il lato a dritta si rivolgerà verso la terra e se i personaggi l'avvicinano da questo lato saranno visti automaticamente nei 20 minuti, anche se si avvicinano silenziosamente e senza luce.

Se la compagnia si avvicina al buio e silenziosamente dalla parte porto (opposta alla fiancata starboard vedi mappa) saranno totalmente inosservati -- i contrabbandieri sul ponte guardano la costa dal lato della dritta (starboard), e non vedranno o sentiranno gli intrusi a meno che c'è una luce nella barca o rumore da parte loro. Così, se l'allarme è lanciato o no dipenderà da un numero di fattori: da quale direzione la barca si avvicina alla nave, se gli osservatori sulla nave sono attenti ad un pericolo possibile (una risposta incorretta al segnale o nessuna risposta) e se la compagnia ha preso precauzioni per celare il suo approccio (nessuna luce, scalmi avvolto, un incantesimo del silenzio, etc.). Tra gli estremi delineati sopra (scoperta automatica di un approccio diretto, nessuna scoperta di un approccio silenzioso e al buio dal lato del mare) il DM deve giudicare le circostanze, decidere sulla probabilità di scoperta e determinare la conseguenza per tirare i dadi contro quella probabilità. Se la compagnia fa un approccio diretto, possono cercare di bleffare la loro via a bordo una volta che sono stati scoperti. Per esempio possono dire che sono una compagnia dalla base della Casa infestata dagli spettri, che la lampada è stata accidentalmente rotta, che una nuova recluta della banda, non abituato ai codici, ha fatto un errore col segnale, o qualche cosa di simile. Se la storia è ragionevolmente convincente, permetti un 65% o più di essere creduti fino al punto in cui i primi tre membri della festa realmente ottengono a bordo per mezzo di una scala di corda che sarà abbassata per loro. Una volta che questi tre sono a bordo, la falsità sarà scoperta automaticamente -- i contrabbandieri si allarmeranno e tenteranno di respingerli mentre allo stesso tempo porteranno via il loro vascello. Un approccio scoperto vorrà dire che l'equipaggio intero tenterà di respingere gli abbordatori col massimo vigore.

Anche se l'approccio del compagnia non è scoperto, devono ancora salire a bordo. Il metodo più ovvio è arrampicarsi alla catena dell' àncora che sarà facile per personaggi relativamente senza ingombro (nessuna possibilità di scivolare e cadere) mentre per personaggi con equipaggiamento pesante ci sarà un 10%-25% di possibilità (dipende dall'ingombro) di scivolare e cadere nel mare (nel qual caso il personaggio deve essere portato in salvo in un round o andare a fondo ed affogare in quattro tondi). Il rumore di un personaggio che cade in mare sarà sentito dagli osservatori sul ponte a meno che è coperto da (per esempio) un incantesimo del silenzio.

Altri mezzi di abbordaggio possono essere tentati. Il DM deve determinare le conseguenze secondo le circostanze. I personaggi possono, se così decidono, cercare di arrampicarsi sopra qualsiasi dei tre ponti, attraverso l'uno o l'altro o ambi dei portelli aperti nella poppa, o anche sopra il bonpresso, ma nota che ognuno che si  arrampicarsi sull'attrezzatura probabilmente (70% di possibilità) sarà notato (e sparato su!) dal contrabbandiere nel nido del corvo (vedi dopo).

Naturalmente, se la compagnia guadagna un accesso inosservato alla nave ed il richiesto periodo di segnalazione passa, allora la àncora sarà levata ed il Fantasma Marittimo veleggerà via. La barca da pesca non è veloce come il Fantasma Marittimo così tentativi di inseguire da qualcuno lasciato nella barca saranno inutili.

2.6 FEATURES OF THE SMUGGLERS’ SHIP

Il nome del vascello, "Fantasma Marittimo," è dipinto su ambi lati della prora. Ha una lunghezza di quasi 30 metri, una larghezza massima di 8 metri, un pescaggio di 2,5 metri e sta 3 metri sopra la linea di galleggiamento alla cima dei corrimano del suo ponte principale e 5 metri sopra la linea di galleggiamento alla cima di entrambi i suoi corrimano del castello di prua e della poppa. Ha 32 remi (hull points) mentre le sue scialuppe (e le altre scialuppe nella caverna sotto la Casa infestata dagli spettri) ne hanno due.

Tutte porte sono alte 1,8 metri, larghe 1,2 metri e di legno robusto; tutte sono normalmente chiuse ma nessuna è chiusa a chiave e tutto possono essere aperte prontamente senza tirare i dadi. Tutte le porte segrete possono essere scoperte nello stesso modo come normali porte segrete. Tutti gli oblò sono quadrati di 60 cm e non hanno vetro, essendo semplicemente delle aperture quadrate tagliate nei legnami della nave che possono essere chiusi e assicurati dall'interno da portelli di legno con cardini; tutti sono chiusi e sprangati a parte i due nella poppa della nave che danno nelle aree 8 e 9.

Strisciare attraverso i portelli della poppa può essere fatto da tutte creature di taglia S e M, ma solo gnomi e halfling possono farlo così liberamente; tutte altre razze devono liberarsi dei loro scudi ed equipaggiamento estraneo ed trovare il modo di spingere o tirare questi articoli avanti o dopo loro.

Le scale principali dall'area 1 alle aree 12 e 13 sono separate l'una dall'altra da una separazione di forte legno e prendono la forma di scala interna chiusa dal legno dato che sono sigillate completamente da aree 8 e 9, mentre la scalinata da area 1 a area 10 è similmente chiusa in legno e suddivisa e sigillata dall'area 6. Tutte aree accluse hanno un'altezza di 2,5 metri eccetto la carena (area 16) che è alta 1,2 metri. Il portello di baccaporto della stiva nell'area 1 è chiuso ma non fissato. Il boccaporto per la carena nell'area 11 è chiuso e sprangato solo dalla parte della stiva. Sopra i ponti (quando la compagnia arriva) la luce è povera e la visione normale è oscurato in un raggio di 6 metri; sotto i ponti non c'è nessuna luce a parte per l'area 11 dove una singola lanterna accesa, pendente dal centro del soffitto, provvede illuminazione normale. I contrabbandieri che si muovono sotto i ponti porteranno una lanterna ciascuno.

Il Fantasma Marittimo è principalmente di costruzione di legno così che il fuoco è sempre qualche cosa di azzardato. Potrebbe, con qualche difficoltà, essere messo in fiamme e bruciare giù fino alla linea di galleggiamento. Comunque, non è da immaginare che il vascello brucerà prontamente perchè il suo scafo, attrezzatura, alberi e vele sono tutti in varie misura umidi. Tentativi intenzionali metterlo in fiamme può solo essere intrapreso mentre si è a bordo. Questo coinvolgerà l'uso di almeno due fiaschi di petrolio a 60 centimetri cubici di materiali combustibili asciutti come tela da sacchi, stoffa, lana o legno da ardere ed ancora ha solo un 60% di probabilità di successo di creare una fiamma. Fiaschi addizionali di petrolio e combustibile aumenteranno le possibilità del 10% per ciascun fiasco addizionale di petrolio più un ulteriore 30cm cubici di combustibile. Rotoli di seta impregnati di brandy fanno un combustibile eccellente e non richiedeno l'aggiunta di petrolio per accendersi.

Ci vorrà un turno intero prima che il fuoco faccia presa, durante tale periodo può essere estinto con un 15% di possibilità per ogni persona che aiuta nel tentativo. Nel secondo turno dopo l'ignizione le possibilità di successo di estinguere il fuoco va giù a 10% per persona coinvolta; sul terzo turno il fuoco sarà fuori controllo e brucerà la nave fino alla linea di galleggiamento in un ulteriore turno. Nell'evento di estinzione riuscita il DM ha discrezione di decidere l'estensione del danno alla nave, al carico e, possibilmente, altri tesori, e ridurre i loro valori di conseguenza.

Incantesimi di terzo livello ed oltre che riguardano la creazione di fuoco hanno un 25% di possibilità per uso di creare una fiamma; le possibilità di estinguerlo rimangono le stesse come quelle per un fuoco normale.

Incantesimi del fuoco sotto il terzo livello non creeranno un pericolo di fuoco alla nave, nè tentativi con fuoco normale se da personaggi non a bordo di lei. Gettare torce e lanterne sopra la nave dalla barca da pesca non otterranno alcuno scopo utile e certamente allerterà i contrabbandieri.

Tentativi di bucare la nave per farla affondare richiederanno l'uso di asce e/o simili attrezzi applicati con forza e vigore. Il tempo necessario per completare questa impresa sarà quattro round ed il rumore sarà sufficiente ad allertare i contrabbandieri.

Due di loro saranno spediti ad investigare e lancieranno l'allarme al termine del secondo round ; il resto dell'equipaggio allora rapidamente confluisce in quell'area ed attaccherà qualsiasi intruso là dalla fine del quarto round.

valore del vascello stesso.

I pescatori e contrabbandieri, ma non gli uomini lucertola o il magico-utente Punketah, possono scalare il cordame e muoversi lungo alberi e pennoni con successo completo e mobilità; tutti altri tirare i dadi per il loro successo ogni round ed il loro fattore movimento è ridotto del 25%. Quelli con la abilità "scalare pareti" devono tiare il loro tiro percentuale o meno per riuscire, uomini lucertola devono tiare 90% o meno sul dado percentuale per riuscire e gli altri devono tirare la loro destrezza o meno su 3d6 per riuscire. Ai membri della compagnia che hanno nautica come un'abilità secondaria non sarà richiesto il tiro quando sono in coffa, inoltre questi e qui personaggi che hanno l'abilità "scalare pareti" si muoveranno con il loro normale fattore movimento. Un fallimento vuol dire una caduta con un 50% di possibilità di andare nel mare (quelli che portano l'armatura o altro equipaggiamento ingombrante in un round ed affogano in quattro) o sopra il ponte (tira 1d6 per le ferite ogni 3 metri).

Il combattimento, quando in alto, sarà normale per tutti uomini delle imposte, uomini lucertola, contrabbandieri e membri della compagnia con l'abilità "scalare pareti" e/o abilità della nautica. Gli altri, incluso il magico-utente Punketah, avranno -2 su loro tiro per colpire e la loro classe dell'armatura deteriorerà di un fattore, sebbene non oltre CA 10.

Tutti gli attacchi con armi da lancio quando si è in alto, a causa della luce povera, saranno a una di base -1 per colpire per personaggi con visione normale (-2 se il personaggio è privo dell'abilità di "scalare pareti" o "nautica". Non sarà possibile per qualsiasi personaggio manovrare scudo ed arma (o qualche arma a due mani.) allo stesso tempo quando si è in alto; nè è possibile lanciare incantesimi diversi da quelli con la sola componente verbale.

Nota la presenza del nido di corvo (area 17) ed il suo occupante. Il cordame principale principale è mostrato nel diagramma del cordame semplicato.

2.7 SURRENDER BY THE SMUGGLERS

Se e quando il Capitano della nave, il Camerata, il Bosun ed il magico-utente sono tutti morti o fuggiti, e se la compagnia allora supera in numero i membri dell'equipaggio sopravvissuti e gli uomini lucertola insieme, allora i contrabbandieri umani offriranno di consegnare la nave alla compagnia. Cercheranno i termini più vantaggiosi che possono ottenere, ma i loro bisogni minimi saranno le loro vite e la libertà e la scialuppa con la quale fuggire. Se la compagnia rifiuta queste condizioni minime allora i contrabbandieri offriranno di commerciare informazioni in cambio di tesoro. Di nuovo, cercheranno i termini più vantaggiosi che possono ottenere ed i loro bisogni minimi, in questo caso, saranno 100 mo per rivelare il nascondiglio segreto delle armi ed il fatto che dovevano consegnare queste armi agli uomini lucertola. Non conoscono l'ubicazione esatta dell'appuntamento per consegna delle armi, solo che è circa dieci miglia circa lungo la costa e ad ovest della Casa infestata dagli spettri, vicino alla foce di un piccolo fiume. Per una ulteriore somma minima di 50 mo riveleranno la presenza dell'Elfo Acquatico prigioniero nell'area 14.

Se la compagnia si rifiuta di incontrare alcuna di queste domande minime, i contrabbandieri si rifiuteranno di dare le relative informazioni. Non sanno nulla di importante oltre a quello affermato sopra. I comandanti dei contrabbandieri e gli uomini lucertola non si arrenderanno o venderanno informazioni; lotteranno fino alla morte o, se le cose vanno molto male per loro, cercheranno di scappare o nella scialuppa o tuffandosi fuori bordo e nuotando alla spiaggia (liberandosi di armatura ed equipaggiamento come necessario).

2.8 RANDOM ENCOUNTERS ABOARD THE SEA GHOST

Non ci sarà nessun incontro casuale altro che a bordo la nave. Nessun mostro marittimo, etc., affliggerà gli ufficiali delle imposte durante la perlustrazione o la compagnia durante il tentativo di abbordaggio. Il DM deve tenere in mente che i contrabbandieri sono una riuscita banda di organizzati ed intelligenti criminali, ed il loro comportamento deve riflettere questo ogni volta. Una volta che divengono consapevoli della presenza di intrusi a bordo della loro nave, reagiranno in maniera aggressiva, efficiente ed organizzata per cercare di scovare e sottomettere o uccidere gli intrusi.

Non saranno contenti di rimane semplicemente nelle loro rispettive aree iniziali, ma sveglieranno i loro camerati, si uniranno insieme ed attivamente scoveranno i membri della compagnia. In questa eventualità la tabella degli Incontri Casuali non dovrebbe più essere usata ora. Gli incontri casuali a bordo della nave saranno con persone e/o creature anche basati nelle specifiche aree dell'incontro. Così se un contrabbandiere è ucciso o catturato come un "vagabondo" non sarà trovato nella sua area dell'incontro normale, nè può capitare di nuovo come un "incontro casuale." Al contrario, se un contrabbandiere è ucciso o catturato nella sua area dell'incontro, non può essere coinvolto più tardi in un incontro casuale.

A causa della taglia piccola e natura limitata della nave, c'è una possibilità su otto in ciascun turno di un incontro casuale. Se un incontro casuale è indicato, tira 1d6 e controlla la tabella seguente che mostra chi è stato incontrato.

Die Roll
Encounter

1-2
Camerata, Contrabbandiere 1 entrambi nell'area 1

3-4
Bosun, Contrabbandiere 2, Contrabbandiere 3 tutti nell'area 11

5-6
Utente magico, uomo lucertola 2 in area 3 e area 7

Vedi l'Appendice per dettagli completi di questi personaggi e creature.

Se un incontro tirato a caso è un ovvio non senso nelle circostanze prevalenti ignoralo e trattalo come nessun incontro. Se, per esempio, il DM ha giudicato che la compagnia è riuscita ad abbordare il castello di prua (area 2) senza essere ha scoperta, allora un incontro casuale è indicato con il camerata ed il contrabbandiere sul ponte principale, che stanno in fatti ancora guardando verso l'interno per attendere un segnale, allora ignoralo e trattalo come nessun incontro.

2.9 KEY TO THE SEA GHOST

2.9.1 MAIN DECK

Sebbene la luce non è buona, puoi vedere che questo è il ponte principale del nave. Nel centro, davanti all'albero, vi è una scialuppa apparentemente legata al ponte con corde.

A poppa dell'albero vi è un'area elevata -- forse qualche cosa giacente sul ponte o un boccaporto all'area sotto il ponte. Negli angoli formati dal ponte avanzato superiore ed il corrimano del port (vedi figura), e dal ponte superiore a poppa ed il corrimano di dritta  (starboard) sembrano esserci oggetti piuttosto piccoli sul ponte. A poppa dell'area precedentemente identificata come un boccaporto puoi vedere una linea diagonale che va verso l'alto -- presumibilmente una scala di corda per il nido di corvo sopra. Appoggiati al corrimano, circa a mezza strada lungo questo ponte, vi sono due figure umane. Sembra che guardino fisso verso la costa. Tra loro ed a livello del ponte vi è quello che sembra essere forse un rotolo di stoffa, tela o corda. Davanti ed a poppa, sotto i ponti superiori, ci sono contorni vaghi di porte. Puoi vedere anche scale che portano ai ponti superiori, verso poppa quella a port (figura), avanti quella su storboard.

L'area sollevata a poppa dell'albero è invero il portello che porta nella stiva (area 11) sotto. Gli oggetti piuttosto piccoli sul ponte sono 8 metri di corda, accuratamente avvolta a spirale. L'oggetto tra i due uomini è una scala di corda, lunga 8 metri, al momento accuratamente avvolta a spirale ma pronta per essere gettata dall'altro lato. I due uomini (che, a meno che non siano consapevole dell'intrusione della compagnia, guarderanno verso la Casa, in attesa di un segnale) sono il camerata della nave "Insanguinato" Bjorn ed il contrabbandiere no. 1 (vedi l'Appendice per dettagli pieni di questi due uomini). Vedi anche la nota sotto la descrizione di area 3.

2.9.2 FORECASTLE

L'area del ponte è dominata da una forma massiccia nel centro che puoi identificare come l'argano della nave. Da esso, la catena dell'àncora corre giù il buco della catena per virare sulla prua.

Stando proprio a starboard della prora ed appoggiato al bompresso vi è una figura umana. Sembra stia guardando a dritta (storeboard).

L'uomo in vista è contrabbandiere no. 4 (vedi l'Appendice per dettagli pieni). A seconda della posizione esatta dell'osservatore può essere possibile discernere dettagli dell'area 1 (q.v.). Vedi anche la nota sotto la descrizione dell'area 3. Nota che i bracci dell'argano possono essere rimossi e potrebbero essere usati come bastoni. Sono stati lasciati nell'argano su espresso ordine del Capitano che vuole poter fare una partenza rapida se questo dovesse essere necessario.

2.9.3 POOP DECK

La barra del timone è la caratteristica più ovvia di questa area, sorgente dal ponte a circa 2 metri dalla poppa ed ha un braccio orizzontale lungo 2 metri. Contro questo braccio sul lato della dritta (starboard) ed apparentemente guardando la costa, è appoggiata una figura umana. Protesi sulla sbarra di dritta e guardando verso la costa vi sono tre figure umane. Quello più vicino alla poppa sembra tenere qualche cosa nella sua mano a livello della spalla; di quando in quando sembra aggiustarlo in qualche modo.

L'uomo appoggiato sulla sbarra del timone è il contrabbandiere no. 6. Gli altri, da prua a poppa, sono il magico-utente Punketah, il capitano della nave Sigurd "Occhi di serpente" ed il contrabbandiere no. 5. L'ultimo tiene una lanterna faro che ha una persiana per segnalre sopra la sua lente; da tempo calcolarlo muove la persiana per dare il predisposto segnale.

NOTA: se il periodo convenuto di segnalare è finito quando una compagnia invadente osserva le aree 1, 2 o 3, le posizioni dei contrabbandieri saranno cambiate. Il capitano (avendo dato ordini di spigare le vele) ed il magico-utente saranno ritornati alle loro rispettive cabine , mentre il camerata starà organizzando i contrabbandieri n. 1, 4, 5 e 6 nei loro compiti preparatori alla navigazione.

I contrabbandieri 2, 3 e 7, col Bosun, staranno sulla loro via al ponte principale da area 11 via area 10. In circostanze estreme nelle quali la compagnia non può arrivare ed essere in una posizione da osservare fino a quando la nave è sul punto di andare via, nel qual caso tutti i contrabbandieri più il camerata e Bosun saranno sul ponte e andando in giro per i loro compiti vari.

2.9.4 GALLEY STORES

Da ganci di ferro appesi nel soffitto tre sequenze lunghe di salsicce, un prosciutto grande ed un fusto di carne. Contro la carena vi sono tre sacchi. Posto contro la paratia accanto alla porta ci sono un barile ed un vaso di ceramica. Contro l'altra paratia sono posti un grande ed un piccolo barile ed un altro vaso di ceramica. C'è un'apertura nell'ultima paratia circa 1 metro quadro e col suo margine più basso circa 1 metro sopra il ponte. Non sembra esserci nulla di valore qui e l'area è apparentemente non occupata.

La carne è manzo sottosale, i sacchi contengono fagioli essiccati, i barili contengono farina, sale e birra rispettivamente. I vasi contengono miele e olio d'oliva rispettivamente.

2.9.5 SHIPS STORES

Due corde avvolte a spirale e tre rotoli di bugia di tela da vela giacciono sul ponte accanto ad una scatola grande. Un grande barile di legno si trova vicino a sei lunghezze di tavolato del bosco. Posti in un'intelaiatura di legno, assicurati alla paratia dalla porta ci sono due martelli con la testa di metallo, due magli di legno, due seghe ed un'ascia. C'è un'apertura, di circa 1 metro quadro e col suo margine più basso di 1 metro sopra il ponte, nell'altra paratia. Non sembra esserci nulla di valore qui e l'area è apparentemente non occupata.

Ciascuna corda è lunga 30 metri. La scatola contiene chiodi di rame ed il barile è pieno per tre quarti di duro, catrame asciutto.

2.9.6 SHIP’S GALLEY

Sei entrato evidentemente nella galea.

C'è una stufa di metallo greggio (spenta) contro la copertura sotto il portello. Ha un camino di metallo adattabile che può essere messo attraverso il portello quando questo è aperto. Accanto alla stufa vi è un bidone di metallo aperto che contiene legna da ardere, ed accanto a questo vi è un grande tavolo di legno, fissato fermamente al ponte con una cima spessa incrociata with score marks. La tavola ha un cassetto grande.

Pendenti da ganci posti nella carena sopra la tavola vi sono due tegami da frittura di ferro, due casseruole ed un casseruola col manico lungo. Posti contro la paratia opposta vi è un barile grande che sembra essere pieno di un liquido chiaro. Accanto a questo sta un armadio a muro di legno. Contro la paratia accanto alla porta anteriore vi è una sedia di legno diritta, mentre pendente dal centro del ponte sopra vi è una lanterna con paraluce (spenta).

Di nuovo non c'è nulla di valore significativo e l'area è non occupata. Il cassetto, che è aperto, contiene un assortimento di coltelli da macellaio, seghe e tagliatori. Il barile contiene acqua mentre l'armadio a muro contiene una miscellanea di boccali di latta, piatti di latta piccoli e grandi, basi di legno ed un mestolo del metallo.

2.9.7 LIZARD MEN’S QUARTERS

C'è un distinto odore presso questa stanza che vi ricorda una palude o un pantano -- non fetido, non oppressivo, ma certamente ben visibile.

Nel centro dell'area vi è una tavola di legno, fissata al ponte. Sulla tavola vi è una brocca d'argento mezza piena di un liquido rosso; con essa vi sono tre boccali di peltro. Attorno alla tavola sono sistemate tre sedie di legno diritte mentre una lanterna incappucciata spenta pende dal ponte sopra.

Nell'oscurità puoi vedere che ci sono tre amache -- una ad ogni fine della cabina (legate tra la paratia ed una delle costole delle nave), la terza attraverso l'angolo della cabina dalla porta a poppa alla paratia centrale. Ciascuna amaca sembra essere "occupata".

Una piccola cassapanca o scatola di qualche sorta giace sotto l'amaca più avanzata. La sembrano esserci armi sotto ciascuna delle amache.

La brocca d'argento sulla tavola contiene vino e vale 100 mo ma i boccali di peltro sono di nessun valore.

Un uomo lucertola è addormentato in ciascuna amaca (CA 5; DV 2+1; PF 12; # A 3 o 1; DM 1-2/1-2/1-8 o a seconda del tipo di arma; vedi l'Appendice per statistica piena). Se c'è stato poco o nessun rumore sul ponte principale e stanze adiacenti, e se la compagnia entra quietamente, gli uomini lucertola non saranno svegliati (ma lo pseudo-dragone allerterà uno di loro -- vedi sotto).

Sotto le amache ci sono armi ed armature: scudo grande e spadone -- sotto l'amaca vicina alla porta a poppa (uomo lucertola no. 2) tre giavellotti -- sotto l'amaca nell'angolo (uomo lucertola no. 3) scudo Grande e spadone -- sotto l'amaca avanzata (uomo lucertola no. 1). C'è anche una cassapanca -- di legno con bande di ferro -- sotto la terza amaca. La cassapanca è chiusa a chiave e sulla serratura è posto un ago avvelenato (Tipo A veleno insinuativo). La cassapanca contiene 1.000 me (questa è la seconda parte del pagamento per la spedizione delle armi, da essere consegnato al completamento della consegna). La chiave per la cassapanca è assicurata all'interno dello scudo sotto la stessa amaca.

Giacente in un piccolo e speciale nido nell'angolo dietro la cassapanca vi è uno pseudo-dragone (CA 2; DV 2; PF 13; # A 2; DM 1-3 e pungiglione avvelenato). Questo è il compagno ed animale domestico dell'uomo lucertola no. 1. A causa dei poteri camaleontici di questa creatura, è all'80% invisibile a personaggi incapaci di vedere oggetti invisibili (sebbene può vedere oggetti invisibili e persone stesse).

A causa della presenza di questa piccola creatura, sarà impossibile per chiunque entrare in quest'area inosservato, e finchè il suo compagno uomo lucertola è vivo lotterà per difendere lui ed il suo tesoro da tutti suoi nemici. Una volta che l'uomo lucertola è morto lo pseudo-dragone lotterà solo se viene prima attaccato e solo finchè un attacco è sostenuto su lui. Nota che lo pseudo-dragone normalmente lotterà indipendenteménte -- non sarà in contatto con il suo compagno uomo-lucertola e perciò non fornisce la sua resistenza magica su lui. Una volta che l'uomo lucertola no. 1 è morto, c'è una probabilità di base del 50% che lo pseudo-dragone selezionerà un membro della compagnia  umano/umanoide come il suo nuovo compagno. Questo membro deve essere uno che non ha effettivamente attaccato l'uomo lucertola no. 1 o lo pseudo-dragone stesso, e l'ordine di preferenza della piccola creatura fra i membri della compagnia sarà (1) un druido (2) un ranger (3) qualsiasi carattere di allineamento neutrale buono (4) qualsiasi carattere avente neutrale nel suo allineamento ma non cattivo (5) qualsiasi magico-utente avente buono nel suo allineamento.

Dove c'è parità fra i membri della compagnia riguardo alle elencate preferenze, allora questi saranno cumulativi nell'effetto. Per esempio lo pseudo-dragone darà preferenza a un magico-utente neutrale buono sopra un chierico neutrale buono. Dove due o più membri della compagnia hanno ugualmente possibilità valide per la preferenza allora il DM deve decidere il problema. Ci sarà solo una possibilità per la compagnia intera e non una per ciascuno membro della compagnia eleggibile. Se non ci dovesse essere nessun membro della compagnia eleggibile presente, o se il dado percentuale fosse un fallimento, allora lo pseudo-dragone cercherà scappare volando via alla prima opportunità.

Se il punteggio di Carisma dell'individuo interessato è 15 o più migliora la possibilità di base 50% con un ulteriore 5% per ciascun punto di carisma sopra il 14. I PNG non sono eleggibili per selezione dallo pseudo-dragone. Nota: il DM può valutare quanto tempo impiega lo pseudo-dragone per svegliare ed allertare il suo compagno uomo lucertola, assumendo che quest'ultimo non sia allertato dall'entrata della compagnia. Comunicherà l'avvertimento rapidamente -- in un primo tempo -- e l'avvertimento apparirà come un sogno all'uomo lucertola. Comunque, impiegherà il resto del round per destarsi e divenire consapevole di ciò che accade. Al termine di un round sarà pienamente sveglio e vigile (sebbene non, naturalmente, porta la sua spada e scudo). Nota sulla mischia: questa stanza ha dimensioni di 3 m x 3 m e contiene tre uomini lucertola, tre amache, una cassapanca, una tavola e sedie. Nel caso di mischia, contiene anche alcuni membri della compagnia. Mischie con armi più lungo di 1m normalmente sarà impossibile ed il DM dovrebbe rafforzare questo severamente. Se un carattere insiste nell'usare un'arma che, nelle circostanze, sarebbe virtualmente impossibile maneggiare propriamente, penalizza quel personaggio sul tiro per "colpire" severamente. Gli uomini lucertola non tenteranno anche di usare i loro giavellotti, spadoni o scudi, contando invece su denti ed artigli.

2.9.8 PUNKETAH’S QUARTERS

Questa sembra essere una delle cabine del "padrone". I mobili ed apparecchiature sono di buona qualità ed il luogo è pulito ed ordinato.

Una cuccetta singola, fatta con coperte di lino, ha la sua testa contro la paratia corrente lungo la linea centrale della nave prossimo a quella che sembra essere una sezione di legno quadrata vicino l'angolo si avvicina al ponte principale.

Nel centro della stanza vi è un tavolo di legno levigato, apparentemente bloccato al ponte. Sulla tavola vi è una coppa d'argento contenente un assortimento di frutta, una caraffa d'argento mezza piena di un liquido rosso lucente ed un calice d'argento. Contro la tavola sono sistemate due sedie diritte, di legno ed una sedia di cuoio con cuscino.

Sul ponte sotto il portello nella poppa vi è una cassapanca di legno bloccata con  ottone. Accanto ad essa vi è un paio di stivali neri di cuoio molto levigati.

Dal centro del ponte sopra, sopra la tavola, pende una lanterna incappucciata (spenta).

La cabina sembra essere non occupata.

Questa cabina è la cabina privata di Punketah, l'utente magico (vedi Appendice).

I valori degli "ovvi" articoli sono:

Ciotola d'argento 150 mo

Caraffa d'argento 150 mo

Calice d'argento 100 mo

La caraffa contiene un vino piacevole, molto mite nei suoi effetti. Su un piolo dietro alla porta pende un accappatoio, marrone in colore ma di nessun valore particolare.

La cassapanca è chiusa a chiave e con una trappola (veleno gas che intorpidisce -- tiro salvezza [vs]. Veleno o sonno per 1-6 ore). contiene articoli vari di abbigliamento, nessuno di qualche valore, ed una borsa di cuoio contenente 50 mo. In un compartimento segreto nel coperchio della cassapanca (scoprila come porta segreta) vi è il libro degli incantesimi di Punketah, contenente:

Primo livello: lettura del magico, dardo incantato, sonno, riparazione, movimenti da ragno

Secondo livello: ragnatela

Sulla ultima pagina del libro c'è scritto, nella lingua comune, la parola "ABRACAPHAGIC" che è la parola d'ordine per la sua bacchetta di individuazione del magico. Con il libro degli incantesimi c'è anche un tubo di metallo cavo, sigillato con un coperchio a una fine, che contiene una pergamena per magico-utente di folata di vento.

lo stivale sinistro ha un calcagno girevole cavo all'interno del quale vi è la chiave della cassapanca. Usare la chiave per aprire la cassapanca fa scattare la trappola a meno che quest'ultima non sia scoperta e rimossa.

In circostanze normali Punketah non sarà nella sua cabina, ma se gli eventi sono tali che il DM decide che è ritornato dal ponte di poppa, sederà alla tavola, apparentemente in profondi pensieri (probabilmente in considerazione di ricerca di incantesimi nuovi). Nota che la porta segreta connette questa cabina al capitano.

2.9.9 CAPTAIN’S CABIN

Questa sembra essere una cabina del "padrone". Il mobile ed apparecchiature sono di buona qualità ed il luogo è pulito, sebbene piuttosto disordinato.

Una cuccetta singola, con coperte di lino, ha la sua testa contro la paratia che corre lungo la line centrale della nave prossima a quella che appare essere una sezione di legno quadra ad angolo che avvicina al ponte principale.

Una scrivania è messa contro la carena sotto il portello a poppa; ha un cassetto su ciascun lato e tre carrelli sulla cima. Anche sulla cima della scrivania, giusto di fronte ai carrelli, c'è un vaso di inchiostro, due penne del calamo, un coltello piccolo ed un peltro, pepa pentola contenitore simile. Contro la scrivania è messo una sedia di legno, diritta, mentre accanto alla scrivania è messa una cassapanca di legno bordata con ottone.

Contro la carena sul lato della dritta, è un divano di cuoio imbottito. Di fronte ad esso un tappeto di pelle d'orso giace sul ponte mentre sotto il divano può essere vista una scatola di metallo abbastanza grande. Una lanterna incappucciata spenta pende dal centro del ponte sopra.

La cabina appare essere non occupata.

Dei compartimenti sulla cima della scrivania prossimo al contenitore del pepe (che è quasi pieno di sabbia eccellente), uno è vuoto, un altro riguarda conti ed introiti per articoli vari di approvvigionamento marino. L'ultimo contiene molte lettere di una personale e allarmante natura intima da tre signore diverse in tre porti diversi (ciascuna delle quali è sotto l'equivoco comune che è Sig.ra Sigurd "Occhi di Serpente") ed un documento curioso, semi-istruito richiede un approvvigionamento ulteriore di ferramenta" come per spedizioni precedenti ed ai termini convenuti." La firma qui è nella forma di un geroglifico e mostra una lucertola con lingua biforcuta estesa. L'ultimo articolo è naturalmente una richiesta dagli uomini lucertola per armi ulteriori da approvvigionare. Il DM deve esercitare cautela qui nel non rendere il documento troppo esplicito -- gli uomini lucertola non vorrebbero che il documento cadesse nelle mani sbagliate ed avranno celato come meglio il vero significato della richiesta come possibile limitatamente con la creazione di una  richiesta chiara al Capitano. Usa parole come "beni" -- per nessun motivo "arme".

I due cassetti della scrivania sono chiusi a chiave e la chiave per loro è nella borsa da cintura di Sigurd. Il primo cassetto contiene quattro piccole fiale di cristallo contenenti pozioni, due di guarigione, una di cura malattia ed una di neutralizzazione veleno. Queste hanno una etichetta nella lingua comune. Il cassetto contiene anche quattro bicchieri tondi di vetro sporchi, una bottiglia mezza vuota di brandy e la chiave che apre le catene che tengono prigioniero l'Elfo Acquatico (vedi stanza 14). Il secondo cassetto contiene un certo numero di carte merittime vario e località litoranee, tutte evidentemente preparate da cartografi professionali, ma dietro queste c'è un ultimo e crudamente disegnata carta (vedi l'Appendice).

Questa carta indica che il punto dell'appuntamento con gli uomini lucertola è su un piccolo promontorio accanto ad un fiume nelle paludi soggette alla marea, 10 miglia a sud-sud-ovest della città di Saltmarsh. Il tappeto di pelle d'orso copre il portello nel pavimento che provvede l'accesso all'area 13.

Un mantello grigio (nessuna proprietà speciale) è appeso su di un piolo alle spalle della porta. La cassapanca di legno accanto alla scrivania è aperta e senza trappole. Contiene articoli di abbigliamento incluso un consumato ma comodo paio di pantofole da tappeto.

La scatola di ferro sotto il divano ha una trappola -- lama falciante da 1-6 punti ferita. La chiave è nella borsa da cintura di Sigurd, ma l'apertura della scatola con la chiave farà scattare la trappola a meno che quest'ultima sia scoperta e rimossa. La scatola contiene 1.000 me -- la prima metà del pagamento dagli uomini lucertola per le armi. Nota le possibilità permesse dalla porta segreta per la cabina 8.

2.9.10 CREW’S QUARTERS

Odori vari sgradevoli di occupazione umana competono per il riconoscimento qui, sudore stantio emerge come (proprio) dominante. Questo è evidentemente l'alloggio dell'equipaggio ed appare riempire la parte anteriore intera di questo ponte.

C'è una scaletta del boccaporto che va da un punto a circa 2 metri dalla paratia. Vicino ad esso, più a dritta, vi è una porta.

Attorno al perimetro della cabina, fissate tra ganci nella paratia e pali di sostegno, vi sono otto amache. A giudicare dal modo allentato in cui pendono, le amache sembrano essere non occupate attualmente. Sotto ciascuna amaca vi è un baule da marinaio di legno chiuso con serrature di ottone - la maggior parte sono chiusi ma due hanno i coperchi aperti, ed sembrano contenere vestiti.

Nel centro della cabina vi è una lunga tavola di legno piana con una panca lungo ciascuno dei suoi lati lunghi. Questi oggetti sembrano essere fissati al ponte. La tavola è macchiata e sporca e ha una pila disordinata di piatti di latta sporchi e tazze rudemente ammassate in un secchio di latta  grande sotto lui. Sulla tavola, pendente dal ponte sopra, vi è la lanterna spenta incappucciata.

Contro il lato a dritta vicino al portello, vi è un'area che sembra essere stata separata da sporchi e scadenti tendaggi di stoffa che si estendono dal soffitto al pavimento.

La cabina sembra non essere occupata attualmente. È puzzolente, sporca e disordinata ed è molto sgradevole starci dentro.

Non c'è nulla di valore e poco di interesse qui. L'area delimitata dalle tende contiene due grandi secchi di latta che stanno fianco a fianco sul pavimento. Entrambi sono vuoti ma sono macchiati e sporchi ed emettono un brutto odore. Forse questa sezione non dovrebbe essere dato ulteriore chiarimento.....

I bauli da marinaio contengono tutti vestiti ed altri effetti personali.

Gli indumenti sono tutti macchiati, sudici ed in povere condizioni. Di minore interesse fra gli articoli rimanenti da essere trovati sono i seguenti (le cassapanche non sono numerate in alcun ordine particolare):

Nella cassapanca 1 -- un pacco di untuose e molto usate carte da gioco (un esame rivelerà due assi identici di bastoni).

Nella cassapanca 5 -- due collezioni di dadi, una truccata.

Nella cassapanca 7 -- un libro di indirizzi e nomi di signore in parti varie dell'area locale; una quantità di questi hanno brevi commenti su di loro riguardo ai "meriti" delle signore in questione.

2.9.11 CARGO HOLD

C'è una qualche fonte di luce qui dentro che mostra che questa è una stiva. Attraverso il centro corre una sezione dell'albero principale; accanto a lui, gradini stretti di legno conducono fino al portello sopra. Contro la paratia di poppa sono accatastati rotoli di stoffa, assicurate da corde a sostegni bloccati al ponte in modo da essere sicure. Su ciascun lato c'è accatastato un gran numero di piccoli barili, anche assicurati da corde al ponte. Nei luoghi lo spazio per camminare tra le pile di merce è ristretto, ma il luogo è evidentemente ben organizzato.

La fonte di luce è una lanterna pendente dal ponte sopra proprio davanti all'albero principale.

I rotoli sono di seta; c'è ne sono 90, ciascuno lungo 1 metro per 30 cm di diametro e ciascuno vale 100 mo. Ciascuno barile è alto 45 cm ed ha un diametro di 30 cm; ci sono 304 barili in totale, dei quali 81 contengono brandy, 219 vino eccellente, tre saponi profumati ed uno sale. Questi barili valgono 50 mo, 10 mo, 75 mo e 15 mo ciascuno rispettivamente. Tutto questo contrabbando è stivato sicuramente.  (Nota che, sebbene il valore totale del contrabbando è 15.480 mo, un 25% di imposta indiretta sarà imposto su questa merce dalla gente di Saltmarsh, rendendo il valore del bottino 11.610 mo alla compagnia).

La mappa della stiva mostra forme del barile che intendono illustrare l'area di ponte coperta da questi barili. Non rappresentano le taglie effettive dei barili.

A meno che l'allarme non sia stato lanciato sul ponte, ci saranno quattro contrabbandieri nella stiva quando la compagnia arriva (Vedi l'Appendice per statistica piena). Piegato sulla pila di barili immediatamente virare dell'albero principale, afferrando alcuni documenti, vi è il Bosun del nave -- "Brutto" Frithoff. Vicino a lui, a poppa dell'albero principale e raucamente parlando l'un con l'altro delle loro conquiste femminili vi sono i contrabbandieri no. 2 e 3. Proprio all'interno della porta avanzata, apparentemente contando i barili sul lato della dritta, vi è il contrabbandiere no. 7. Nota quello che è stato detto nella sezione FEATURES OF THE SMUGGLERS' SHIP sulla combustibilità di una parte del contrabbando. La compagnia deve stare attenta in quest'area se fiamme pure sono impiegate per qualche motivo. Nota anche che la compagnia vedrà probabilmente il portello che copre l'accesso alla curvatura (bilge), davanti all'albero; un portello di copertura piano di legno.

2.9.12 BOSUN’S CABIN

Questa cabina sembra riempire metà della sezione della poppa di questo ponte, con una paratia corrente lungo la linea centrale della nave. Lungo questa paratia, da sopra ad avanti, vi è una cinta boccaporto. Al suo piede, una porta nella paratia centrale sembra condurre all'altra metà della sezione della poppa.

Nel centro della cabina c'è un tavolo di legno piano sul quale giace una brocca di peltro ed un boccale di peltro. Accanto alla tavola c'è una sedia di legno e sopra la tavola, pendente dal ponte sopra, vi è una lanterna incappucciata spenta. Anche pendente dal ponte sopra, alla fine a poppa della cabina, vi è una gabbia grande nella quale c'è un pappagallo, apparentemente addormentato. Prossima all'oblò è appesa un'amaca, apparentemente non occupata. Sotto vi un baule da marinaio di legno chiuso con serrature di ottone.

La cabina sembra essere non occupata (a parte il pappagallo).

Il baule da marinaio non è ne chiuso a chiave nè con la trappola. Contiene solo alcuni indumenti --luridi e di nessun valore. Celata dagli indumenti vi una scatola di ferro chiusa a chiave (ma senza trappole) che contiene 200 ma, una lancia, un pugnale ed una balestra (le armi dell'Elfo Acquatico -- vedi Appendice). La balestra è danneggiata irreparabilmente. La chiave è nella borsa da cintura di bosun.

La brocca è quasi piena di sidro grezzo -- un forte infuso che è classificato come un forte intossicante.

Quando qualcuno entra la cabina, il pappagallo si sveglierà immediatamente, farà un verso roco, dirà "Pezzi di Otto -- Pezzi di Otto", farà un verso roco di nuovo e si riaddormenta. Le sue grida in nessun modo allerteranno o allarmeranno i contrabbandieri -- sono abituati ad esso e la maggior parte lo guarda come un fastidio. Nota la porta segreta per l'area 14. È possibile che il prigioniero in quell'area (vedi sotto) sentirà la festa nella cabina di Bosun.

Se grida per cercare di attirare la loro attenzione in queste circostanze dipende grandemente da quello che sente, ed il DM deve giudicare secondo le circostanze. Come orientamenti, fra le cose che potrebbe udire per caso che l'incoraggerebbero a gridare sono: - generalmente, materie che sono coerenti col suo allineamento Neutrale Buono; - una voce di Elfo; - la lingua elfica; - un'indicazione chiara che la compagnia è ansiosa di fermare le attività dei contrabbandieri; mentre alcune delle cose che lo scoraggerebbero sono: - generalmente, qualche cosa contraria ai precetti di base del suo allineamento Buono Neutrale; - qualche cosa apparentemente ostile alla razza elfica o verso i non umani in genere; - parlare di assassinio o altra brutalità violenta; - qualche cosa apparentemente ostile alle creature acquatiche.

Comunque, dovrebbe essere fatta attenzione al fatto che il prigioniero parla e capisce solo la lingua elfica.

2.9.13 MATE’S CABIN

Questa cabina sembra occupare metà la sezione della poppa di questo ponte, con una paratia corrente lungo la linea centrale della nave. Lungo questa paratia, conducendo su nella direzione della prua, vi è un portello di boccaporto circondato. Al suo piede una porta nella paratia centrale sembra condurre all'altra parte della sezione della poppa. Su un piolo su questa porta è appeso un mantello scuro blu.

Una cuccetta singola, la biancheria da letto ammucchiata in un mucchio disordinato, è messa contro lo scafo sotto l'oblò. Al suo piede vi è un baule da marinaio di legno con strisce di ottone, il cui coperchio è chiuso. Sotto la cuccetta vi è una scatola di ottone, anche chiusa.

Nel centro della cabina vi è una tavola di legno piana apparentemente fissata al ponte. Su essa ci sono due libri, uno aperto e sostenuto contro l'altro. Accanto alla tavola c'è una sedia di legno. Pendente dal centro del ponte sopra, sopra la tavola, vi è una lanterna incappucciata spenta.

Giusto a poppa del gancio che porta la lanterna vi è un ovvio portello, di 1 metro quadro.

La cabina sembra non essere occupata.

Il baule da marinaio non è ne chiuso a chiave nè con qualche trappola e contiene alcuni indumenti ed un paio di stivali -- soprattutto abbastanza vecchi ma ragionevolmente puliti.

La scatola d'ottone sotto il letto è chiusa a chiave ma senza trappole. La chiave è nella borsa da cintura del Camerata. La scatola contiene 500 ma.

I libri sulla tavola sono: - Principi di Navigazione da Da Korma (aperto) e - Distinzioni Legali in Lettere di Marque da Tazaar (chiuso).

Ciascun libro può essere venduto per 10 mo in qualche porto o città della pesca/ villaggio -- sarà semplice trovare un acquirente in Saltmarsh.

Il mantello non ha nessuna proprietà speciale e nessun valore significativo.

2.9.14 SECRET PRISON CELL

Una piccola, scura, area solo 1,2 metri larga al massimo, stretta tra la poppa della nave e la cabina adiacente, questa sembra essere usata come una cella, perchè c'è una magra, umanoide figura rannicchiata nel lontano angolo. Il prigioniero sembra essere incatenato allo scafo.

La figura è quella di un Elfo Acquatico che è incatenato allo scafo; la chiave per aprire le sue catene è quella nel cassetto della scrivania del Capitano. Se i personaggi dimostrano amicizia e lo rilasciano, questo Elfo avrà una storia interessante da riferire e, inoltre, assisterà la compagnia al meglio della sua abilità nella loro impresa.

Tuttavia, parla e capisce solo la lingua elfica, ed il seguente deve essere tenuto in conto dalla compagnia a meno che o, fino a che la comunicazione è possibile.

Il suo nome è Oceanus ed è un membro della tribù di Manaan che abita le acque litoranee a circa  15 miglia a sud-ovest di Saltmarsh. E un 3°/3° livello guerriero/ladro e le sue abilità sono For 17; Int 11; Sag 10; Des 18; Cos 13; Car 12; PF 22. È stato spogliato delle sue armi ed armature quando è stato imprigionato, ma nonostante ammaccato ed affamato, non ha sofferto nessun grande danno ed il suo spirito è intrepido (vedi l'Appendice per ulteriori dettagli).

La sua tribù ha notato, da una distanza, l'arrivo periodico del Fantasma Marittimo di notte in un'area costiera apparentemente abbandonata. Sospettosi di questo comportamento misterioso, il capo della tribù ordinò ad Oceanus di seguire la nave fino al suo porto di origine e scoprire quello che poteva su queste strane procedure. Così Oceanus fece, ed al porto, casa della nave, assistette all'acquisto ed alla stiva a bordo di una grande quantità di armamenti.

La stessa notte, Oceanus scivolò a bordo della nave per scoprire cose ulteriori, ma appena fu sul ponte fu sorpreso e ha stordito, per svegliarsi qualche tempo più tardi incatenato proprio in questo posto.

È incerto sulla durata della sua prigionia o su quale sarebbe stato il suo ultimo destino, ma se domandato supporrà circa 48 ore per il primo e sgradevole per il secondo. Non ha conoscenza degli uomini lucertola a bordo (non li ha visti) nè lui o qualsiasi membro della sua tribù sa della colonia di uomini lucertola ai quali le armi sono dirette, dato che questa colonia è nuova e solo recentemente ha rioccupato e gli uomini lucertola si sono presi molta cura per assicurare che la loro presenza fosse inosservata da qualcuno degli abitanti locali.

Durante il suo imprigionamento gli è stato portato cibo piuttosto sgradevole tre volte ed una tazza di acqua salmastra e stantia circa sei volte. In ciascuna occasione il portatore è stato un grosso prepotente di una persona con un gancio invece della mano sinistra (il Bosun, sebbene Oceanus non lo conosca) accompagnato da un altro membro dell'equipaggio della nave (in realtà contrabbandiere no. 7) che non ha fatto nulla ma si aggirava in modo incerto sullo sfondo. A parte queste visite, è stato lasciato solo.

Se invitato a farlo, si congiungerà alla compagnia con entusiasmo e starà con loro in tutte le loro rimanenti avventure, solo allora -- e di malavoglia -- li lascierà ritornare casa, perchè lui è stato sparato con lo spirito di avventura.

Invero, se richiesto di farlo, rimarrà con la compagnia per le avventure nei moduli U2 ed U3, nelle quali circostanze il DM dovrebbe domandare ad uno dei giocatori di giocare Oceanus per il resto dell'avventura/e. In tutte le occasioni sarà cooperativo e utile quanto possibile, giocando un ruolo pieno nell'imprese delle compagnia (lui, naturalmente, si aspetta una proporzione normale di tesoro).

2.9.15 THE SECRET CACHE

Questa area angusta, larga al più 1,2 metri, è stretta in mezzo tra la cabina adiacente e la poppa della nave. Contiene una quantità di grandi, fasci sagomati irregolarmente, avvolti in incerate e legati con corde leggere. Questi sono ammucchiati apparentemente a caso sul ponte, come se gettati casualmente dalla porta.

Questo è il luogo nel quale le armi sono albergate durante il loro viaggio ai clienti (gli uomini lucertola). Ci sono otto fasci in qui al momento:

1. contiene cinque morning star

2. contiene cinque spade lunghe

3. contiene cinque scudi piccoli

4. contiene 10 giavellotti

5. contiene 10 giavellotti

6. contiene cinque spade lunghe

7. contiene cinque morning star

8. contiene quattro scudi piccoli ed uno scudo grande; questo secondo è adornato sul fronte col disegno di una lucertola, con la lingua forcuta stesa.

Non c'è identificazione di nessun tipo su alcuni dei fasci, nè c'è qualcos'altro in questa area.

2.9.16 THE BILGE

Dal boccaporto puoi vedere poco nell'oscurità sotto. L'area sembra estendersi per tutta la larghezza della nave e, per tutto quello che puoi vedere, per tutta la lunghezza, perchè nessuna paratia è in vista. Quello che deve essere il fondo della nave è coperto con un strato spesso di sabbia bagnata (presumibilmente la zavorra) sulla quale vi è un pollice o giù di lì di acqua verdastra e sudicia. Un rumore di apertura di botola verso la poppa indica c'è qualche vita qui -- forse vivente fuori l'immondizia buttati dentro occasionalmente da equipaggio pigro, perchè ci sono mucchi di immondizia vicini all'area immediatamente sotto il boccaporto, che hanno formato delle piccole "isole" nel "mare", una particolarmente grande formatasi alla base dell'albero principale. Non appena  muovete la vostra fonte di luce indietro ed avanti, cogli una riflessione giallastra circa 4,5 metri avanti e sinistra della tua posizione, in uno dei cumuli d'immondizia.

Una quantità di ratti vivono un'esistenza precaria qui, ma sono della varietà normale ed innocui.

Il bagliore giallastro proviene da due pezzi d'oro parzialmente incorporati in un'immondizia "isola". Tuttavia, questa isoletta particolare contiene anche sei vermi della cancrena (AC 9; HD 1 pf; # A 0; Danni Attacco Speciale: cunicolo nella carne) che attaccheranno qualsiasi personaggio incauto abbastanza da frugare attraverso l'immondizia. Il fatto di prendere semplicemente le due monete esposte non renderà il personaggio vulnerabile. Nota che c'è solo 60 cm di headroom nella curvatura.

Non c'è null'altro di interesse o valore in questa area.

2.9.17 CROW’S NEST

Questo non è mostrato sui piani principali, ma è - abbastanza prevedibilmente -- in alto sull'albero, 12 metri sopra il ponte principale. L'accesso ad esso è consentito dalla scala di corda il cui piede è prossimo al portello sul ponte principale. È una piattaforma aperta tutta di legno, 3 metri quadri con "muri" di legno alti 1 metro ed avente un portello di 60 cm quadri che lascia passare sopra la scala di corda che a turno discende al ponte principale.

L'occupante singolo di questa area pericolosa alla partenza dell'avventura (quando la "compagnia di invasori" fa il primo approccio alla nave) è il contrabbandiere no. 8. Lui, come i suoi collegi sul ponte sotto, guarda verso la Casa infestata dagli spettri ed attende per un segnale.

Non c'è nessuna possibilità che scopra l'approccio della compagnia, o l'abbordaggio della nave se i suoi colleghi sotto mancano di farlo -- il suo sguardo fisso è fissato a un livello più alto. Se quelli sul ponte sotto scoprono l'intrusione della festa, la sua attenzione sarà attirata (pari se i suoi colleghi dimenticano di avvisarlo) e scenderà con tutta velocità al ponte per assistere i suoi compagni. Altrimenti sarà dimentico all'intrusione della compagnia a meno che e fino a che qualcuno non si arrampichi sulla scala di corda o il cordame verso la sua posizione; sempre scoprirà un tale approccio quando l'arrampicatore è 3,5-5 metri sotto di lui, ed investigherà -- attaccando se le circostanze lo richiedono con il suo arco corto.

Gli attacchi fatti da fuori il nido di corvo su personaggi dentro di esso sono fatti con un malus di -3 "per colpire" in aggiunta a ogni altra penalità che può essere anche in effetto. Questo riflette il bonus difensivo che i muri alti 1 metro del nido di corvo impartiscono a qualsiasi occupante.

TREASURE FROM THE SEA GHOST

Nota quello che è stato detto nella sezione descrittiva del DM relativamente all'area 11 circa il valore del contrabbando e quanto la festa può aspettarsi di realizzare per esso. Con quella eccezione, tutto tesoro può essere raccolto in pieno dai membri della compagnia - le autorità di Saltmarsh daranno volentieri la ricompensa in aggiunta.

La valutazione monetaria del Fantasma Marittimo (assumendo che non sia danneggiata) è 5.000 mo. Non ci sarà nessun dazio di imposta riscosso su questo ammontare.

Ai due pescatori (se dovessero sopravvivere) dovrebbe essere data parte uguale di tutto tesoro raccolto, il calcolo per loro essendo lo stesso che per ogni altro membro della compagnia (non possono fare alcuna richiesta per articoli magici di alcuno genere, comunque).

Se uno dovesse essere ucciso nel corso dell'avventura, il suo collega sopravvissuto chiederà che la parte del defunto sia data ai famigliari, e può essere una prova di allineamento per la compagnia se questa richiesta è permessa. Se entrambi sono uccisi, sarà per la compagnia (o venendo meno loro, il Consiglio della Città) a fare la richiesta nell'interesse dei famigliari delle vittime; i membri del Consiglio lotteranno (oralmente solo, naturalmente) per questo e di nuovo questo potrebbe verificare una prova dell'allineamento dei membri della compagnia.

2.10 CONCLUSION

Questo completa la descrizione dell'avventura FANTASMA MARITTIMO.

Se la compagnia ha completato con successo la sua missione, il lato d'alto mare dell'operazione del contrabbando sarà stato reso non operante, ed in più la compagnia avrà guadagnato alcune o tutte le informazioni seguenti:

a) in aggiunta al contrabbando di merce più convenzionale, i contrabbandieri stanno consegnando armi ad una colonia di uomini lucertola, per ragioni che sono oscure attualmente;

b) l'ubicazione della colonia dell'uomini lucertola; e

c) il fatto che questo contrabbando di arma sembra essere stato continuato per alcuni mesi.

Se hanno informazioni sufficienti, la compagnia dovrebbe poter dedurre che gli uomini lucertola progettano un attacco su Saltmarsh (la sola abitazione umana per miglia del covo dell'uomini della lucertola) o su alcuno altro luogo, ubicazione attualmente ignota.

La possibilità, almeno, del primo dovrebbe provocare la compagnia nell'avvertimento del consiglio di Saltmarsh (se non lo fanno, gli uomini delle impostefaranno certamente così se sono ancora vivi) e questo dovrebbe condurre direttamente all'avventura descritta nel modulo U2, PERICOLO A DUNWATER.

Se la compagnia manca di guadagnare informazioni sufficienti, o fa le deduzioni sbagliate (o nessuna deduzione) allora il DM deve decidere se la compagnia dovrebbe essere blandita verso l'avventura U2. Se non, allora avventura nell'area di Saltmarsh apparirebbe essere ad una fine! Se il DM desidera blandire la compagnia verso modulo U2 e più lontano avventura, questo deve essere fatto abilmente senza "dare via il gioco" troppo, perchè una compagnia con troppe informazioni avrà probabilmente un'avventura insoddisfacente. Piuttosto, il DM deve abilmente piegare la conversazione in questo modo e quella fra i giocatori fino a almeno una traccia del treno giusto di pensiero appare.

Ricorda che U1 è un "modulo dei giocatori pensanti"--né i contrabbandieri nella Casa infestata dagli spettri nè i loro colleghi a bordo del Fantasma Marittimo dovrebbe rappresentare una sfida seria per una ben organizzata ed intelligente compagnia, sebbene le deduzioni della verità (o almeno quella esposta qui) dagli scarti di evidenza porrà una sfida più grande, come la formulazione della politica corretta per inseguire la prossima fase di questa serie di avventure.

3 APPENDIX

3.1 THE PLOT (precis for the Dungeon Master)

Una banda di contrabbandieri porta avanti un contrabbando (brandy, seta e simili) sulla nave Fantasma Marittimo a un'area sonnolenta litoranea da dove può essere distribuito a un mercato più largo. Hanno scelto una vecchia casa , localmente reputata stregata, sulla rupe vicina alla città piccola della pesca di Saltmarsh come il loro punto di sbarco perchè essi possono ottenere un accesso facile e segreto alle cantine senza attirare l'attenzione locale per via di una caverna marittima. Per coprire maggiormente le loro attività, hanno fatto in modo di incoraggiare la reputazione sinistra della casa ed il comandante della parte della banda a terra, essendo un illusionista, ha usato i suoi potenti incantesimi per rendere la casa un luogo spaventoso da visitare, così i locali la evitano completamente. Uno del "ricevitori" del contrabbando è un commerciante prominente in Saltmarsh.

I contrabbandieri stanno, in  aggiunta, contrabbandando armi ad una colonia di uomini lucertola per ragioni che sono spiegate nel modulo U2, PERICOLO A DUNWATER. Le visite frequenti della nave sono andate inosservato dalla gente di Saltmarsh ma hanno svegliato la curiosità di una tribù di Elfi Acquatici vicino ed un membro della tribù è stato spedito ad investigare.

Sebbene sono troppo spaventati per fare qualche cosa da loro circa la Casa infestata dagli spettri, la gente di Saltmarsh sarebbe molto grato se la sua minaccia fosse rimossa!

3.2 DESCRIPTIONS OF HUMANS AND MONSTERS

THE HAUNTED HOUSE -- Roster of Smugglers

3.2.1 SANBALET

Il comandante del contrabbandieri, un Maestro Truffatore (Illusionista del quarto livello). For 9; Int 15; Sag 10; Des 16; Cos 10; Car 14. PF 11; AC 8 bonus per la destrezza incluso. Armato con un pugnale normale e porta due altri pugnali addosso. Allineamento CM. Incantesimi memorizzati:

Primo livello: spruzzo di colore, ipnotismo, muro di nebbia

Secondo livello: invisibilità

(Ha precedentemente posto il suo incantesimo della bocca magica per rinforzare una delle "trappole" nella casa).

Sanbalet porta una vecchia e deperita toga e scarpe molli. Una vecchia cintura di cuoio che circonda la sua vita contiene due pugnali (quello che normalmente usa si trova in un fodero legato con una cinghia al suo avambraccio sinistro, celato dalla manica della sua toga) ed una borsa da cintura contenente 7 mo, 5 ma, 3 me, la chiave al suo torace, un set di dadi truccati e tre gemme ciascuna del valore 250 mo. Una secondo, più piccola, borsa da cintura contiene i componenti materiale per i suoi incantesimi memorizzati.

3.2.2 CONTRABBANDIERI UMANI

Ci sono otto contrabbandieri umani, tutti guerrieri di primo livello con 8 PF ciascuno. Ciascuno indossa un'armatura di cuoio (CA 8- nessun bonus per la destrezza) ed è armato con spadone e pugnale. Tutti sono di allineamento CN.

Ciascun contrabbandiere porta una piccoloa quantità di ricchezza personale addosso:

No. 1:
un grande orecchino d'oro nel lobo dell'orecchio destro (15 mo); la borsa da cintura contiene 3 mo, 13 ma, 7 mr ed una gemma del valore di 200 mo.

No. 2:
catenina d'oro con un portafortuna attorno al collo (60 mo); un grande orecchino d'oro al lobo dell'orecchio sinistro (15 mo); la borsa da cintura contiene 23 ma.

No. 3:
paio di grandi orecchini d'oro (50 mo il paio); la borsa da cintura contiene 15 ma.

No. 4:
anello d'oro al dito (75 mo); la borsa da cintura contiene 6 ma.

No. 5:
braccialetto d'oro (75 mo) all'avambraccio destro; la borsa da cintura contiene 3 mo.

No. 6:
grande orecchino d'oro (25 mo) al lobo destro; la borsa da cintura contiene 9 ma.

No. 7:
Portafortuna sulla catenina attorno al collo (60 mo); la borsa da cintura contiene 2 ma.


No. 8:
Portafortuna sulla catenina attorno al collo (60 mo); nessuno altro tesoro.

3.2.3 TWO GNOLLS

See key to area 30.

3.2.4 The Assassin

NED SHAKESHAFT--apparentemente imprigionato nell'area 15, è un Waghalter (assassino del terzo livello) finge di essere un ladro del secondo livello. For 12; Int 11; Sag 10; Des 14; Cos 15; Car 12. PF 15 (bonus della costituzione incluso); AC 10. Allineamento NM.

Nessuna arma (ma vede chiave a area 15).

SEA GHOST -- Officers, Smugglers and 'Companions'

3.2.5 Sanbalet's Parchment and the Signalling System

Interpretazione:

- =  long flash (1-2 seconds)

x = short flash (1/4 second approx)

- x x x (line 1)-- segnale iniziale dalla nave alla costa, questo vuol dire rudemente "siamo qui con un altro carico -- è sicuro"?; è balenato tre volte per ora (vedi FANTASMA MARITTIMO- NOTE SPECIALI DI GESTIONE QUESTA AVVENTURA).

x - x - (line 2) -- risposta dalla spiaggia alla nave, significato "Ogni cosa sicuara." è balenato due volte.

- - - (line 3) -- segnale di conferma dalla nave "cominciamo lo scarico -- vieni alla nave."

3.3 SEA GHOST -- Excise Men and fishing boat

Caporale -- Will Stoutly -- guerriero del 2nd livello. For 17; Int 10: Sag 9; Des 15; Cos 12; Car 9; PF 16. Allineamento NB. Porta una corazza di maglia con un piccolo elmo , nessuno scudo, classe del armatura effettiva 4; armato con spadone e pugnale.

Privato -- Tom Stoutly -- guerriero del 1° livello. For 17; Int 9; Sag 8; Des 17; Cos 11; Car 9; PF 8. Allineamento NB. Porta l'armatura di cuoio con elmo piccolo, nessuno scudo, classe del armatura effettiva 5; armato con spadone, pugnale e balestra leggera con otto frecce.

La barca da pesca è una piccola costruzione ma ancora grande abbastanza da trasportare la compagnia intera con entrambi i pescatori. Ha quattro collezioni di remi ed un singolo, passo-giù albero; i remi e scalmi sono avviluppati con tela da sacchi e la vela è di un materiale di colore scuro.

Ci sono a bordo molte lunghezze di corda (circa 8 metri lunghe) con una uncino agganciato, anche avviluppate con tela da sacchi, alla fine di ciascuno.

La barca ha tre hull points.

CAPITANO -- Sigurd 'Snake Eyes' è uno Swashbuckler (guerriero del 5° livello). For 17; Int 11; Sag 10; Des 15; Cos 15; Car 7; PF 41. Porta armatura di maglia ed elmo piccolo (nessuno scudo) per CA effettiva 4. Allineamento Ne. Armato con spada lunga +1 (non allineato) e pugnale normale. Porta un anello d'oro fissato con gemme piccole (50 mo). La borsa da Cintura contiene 5 mo, 3 ma, 2 mr, una gemma del valore di 100 mo e due chiavi (una per i suoi cassetti della scrivania, l'altra per la suo cassapanca di ferro col tesoro).

CAMERATA -- "Insanguinato" Bjorn è un Spadaccino (Guerriero del 3° livello). For 17; Int 10; Sag 11; Des 15; Cos 15; Car 8; PF 21 bonus della costituzione incluso. Porta una carazza di maglia ed elmo piccolo (nessuno scudo) per CA effettiva 4. Allineamento NM. Armato con spadone +1 (non allineato) e pugnale normale. Porta un'anello d'oro (15 mo); la borsa da cintura contiene 5 ma, 7 mr e la chiave per il tesoro nella sua cassapanca di ottone.

BOSUN-- "Brutto" Frithoff è un Spadaccino (guerriero del 3° livello). For 17; Int 8; Sag 10; Des 15; Cos 13; Car 7; PF 19. Porta armatura di maglia di ferro ed elmo piccolo (nessuno scudo) per CA effettivo 4. Allineamento NM. Armato con spadone normale e pugnale. Non ha la mano sinistra ed è stata sostituita con un uncino di ferro; può attaccare con questo gancio (1-3 danno) nello stesso tempo in cui attacca con un'arma nella sua mano destra, sebbene l'attacco del gancio è a -2 "per colpire". Porta un orecchino d'oro al suo orecchio sinistro (10 mo); la sua borsa da cintura contiene 3 mo, 5 ma, 7 mr e la chiave del suo piccolo tesoro nella cassapanca di ferro.

CONTRABBANDIERI UMANI -- ci sono otto contrabbandieri umani, tutti guerrieri del 1° livello con 8 PF. Ciascuno porta una corazza di cuoio (CA 8--nessun bonus di destrezza) ed è armato con spada corta e pugnale. In più, il contrabbandiere no. 4 (sulla castello di prua) porta una balestra leggero ed otto frecce. Il contrabbandiere no. 8 ha un arco corto ed otto frecce. Tutto hanno allineamento CN. Ciascun contrabbandiere porta una piccola quantità di ricchezza personale addosso:

No. 1:
bracciale d'oro attorno al braccio sinistro (20 mo); la borsa da cintura contiene 3 ma, 7 mr.

No. 2:
una catena d'oro con una "portafortuna" attorno al collo (10 mo); la borsa da cintura contiene 1 mo, 7 ma.

No. 3:
anello d'oro (5 mo); la borsa da cintura contiene 9 ma.

No. 4:
catena d'oro con "portafortuna" collo rotondo (10 [gp]); borsa della cintura contiene 50 gemma del [gp].

No. 5:
orecchino d'oro all'orecchio destro (5 mo); la borsa da cintura contiene 11ma.

No. 6:
bracciale d'oro attorno al braccio anteriore sinistro (20 mo); la borsa da cintura contiene 11ma.

No. 7:
la borsa da cintura contiene 4 mo, 8 ma.

No. 8:
anello d'oro al dito con gemme piccole (75 mo); nessuna borsa da cintura.

MAGICO-UTENTE -- Punketah è uno scongiuratore (Mago del terzo livello). For 8; Int 17; Sag 9; Des 18; Cos 11; Car 9; PF 8. Porta un mantello ed un anello magico di protezione +1 per CA effettiva 5. Allineamento NM. È armato con quattro dardi e porta una bacchetta di individuazione del  magico (37 cariche); la parola di comando (che ha memorizzato) è scritta nella schiena del suo libro degli incantesimi -- vede la chiave a area 8. I Suoi incantesimi memorizzati sono:

Primo livello: dardo incantato, sonno

Secondo livello: ragnatela

La sua borsa da cintura contiene 2 mo, 5 ma e due gemme (200 mo e 75 mo) più i componenti del materiale per i suoi incantesimi memorizzati.

UOMINI LUCERTOLA -- ci sono tre uomini lucertola con caratteristiche identiche: AC 5 (4 con scudo); HD 2+1; PF 12; # A 3 o 1; DM 1-2/ 1-2/ 1-8 o dipendente da arma. Uomo lucertola no. 2 non ha uno scudo, ma gli altri due hanno scudi sotto le loro amache. Essi useranno i loro scudi ed armi se loscontro avverrà fuori il loro alloggio proprio (area 7). Quando combattono in area 7 conteranno sui loro denti ed artigli.

Uomo lucertola no. 1 (quello che dorme nell'amaca più lontana dalla porta principale) è evidentemente il comandante di questo gruppo. Porta un collare d'argento intorno al collo, valore 5 mo; su di esso è un crudamente inciso un emblema di una lucertola con la lingua forcuta stesa ([cf]. il geroglifico sul documento nella cabina della capitano ed lo scudo grande in area 15).

PSEUDO-DRAGONE -- questa creatura, normalmente trovata in area 7, ha le statistica notate nella chiave a quella area. Comunque, il DM dovrebbe fare attenzione alle abilità speciali di questa creatura (consulta il Manuale di Mostri), particolarmente gli effetti della sua "relazione speciale" sui suoi compagni in termini di comunicazione e resistenza magica.

ELFO ACQUATICO -- Oceanus, un 3rd/ 3rd guerriero/ladro, è imprigionato in area 14. For 17; Int 11; Sag 10; Des 18; Cos 13; Car 12; PF 22. Allineamento CB. È stato spogliato di tutto l'equipaggiamento ma è abile con lancia, pugnale e balestra pesante (l'ultimo oggetto è un'oggetto speciale disegnato dalla sua tribù per uso subacqueo; nel contesto della serie dell'avventura egli può solo usare lancia e pugnale). Nota che parla e capisce solo l'elfico.

CHARACTER ROSTER

Le tavole su questa pagina elencano 20 personaggi ed oggetti magici suggeriti per loro.

I Giocatori possono usare questi caratteri piuttosto che crearne dei propri, o possono essere usati dal DM come PNG fuori dalla compagnia. Ai giocatori dovrebbe essere permesso di attrezzare i loro personaggi come al solito, e di scegliere il loro allineamento. Tutti i personaggi elencati sono di 1° livello. Tutte le CA elencate sono senza scudi.

Characters

No.
Name
Race
Sex
Class
hp
AC
S
I
W
D
C
Ch

1
Elaine
H
F
F
6
3
16
11
12
15
14
10

2
Geolin
D
F
F
6
4
16
10
8
11
15
9

3
Megaron the Bold
H
M
F
8
2
16
9
12
15
14
13

4
Leif Sternson
H
M
F
7
2
17
8
7
16
13
8

5
Tenbar
D
M
F
9
3
17
11
12
12
18
10

6
Griff
H
M
P
7
4
17
9
13
10
12
17

7
Arborius
H
M
R
10
5
15
13
14
13
11
10

8
Kellin
E
M
F/Mu
5
2
13
15
8
16
12
15

9
Elmorth
E
F
Mu
3
10
9
15
12
12
15
14

10
Hilgaarde
H
F
Mu
3
10
9
17
15
11
14
12

11
Mylor
H
M
Mu
3
10
9
16
10
12
11
15

12
Astenon
H
M
I
4
7
13
15
8
17
9
7

13
Caine the Despised
1/2E
M
C/Mu
4
6
17
10
15
14
14
7

14
Gerald the Seeker
H
M
C
5
5
12
13
17
11
1015


15
Lida the Holy
H
F
C
6
5
8
10
18
13
15
9

16
Nestor
H
M
C
5
5
15
11
17
9
13
13

17
Caledon
H
M
D
5
8
11
10
16
12
13
15

18
Radric
D
M
F/T
5
5
13
9
8
17
15
10

19
Theodore Dobbins
1/2
M
T
4
4
8
14
7
18
9
15

20
Grummash
1/2O
M
T
6
7
15
13
10
14
17
8

Magic Items

1
pozione di cura ferite gravi

2
ascia ad una mano +1

3
lancia +1

4
spadone +1

5
footman’s pick +1

6
spadone +1

7
10 frecce +1

8
Elfin chainmail, scroll with knock

9
pergamena con lettura del magico e servitore invisibile

10
pergamena con luci danzanti e scudo

11
pergamena con dardo incantato

12
bacchetta of enemy detection, 2d6+5 charges

13
pergamena con slow poison

14
pozione di resistenza al fuoco

15
niente

16
mazza +1

17
pozione di invulnerabilità

18
niente

19
anello di caduta morbida

20
armatura di cuoio +1
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