        Le grandi foreste(per 1-8 PG ladri 8°-14°)! Difficilissimo!
Per questa avventura non è necessario il DM.

È anche necessario avere almeno il manuale Base, Expert, Companion e Master 

A cura di Elwood Blues (elwoodux@rocketmail.com).
Parte I. 

Un invito triste. 

1 Siete avvertiti dal maestro della gilda che le gilde delle Great Forests sono minacciate dalla polizia dei semi-umani e che sono chiamati tutti i ladri dal 1° al 36° livello a difendere  le gilde delle Great Forests. Dovrete immediatamente partire per la gilda piu vicina e da li sarete entro 1d4 di turni mandati, tramite vortice, a le grandi foreste. Vai a 2.

2 Arrivate alla gilda piu vicina dove c'è un maestro che vi accompagna in una camera di 4x4 mq. e vi dice di entrare in un buco presente in un angolo della stanza, poi vi dice che un volta arrivati la dovrete dire la parola d'ordine a un tizio che ha con se  un lupo normale, poi aggiunge che la parola d'ordine è....

Il maestro è chiamato d'urgenza e lo dice frettolosamente (c'è il 30% di probabilità che i PG non capiscano.)Se capiscono tutti o qualcuno leggi 3.

Se non capisce alcuno leggi 4.

3 Tutti i PG capiscono, vanno nel buco e sono trasportati  a le Great Forests leggi 6.

4 I PG non capiscono un accidente di quello che dice, tirare un d% con il 10% che cadano nel buco per sbaglio.

Se cadono nel buco leggi 5, altrimenti continuate a leggere.

I PG si guardano l'uno l'altro e si chiedono cosa abbia detto ma nessuno lo sa, tirare un d% con 50% che riescano a formulare la parola d'ordine con i vari pezzettini che ognuno ha capito. Se riescono nell'operazione leggi 3, altrimenti continua.

I PG non sanno che fare e vanno in cerca d'aiuto, tirare un d% con il 99% che qualcuno lo sappia. Se qualcuno lo sa ( come mi auguro visto che c'era il 99% di probabilità ) leggi 3, altrimenti leggi 5.

5 I Pg ( dipende da ciò che è successo prima) o cadono nel buco o ci vanno senza sapere la parola d'ordine. 

Quando arrivate siete a galla nel fondone di un torrente e siete confusi, non sapete che fare ma vedete della gente, dei ladri, sulle rive.

Se decidono di scappare leggi 8.

Se vanno da loro leggi 7a.

6 I Pg si ritrovano a galla in una torrente e vedono dei ladri sulle rive.

Se decidono di andare dai ladri leggi 7a.

Se decidono di scappare leggi 8.

7a I PG vanno dai ladri. Arrivati a riva i ladri gli puntano addosso le armi e gli chiedono la parola d'ordine.

Se i PG lo sanno vengono accolti amichevolmente. leggi 10.

Se i PG non lo sanno hanno il 50% che credono alle loro spiegazioni.Leggi 7b.

7b Se i ladri credono alle spiegazioni leggi 10.

Se i ladri non credono alle spiegazioni i PG saranno brutalmente uccisi.Leggi 9.

8 Se i PG scappano tirate 1d4 secondo la seguente tabella.

1-2 I PG muoiono di fame.Leggi 9.

3-4 I PG vedono un grande drago rosso attaccare il campo. 

Se i PG lo abbattono sono accolti. Leggi 10.

Se i PG muoiono leggi 9.

9 Mi dispiace i vostri PG sono morti, dopotutto questa era una avventura difficile ma sentitevi liberi di riprovare, ma attenti a non uccidere permanentemente i vostri PG, una decisione sbagliata può costare la vita.

 10 I PG sono accolti e vengono portati al campo tramite carro. Durante il viaggio dalla carrozza vedono una delle gilde distrutte sembra bruciata, passando sotto a uno dei raggi di luce infiltrato nei boschi vedono qualcosa luccicare.Se i PG si gettano dalla carrozza leggi 11.

Se i PG rimangono seduti continuate a leggere.

I PG rimangono seduti e continuano il viaggio.

Scende notte e il gruppo (I PG, un ladro del 4°, e un Rogue del 18°) è attaccato da due Malfere(C).

Se i PG muoiono leggi 9, altrimenti continua a leggere.

I PG continuano a viaggiare e hanno il 80% che riescano a dormire.

Se riescono a dormire recuperano PF e incantesimi.

Se non riescono a dormire non recuperano ne ferite ne incantesimi.

E l'alba i PG arrivano alla gilda principale e devono mettersi in fila per farsi assegnare i compiti (qua i PG tirano come un unico PG).

Tirate 1d4 secondo la seguente tabella.

1 I PG sono scelti per una missione facile.Leggi 12.

2 I PG sono scelti per una missione media.Leggi 12.

3-4 I PG sono scelti per una missione difficilissima.Leggi 12.

11 I PG si gettano dalla carrozza e subiscono 1d4 di PF.

Una volta che si sono gettati vengono rapiti e mangiati entro mezzanotte da delle Malfere.Leggi 9.

12 I PG sono scelti per la missione (facile, media o difficile a seconda di quello che è successo prima), usciti dalla gilda principale ci sono tre carrozze.

Se scelgono la prima leggi 13.

Se scelgono la seconda leggi 14.

Se scelgono la terza leggi 15.

13 I PG scelgono la prima e salgono, dopo un ora di viaggio si accorgono che è la carrozza per la missione media.Leggi 17.

14 I PG scelgono la seconda, dopo un ora di viaggio si accorgono che è la carrozza per la missione difficile.Leggi 18.

15 I PG scelgono la terza e dopo un ora di viaggio si accorgono che è la carrozza per la missione facile.Leggi 16.

16 I PG arrivano, ben contenti, alla gilda della missione facile.Leggi 19.

17 I PG arrivano alla gilda della missione media e gli viene ordinato di risalire un fiume. I PG hanno una notte per dormire.

Durante la notte vi svegliate (tutti nella stessa stanza) e sentite dei rumori provenire dalla porta.

Se si allarmano continuate a leggere.

Se non vi allarmate e non andate a controllare la porta leggi 20.

I PG si allarmano e vanno a controllare la porta, aprono e....

sono attaccati da 1 golem di fango e 1 golem di ossidiana mandati dagli Halfing Sceriffi.

Se i PG muoiono leggi 9, altrimenti continua a leggere.

Uccisi i golem i PG sono attaccati da un golem di legno, uno d'osso, uno d'ambra e uno di bronzo(X) mandati dagli elfi e dai nani.

Se i PG muoiono leggi 9, altrimenti continuate a leggere.

Finalmente riuscite a dormire e recuperate, inutile dire cosa....leggi 21.

18 I PG scelgono quella per la missione difficile, ma una volta arrivati sul campo da battaglia non c'è nessuno: e tutto distrutto.

I PG sono attaccati da un gruppo di 8 elfi del 10° con classe attacco M.

Se i PG sopravvivono dopo una settimana muoiono di fame.Leggi 9.

Se i PG muoiono. Leggi 9.

19 I PG arrivano al campo e sono mandati all'addestramento con ( a scelta) l'arco corto e la balestra leggera, alla fine saranno o base o un livello più su.

Se sono già master stanno a guardare.Leggi 22.

20 I PG non vanno a controllare e sono uccisi nel sonno da dei golem. Leggi 9.

21 Al mattino sono addestrati nell'uso della spada normale.

Saranno addestrati per il grado base o altrimenti se si è già base saranno addestrati per un grado più su, se sono già master stanno a guardare.

Alla fine sono messi in gruppo con altri due ladri, uno del 1° e uno del 2°, I PG comanderanno questi due ladri. Leggi 23.

22 I PG sono in gruppo soli ( cioè sono senza ladri di livello minore da comandare.

I PG possono dormire per un'ora.

Sono svegliati da un maestro della gilda e mandati a esplorare una montagna.

Dovranno annotare informazioni su insediamenti semi-umani e poi distruggerli.

I PG partono subito.

Leggi 24.

23 I PG partono per il fiume e dopo due ore di cammino arrivano a destinazione(il fiume).

Risalendo il fiume incontrano una idra ostile a loro.

Se i PG muoiono leggi 9.

Se non muoiono continua a....ormai lo sapete.

I PG ormai si è fatto tardi e dovete mettere su le tende, mentre le state montando siete attaccati da un gruppo di elfi: uno del 3°, uno del 4° e uno del 1°.

Se i PG muoiono leggi 9.

Se non muoiono continua.

I PG durante la notte sono attaccati da un gruppo di 8 lupi neri (B).

Se non c'è nessuno di guardia tirate un dado per vedere quale dei PG muore.Egli leggerà il 9.

Se c'era  qualcuno di guardia i PG sono allarmati e combattono, quello di guardia subisce 1d4 di PF da un lupo nero.

Se sopravvivono riescono a dormire, leggi 25.

Se i PG muoiono leggi 9.

24 I PG si dirigono verso la montagna su un sentiero che passa per vari villaggi per poi arrivare alla montagna Monte Nuvolo (la più alta delle Great Forests) che i PG devono esplorare.

Passano per il primo villaggio. E un villaggio umano e se i PG devono fare acquisti questo è il momento per farlo, ma i prezzi sono raddoppiati a causa dei continui attacchi degli orchi. Ma i PG non hanno tempo per difendere il villaggio, a questo penserà un altro gruppo di ladri in missione.

I PG, dopo gli acquisti vanno avanti. Il sentiero adesso si è fatto strada e i PG vedono passare una carrozza con sopra un ricco nano con la sua ricca nana.

Se i PG attaccano e derubano la carrozza leggi 26.

Se  i PG non ci fanno caso continuate a leggere.

I PG sono attaccati da un imboscata di Halfings e subiscono ciascuno 1d8 di PF prima di combattere, l'iniziativa è degli Halfings.

Il gruppo è formato da 15 Halfings: 5 del 1°, 2 dell'8° con classe attacco B  , 6 del 3°, 1 del 6° e uno dell'8° con classe attacco K.

Se i PG muoiono leggi 9.

Se i PG sopravvivono mettono su le tende e dormono, leggi 27.

25 I PG si svegliano e consumano uno delle 14 razioni speciali consegnatoli prima di partire.  I PG partono e dopo 5 ore di cammino devono attraversare il fiume a nuoto e hanno l'88% che riescano.

Chi muore legge 9.

Chi riesce continua.

I PG usciti dall'acqua sono attaccati da 4 sanguisughe giganti(X).

Se sopravvivono continua, se muoiono leggi 9.

Continuano il viaggio e verso tramonto mentre montano le tende scende dal cielo un enorme drago d'oro(C) che comunica ai PG che saranno, all'alba, portati da Il Grande Drago (M), signore di tutti i draghi, poiché hanno violato il territorio della grande signoria dei draghi. I PG dormono.

Leggi 28.

26 I PG decidono di derubare carrozza.

Se decidono di farlo tramite imboscata leggi 26b.

Se decidono di corrergli a dietro per derubarlo leggi 26c.

26b I PG derubano la carrozza tramite imboscata 

e l'operazione vi riesce tirate due tesori H  leggi 26d.

26c I PG non riescono a derubare la carrozza che li semina in poco tempo e ridono prendendo in giro i ladri. Leggi 26d.

26d I PG continuano il viaggio e passano per un villaggio di nani.

Se i PG lo attaccano di notte continua.

Se i PG lo attaccano subito leggi 29.

I PG attaccano il villaggio di notte, arrivano davanti al portone del villaggio dove vi sono due guardie nane (1°livello) addormentate.

Se i PG riescono a muoversi in silenzio e a sgozzarli leggi 26e.

Se i PG non riescono a sgozzarli devono combattere contro di loro.

Se i PG muoiono leggi 9, altrimenti leggi 26e.

26e I PG superano le guardie ed entrano nel villaggio dove vi è il corpo di guardia.

Quando i PG entrano attaccano 5 nani (3 del 2° e 2 del 12° con classe attacco M).

Se i PG muoiono leggi 9.

Altrimenti continua.

Una volta fatto fuori le guardie entrate nel villaggio indisturbati e piccate fuoco alle case uccidendo la gente che esce. Al mattino vi svegliate e frugando nelle macerie e nelle ceneri trovate 100MP, 40 MO, 1000MR, 4ME, 80MA, e 8 gemme dal valore di 1000MO l'una.Leggi 27.

27 I PG continuano il viaggio e arrivano a dei campi in mezzo al bosco accanto al villaggio che di notte non si vedevano.

I PG in quel momento sono attaccati da un grande drago blu(C).

Se i PG muoiono leggi 9.

Se sopravvivono leggi 29.

28 I PG si svegliano, escono dalle tende e sono portati al grande drago, arrivati la entrano nella sala del trono, ci sono 50 draghi di rame(M), il grande drago si ritira nella sua stanza mentre voi dovrete trattare con i tre rappresentanti dei vari allineamenti morali dei draghi.

Vi viene chiesto il motivo per cui siete li.

Se rispondete sinceramente continuate.

Se dite una bugia leggi 9.

I PG rispondono sinceramente e i rappresentanti si mettono a discutere a voce alta.

I vostri PG sentono:

Perla < uccidiamoli! Sono trasgressori >

Opale < non, so che fare >

Diamante < lasciamoli andare! Essi non ci faranno del male! >

Spetta a opale decidere, tirate un d% con il 50% che dia ragione a Diamante, drago della stella, se il tiro fallisce da ragione a Perla, drago della luna e vi fa uccidere.

Perla: leggi 9.

Diamante: continua.

Opale, drago del sole, da ragione a Diamante e non vi fa uccidere, mentre Perla si allontana arrabbiato viene il Grande drago a sentire cosa si è deciso.

I 2 draghi rimasti gli dicono che hanno deciso di lasciarvi andare e il Grande drago aggiunge che per lui va bene.

Il Grande drago chiama dei nomi e al richiamo si presentano tanti draghi bianchi grandi quanti sono i PG.

Il Grande drago dice < Voi accompagnerete questi nella direzione di Monte Nuvolo, voi li accompagnerete in quella direzione fino ai confini del nostro territorio, se siete attaccati difendeteli, loro non devono alzare un dito, così capiranno com'è grande e potente la nostra signoria! E voi ladri badate di non tornare mai più nel nostro regno senza essere invitati vi ucciderò io in persona!> e poi se ne va a occuparsi degli affari di stato. I PG partono assieme ai draghi. Leggi 30.

29 Dopo aver sconfitto il drago blu i PG si dirigono verso bosco e, camminando, vedono una capanna pericolante. 

Se continuano a viaggiare leggi 29c, se lo esplorano leggi 29b.

29b Dentro alla capanna c'è una sedia, un tavolo, una candela, un libro e....

una sacerdotessa del 36° livello (chierico femmina) con 18 bellezza e 18 carisma che lo sta leggendo.

Si alza di colpo e vi supplica di non farle niente e di prendere tutto quello che volete.

Se decidete di derubarla leggi 29d.

Se decidete di andarvene leggi 29c.

Se decidete di corteggiarla leggi 29a.

29d I PG la derubano ma prima di andarvene vi attacca.

Se i PG muoiono leggi 9.

Se sopravvivete leggi 29c.

29a I PG decidono di corteggiarla. 

Lei si innamorerà di uno dei corteggianti (tirate i dadi per saperlo) e non solo vorrà seguire il party, ma vorrà anche sposarsi il giorno stesso (un giocatore dovrà impersonare il PNG oltre al suo PG ma non deve essere il marito del PNG).

29c I PG Continuano il viaggio e arrivano alle colline boscose.

Le salite delle colline sono piene di sassi e il sentiero segue una torrente dove ci sono delle trote che i PG possono pescare (con il 10% di prendere una trota a testa) per non consumare le 14 razioni speciali consegnatoli prima di partire.

Si fa sera e i PG mettono su le tende.

Durante la notte subiscono un attacco di 10 minotauri (B), 4 hogoblin (B), 5 orchetti (B), 6 orchi(B) e una volta sconfitti loro arrivano 2 giganti delle colline (X).I PG sono occupati fino all'alba, non dormono quindi subiscono 1 PF e non recuperano niente.

Se i PG sopravvivono leggi 31.

Se i PG muoiono leggi 9.

30 I PG in poco tempo sono accompagnati dai draghi ai piedi della montagna anche se in realtà dovevano risalire il fiume. I draghi comunicano ai PG che comunque il fiume, ormai torrente, è soltanto a un'ora di distanza a piedi e se ne vanno. I PG si dirigono verso il fiume e sono attaccati da un orda di 30 goblin (B).

Se i PG sopravvivono continua, se muoiono leggi 9 .

I PG superano i goblin e arrivano alla torrente.

Alla torrente si presenta un elfo dell'8° livello con in mano una bandiera bianca.

Se i PG lo uccidono leggi 30a.

Se i PG gli parlano leggi 30b.

30a I PG decidono di ucciderlo ma lui non combatte: sta fermo a subire.

Se i PG gli parlano leggi 30b.

Se i PG continuano a ucciderlo continuate a leggere.

I PG lo uccidono e lui addosso una spada normale intelligente: si chiama Scarbane, e non vuole assolutamente che il suo possessore tenga con lui altre spade, quindi (tirando un dado per vedere chi lo può tenere) il possessore  è costretto, se vuole tenere Scarbane, a gettare a terra o regalare tutte le spade che ha addosso, non le può vendere. Leggi 30c.

30b I PG gli parlano e lui dice di essere un elfo che ruba e che vuole unirsi a loro a tutti costi. I PG possono chiedergli in cambio del denaro.

30c Continuate il viaggio e arrivate alla sorgente, ma alla sorgente ci sono tre roccaforti uniti: sono una roccaforte dei Nani, degli Elfi e degli Halfing.

Avete fatto TOMBOLA ora non resta che chiamare rinforzi dalla Gilda.

Leggi 32.

31 Verso il pomeriggio arrivate ai piedi di Monte Nuvolo.

Cominciate a salire  i suoi 4000m. di altezza. Andando su trovate una grotta, sembra un buon posto dove potersi accampare per la notte.

Se i PG vi si accampano leggi 31a.

Se i PG continuano e cercano un altro posto leggi 31b.

31a I PG vi si inoltrano e dentro ci sono 

2 minotauri (B) e un gargoyle (M).

Se sopravvivete dormite. Leggi 33.

Se i PG muoiono leggi 9.

31b Decidete di accamparvi in un altro posto, cercate fino  a sera ma senza trovare niente, alla fine decidete di accamparvi li.

Durante la notte siete attaccati da 2 gruppi di lupi: 8 normali (B) e 8 neri (B).

Se i PG sopravvivono continua.

Se i PG muoiono leggi 9.

I PG riescono a dormire. Leggi 34.

32 Vi svegliate e non sapete come avvertire la gilda.

tirate un d% con il 90% che troviate la soluzione.

Se lo trovate leggete 35.

Se non lo trovate continuate a leggere.

Questa è la finale più brutta e vuota dell'avventura e voi avete avuto la sfortuna di beccarlo. Se volete potete rifare l'avventura scegliendo opzioni diverse. Buona fortuna.

33 Alla mattina vi svegliate all'alba con voglia di portare a termine la vostra missione con successo, questo determinazione vi da +1 (non si fanno miracoli qua, come +5 ai tiri, dopotutto questo è un'avventura difficile).

Cominciate ad andare su e arrivati a 3000m. vi attacca un elementale dell'aria.

Durante la notte siete attaccati da un elementale del fuoco.

All'alba siete attaccati da un elementale della terra.

Un'ora dopo siete attaccati da un elementale dell'acqua.

Se i PG sono sopravissuti a tutto questo continua.

Se i PG muoiono leggi 9.

Mentre andate su aumentano il freddo e la nebbia, ormai siete a 3500m.

Verso il tramonto siete attaccati da: 1 elementale dell'aria, 1 elementale del fuoco, 1 elementale della terra e 1 elementale dell'acqua.

Se sopravvivete continuate.

Se morite leggete 9.

Vi accampate e dormite.Leggi 34c.

34 Al mattino siete attaccati da un elementale dell'aria, uno della terra, uno del fuoco e uno dell'acqua.

Se sopravvivete continua, altrimenti leggi 9.

Cominciate ad entrare in uno strato di nebbia e vi perdete, se decidete di andare in alto a sinistra leggete 34a, se decidete di andare in alto a destra leggete 34b.

34a Andate in alto a sinistra e arrivate

oltre lo strato nebbioso.Leggi 34c.

34b Andate in alto a destra e camminando cadete giù da un burrone. Leggi 9.

34c Arrivate sotto una parete di 400m.

Se decidete di scalare leggi 36.

Se non lo scalate 

qua finisce l'avventura e non siete accolti, tornati, con feste e omaggi, vi dovete accontentare dei tesori dei mostri.

35 Trovate il modo ma quando arrivano i rinforzi( un esercito intero di ladri ), vi mandano sul Monte nuvolo.

Camminando....leggi 34c.

36 Decidete di scalare, dopotutto siete ladri e scalare e un vostra abilità speciale: la parete è alta 400m. e ognuno fa i conti per il suo personaggio;chi muore legge 9, gli altri continuano a leggere.

Arrivate a 3900m. ne mancano solo 100 i vostri PG possono dormire(conviene), quando si svegliano (hanno ancora il +1 se lo hanno avuto prima) cominciano a camminare, ognuno dovrà combattere da solo, nello stesso momento, i 4 elementali.

Chi vince continua, chi muore legge 9.

Uccisi gli elementali andate avanti e arrivate a una parete a spessa  20cm. di acqua immobile  nell'aria.

Se lo oltrepassate continuate a leggere, avverto che è la parte più difficile dell'avventura, chi si vuole ritirare lo faccia adesso o mai più.

Chi si ritira finisce l'avventura con le risate delle persone che hanno saputo della loro paura e d'ora in poi avranno -2 alle reazioni anche se hanno 18 carisma.

Entrate, timorosi e stranamente non vi bagnate, recuperate le ferite perse e gli incantesimi usati.

Trovate una grotta ed entrate, dentro c'è un palazzo e dentro al palazzo vi sono tanti signori delle elementali quanti i PG e ognuno attacca un PG.

Chi sopravvive legge 38.

Chi muore legge 37.

37 Non sapete quanto mi dispiace per i vostri PG!

Avrete comunque come ricompensa per avere affrontato i signori delle elementali 10 000 PX.

38 Complimenti!!!!!!!!!!! Non c'e l'avrei fatta nemmeno io a finire un avventura simile! I vostri PG d'ora in poi hanno +2 alle reazioni.

Dopo aver preso il tesoro di ogni signore vi avviate all'uscita della grotta e vi trovate davanti inchinato davanti a voi il Grande drago e vi ringrazia poiché i signori degli elementali  volevano distruggere il suo regno e sterminare i draghi che c'erano, come ricompensa vi 10 000 MO, poi salite su un trireme che naviga sopra le nuvole e vi riporta a casa sorvolando tutti i villaggi che voi avete visitato.

Arrivati a casa siete accolti con feste e onore la città vi regala 2000MP.

Ancora una complimenti dal Crux Fortunae per aver superato questa avventura difficilissima! 

