LE OMBRE DEL BOSCO DEI RAGNI

I PG si trovano a Shadowdale e si stanno riposando dall’ultima avventura. Alusair e Gloriana sono ancora con loro, per curarsi le ferite. Una sera che i PG si trovano alla Locanda del Vecchio Teschio, sentiranno delle voci riguardo al rapimento di alcuni bambini delle fattorie di Shadowdale. Ulteriori informazioni le possono trovare in un messaggio appeso nella bacheca vicino alla locanda. I rapitori, secondo testimoni, sarebbero degli elfi oscuri, circa 5 che sono stati visti dirigersi verso il Bosco dei Ragni. La taglia sugli elfi, vivi o morti con liberazione dei bambini, è di 5000 MO. Il messaggio è firmato dal Signore della Valle.

I PG potranno partire quando lo desiderano. La via più semplice e veloce per entrare nel bosco dei ragni, è per il viottolo degli Aracnidi. Il viaggio non è lungo più di due giorni.

Durante il viaggio, il gruppo incontrerà solo mercanti e contadini. La mattina del secondo giorno, prima di pranzo, arriveranno al sentiero.

IL BOSCO DEI RAGNI

I PG si inoltreranno nel Bosco, e noteranno che molti alberi sono ricoperti da ragnatele.

I rami attorcigliati sopra di voi formano una fitta rete, e i pochi raggi di luce che superano questa barriera, rendono la foresta ancora più spettrale di quello che sembra. Appena i vostri occhi si abituano alla semi – oscurità, notate che gli alberi della foresta sono ricoperti da enormi ragnatele, alcune lunghe anche 5 m.

Proseguendo per la foresta, i PG saranno attaccati da un gruppo di ragni.

8 RAGNI GIGANTI

(CA 4 DV 4+4 PF 31 Thac0 15 ATT 1 FER 1-8 VEL 6 (3 m) PX 5200 (650 l’uno)

RAGNO SPADACCINO

CA 3 DV 5+5 PF 39 Thac0 15 ATT 2 FER 2-8( Morso) / 2-12 (Zampa) VEL 9(3,5 m) PX 2000

Durante il combattimento, i PG saranno aiutati da una figura esile e scattante, somigliante ad un Elfo, ma molto più piccola e selvaggia. Alla fine dello scontro la figura si presenta; si chiama NYM, ed è un Halfling del Deserto (Dark Sun). Nym abita nel villaggio gnomesco del Bosco: STORMPEMHAUDER.

STORMPEMHAUDER

Nym accompagnerà i PG al villaggio, dove faranno la conoscenza del Capo villaggio, uno gnomo. Per riferimento al villaggio vedere il Modulo “ il Segreto del Bosco dei Ragni”. Qui non accadrà niente  di rilevante, ma i PG potranno scoprire che il gruppo di Elfi oscuri, potrebbe essersi nascosto nelle rovine a Nord – Est del Lago Melishar.

LAGO MELISHAR

Il viaggio per il lago lungo e faticoso, per colpa della foresta fitta e piena di ragnatele. Lungo il sentiero, i PG saranno attaccati da un altro gruppo di ragni

 4 RAGNI INTERMITTENTI

(CA 7 DV 5+5 PF 38 Thac0 15 ATT 1 FER 1-6 + Veleno VEL 6 (4m) PX 5600 (1400 l’uno)

Dopo quattro ore di viaggio i PG arriveranno al Lago.

Il lago sembra un luogo di pace e tranquillità. Sulla riva opposta del lago vedete una capanna, probabilmente l’abitazione di qualcuno, dato che dal camino esce del fumo. Mentre vi incamminate per la capanna, un rumore attira la vostra attenzione. Sembra un forte sbattere di ali. Pochi secondi dopo piomba su di voi un rettile alato molto grosso.

VIVERNA

(CA 3 DV 7+7 PF 51 Thac0 13 ATT 2 FER 2-16 / 2-16 VEL 9 (10 m) PX 1400)

La capanna è l’abitazione del Druido della foresta. In questo momento non c’è, e la casa sarà a disposizione dei PG. Se i PG si fermeranno per più di 3 ore, riceveranno la visita del druido, tornato a casa. Il Druido si chiama ROWAN e sarà cordiale con i PG se non avranno combinato guai nella casa e nei dintorni del lago.

Rowan rivelerà che il gruppo di Elfi oscuri, si rifugia poco più a nord del Lago, nell’antico tempio del Ragno.

IL TEMPIO DEL RAGNO

Dopo un’ora di faticoso cammino, i PG arriveranno alle rovine.

Le rovine di un’antica struttura in pietra nera emergono dal groviglio dei rami e ragnatele del bosco. Davanti all’ingresso del tempio c’è una radura, e ora vedendo meglio, che l’entrata per il tempio è in realtà una scalinata per il sottosuolo.

Attraversando la radura vi sentite stranamente osservati.

Se i PG non faranno attenzione, cadranno nella trappola di un gruppo di Ettercap. Una fossa mimetizzata nel terreno (1d6 PF da caduta, ed un TS Paralisi per evitare di rimanere intrappolati nella tela della trappola) .

6 ETTERCAP 

( CA 6 DV 5 PF 38 Thac0 15 ATT  3 FER 1-3 /1-3 / 1-8 VEL 3 PX  3250 (650 l’uno)

Dopo un round si unirà al combattimento il capo del gruppo di Ettercap, un licantropo ragno.

LICANTROPO RAGNO

(CA 4 DV 5+5 PF 45 Thac0 14 ATT 1 FER 1-12 (1d4) VEL 3 o 6 PX 650)

Anche l’ingresso del tempio nasconde delle insidie. Dopo pochi metri di discesa per le scale, il cammino dei PG sarà bloccato da due statue di elfi oscuri con quattro braccia. Le statue sono Golem creati dai Drow per difendere il Tempio da ladri e profanatori.

2 GOLEM RAGNO DI PIETRA

(CA 3 DV 11 PF 88 Thac0  ATT 4 FER 1d12 (x4) AM 50% VEL 6 (2m) PX 16000 (8000 l’uno)

Superato questo ostacolo, i PG raggiungeranno il Tempio.

ROVINE DEL TEMPIO DI LOLTH

1. Il locale sembra abbandonato da tempo. Molte colonne che sorreggevano la volta sono crollate e le poche rimaste in piedi, non sono molto stabili. Polvere e ragnatele rendono il posto ancora più spettrale. Non avete idea delle reali dimensioni della sala, ma sembra lunga almeno 50 m e larga 20 m. Ad un tratto sentite un ronzio molto fastidioso provenire dal soffitto, e dopo pochi attimi vedete uno stormo di strani uccelli simili a pipistrelli, ma con lunghi becchi da zanzara, che volano verso di voi.

20 UCCELLI STIGEI

CA 8 DV 1+1 PF 9 Thac0 17 ATT 1 FER 1-2 VEL 3 PX 3500 ( 175 l’uno)

Oltre le rovine dell’altare vedete due porte che conducono in altre sale.

2. La sala è vuota.

3. Il corridoio scende per una decina di metri nel sottosuolo, e si conclude con una porta in pietra con Rune antiche incise.

La runa sulla porta di pietra è una runa di potere dei Drow. Può essere riconosciuta tramite incantesimi, o da chiunque conosca la storia degli elfi oscuri. La runa crea, quando qualsiasi creatura che non appartiene alla casata che ha creato l’incantesimo apre la porta, una Barriera di Lame che dura 6 r e infligge 8d8 (concessi TS).

4. La caverna sembra vuota. Due colonne di ossidiana lucida attirano la vostra attenzione, perché tra di loro vedete solo l’oscurità più profonda, che neanche la luce riesce a penetrare. 

Per un attimo vi sentite attratti da quest’oscurità, ma una voce alle vostre spalle vi distoglie dalle colonne.

In questa caverna i PG saranno attaccati dai cinque Elfi Oscuri.

2 DROW GUERRIERI 10° Livello

CA –4 PF 90 – 120 Thac0 7 ATT 4  FER 1-6 +5 AM 70% VEL 0 PX 20000 (10000 l’uno)

Corazza Maglia Drow (Bonus non magico +5)

Mantello Elfico Drow (invisibilità 99% + Bonus +2 TS)

2 Spade corte +3

DROW LADRO 8° Livello

CA –6 PF 60 Thac0 17 ATT 1 FER Balestra o Spada corta AM 66%VEL Varie PX 9000

Corazza Maglia Drow (bonus non magico +5)

Mantello Elfico Drow (Invisibilità 99% + bonus CA +2)

Balestra da mano + 3 Thac0 11 ATT 1 FER 1-4 VEL 2

Spada Corta della Velocità +3 Thac0 14 ATT 3/2 (Attacca sempre per primo nei combattimenti) FER 1-6 +3 VEL 0

Durante il combattimento gli altri Elfi evocheranno un Demone per sconfiggere i PG

DEMONE OMBRA 

CA 1 DV 7+3 PF 59 Thac0 13 ATT 3 FER 1-6/1-6/1-8 VEL 3 PX 2000

Dopo aver evocato il Demone, gli altri due Drow, si uniranno al combattimento.

DROW MAGO/ GUERRIERO Liv. 11°/9°

CA –6 PF 74 Thac0 12 ATT 3/2 AM 72% PX 20000

Bastone delle Ombre ( simile al Bastone dell’Abisso: il possessore può evocare e trasformarsi in un Demone Ombra)  FER 4d6 

Bracciali Protezione (CA 2)

Mantello Drow ( 99% invisibilità Bonus +2 CA)

Incantesimi 4/4/4/3/3: 1° liv:Dardo Incantato (4 dardi) 2 – Sonno – Servitore Invisibile – 2° liv: Ragnatela – Immagini Illusorie – ESP – Scassinare – 3° liv: Bloccapersone – Palla di Fuoco – Fulmine – Dissolvi Magie – 4° liv: Assassino Spettrale – Paura – Individuazione delle Spie – 5° liv: Nube assassina – Teletrasporto – Animare i Morti

L’ultimo Drow attaccherà nascosto dalle ombre.

DROW SACERDOTESSA LOLTH  10° LIV

CA –8 PF 90 Thac0 14 ATT 1 AM 70% PX 12000

Corazza maglia Drow (bonus +5 CA)

Mantello Drow (99% invisibilità Bonus +4 CA)

Frusta di Zanne ( 5 Teste FER 2d4)

Bastone +4 Thac0 10 Vel 2 fer 1d6 +4

Incantesimi 6/6/4/4/2: 1° liv: Movimenti del Ragno – Occhi di Ragno – Comando – Creare Fiamme – Benedizione – Scaccia paura 2° liv: Fuoco oscuro – Tocco Mentale – Charme – Charme serpenti – Martello spirituale – Riscaldare il Metallo 3° liv: Ragnatela magica – Ragno gigante – Dissolvi magie – Plasmare la pietra 4° liv: Passaragnatela – Creare fuoco – Protezione dal Male 3m – Scongiurare 5° liv: Attirare ragni – Colonna di Fuoco

5. In questa sala sono prigionieri i bambini rapiti.

FINE AVVENTURA 25/2/00 ORE 22.41

