L’Artefatto di Helm avventura per PG di livello 9-12

Quando i PG giungono ad Elturel (seguendo le loro avventure o perché si sono imbattuti in una carovana diretta nella città) saranno assoldati dal sacerdote di Helm per ritrovare una reliquia sacra del dio. La reliquia è stata rubata da un gruppo di avventurieri malvagio, la banda dello scudo, che ha intenzione di vendere la reliquia ai drow che vivono sotto il bosco dei denti aguzzi. La reliquia viene rubata, però i drow e i ladri non arrivano ad un accordo, scoppia una battaglia e gran parte dei membri della banda dello scudo viene presa e catturata dagli elfi oscuri. Uno di loro, un ladro appartenente alla gilda dei ladri di Baldur’s Gate, riesce miracolosamente a fuggire con la reliquia, ma a pochi chilometri da Baldur’s Gate, rimane vittima di un’imboscata di alcuni agenti della culto del drago che s’impossessano della reliquia. La gilda dell’ombra, in guerra da mesi con il Trono di Ferro per il controllo delle attività illecite, credendo che il trono abbia ucciso un suo rinomato membro, inizia una battaglia contro la compagnia mercantile.

Ai PG tocca scegliere da che parte stare.

L’arrivo ad Elturel

Per la descrizione della città, leggere l’apposito documento. Quando i PG giungeranno ad Elturel, troveranno la città accoglievole e tranquilla. Ultimamente non ci sono stati grandi crimini ed i commerci stanno procedendo bene. Tuttavia, alcune voci e pettegolezzi, arriveranno alle orecchie dei PG, mentre questi si trovano ad una delle taverne. Si dice che nell’ultima notte sia stata rubata una reliquia sacra del dio Helm, un grosso diamante magico a forma di occhio, dal tempio della città e che il sacerdote stia cercando dei validi avventurieri per ritrovare l’oggetto.  

A proposito del furto in città si sa molto poco. La maggior parte della popolazione crede che dietro il furto ci sia un’associazione malvagia, come gli Zhentarim o il Culto del Drago, ma nessuno riesce a spiegarne il motivo. Sicuramente, data l’importanza della reliquia, potrebbe servire per assecondare gli obbiettivi di qualche divinità malvagia. Tuttavia, nemmeno i saggi più importanti hanno decifrato le iscrizioni sulla reliquia di Helm e non sono ancora riusciti a comprenderne i poteri. Nelle preghiere, si dice comunque che la sua importanza è fondamentale per il mantenimento della neutralità del mondo. Comunque, se i PG accetteranno la missione si dovranno recare al Salone dello Scudo per parlare dell’accaduto con il grande sacerdote di Helm, Berelduin Shondar. L’alto guardiano, scambierà alcune chiacchere con i PG, chiedendo la provenienza ed eventuali missioni importanti già svolte. Mentre parlerà si noterà un certo nervosismo in lui e una certa freddezza per la scomparsa della reliquia. Condurrà i PG nella stanza dove era custodita la reliquia, un grande salone, in marmo bianco, con arazzi e tappeti rossi e bianchi. Al centro, attorno a due statue alte circa 3 metri, raffiguranti due guerrieri guardinghi in armatura, si trova una grossa bacheca di vetro, apparentemente intatta. All’interno si trova un panno di velluto rosso dove era adagiata la reliquia. Il sacerdote, farà perquisire ai PG la stanza in cerca di indizi, ma tutto quello che i PG troveranno, sarà una piccola spina rossa di qualche tipo di pianta. La probabilità che un PG noti la spina è del 20%, mentre un ladro avrà invece il 35%. C’è anche una piccola probabilità (10% per i ladri, 5% per gli altri) che i PG rinvengano un piccolo frammento di vetro ai piedi della bacheca.

La Missione

Comunque, dopo che i PG avranno visto il luogo dove era riposta la reliquia, il sacerdote di Helm, li guiderà nel suo studio, arredato con lusso e con mobili e quadri antichi. Spiegherà ai PG la gravità della faccenda, perché nelle sacre scritture di Helm si dice che se L’Occhio Guardingo (questo il nome della reliquia), cadesse nelle mani di una divinità o buona o malvagia, questa avrebbe il sopravvento sull’altra ed Helm non potrebbe più far rispettare la neutralità nel mondo.

Il sacerdote chiederà aiuto ai PG e sarà disposto a ricompensarli con soldi ed un oggetto magico da donare a chi, secondo il giudizio di Helm, si sarà comportato bene durante la missione. I soldi sono 5000 monete d’oro da spartirsi tra i membri del gruppo ed il sacerdote curerà e riporterà in vita i compagni morti nell’impresa in caso di successo.

Cercando indizi

Il furto della reliquia si è svolto in questa maniera. Un gruppo di avventurieri malvagi, la Banda dello Scudo, è stata assoldata dai drow che vivono nel Bosco dei Denti Aguzzi per rubare l’Occhio Guardingo. Se i drow entreranno in possesso della reliquia, potranno donarla alla dea Lolth che potrà estendere il suo potere fuori dal sottosuolo ed i drow potranno sottomettere le altre razze della superficie senza problemi. La banda dello scudo si è introdotta di nascosto nel Salone dello Scudo ed ha rotto la bacheca in vetro che conteneva la reliquia. Subito, i maghi del gruppo hanno lanciato una potente illusione dei Drow che ha fatto sembrare la bacheca frantumata tutta intera. L’illusione è molto potente e non può essere dissolta con i normali metodi, c’è bisogno, infatti di una formula inversa che annulli l’incantesimo.

In città, i PG, potranno ascoltare alcune voci importanti a proposito del furto. Chiedendo in giro potranno sentire le seguenti voci:

1 -  Il furto è avvenuto tre notti fa, e sicuramente è opera degli Zhentarim

2 – Probabilmente, un manipolo di sacerdoti di qualche divinità malvagia ha rubato la reliquia per far pendere potere a Helm.

3 – Nell’ultima settimana un gruppo di persone losche ha affittato alcune stanze alla locanda del Vecchio Grifone. Erano un gruppo di sette persone, due maghi, un sacerdote, due guerrieri, un ladro ed un bardo. Si sono visti raramente a giro per la città, ma alcune voci dicono che erano ad Elturel per condurre alcuni affari illegali. Di che genere però non si sa. 

4 – Alla locanda La Calda Accoglienza, si sono stabiliti alcuni avventurieri dalla reputazione assai losca. Sembra che abbiano a che fare con gli Zhentarim, ma cosa che gli rende sospettabili del furto ed il fatto che la mattina che il sacerdote ha dato l’allarme non erano presenti alla locanda. Sono ancora lì.

5 – Alcuni esploratori hanno detto che nel vicino Bosco dei denti Aguzzi, la popolazione dei ragni si è velocemente triplicata e che la foresta è un luogo veramente pericoloso. Forse c’0è qualche correlazione con il furto.

6 – La reliquia è stata rubata da un gruppo di ladri professionisti che facevano parte della gilda di Baldur’s Gate che hanno poi venduto l’oggetto al trono di Ferro.

7- Si crede che la reliquia non abbia poi grandi poteri, più che altro ha un valore religioso molto importante per la maggior parte delle persone di questa città.

8 – Della polvere nera è stata ritrovata ai margini del bosco, ma non se ne conosce bene l’esatta natura.

9 – Credo che i ladri della reliquia si siano nascosti all’interno del Bosco dei Denti Aguzzi, dato che è un luogo riparato e poco frequentato dalle forze dell’ordine. Inoltre è pieno di pericoli di vario genere e ci sono anche dei mostri piuttosto forti. Si dice che nella zona più interna ci siano i resti di un antica città elfica.

10 – Un gruppo di avventurieri ha alloggiato al Vecchio Grifone per una notte, la sera prima del furto e la mattina dopo è ripartito. Era composto da due guerrieri, un mago, un sacerdote di Cyric ed un ladro di grande abilità, che sembra avere contatti con la gilda dei ladri di Baldur’s Gate.

I PG potranno poi continuare ad investigare all’interno della città, fare domande e scavare più a fondo sui pettegolezzi raccolti dalle persone. Tuttavia, verso sera, quando i PG si sono ritirati nelle loro camere, troveranno sotto la porta un messaggio scritto a mano. Il messaggio è stato scritto da Lorken, il ladro della Compagnia dello Scudo che è riuscito a scappare miracolosamente dal tradimento dei drow.

I PG potranno indistintamente aiutare Lorken o rifiutare l’offerta. In questo caso, avranno maggiori difficoltà nel ritrovare la reliquia di Helm. Continuando a cercare informazioni scopriranno poco a poco che la Compagnia dello Scudo si diresse due giorni fa al bosco dei denti aguzzi, per saccheggiare la torre di un mago. Tuttavia, se i PG si informeranno meglio, scopriranno che nel bosco dei denti aguzzi nessun mago vi ha mai edificato una torre. Quindi c’è qualcosa che puzza. 

Al Porto

Se i PG si troveranno al porto a mezzanotte, si incontreranno con Lorken. Dopo alcuni minuti dal loro arrivo, Lorken, uscirà da un vicolo buio, e comincerà a parlare con i PG. Si terrà nell’ombra e la tenue luce di un lampione non riuscirà ad illuminare bene la figura che rimarrà nascosta nell’ombra per la parte superiore. Lorken, sarà tutt’altro che ben disposto a mostrare il suo volto ai PG e risponderà ad eventuali provocazioni dei giocatori con frasi del tipo: Per quelli come me non è bene mostrare troppo il proprio volto… o Il mio viso non è importante, ma se troppe persone venissero a conoscenza della mia faccia, potrebbero avere qualche problema durante la notte… 

Comunque se i PG cercheranno di bloccare Lorken o utilizzeranno incantesimi di Luce per vederlo in volto, lui si getterà all’indietro e si nasconderà nelle ombre e continuerà a contrattare con i PG parlando e basta.

Le sue richieste sono semplici. Chiederà ai PG di salvare i suoi quattro compagni tenuti prigionieri dai drow, nelle caverne che si trovano sotto il Bosco dei Denti Aguzzi. I nomi dei suoi amici sono Laumar, Ronan, Foolwolf e Toras. Sono due guerrieri, un mago ed un sacerdote. Se i PG riusciranno nell’intento avranno come ricompensa un buon ammontare di soldi. Lorken non scenderà nello specifico, ma darà la sua parola ai PG. Dirà che potranno contattarlo lasciando sulla lavagna dei messaggi del Vecchio Grifone un foglietto con scritto “X Lk”.

Lorken dirà che potrà incontrare i PG solo al porto e durante la notte. Non verrà mai in luoghi pubblici o affollati. Lorken è un ladro di 11° livello deciso a tutelare i propri interessi. Ha alcune spie in città e quindi sarà informato sulle decisioni prese dai PG.

Verso il Bosco

A questo punto, sia che i PG abbiano accettato la missione di Lorken, sia ci siano arrivati investigando, si dovranno dirigere verso il Bosco dei Denti Aguzzi.

Se faranno il viaggio a cavallo impiegheranno 2 giorni, mentre a piedi 3 giorni e mezzo. Tuttavia, dovranno lasciare i cavalli incustoditi al margine del bosco, perché è talmente fitto da non consentirne l’attraversamento a cavallo.

Durante il viaggio, i PG, avranno ben tre incontri, se sono a piedi e due se sono a cavallo.

Incontri a piedi.

1 – Gorgone 

I PG sentiranno un animale al galoppo, tuttavia non riusciranno a capire di che animale si tratta. Se un ranger o un druido supererà una prova di saggezza, capirà che si deve trattare di un grosso toro. Comunque, dopo un round una gorgone caricherà il gruppo.

Gorgone

CA 2, DV 8, PF 51, THAC0 13, N°att 1, Danni 2d6, Taglia G (alto 2,4 m), PE 1400

Note: il mostro può soffiare fino a quattro volte il giorno emettendo un cono lungo 18 metri di vapori verdi nauseabondi che pietrificano chiunque fallisca un tiro salvezza contro pietrificazione

2 – Predoni e Hobgoblin

I PG incontrano un gruppo di 2d4 predoni. Sono tutti guerrieri umani di basso livello, guidati da un capo pattuglia di 6° livello. Attaccheranno i PG tendendo in imboscata. Uno di loro, una donna si farà trovare piagnucolante lungo la strada e poi gli altri attaccheranno dai lati.

Predoni (2d4)

CA 7 (scudi, corazze di cuoio), FM 12, DV 3, PF 12, 13, 12, 14, THAC0 17, N°att 1, Danni 1d6+1 (mazzafrusti) o 1d8 (asce), Taglia M, PE 70

Capo-squadra

CA 3 (corazza di scaglie, destrezza), FM 12, DV 6 , PF 51, THAC0 10 (forza, maestria, alabarda+1), N°att 2/1, danni 1d10+6 (forza, alabarda+1, maestria), Taglia M, PE 650

Hobgoblin (2d4)

CA 5, FM 9, DV 1+1, PF 7, 8, THAC0 19, N°att 1, Danni 2d4 (morning star) o 1d8 (spade lunghe), Taglia M (1,95 m), PE 35

3 – Tracce della Banda dello scudo

Quando i PG si troveranno in prossimità della foresta, troveranno alcune tracce sul terreno. Un ranger con seguire tracce potrà fare una prova e se avrà successo, vedrà che le tracce conducono ad una piccola radura ai margini del bosco. Nella radura saranno presenti i segni di una battaglia (frecce piantate sugli alberi, macchie di sangue secco, schegge di armature, uno scudo rotto) ed alcune mucchietti di polvere nero-azzurrastra, che un PG riconoscerà come polvere di Adamantino se supererà una prova di Lavorare i metalli o se ha già avuto a che fare con i drow.

Cercando bene si ritroverà una spada lunga drow per metà polverizzata dalla luce solare sotto una grande quercia.

Incontri a Cavallo.
1 – Viverne

Due viverne attaccheranno i PG dall’alto sbraitando e caricando in volo, mentre questi si troveranno in una zona brulla ed inospitale.

Viverne (2)

CA 3, FM 6 volo 24, DV 7+7, PF 51, 47, THAC0 13, N°att 2, Danni 2d6/1d6+veleno, Taglia G, PE 1400

Note: le viverne possono attaccare i PG dall’alto, in volo ed hanno un al tiro per colpire. Il secondo attacco avviene con il pungiglione che infligge oltre ai danni un veleno mortale che uccide il PG se non supera un tiro salvezza contro veleno.

2 – Tracce della compagnia dello scudo

Vedi incontro a piedi

Il Bosco dei Denti Aguzzi

Il bosco si estende per una vasta area a sud del fiume Chiontar ed è una foresta fitta ed intricata con un sottobosco rigoglioso e pieno di cespugli irti e spinosi. Numerose ortiche si trovano nella zona ma i satiri che vi abitano hanno delimitato alcuni sentieri più larghi dove è possibile un attraversamento sicuro a piedi. Se i PG si addentreranno all’interno del bosco senza prendere nessuna precauzione, potranno avere degli incontri casuali. Inoltre avranno delle penalità sull’iniziativa durante i combattimenti di +2 a causa del terreno insidioso e di –1 sui tiri per colpire. I druidi di livello superiore al terzo sono immuni a questo effetto. Se i PG dedicheranno alcune ore per cercare un sentiero più sicuro c’è un 40% che lo trovino poco più a sud della loro zona di arrivo. I ranger ed i Druidi hanno una percentuale del 60%.

Addentrandosi all’interno del bosco i PG avranno vari incontri, che andranno decisi  casualmente tirando un 1d10.

1 – Alberi degli Impiccati

Mentre i PG si muovono all’interno del bosco vedranno dei movimenti nei cespugli che si trovano ai piedi di alcuni grandi alberi simili a querce che hanno dei tralci fatti a forma di cappio. In verità, tre di questi Alberi degli Impiccati sono affamati ed hanno scelto i PG come pranzo.

Gli alberi emaneranno un profumo allucinogeno che farà dirigere verso di loro a contemplarli che fallirà un tiro salvezza contro veleno.

Alberi degli Impiccati (3)

CA 5 (albero) 3 (viticci), FM 2, DV 6+1 PF per anno, PF 67 (albero) 18 (viticcio), THAC0 7, N°att 3, Danni vedi sotto, Taglia E (6 o 7 metri), PE 1400

Note: ogni albero possiede 1d4+5 viticci ma ne può usare solo tre a round. Ogni viticcio infligge 1d3 ferite, ed imprigiona la vittima che si può liberare se supera una sola prova di piegare sbarre/sollevare saracinesche. In quattro round, il viticcio porta la vittima ad una apertura nel tronco dell’albero piena di acido e ce lo getta dentro. Il PG subisce 3d4 ferite a round e non può uscire dal tronco finché la pianta non viene uccisa. La pianta ha una resistenza alla magia del 40% ma subisce il doppio dei danni dai fulmini.

2 – Ettercap

Un gruppo di quattro ettercap ha piazzato una trappola sul sentiero percorso dai PG. Quando questi passeranno si ritroveranno invischiati in delle ragnatele invisibili che funzioneranno come l’omonimo incantesimo. Quando i PG saranno immobilizzati gli Ettercap usciranno dai cespugli ed attaccheranno.

Ettercap (4)

CA 6, FM 12, DV 5, PF 23, 29, 25, 23, THAC0 15, N°att 3, Danni 1d3/1d3/1d8+veleno, Taglia M (1,8 metri), PE 650

Note: il veleno uccide la vittima 1d4 turni se fallisce un tiro salvezza contro veleno.

3 – I Centauri

I PG si avvicineranno alla zona più interna della foresta, dove vive una tribù di centauri. Il paesaggio si farà sempre più inospitale, cespugli spinoso, ovunque, alberi bassi e contorti e la luce del sole che filtra a malapena dalle fronte degli alberi.

Tuttavia i PG saranno fermati da un gruppo di cinque centauri, che gli interrogherà sul motivo della loro spedizione e soprattutto vorrà sapere se hanno qualche relazione con i drow. Nel caso gli rispondono che gli stanno cacciando e che comunque sono nemici degli elfi oscuri, i centauri scorteranno i PG al loro villaggio dove dovranno parlare con il capo-tribù.

Centauri (5)

CA 4, FM 18, DV 4, PF 28, 18, 20, 23, 17, THAC0 17, N°att 3, Danni 1d6/1d6/2d4, Taglia G (2,5 metri), PE 175

Il villaggio dei centauri si trova in una luminosa radura verde, attraversata da un torrente di acqua limpida. Attorno al fiume ci sono alcune capanne di legno e molti campi coltivati.

La popolazione del villaggio è composta da 20 maschi e 40 femmine ed il capo-tribù un anziano centauro molto saggio.

Il capo della tribù si presenterà ai PG e chiederà loro il motivo della visita e perché danno la caccia ai drow. Se i PG se lo ingrazieranno, lui dirà che è disposto a rivelare loro dove si trova l’ingresso all’avamposto degli elfi oscuri, se i PG porteranno ad una ninfa della foresta una collana d’oro donata dai centauri. La ninfa si trova al laghetto interno dove termina il piccolo torrente e per raggiungerla basterà seguirlo.

4 – La Ninfa del Lago

E’ una ninfa dagli orecchi a punta dai capelli neri, lunghi e fluenti. Ha gli occhi azzuri ed un fisico snello e perfetto. Quando i PG sbucheranno nei pressi del laghetto la sorprenderanno mentre è nuda e sta facendo il bagno.

Tutti PG dovranno effettuare un tiro salvezza con incantesimi per non rimanere cechi alla vista della ninfa. Dopo quelli con carisma inferiore a 16 dovranno fare un altro tiro salvezza per non morire all’istante. Se un PG con carisma 16 o superiore si rivolgerà a lei gentilmente e chiederà di riportare in vita i compagni morti, lei acconsentirà solamente se i PG le consegneranno la collana dei centauri.

5 – pattuglia di Drow

Questo incontro può avvenire solo di notte o se i PG si trovano nella zona più cupa del bosco dove l’illuminazione è molto bassa ed i Drow non hanno le penalità per l’esposizione alla luce.

I drow tenderanno un’imboscata ai PG, nascondendosi dietro agli alberi ed attaccando alle spalle.

Sono in cinque e sono molto pericolosi.

Drow guerrieri (3)

CA 0 (corazza di maglia drow+2, destrezza), FM 12, DV 4, PF 26, 30, 34, THAC0 10 (forza, specializzazione, spada corta drow+2) 12 (forza, specializzazione, pugnale drow+2), N°att 2, Danni 1d6+8/1d4+8, Taglia M (1,5 metri), PE 950

Note: hanno resistenza alla magia 54% e possono lanciare gli incantesimi Individuazione del Magico, individuazione dell’Allineamento, Levitazione, Luci Danzanti, Luce e Oscurità. Indossano anche dei mantelli piwafwi (+6 TS contro fuoco, 75% nascondersi nelle ombre) e degli stivali drow (75% muoversi silenziosamente).

Drow Mago

CA -2 (destrezza,corazza di maglia drow+3), FM 12, DV 8, PF 30, THAC0 16, N°att 1, Danni 1d4+2 (pugnale drow+2), Taglia M (1,5 metri), PE 2000

Note: hanno resistenza alla magia 66% e possono lanciare gli incantesimi Individuazione del Magico, individuazione dell’Allineamento, Levitazione, Luci Danzanti, Luce e Oscurità. Indossano anche dei mantelli piwafwi (+6 TS contro fuoco, 75% nascondersi nelle ombre) e degli stivali drow (75% muoversi silenziosamente).

Incantesimi (4,3,3,2)

1° livello – Dardo incantato x2, Charme, Scossa elettrica

2° livello – Freccia acida di Melf, Raggio che indebolisce, Immagini illusorie

3° livello – Mano di Oscurità (manuale dei drow), Palla di fuoco, Timore

4° livello – Emozione, Risucchio

Sacerdotessa drow

CA –6 (destrezza, corazza di maglia drow+4, scudo buckler drow+3), FM 12, DV 8, PF 46, THAC0 11 (forza, mazza drow+4), N°att 1, Danni 1d6+6 (mazza drow+4, forza), Taglia M, (1,5 metri), PE 4000

Note: Note: hanno resistenza alla magia 66% e possono lanciare gli incantesimi Individuazione del Magico, individuazione dell’Allineamento, Levitazione, Luci Danzanti, Luce, Individuazione delle bugie, suggestione, Dissolvi magie e Oscurità. Indossano anche dei mantelli piwafwi (+6 TS contro fuoco, 75% nascondersi nelle ombre) e degli stivali drow (75% muoversi silenziosamente).

Incantesimi (5,5,4,3)

1° livello – Maledizione, Comando, Riparo, Paura, Intralciare

2° livello – Fuoco oscuro (manuale dei drow), Blocca-persona x2, Silenzio in 4,5 metri, Ritiro

3° livello – Glifo di guardia, Malattia, Cecità, Sordità

4° livello – Fiammata, Veleno, Dominio

La sacerdotessa drow ha con se 200 mo ed una Bacchetta della paralisi, ed una pergamena di pietra in carne.

Se i PG guarderanno vedranno che i drow non hanno lascito tracce del loro passaggio.

6 – Ragni dal sottosuolo

Mentre i PG attraversano una zona più densa di sottobosco, cominceranno a intravedere delle enormi ragnatele sulle fronte degli alberi sopra la loro teste. Qui si trova anche una specie di trappola. Infatti sul sentiero si trova una ragnatela perpendicolare al terreno invisibile che imprigionerà i PG come gli effetti dell’incantesimo. Come delle vibrazioni giungeranno dalla ragnatela invisibile un gruppo di ragni attaccherà i PG.

Ragni spadaccini (3)

CA 3, FM 6, DV 5+5, PF 32, 40, THAC0 15, N°att 2, Danni 2d4/2d6x8, Taglia G (diametro 3,6 metri), PE 2000

Ragno cacciatore

CA 4, FM 8 volo 10, DV 3+3, PF 21, THAC0 17, N°att 1, Danni 1d3+veleno, Taglia M, PE 650

Nota: il tiro salvezza contro veleno va fatto con un bonus di +2 ma chi fallisce subisce 15 danni addizionali uno a round.

7 – La capanna della medusa 

I PG giungeranno in una piccola casa di legno da dove esce del fumo dal camino. E’ una casetta confortevole dove abita una Medusa solitaria. Se i PG entreranno o busseranno alla porta, saranno accolti da una bellissima ragazza dagli occhi neri cheterà una lunga tunica azzurra addosso con un vistoso cappuccio sopra. La ragazza terrà sempre un bastone pieno di penne d’uccelli e ciondoli. Dirà di chiamarsi Glen e di essere una maga scongiuratrice da poco trasferitasi in questo isolato bosco per condurre arcani esperimenti. Lei farà accomodare i PG in casa sua e gli offrirà una tisana buonissima alle erbe. Mentre berranno, lei chiederà ai PG il motivo della loro visita e parlerà con loro ma all’improvviso si tirerà giù il cappuccio ed utilizzerà il suo potere pietrificante sui PG.

Medusa

	sorpresa
	8 su 10

	visione normale
	5 su 10

	Attacco ed evitare lo sguardo
	3 su 10 (+2 CA)

	Evitare lo sguardo
	1 su 10 (+4 CA)


CA 2 (destrezza), FM 9, DV 8, PF 50, THAC0 14, N°att 1, Danni 1d6 (bastone), Taglia M, 1,7 metri), PE 2500

Note: quando lei guarda una vittima questa deve superare un tiro salvezza contro pietrificazione o rimanere pietrificata all’istante.

Guardare la testa di una medusa morta può pietrificare una creatura vivente se fallisce un tiro salvezza con +1.

Se i PG cercheranno all’interno della capanna troveranno un piccola baule sotto il letto, chiuso con un grosso lucchetto d’oro (valore 20 mo), che contiene:

· Pozione di guarigione

· Olio dell’eternità

· Pergamena di protezione dai non-morti

· Topazio (500 mo)

· 3 Ossidiane (20 mo)

8 – Pascolo di Grifoni

I PG arriveranno ai margini di una radura dove si trovano 3d4 grifoni intenti a beccare due cavalli morti appena cacciati. I grifoni non amano essere disturbati mentre mangiano e quindi potrebbero attaccare un gruppo incauto.

Grifoni (3d4)

CA 3, FM 12 volo 30, DV 7, PF 28, 32, 41… THAC0 13, N°att 3, Danni 1d4/1d4/2d8, Taglia G, PE 650

9 – Tracce della banda dello scudo

I PG arriveranno sulle rive di un piccolo torrente, dove troveranno i resti di un fuoco da campo ed una tenda marcia e rotta. Non c’è nessuno ed il luogo sembra abbandonato. Tuttavia i PG potranno notare delle tracce recenti e poco distante i segni di una battaglia, con impronte confuse e tagli di spade sui tronche degli alberi. Troveranno anche una testa mozzata di un elfo oscuro, appesa ad un albero. Vicino alla testa ci sarà una scia di stracci di una veste con conducono all’avamposto dei drow.

10 – Avamposto dei Drow

Tirare di nuovo se riviene un'altra volta 10 i PG arrivano subito all’avamposto dei drow.

L’avamposto si trova nella zona più intricata della foresta, dove la luce del sole è pressoché assente e le fronde degli alberi coprono tutto con le ombre. La zona è piena di cespugli spinosi, e piante basse e contorte. I PG potranno individuare delle tracce del passaggio di elfi molto recenti ed anche alcuni stracci lasciati uno dietro l’altro (sono stati lasciati da un membro della banda dello scudo perché qualcuno trovasse l’accampamento drow e venisse a liberarli.

Per accede al complesso bisogna entrare in una caverna nascosta dietro una grande cascata che si trova in una piccola radura poco distante dall’inizio delle tracce dei drow.

L’avamposto degli Elfi Oscuri

Attraversata la cascata ci si ritrova in una serie di cunicoli scavati dall’acqua, che contengono alcuni fiumi sotterranei. Qui si trova una grandissima ragnatela nera che conduce nel sottosuolo, dove si trova una specie di fortezza drow.Nel complesso si trova anche un’arma leggendaria, talmente antica che si credeva perduta da secoli.

Descrizione del labirinto.
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1 – entrata

L’entrata si trova dietro la cascata ed un piccolo tunnel buio, con la pareti in roccia coperta da muschio e piccole piante rampicanti piene di spine acuminate. L’ingresso è stranamente libero, tuttavia qui si trova una runa di percorso drow, nascosta dietro del muschio. Quando un PG che non sia un drow, la attraverserà, si creerà un muro di fuoco in un cerchio di 6 metri di diametro che infliggerà 3d4 danni, dimezzabili con un tiro salvezza contro incantesimi. Chiunque cercherà di attraversare le fiamme magiche subirà 2d6+12 ferite senza tiro salvezza. Il muro di fuoco dura 7 round.

2 – fosso

in questa caverna c’è una forte puzza di marcio e di putrefazione, infatti oltre uno stretto parapetto di circa 2 metri di larghezza, si trova un pozzo circolare dove sono ammassati cadaveri di elfi, nani, umani, drow e vari animali. Oltre ai corpi ci sono anche alcuni scheletri con ancora pezzetti di carne marcia attaccati alle ossa. Al centro del pozzo si trova un rialzamento del terreno dove c’è un palo conficcato centralmente con il corpo di un elfo crocifisso. Il pozzo è profondo 5 metri.

Avvicinarsi ai cadaveri è pericoloso, infatti i PG che falliranno una prova di costituzione potranno essere affetti da una malattia mortale in 1d6 settimane, durante le quali, il PG perderà 2 punti di carisma, fino a morire quando raggiungerà 0.

Il corpo dell’elfo è putrescente e le sue ossa sono spezzate in più punti. Alcuni grossi vermi gialli e marroni mangiano la sua carne ed un ragno peloso si sta cibando dei resti dell’occhio destro. 

3 – la roccia saggia

I PG entreranno in una caverna circolare con grosse stalagmiti che piovono minacciosamente dal soffitto. Molti piccoli massi circolari si trovano nella stanza, ma centralmente c’è un enorme roccia alta circa 12 metri, appoggiata al muro. La roccia è scolpita in modo da raffigurare una faccia umana, ed infatti è un Galeb Duhr.

Il Galeb Duhr è una saggia roccia che ha visto la nascita del mondo e la caduta di molte dinastie degli elfi oscuri del sottosuolo, la sua età è impossibile da determinare. All’inizio spaventerà i PG, ma inizierà un dialogo perché vedrà che non sono drow. Chiederà il motivo della loro visita e dirà loro che nei meandri di questo complesso sotterraneo si trova un arma leggendaria, Ares, una spada creata per uccidere i draghi.

Dirà che l’arma è protetta da una creatura creata direttamente dalla dea Lolth, quindi potrebbe essere un’impresa molto pericolosa.

4 – sorgente sotterranea

I PG arriveranno in una caverna circolare dove si trova una piccola formazione rocciosa da cui scaturiscono due grossi torrenti sotterranei. L’acqua è freddissima, ma è pura e limpida. Solo uno dei due torrenti è attraversabile, perché l’altro s’incunea in una piccola fessura nel muro e svanisce tra le rocce. Se i PG guarderanno attorno alla sorgente troveranno 2 acquamarine da 100 mo.

5 – caverna acquatica 

Il torrente finisce in una caverna circolare piena di acqua, che arriva fino alle caviglie. Le rocce sono scivolose e bagnate e muoversi in questo tratto è molto difficile. La caverna ha due parapetti in roccia che conducono ad altri corridoi. Mentre i PG attraverseranno la gelida acqua, saranno attaccati da un gruppo di drow in ricognizione. Dato che le rocce sono molto scivolose, i PG avranno un malus di 2 alla CA ed ai tiri per colpire. Se un PG subisce più di 10 danni deve fare una prova di destrezza con –2 per rimanere in piedi o perdere il round.

Drow guerrieri (4)

CA 0 (corazza di maglia drow+2, destrezza), FM 12, DV 4, PF 26, 30, 34, 33, THAC0 10 (forza, specializzazione, spada corta drow+2) 12 (forza, specializzazione, pugnale drow+2), N°att 2, Danni 1d6+8/1d4+8, Taglia M (1,5 metri), PE 950

Note: hanno resistenza alla magia 54% e possono lanciare gli incantesimi Individuazione del Magico, individuazione dell’Allineamento, Levitazione, Luci Danzanti, Luce e Oscurità. Indossano anche dei mantelli piwafwi (+6 TS contro fuoco, 75% nascondersi nelle ombre) e degli stivali drow (75% muoversi silenziosamente).

6 – uscita

Sul soffitto di questa caverna si trova un’apertura circolare di 2 metri di diametro che conduce fino alla superficie. E’ lunga circa 120 m ed i PG dovranno utilizzare mezzi magici per scappare.

7 -  l’occhio tiranno

questa caverna irregolare è la tana di un beholder solitario. Nella stanza sono ammassate delle grosse rocce che nascondono il tesoro del mostro che lui difenderà a costo della vita. I drow non uccidono il beholder perché protegge i tunnel di accesso all’avamposto.

Attaccherà i PG appena metteranno piede dentro la sua tana.

Gallanormansis, beholder

CA a seconda del luogo, FM volo 3, DV 9, PF 65, THAC0 7, N°att 1, Danni 2d4, Taglia M, PE 14000

Il corpo del mostro ha una differente CA a seconda dei punti.

Corpo CA 0, occhio centrale CA 7, peduncolo CA 2, occhio del peduncolo CA 7.

Gli occhi del beholder hanno i seguenti poteri:

1 – Charmare persone

2 – Charmare mostri

3 – Sonno

4 – Telecinesi

5 – Carne in pietra

6 – Disintegrazione

7 – Paura

8 – Lentezza

9 – Causa ferite gravi

10 – Raggio della morte

L’occhio centrale emana un raggio anti-magia che dissolve tutti gli incantesimi e le protezioni magiche in un angolo di 90° davanti al mostro. Il beholder utilizza 1d4 peduncoli se attaccato a 90°, 1d6 nell’angolo di 180°, 1d8 in 270° e tutti gli occhi più piccoli se attaccato da tutte le direzioni.

Il corpo ha 65 punti ferita e l’occhio centrale 44. I peduncoli possono essere mozzati infliggendo almeno 10 ferite.

Il beholder ha i tiri salvezza come un guerriero del 14° livello.

Il tesoro del beholder si trova dietro pesantissime pietre (forza combinata di 50 per spostarle) e si compone di:

· 2000 mo

· 1250 mr

· 3000 ma

· 1 Rubino stella (1000 mo)

· 2 topazio (500 mo)

· 3 ametiste (100 mo)

· Pergamena da mago con gli incantesimi “Luce, sfera cromatica, Armatura spirituale, Defletti incantesimo minore, Abbassare la resistenza al magico, Protezione dalle armi normali, Evocare mostri V”.

· Mantello distorcente

· Anello della debolezza

· Pozione di invisibilità

8a – accesso al complesso dei drow

Il corridoio finisce davanti ad un’enorme apertura circolare, le cui pareti sono completamente coperte di ragnatele che all’interno si dispongono a fasci attorno alle pareti rocciose. All’entrata è presente una runa di passaggio drow. Chiunque non sia un elfo oscuro che attraverserà la zona farà scattare la runa che lancerà una scarica elettrica da 7d4 danni dimezzabili con un tiro salvezza contro incantesimi.

La caverna piomberà nel buoi più completo e l’atmosfera diverrà tesa, tutt’intorno si sente il rumore delle chele e delle zampe dei ragni che si muovono attorno ai PG: i personaggi sono entrati nel reame dei drow.

9 – caverne dei Quaggoth

In questa zozze e puzzolenti caverne ci abitano un gruppo di quaggoth schiavizzati dai drow per proteggere l’ingresso all’avamposto. Le caverne sono tre ed in entrambe si trovano giacigli in paglia e sudiciume ovunque. Alcuni cadaveri umani ed il corpo di un rothe sotterraneo sono sparsi per le grotte ed una terribile puzza si leva da questa zona del sottosuolo. Se i PG cercheranno addosso ai corpi umani rinverranno una pergamena di pietra in carne.

Dentro ci sono 6 Quaggoth che attaccheranno i PG appena entreranno o se sentiranno scattare la runa di percorso in 8a.

Quaggoth (6)

CA 6, FM 12, DV 2+2, PF 10, 12, 14, 8, 16, 9, THAC0 19, N°att 1, Danni 1d6+2, Taglia G (alto 2, 1 metri), PE 175

Note: il quaggoth va in berserker, questo accade quando ha perso il 75% dei PF, ottiene un bonus di +2 ai danni ed al tiro per colpire.

10 – caverna degli Umber Hulk

In questa piccola caverna vivono tre Umber Hulk e possiedono anche un piccolo tesoro. Gli Umber Hulk attaccheranno subito i PG appena li vedranno entrare. Gli Umber Hulk sono nascosti dietro un grosso cumulo di rocce e detriti e appena usciranno, dopo un round o due che i PG sono entrati nella tana, potranno cogliere i PG di sorpresa (penalità di –5).

Umber Hulk (3)

CA 2, FM 6, DV 8+8, PF 47, 51, 55, THAC0 11, N°att 3, Danni 3d4/3d4/1d10, Taglia G, PE 4000

Note: gli Umber Hulk possono utilizzare l’incantesimo confusione guardando negli occhi una vittima.

Nascosti sotto i detriti ci sono:

· 1 diamante (1000 mo)

· 3 rubini grezzi (40 mo)

· collana in oro e pietre (150 mo)

· braccialetto d’argento (100 mo)

· Scarabeo della morte

8a – entrata del complesso drow

La caverna circondata dalla grande ragnatela conduce i PG ad un pianerottolo quadrata, sopra un imponente burrone. La caverna è avvolta nell’oscurità e tutto ciò che si riesce a sentire è il debole rumore dell’acqua di un fiume sotterraneo, a molti metri sotto i PG. All’estremità del pianerottolo, si trova una grande ragnatela cilindrica che forma una enorme cavo di raggio 3 metri che conduce ad altri pianerottoli o a enormi strutture rocciose sospese nel vuoto. I PG potranno raggiungere le varie stanze passando sopra i cavi di ragnatele, ma se cadranno di sotto potranno pure strappare le schede dei PG.

9 – anticamera
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La ragnatela finisce davanti ad una grande porta a due battenti, la cui arcata ricorda vagamente l’effige di un ragno. Aprendo la porta ci si ritroverà in una piccola stanza rettangolare, con un tavolino basso di ossidiana ed alcune sedie. Alcune sagome nere, di piccola statura si trovano sulle sedie e danno le spalle ai PG. Sono scheletri di Duergar, morti molto tempo addietro. Indossano ancora gli elmi a due corna e delle corazze di maglia di ferro, rugginose e sciupate.

Se i PG cercheranno nella stanza troveranno un passaggio segreto nel muro opposto all’entrata: una porta apribile ruotando il tavolo di novanta gradi.

La porta conduce ad una stanza rettangolare, speculare della precedente, completamente avvolta da una fitta nebbia. In questa stanza ci sono moltissime ragnatele e si sente il rumore dei ragni provenire da ogni direzione. Un corridoio costituito da ragnatele si apre nella parete.

10 – tempio di Lolth

Il corridoio conduce ad una grande stanza rettangolare collegata da alcuni scalette in marmo nero ad una navata centrale ornata da colonne nere, scolpite a raffigurare ragni che vi si arrampicano, che porta ad una grande vasca piena di un liquido semi-trasparente, che emette una luce fluorescente. Sulle scalette si trova una runa di percorso.

Quando scatterà un bloca-persone in un raggio di 6 metri e metterà in allarme alcune sacerdotesse drow che stanno offrendo a Lolth una testa di Mind Flayer.

Le sacerdotesse, attaccheranno i PG appena si accorgeranno della loro presenza.

Sacerdotesse drow (2)

CA –6 (destrezza, corazza di maglia drow+4, scudo buckler drow+3), FM 12, DV 8, PF 46, THAC0 11 (forza, mazza drow+4), N°att 1, Danni 1d6+6 (mazza drow+4, forza), Taglia M, (1,5 metri), PE 4000

Note: Note: hanno resistenza alla magia 66% e possono lanciare gli incantesimi Individuazione del Magico, individuazione dell’Allineamento, Levitazione, Luci Danzanti, Luce, Individuazione delle bugie, suggestione, Dissolvi magie e Oscurità. Indossano anche dei mantelli piwafwi (+6 TS contro fuoco, 75% nascondersi nelle ombre) e degli stivali drow (75% muoversi silenziosamente).

Incantesimi (5,5,4,3)

1° livello – Maledizione, Comando, Riparo, Paura, Intralciare

2° livello – Fuoco oscuro (manuale dei drow), Blocca-persona x2, Silenzio in 4,5 metri, Ritiro

3° livello – Glifo di guardia, Malattia, Cecità, Sordità

4° livello – Fiammata, Veleno, Dominio

Oltre alle sacerdotesse c’è Solaufein, un drow guerriero molto forte.

Solaufein

CA –8 (corazza di piastre drow+3, destrezza, scudo piccolo+3), FM 12, DV 9, PF 69, THAC0 3, N°att 2, Danni 1d8+11 (forza, maestria, spada lunga drow+3), Taglia M, PE 9000

Note: ha resistenza alla magia 70% e puòlanciare gli incantesimi Individuazione del Magico, individuazione dell’Allineamento, Levitazione, Luci Danzanti, Luce e Oscurità. Indossa anche il mantello piwafwi (+6 TS contro fuoco, 75% nascondersi nelle ombre) e degli stivali drow (75% muoversi silenziosamente).

Se un PG avrà il coraggio di entrare nella vasca, vi troverà sul fondo una mazza pregiata di incredibile fattura, magica e fatta da mithral e oro: la Mazza della Distruzione.

Se un PG entra nella vasca deve superare un tiro salvezza contro incantesimi con –2 o rimanere schiavo come dominato dal Lolth. Si comporterà normalmente ma al primo combattimento con dei drow si schiererà dalla parte dei nemici.

11a - sala del teletrasporto

I PG arriveranno in una stanza quadrata con al centro un cerchio magico, segnato con della polvere rossa. Strani segni arcani si trovano all’interno e si sente una forte aura magica nell’aria. Un PG con la capacità magia potrà capire che si tratta di un cerchio di teletrasporto.

12 – statua del ragno

I PG arriveranno in una stanza quadrata dominata da una grande statua nera raffigurante un enorme ragno con le chele sguainate. La statua sembra viva ed ai PG sembrerà che gli occhi del ragno li osservino mentre si muovono. Un’arcata a sesto acuto conduce in un’ altra stanza dove si trova un sarcofago di adamantite pura, intarsiato ed ornato da scena di guerra tra drow e nani. Sul coperchio in lingua drow c’è un’incisione (vedi foglio) e lo stemma di casata degli Azuviir.

Lo stemma di casata proteggerà il sarcofago nel caso i PG cerchino di profanare la tomba.

Lo stemma attiverà un Muro di Lame da 8d8 danni in un raggio di 3 metri che perdurerà per 6 round.

Dentro il sarcofago si trova la carcassa di una drow, molto probabilmente una matrona morta da tempo. La matrona indossa una corazza di maglia di Mithral, uno scudo di ferro tempestato di pietre preziose ed un anello in avorio ed oro con un’incisione all’interno (vedi foglio).. Lo scudo è ingioiellato con le seguenti pietre:  2 opali (1000 mo), 3 ambre nere (100 mo), 1 Zaffiro stellato (5000 mo). Lo scudo vale complessivamente 7500 monete d’oro in superficie.

Recitando la scritta all’interno dell’anello, apparirà da un portale magico un baule strisciante che diverrà di proprietà di chi ha letto la formula.

Oltre il sarcofago si trova una stanza piena di detriti e macerie. Muoversi è difficile e ci sono anche grossi massi insieme a quelli più piccoli. Quando i PG entreranno, dal terreno e dalle pareti usciranno tre Umber hulk che cercheranno di sorprendere i PG.

Umber hulk (3)

CA 2, FM 6, DV 8+8, PF 47, 51, 55, THAC0 11, N°att 3, Danni 3d4/3d4/1d10, Taglia G, PE 4000

Note: gli Umber Hulk possono utilizzare l’incantesimo confusione guardando negli occhi una vittima.

13 – sala della sfera

Al centro di questa sala circolare si trova una sfera nera di diametro 3 metri, che brilla di una luce oscura. La sfera emana una strana aura magica ed è una pericolosa trappola per chiunque non sia una drow. Infatti se un PG appartenete a qualsiasi altra razza la osserva da vicino, dovrà superare un tiro salvezza contro incantesimi con –2 o rimanere fermo sul posto mentre nella sua mente si susseguono le immagini della morte del PG: scene atroci e violente in cui il personaggio perde la vita in modo terribile. Il PG dovrà superare una prova di shock corporeo o morire sul colpo.

14 – magazzino nascosto

Per accedere a questo magazzino i PG dovranno trovare un modo per arrampicarsi attraverso un tunnel di ragnatele perpendicolare al pavimento. Dentro si trovano molti forzieri di ferro chiusi con grossi lucchetti e protetti da glifi di guardia che infliggono 3d4 danni da fuoco.

In tutto si trovano sei forzieri, ma due di questi sono dei Mimic hce attaccheranno i PG appena si avvicineranno.

Mimic (2)

CA 7, FM 3, DV 8, PF 44, THAC0 11, N°att 1, Danni 3d4, Taglia M, PE 2000

Note: dato che sono camuffati da forzieri i PG hanno una penalità di –4 alla sorpresa.

Gli altri forzieri contengono:

· 200 mo

· 5 spade corte drow+1

· 1 mazzafrusto drow+4

· 40 dardi da balestra drow+3

15 – ingresso alle prigioni

Questa piccola stanza quadrata è sorvegliata da quattro guardie duergar che difendono l’accesso alle prigioni ed all’equipaggiamento dei prigionieri che si trova dentro alcuni grossi forzieri chiusi con lucchetti di magistrale qualità, apribili solo con una chiave si trova appesa ad un chiodo nella stanza 16.

Duergar (4)

CA 4 (corazza di maglia di ferro, scudo medio), FM 6, DV 6, PF 40, 45, 46, 48, THAC0 12 (forza, specializzazione), N°att 3/2, Danni 1d8+7 (ascia da battaglia, forza, specializzazione), Taglia M (1,1 m), PE 620

16 – prigioni

Una enorme cella comune si trova in questa stanza ed chiusa magicamente e può essere aperta solamente utilizzando delle chiavi di fattura nanesca che si trovano appese ad un chiodo ad una parete. Dentro la cella ci sono i quattro compagni di Lorken, senza equipaggiamento e disposti ad aiutare i PG nello sterminare tutti i drow di questo avamposto.

Con le chiavi sarà possibile anche aprire i forzieri nella stanza 15 che contengono anche l’equipaggiamento dei prigionieri.

Loro rimarranno qui dentro finchè i PG non verranno a chiedere il loro aiuto per combattere i drow che si trovano nella caverna davanti al palazzo di pietra (20).

17 – uscita segreta

Mentre i PG cammineranno in questo tratto di ragnatela, c’è una possibilità del 25% che uno di questi cada in un corridoio verticale che conduce ad una stanza cubica sottostante. La stanza è polverosa, segno che è da molto che nessuno vi è passato. Comunque al centro si trova un grosso specchio nero, con una superficie riflettente simile all’acqua di uno stagno. Quando un PG si avvicinerà, la superficie muterà e raffigurerà un bosco fitto e intricato. Avvicinandosi fino a toccarlo si verrà risucchiati dallo specchio e ci si ritroverà all’interno del bosco dei denti aguzzi.

18 – anticamera

Qui ci sono un tavolo ed alcune sedie e su un lato un piccolo giaciglio in paglia. La stanza è illuminata da una sola torcia e man mano che ci si avvicina si sente un crescente rumore di zampe di ragno. Tuttavia nella stanza non c’è nessuno, e le due porte in legno scuro e viscido conducono al dormitorio dei drow, dove riposano molte guardie.  Tuttavia qui si trova una runa di passaggio drow, che farà scattare un allarme quando i PG saranno entrati nella stanza.

19 – dormitorio dei soldati

Queste stanze quadrate e pulite sono dei dormitori comuni per le guardie drow di basso livello. Dentro, avvolti nell’oscurità più totale, ci sono quattro letti per stanza ed altrettanti bauli chiusi a chiave, che contengono ognuno 2d6 mp.

Comunque, quando i PG entreranno troveranno tre dorw per camera che stanno dormendo. I PG potranno avvicinarsi senza problemi e sgozzarli nel sonno, tuttavia, se si avvicinerà un PG con un’armatura più pesante di una corazza di cuoio, farà abbastanza rumore da svegliare i drow, i quale perderanno un round per riprendersi dal sonno, ma poi attaccheranno. 

Se i PG hanno fatto scattare l’allarme nella camera 18, i drow li aspetteranno nascosti nelle ombre e poi attaccheranno di sorpresa.

Drow guerrieri (6)

CA 0 (corazza di maglia drow+2, destrezza), FM 12, DV 4, PF 26, 30, 34, 33, THAC0 10 (forza, specializzazione, spada corta drow+2) 12 (forza, specializzazione, pugnale drow+2), N°att 2, Danni 1d6+8/1d4+8, Taglia M (1,5 metri), PE 950

Note: hanno resistenza alla magia 54% e possono lanciare gli incantesimi Individuazione del Magico, individuazione dell’Allineamento, Levitazione, Luci Danzanti, Luce e Oscurità. Indossano anche dei mantelli piwafwi (+6 TS contro fuoco, 75% nascondersi nelle ombre) e degli stivali drow (75% muoversi silenziosamente).

Uno di loro possiede una pozione di invisibilità.

20 – cortile del palazzo

Una grande sperone roccioso è sorretto da grandi cavi di ragnatele, ed alte formazioni rocciose a forma di prisma si ergono dal suolo dando luogo ad una perfetta difesa naturale contro eventuali attacchi.

Ci sono solo due strade che conducono allo sperone roccioso dove si trova il palazzo della matrona drow, ed entrambe sono controllate da tre guardie con altrettanti ragni spadaccini al seguito. Come se non bastasse, un’altra decina di drow, tra maghi, guerrieri e sacerdoti si trova nel cortile a proteggere l’ingresso al palazzo. E’ impossibile per i PG buttarsi nella mischi e cercare di uccidere tutti i drow, tuttavia, i PG potrebbero chiedere aiuto ai prigionieri che hanno liberato in 16, dato che sono di alto livello, in modo da distrarre le guardie e entrare furtivamente nel palazzo. Altrimenti potrebbero essere aiutati dal drow rinnegato che hanno salvato dalla ragnatela del ragno di Lolth.

21a - il palazzo dei drow

Il palazzo è una alta struttura di pietra nera che termina in cima con sporgenze acuminate e contorte. Le punte sono fatte di uno strano metallo e vi si può entrare attraverso una grande porta a due battenti che si trova sotto un arco a sesto acuto che è scolpito a raffigurare un sacrificio di massa di nani da parte dei drow. L’entrata non è guardata da nessun soldato ma ci sono due rune di casata degli Azuviir che scatteranno appena dei personaggi non drow l’attraverseranno.

I poteri degli stemmi sono i seguenti, il primo causa cecità per 4d4 round mentre il secondo una regressione mentale per 25 round. Gli effetti sono evitabili con un tiro salvezza contro incantesimi con –4 riuscito.
11b – la tana del ragno

I PG saranno teletrasportati in una enorme caverna circolare di raggio 10 metri completamente avvolta da spessissime ragnatele appiccicose, rese invulnerabili magicamente invulnerabili dal fuoco dalla dea Lolth e tana di una creatura mostruosa: un ragno gigante. La tana è un luogo oscuro,  [image: image3.jpg]


buio, con un incessante rumore di chele e zampe di ragno che martella gli orecchi dei PG. Un aria di morte e putrefazione aleggia nell’aria e l’unico posto libero dove i PG potranno stare senza problemi è un grande parapetto roccioso di circa 4 metri di lunghezza. Al centro della caverna su una piattaforma sospesa dalle ragnatele si trova un’armatura lucente che rifletta la poco luce che proviene da un misero buco nel soffitto ed una spada appoggiata su un sostegno in ferro.

Intrappolato nella ragnatela si trova un drow dai capelli lunghi fino alla schiena, legati con un laccio. E’ ferito e deve essere un disertore. Il drow ha gli occhi di un rosso cupo e sta pregando la dea Eilistraee, afficnhè lo salvi dalle fauci del ragno.

Tuttavia, poco istanti dopo, il ragno di Lolth si accorgerà della presenza dei PG e lì attaccherà.

Ragno di Lolth

CA –4, FM 18, DV 16, PF 136, THAC0 5, N°att 4 (morso, chele, chele, sputo acido), Danni 3d8+6/2d6+6/2d6+6/4d4+speciale/Taglia E (6 metri), PE 30000

Note: immune all’acido, al fuoco, alla paralisi ed agli incantesimi che influenzano la vita. Ha resistenza al magico 50% ed è immune ad ogni tipo di veleno. L’acqua santa gli infligge il triplo delle ferite (3d6+3). 

Il ragno può sputare un getto acido fino a 9 metri di distanza che paralizza la vittima per 4d4 round se questa fallisce un tiro salvezza con –2 e corrode gli scudi, le armature e le armi (in questo ordine) se queste falliscono un tiro salvezza con 13.

Può sparare dall’addome 2 fili di ragnatela, altamente corrosiva che infliggono 1d4 danni a round ed imprigionano come per l’incantesimo ragnatela. Se utilizza il getto di ragnatela non può attaccare con le chele.

Dalle ragnatele che sputa il ragno i PG con forza 18 o più hanno bisogno di 3 round per liberarsene, 4 quelli con forza 17, 6 per quelli con forza fino a 13, mentre quelli con forza inferiore a 13 restano impigliati fino al termine della magia. Questi fili sono infiammabili. I filamenti durando per 10 round. Può essere colpito solo dalle armi+1 o migliori. Il ragno può lanciare una volta al giorno Guarigione.

Ucciso il ragno, un getto di acido esploderà dal suo esoscheletro e corroderà i alcuni filamenti di ragnatela della caverna, liberando anche il drow reietto. Il quale si dimostrerà molto generoso verso i PG e dirà di chiamarsi Lesaonar e di essere stato condannato a morte dalla matrona Viconia perché avevano scoperto che adorava Eilistraee in segreto. Se i PG chiederanno un aiuto per entrare di nascosto nel palazzo dei drow, lui li accompagnerà sul fondo della caverna dove si trova un passaggio segreto che conduce all’interno del castello. Accompagnerà i PG, perché vuole vendetta sulla matrona, ma successivamente perderà la vita. E’ senza equipaggiamento.

22 – i tesori del ragno

Sulla piattaforma sospesa ci sono due oggetti di grande valore.

Ares, la spada ammazzadraghi ed l’armatura di zaffiro, una corazza ricavata dalle squame di un drago di zaffiro.

23 – anticamera del complesso drow

In questa grande stanza rettangolare, ben arredata con mobili di legno e metallo, dalla forma sinistra, si trovano tre grandi colonne nere che sorreggono la trabeazione. Sulla sinistra dell’entrata si trovano delle scale, coperte da un tappeto di tessuto nero, bordato in oro, che porta al centro lo stemma di casata degli Azuviir. Sul muro opposto all’entrta c’è un arcata che conduce ad un’altra stanza simile alla precedente, la 24.

Se i PG cercheranno nella mobilia, troveranno:

· 225 mp

· 3 ambre nere (100 mo)

· 1 acquamarina (100 mo)

· 1 ametista nera (1000 mo)

· 2 ampolle di veleno soporifero drow.

Le scale in 23 conducono in 25.

24 – stanza delle riunioni

Questa stanza è praticamente uguale a quella precedente, solo che  accanto alle colonne si trova un grande tavolo quadrato e sono assenti mobili come scaffali e comodini. Anche qui si trova una scalinata che porta però ad un piano rialzato dove si trova un leggio vuoto. Dietro il leggio c’è un passaggio segreto apribile solo dall’esterno che conduce alla tana del ragno di Lolth. 

All’interno della stanza ci sono alcuni drow che stanno parlando. Attaccheranno i PG appena questi entreranno.

Drow guerrieri (2)

CA 0 (corazza di maglia drow+2, destrezza), FM 12, DV 4, PF  34, 33, THAC0 10 (forza, specializzazione, spada corta drow+2) 12 (forza, specializzazione, pugnale drow+2), N°att 2, Danni 1d6+8/1d4+8, Taglia M (1,5 metri), PE 950

Note: hanno resistenza alla magia 54% e possono lanciare gli incantesimi Individuazione del Magico, individuazione dell’Allineamento, Levitazione, Luci Danzanti, Luce e Oscurità. Indossano anche dei mantelli piwafwi (+6 TS contro fuoco, 75% nascondersi nelle ombre) e degli stivali drow (75% muoversi silenziosamente).

Drow mago

CA -2 (destrezza,corazza di maglia drow+3), FM 12, DV 8, PF 30, THAC0 16, N°att 1, Danni 1d4+2 (pugnale drow+2), Taglia M (1,5 metri), PE 2000

Note: hanno resistenza alla magia 66% e possono lanciare gli incantesimi Individuazione del Magico, individuazione dell’Allineamento, Levitazione, Luci Danzanti, Luce e Oscurità. Indossano anche dei mantelli piwafwi (+6 TS contro fuoco, 75% nascondersi nelle ombre) e degli stivali drow (75% muoversi silenziosamente).

Incantesimi (4,3,3,2)

1° livello – Dardo incantato x2, Charme, Scossa elettrica

2° livello – Freccia acida di Melf, Raggio che indebolisce, Immagini illusorie

3° livello – Mano di Oscurità (manuale dei drow), Palla di fuoco, Timore

4° livello – Emozione, Risucchio

Capo pattuglia

CA –8 (corazza di piastre drow+3, destrezza, scudo piccolo+3), FM 12, DV 9, PF 69, THAC0 3, N°att 2, Danni 1d8+11 (forza, maestria, spada lunga drow+3), Taglia M, PE 9000

Note: ha resistenza alla magia 70% e può lanciare gli incantesimi Individuazione del Magico, individuazione dell’Allineamento, Levitazione, Luci Danzanti, Luce e Oscurità. Indossa anche il mantello piwafwi (+6 TS contro fuoco, 75% nascondersi nelle ombre) e degli stivali drow (75% muoversi silenziosamente).

25 – terrazza

Le scale conducono ad una piccola stanza con tre colonne che si apre, attraverso grandi porte a vetro di colore blu scuro su una terrazza che da su uno strapiombo di cui non si riesce a  vedere il fondo. Sulla terrazza ci sono, agli angoli, delle sculture che raffigurano dei gargoyle ed i PG potrebbero scambiarli per veri.

Sulla terrazza si trova una scala a chiocciola di ferro nero che conduce a 26.

26 -  sala delle statue

Dentro questa stanza ci sono dieci statue raffiguranti le vecchie matrone drow che hanno governato questo luogo. Le pareti sono completamente coperte da specchi e questo crea nella stanza una strana atmosfera. 

Le statue sembrano vive, ed una magia permette ai loro occhi seguire i movimenti dei PG. La statua centrale ha un potente potere mentale. Quando un i PG si troveranno entro un raggio di 6 metri da essa, tutti, dovranno fare un tiro salvezza contro incantesimi con –2. La mete del bersaglio sarà analizzata nel profondo e chiunque avrà delle ostilità verso i drow dovrà fare un secondo tiro salvezza contro incantesimi per non rimanere paralizzato per 4d4 round. Nel frattempo la statua centrale si animerà in un grosso Golem di ferro che attaccherà i PG paralizzati e chiunque cercherà di difenderli.

Golem di Ferro

CA 3, FM 6, DV 18, PF 106, THAC0 3, N°att 1, Danni 4d10, Taglia E (6 metri), PE 13000

Note: è colpito solo dalle armi+3 o migliori.  L’elettricità magica lo rallenta per 3 round ed il fuoco lo cura. Ogni 7 round emette una nube di gas velenosi che durano un solo round, ma che possono uccidere sul colpo se un PG fallisce un tiro salvezza contro veleno.

C’è un modo per ucciderlo anche se i PG non dispongono di armi+3. Infatti nella zona del colo è immune a questa protezione, ed utilizzando un colpo mirato è possibile ferirlo anche senza armi magiche.
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Quando i PG sconfiggono il golem, questo si scioglie in metallo liquido, molto caldo che causa 6d6 danni a ustioni a chi vi entra in contatto e si espande per un cerchio di 6 metri di raggio nella stanza. Al centro del metallo liquido si trova un oggetto magico:

Amuleto di resistenza alla magia (conferisce una resistenza alla magia pari a 1d6x5%).

Dato che l’amuleto è a contatto con il metallo liquido incandescente, infliggerà 2d4 danni a chi se lo metterà al collo o lo prenderà in mano.

27 – lo scontro finale

Salita l’ultima rampa di scale, i PG, giungeranno all’ultimo piano del palazzo dei drow, proprio quando le sacerdotesse stanno per donare alla dea Lolth L’occhio Guardingo, l’artefatto magico del dio Helm. La stanza è completamente ricoperta da pietra nera ed illuminata lievemente da alcune sfere blu che brillano di luminescenza. Un’enorme statua in adamantino che raffigura un enorme vedova nera si trova opposta ai PG e l’artefatto di Helm è posto tra le sue chele, mentre una luce azzurra proveniente da questo si affievolisce sempre di più ed aumenta l’aura rossa del ragno.

Dentro ci sono la matrona drow, Viconia, il mago degli Azuviir e due esperti guerrieri.

Maestri Guerrieri (2)

CA –8 (corazza di piastre drow+3, destrezza, scudo piccolo+3), FM 12, DV 9, PF 69, THAC0 3, N°att 2, Danni 1d8+11 (forza, maestria, spada lunga drow+3), Taglia M, PE 12000

Note: ha resistenza alla magia 70% e può lanciare gli incantesimi Individuazione del Magico, individuazione dell’Allineamento, Levitazione, Luci Danzanti, Luce e Oscurità. Indossa anche il mantello piwafwi (+6 TS contro fuoco, 75% nascondersi nelle ombre) e degli stivali drow (75% muoversi silenziosamente).

Mago di Casata (stregone di 16° livello)

CA –4 (corazza di maglia drow+5, destrezza), FM 12, DV 16, PF 36, THAC0 11(pugnale drow+4), N°att 1, Danni 1d4+4 (pugnale drow+4), Taglia M, PE 15000

Note: ha resistenza alla magia 80% e può lanciare gli incantesimi Individuazione del Magico, individuazione dell’Allineamento, Levitazione, Luci Danzanti, Luce e Oscurità. Indossa anche il mantello piwafwi (+6 TS contro fuoco, 75% nascondersi nelle ombre) e degli stivali drow (75% muoversi silenziosamente).

Incantesimi (5,5,5,5,5,3,2,1)

1° livello: Charme, Scossa elettrica, dardo incantato x3

2° livello: Freccia acida di Melf, Timore, Raggio che indebolisce,  Ragnatela, Risata incontenibile di Tasha

3° livello: Fulmine, Palla di fuoco x2, Dissolvi magie, Suggestione

4° livello: Confusione, Emozione, Muro di Fuoco, Risucchio, Fulmine acido (manuale dei drow)

5° livello: Abbassare la resistenza al magico x2, Cono di freddo, Dominio, Caos

6° livello: Disintegrazione, Scarica di fulmini, Ologramma

7° livello: Simulacro, Svanire

8° livello: Orripilante avvizzimento di Abi-Dalzim

Il mago possiede il suo libro degli incantesimi con gli incantesimi memorizzati.

Viconia, matrona degli Azuviir (sacerdotessa di Lolth di 16° livello)

CA –12 (corazza di piastre drow+5, scudo buckler drow+5, destrezza), FM 12, DV 16, PF 71, THAC0 7 (mazza+2, forza), N°att 1, Danni 1d6+4 (mazza+2, forza), Taglia M, PE 20000

Note: ha resistenza alla magia 80% e può lanciare gli incantesimi Individuazione del Magico, individuazione dell’Allineamento, Levitazione, Luci Danzanti, Luce e Oscurità. Indossa anche il mantello piwafwi (+6 TS contro fuoco, 75% nascondersi nelle ombre) e degli stivali drow (75% muoversi silenziosamente).

La mazza che impugna è una mazza+2 del risucchio vitale, che toglie un livello quando colpisce con 20.

Incantesimi (7,7,7,6,4,3,1)

1° livello: Comando x2, Paura, x2, Causa ferite leggere x3

2° livello: Bloccapersone x4, Ritiro x2, Spada di fuoco

3° livello: Cecità x2, Sordità x2, Malattia, Maledizione x2

4° livello: Dominio mentale x2, Fiammata x2, Causa ferite gravi x2

5° livello: Togliere la vita x2, Colonna di fuoco, Causa ferite critiche

6° livello: Malattia, Barriera di lame, Evocare elementali del fuoco

7° livello: Simbolo

Svolgimento della vicenda.

Se i PG avranno con loro il drow reietto, lui combatterà con una spada lunga contro la matrona, tenendola occupata per 1d6 round, alla fine di questi, la matrona lo ucciderà. Nel mentre che i PG combatteranno, dopo 1d10 round, una figura ombrosa e agile farà la sua apparizione nella scena, ruberà l’artefatto e si getterà da una delle finestre dal baratro. Si tratta di Lorken, che è venuto a rubare l’artefatto per portarlo a Baldur’s Gate. Sconfitti i nemici, i PG torneranno nel cortile del palazzo, dove vedranno svariati corpi di uomini, duergar, drow, tutti morti: c’è satta una carneficina. Tuttavia, un gemito richiamerà l’attenzione dei PG. Uno di prigionieri amici di Lorken è sempre vivo, se pur in condizioni gravissime. Prima di spirare dirà un’ultima frase ai PG:

“sono morto felice, perché ho fatto quello che volevo fare… cercate mio fratello, Rey, al Canto dell’Elfo, a Bal… Ugh….”

I PG hanno completato la prima parte della missione.

Avranno come premio 35000 PE per aver completato la missione più quelli dei mostri uccisi.

A questo punto i PG dovranno dirigersi a Baldur’s Gate per cercare Rey e svelare il mistero dell’Occhio Guardingo.

