Saga di Darkmaster 


Parte Prima 

Avventura per Dungeons & Dragons pensata e scritta da Luca Poli 


Quando il Falco cerca la Quinta Corona 
della Spada nel petto il Bronzo risuona, 
Soli Cremisi splendon nella Notte Oscura 
e invoca la Tenebra il Senza Paura, 
allora due Signori s’incontrano 
l’uno vivo, l’altro morto, 
due Poteri si scontrano 
la Magia Antica, e il Risorto.
Avventura per personaggi di alto livello 
E' consigliato un gruppo di 4-6 persone di 14° livello circa, ma alterando le statistiche degli avversari è possibile griocare tranquillamente anche a livelli più alti o bassi. 

Regole necessarie per giocare 

Moduli indispensabili 

Manuale del Giocatore (MDG) 
Manuale del Dungeon Master (MDM) 
Manuale dei Mostri (MM) 
Ravenloft Base (ultima versione disponibile) 

Moduli consigliati 

From the Shadows 
Roots of Evil 
Monstrous Compendium Ravenloft (appendix n° 1, 2 e 3), Planescape (appendix n° 1 e 2) 

PNG principali 

Arakne: l’Angelo Grigio, Figlio di Lolth (Tarrasque) 
Azalin: arcilich (mago di 18° lvl), signore di Darkon 
Azreus: arcimago (mago di 18° lvl), simulacro di Azalin 
Balipur: vassalich di Azalin (mago di 10° lvl) 
Darkstar: drago di bronzo Krynniano di 186 anni 
Grygory uth Wistan: vecchio cavaliere di Solamnia della Spada di 13° lvl e parente di Gunthar uth Wistan 
Hazlik: invocatore (mago di 12° lvl), signore di Hazlan 
Hill Stone: minotauro di pietra (golem) 
Ilionore Skyret (lady Sky): ‘moglie’ di Nikolai in forma di falco durante il giorno (chierica di Paladine di 14° lvl) 
Le tre Streghe (Laveeda, Leticia, Lorinda): signore di Tepest 
Lothyl Deathbringer: mithar (medusa elfa oscura) chierica di 16° lvl di Lloth (tempio di Nyid) 
Nathan Renier: ladro-mago (ladro di 5° lvl e alteratore di 14° lvl) ratto mannaro di Richemulot 
Nikolai Yakov: ranger di 17° lvl, partigiano di Falkovnia, nemico acerrimo di Vlad Drakov e lupo mannaro 
Sean o’ Bran: vassalich psionicista di Azalin (psionicista di 16° lvl e ladro di 19° lvl) 
Strahd von Zarovich: vampiro, negromante (mago di 16° lvl) e signore di Barovia 
Vlad Drakov: guerriero di 14° lvl, signore di Falkovnia 
Yagno Petrovna: chierico di 11° lvl di Zhakata, signore di G’Henna 

Prologo 

Darkstar (un giovane drago krynniano, cavalcatura personale del nobile Grygory uth Wistan) un giorno si innamora di una contadina di Abanasinia, Thaendra, anche se sa che il suo amore non potrà mai essere ricambiato da una donna se non rinunciando al suo status di drago. Il giorno della sua decisione il villaggio di Thaendra viene messo a ferro e a fuoco da dei mercenari che si fanno chiamare ‘gli Artigli del Falco’ (vedi descrizione di Vlad Drakov nel manuale base). Alla notizia, grande è il furore di Darkstar, prescelto di Paladine, che giunto al villaggio e scoperto con sommo orrore il corpo senza vita della sua amata, decide di dar la caccia ai banditi e ucciderli uno per uno. Nella sua rabbia, distrugge tutto ciò che si trova tra lui e gli ‘Artigli’ finché, dopo tre giorni di inseguimento, realizza di averne perso le tracce. Nella furia cieca, abbandona Grygory per dedicare tutto il suo tempo alla vendetta, per la quale spende ben 53 anni della sua vita. Infine, ancora giovane per gli standard dei draghi, torna ad Abanasinia dove, con un patto con le forze oscure, viene a sapere dove si trova Vlad Drakov e, seguito da un Grygory (che da novizio è diventato uno dei più noti esponenti del cavalierato) ormai settantenne, si reca a Ravenloft. Il prezzo del viaggio è però altissimo: l’anima stessa di Darkstar, che per portare a compimento la sua vendetta sceglie come destino il servizio del male. Arriva così a Martira Bay (paese nel nord di Darkon) nell’anno 742 del calendario locale, dove nella forma di Taern Zikhaef, un druido umano, si reca a sud per arrivare a Falkovnia. Darkstar si sente ora svuotato, e l’ultima cosa che vuole fare prima di togliersi la vita è vendicare Thaendra, per poi liberare il suo animo in pena nelle braccia della morte. Lord Azalin ha però deciso altrimenti, e non gli permette di uscire dal suo dominio senza avere un colloquio con lui. Capita la situazione, Azalin cerca di mettere in atto un suo progetto malefico: essendo fallito il suo ultimo piano per fuggire dalla Prigione d’Ombra due anni fa, ci ritenta in maniera diversa. Il lich pensa che la Grande Congiunzione abbia comunque indebolito le leggi del semipiano, e ne è una prova il rift di nebbie che ora squarcia il centro delle lande di Core. Lui pensa che se questo si espandesse, ad esempio con la morte di un lord poco potente le cui terre confinino con il rift, il centro stesso di Ravenloft potrebbe spaccarsi, facendo propagare le nebbie fino a inghiottire quasi tutti i domini. Per far questo Azalin ha bisogno di infrangere ulteriormente le leggi della landa: decide perciò di seguire le ‘istruzioni’ trovate un anno prima di un’antica profezia Arak: organizza quindi un rituale e, una volta che l’omicidio di Vlad Drakov venga compiuto dal drago di bronzo, cercherà di sacrificare anche il corpo dell’ex lord alle forze del male, in modo da scatenare in Darkon un’enorme energia magica. Per far questo dà a Darkstar una spada (la Websword) che il drago pensa distruggerà Drakov in un sol colpo, dannandolo a una morte dolorosa e senza possibilità di ritorno, ma il cui vero scopo è quello di intrappolare il corpo e l’anima del Falco per portarlo a Darkon. Si compirà una oscura profezia (riportata nella sezione degli HANDOUT). 

La storia 

Introduzione
I PG sono per la campagna in una notte veramente “buia e tempestosa” quando incontrano un uomo, probabilmente scappato da qualche prigione, che sta venendo verso di loro. La nebbia è così fitta che non lo vedono che quando è ormai a 3 metri di distanza. Il prigioniero incespica, cade, e, stremato, non si rialza. Il round dopo arrivano delle guardie a cercarlo e, prendendo i PG per i suoi alleati, li attaccano. Sono tre volte i PG (sono guerrieri di 5° lvl), con due maghi di lvl 8° e 5° (di cui uno riesce comunque a fuggire leggendo una pergamena di teletrasporto) e hanno con sé 3 death dog e 8 war dog (pag. 57 del MM). 4 round dopo l’inizio dello scontro arrivano gli alleati del prigioniero, Alexius, e, se i PG ne hanno bisogno, combattono le guardie (Artigli di Drakov). I rinforzi sono 5 ranger di 8° lvl e Nikolai Yakov. Alla fine dello scontro questi ultimi ringraziano i PG e li invitano al loro rifugio, capendo che i nostri sono stranieri e che ora sono dei ricercati come loro. Le nebbie di Ravenloft hanno infatti trasportato i PG a Morfenzi, uno dei paesi di Falkovnia. 
Nikolai, nell’adolescenza stalliere di Drakov, divenne capo della partigianeria quando Vlad cercò di rubargli il suo amore, Ilionore, e maledisse entrambi a “non vedersi mai più in questo mondo”, prima di cercare di ucciderli. 

I partigiani
Al sicuro nelle caverne a 3-4 km. da Morfenzi i PG vengono curati solo se ne hanno veramente bisogno, non hanno mezzi propri per farlo e lo chiedono espressamente. Infatti appena arrivati si nota subito il trambusto nelle grotte: recentemente c’è stato uno scontro con le guardie di Drakov e sono morti 23 uomini. I chierici sopravvissuti sono tutti intenti a curare i malati e ai PG con ovvie capacità curative viene chiesto di fare lo stesso. Il morale, nonostante tutto, non è bassissimo: per i partigiani è stata comunque una vittoria. Dopo circa tre quarti d’ora i PG vengono chiamati da Nikolai. Lo trovano mentre sta dando l’ultimo saluto a un suo caro amico (Alexius, se non è stato curato dai PG) e impreca contro Vlad e i suoi uomini. La scena di tutti i partigiani agonizzanti dovrebbe far infuriare i PG e, visto che sono lontani da casa e che vengono informati che pochi riescono ad andarsene da questa “Falkovnia”, potrebbero decidere di allearsi (almeno temporaneamente) con Nikolai (che, come hanno sentito dai suoi uomini e constatato di persona, è valoroso e cerca di aiutare i suoi compagni di persona). Se non lo chiedono loro lo fa lui. Se neanche questo basta Nikolai pensa che siano spie di Vlad ma chiede loro di accettare comunque delle gemme benedette come segno di gratitudine (come avrebbe fatto in qualunque caso). Le gemme hanno su di sé un potente incantesimo di costrizione che vieta senza TS a chi le accetta volontariamente di comunicare qualsiasi notizia riguardante i partigiani a persone che non siano già degli affiliati. Se i PG si rifiutano di fare anche quello Nikolai si offende e li sfida a duello (lui contro il loro guerriero più forte privati di tutti gli oggetti magici e incantesimi benefici). Se i PG perdono (cosa molto probabile, anche perché Nathan Renier, il mago migliore dei ribelli, potrebbe decidere di aiutare un po’ Nikolai senza che lui se ne accorga) vengono obbligati a sopportare una costrizione di Nathan simile a quella delle pietre, se vincono se ne possono andare liberamente, e viene loro regalato cibo non conservato per sfamarsi per una settimana e 30 MO. (Nota: d’ora in poi le sorti del mago saranno legate a quelle dei PG, per cui è doverosa una spiegazione più approfondita. Nathan è un ratto mannaro molto avido della famiglia della lady di Richemulot che è entrato nella banda di Nikolai per vendicarsi di un affronto (di cui non parla mai) che ha dovuto subire per colpa di Azalin. In realtà Strahd von Zarovich è l’autore del danno, che aveva come scopo proprio la vendetta del licantropo sul lich - per una descrizione accurata del ratto mannaro generico vedi pag. 237 del MM). Dopo un giorno, o appena raggiungono un centro abitato, i PG vengono attaccati di nuovo da alcuni Artigli che, forti dell’esperienza dei loro predecessori, li hanno cercati per tutto questo tempo. Sono chierici e maghi che non raggiungono la metà del lvl dei PG ma in quantità tripla, hanno protezioni rispetto agli incantesimi che i PG hanno dimostrato di utilizzare spesso ma nessun altro oggetto magico (se non alcuni che dovrebbero scaricarsi nel combattimento, con non più di 4 cariche) e una descrizione accurata (per quanto possibile) dei nostri eroi. I PG dovrebbero perdere questo incontro per venir poi portati nelle prigioni di Morfenzi, dove prontamente Nikolai li libera il giorno stesso dell’‘impalazione’. Drakov infatti ha deciso che i tempi sono maturi per il prossimo raid a Darkon, e ha portato quasi tutto l’esercito a Stangengrad da dove deve partire l’attacco [ IL FALCO CERCA LA QUINTA CORONA ]. Grygory, Ilionore (che non è un membro del gruppo solo perché può curare molto bene: sa infatti usare con maestria il suo Sacro Vendicatore, se vuole, oltre a poter aiutare Nikolai nell’esplorazione con la sua vista acutissima), Nathan, Nikolai (armato di una spear +1 heartseeker), Taern e i PG scelgono proprio il giorno dopo la partenza del Falco per attaccare il Maniero di Morfenzi, dove non possono far altro che catturare le poche guardie presenti, liberare i (molti) prigionieri e uccidere il “braccio destro” di Drakov (anche detto “l’occhio del falco” con l’altro campione di Vlad), un Death Knight (pag. 52 del MM). 
Il giorno dopo il gruppo deve muoversi molto velocemente per arrivare a Stangengrad prima dell’attacco di Drakov. 
Quest’ultimo passa il suo tempo esaminando i suoi uomini e “banchettando” tra i prigionieri di guerra, per cui non dovrebbe essere difficile avvicinarlo. Piani intelligenti (come arruolarsi nell’esercito) dovrebbero fruttare molti pe e riuscire al 99% dei casi. Taern chiarisce che, comunque vadano le cose, Drakov non deve essere ferito da nessuno all’infuori di lui, poiché la sua vendetta consiste proprio nel colpirlo fin nel profondo (Azalin gli ha fatto intendere che la spada lo distruggerà sia fisicamente che spiritualmente). Una volta che Darkstar colpisce Drakov la lama della Websword passa dalla trasparenza cristallina che la caratterizzava a un grigio chiaro, mentre il corpo del Falco, ancora eretto, viene scosso da tremiti e avvolto in una luce grigiastra, tremola, e rimpicciolisce fino a scomparire. Taern gioisce a quella vista fino a gridare mentre rigira la spada nelle viscere del mostro, finché la sua eccitazione raggiunge l’apice e il suo vero lato si fa visibile: due ali bronzee gli spuntano dalle spalle, le mani si deformano in artigli acuminati e la faccia diventa un muso allungato ricoperto di scaglie [ DELLA SPADA NEL PETTO IL BRONZO RISUONA ]. Mentre i PG fissano paralizzati la scena (non ci sono possibilità di compiere azioni significative come afferrare la Websword) un vento fortissimo inizia a spirare dai confini di Falkovnia portando con sé la nebbia. In pochi attimi i PG ne sono avvolti, le loro percezioni iniziano a affievolirsi finché la loro lucidità viene lentamente corrosa e loro cadono nell’incoscienza. 

Nuove lande, nuovi terrori
Quando i nostri si riprendono si accorgono di essere legati a tavoli di laboratorio e pronti per essere sottoposti a esperimenti orribili. I PG non possono vedere ma percepiscono chiaramente il puzzo di morte e i gemiti di dolore degli altri prigionieri. Siamo nel laboratorio di un alchimista di Corvia. Le nebbie si sono estese fino a qui portando i PG e gli altri davanti alla bottega di questo sinistro individuo. Se i personaggi non formulano piani o i primi due non vanno a buon fine, Nathan si libera proprio mentre un rumore di passi si ode distintamente fuori dalla stanza: è l’alchimista, che, nello stesso round in cui Nathan libera un PG (preferibilmente un combattente), ordina ai golem di carne e di zombie di attaccare. L’alchemista stesso non è altro che un mago di medio lvl, con magie di danno personale (non palle di fuoco, che distruggerebbero il laboratorio, ma incantesimi del tipo assassino spettrale, molto utili in questo tipo di combattimento) pronte per essere utilizzate. Possiede qualche incantesimo negromantico inventato da lui e componenti alchemici pericolosi, oltre a veleni di tutti i tipi (specialmente paralizzanti). Nel laboratorio i PG possono trovare numerosi ingredienti per incantesimi, gemme (ma pochissime monete), un manuale dei golem-zombie, pergamene d’incantesimi, tutti gli oggetti citati prima e, naturalmente, numerose trappole pronte a scattare. Un DM creativo può porre qui oggetti magici di suo creazione, per provarne l’efficacia, o qualcuno che i nostri non hanno mai visti. Nathan insiste per essere adeguatamente ricompensato se ha salvato il gruppo e per portar via tutto (ma proprio tutto) dal negozio. È d’obbligo ricordare che è un avido ratto mannaro. 
In salvo, quando i PG riorganizzano le idee e discutono su dove recarsi, Grygory spiega la “trasformazione” di Taern e avvisa il gruppo che probabilmente il drago è tornato a Castello Avernus per riportare la Spada della Ragnatela al “Maestro della Torre”, Azalin. Capendo che un artefatto di tale importanza (un’arma che può uccidere un guerriero esperto con un colpo!) non deve cadere in mano a un mago malvagio, il gruppo decide di recarsi al castello e, ovviamente, i PG sono invitati. 
Nel viaggio da Corvia chiunque sia andato in esplorazione (se non lo fanno i PG ci pensa Yakov), scopre l’esistenza di una grotta a pochi chilometri dal castello e Nikolai, se al corrente, ne propone l’esplorazione pensando che possa essere un passaggio segreto per ‘il covo del mago’. Se i PG sono della sua stessa idea scopriranno che la caverna, effettivamente comunicante con il castello, è ora la nuova dimora di Darkstar, trasformato in dracolich come ‘ringraziamento per i servigi svolti’ da Azalin. Darkstar e Skeever, un imp demone famigliare del lich, sono stati lasciati dal negromante a guardia della sua dimora finché lui non ritorni dal monte Nirka. Una volta che i PG incontrano il drago, sia in forma di Taern al castello che in quella reale nella grotta, questo è ben felice di raccontare loro la sua storia (la parta della vendita dell’anima che Grygory non conosceva), di rivelare il piano del suo ‘Maestro’ e di dare agli avventurieri o uccidere lui stesso il piccolo imp che continua a importunarlo dandosi arie di superiorità e dicendogli cosa fare e cosa non fare, ‘altrimenti Azalin non sarà contento’. Quando i PG fanno per andarsene Darkstar viene preso da un veloce malore (che non fa capire dal suo atteggiamento), mentre il dracolich prende il sopravvento sul drago di bronzo, costringendolo ad attaccare alla sprovvista, magari utilizzando il soffio (il dracolich è a pag. 61 del MM). Darkstar combatte fino alla morte. 
Avvenuto lo scontro i PG si possono quindi curare per poi ripartire alla volta di Nirka con Grygory, Ilionore e Nikolai, mentre Nathan decide di essere meno adatto all’avventura e sceglie di rimanere ad Avernus per combattere il lich con la magia del suo castello. 
Diverse sorprese attendono però i PG nel viaggio: oltre a quelle che possono essere create dal DM proprio per il gruppo, i PG incontrano a Il Aluk delle crawling claw (pag. 48 del MM) che cercano di strozzare i dormienti e di rubar loro il più possibile (cose piccole ma di grande valore, come gemme). 
Mentre il viaggio per Viaki prosegue ininterrotto, i nostri si accorgono alla prima occasione di essere stati derubati (nonostante abbiano ricontrollato tutto l’equipaggiamento e siano stati in guardia tutto il giorno) di qualche oggetto poco costoso ma di qualche utilità (una corda, una lanterna). Non bisogna però togliere oggetti immediatamente utili al gruppo, che altrimenti potrebbe insospettirsi e ricomprarne un centinaio, o a tutti i membri: se i danneggiati sono pochi l’impatto è maggiore. 
La sera il villaggio viene attaccato da gibberling. Nell’oscurità i PG sentono l’attacco di un migliaio di mostri d’ombra che distruggono tutto ciò che si para loro davanti e per ogni perdita dieci nuovi avversari sono pronti al combattimento. Gli abitanti possono ricompensare i personaggi se questi si distinguono nella battaglia (hanno ucciso 100-200 mostri) con un premio in denaro (la magia è assolutamente fuori luogo) o in beni mobili (nuovo equipaggiamento, un carro e dei cavalli). 

Un incerto futuro
A Viaki i PG incontrano anche una vistana che vuol predire loro il futuro. Se il party è diventato un gruppo di eroi lo farà anche gratis. Se accettano (cosa saggia che Nikolai consiglia caldamente), la vistana, Marielle, prepara un ‘extended cross’. Mentre la narrazione è lasciata alla bravura del DM, qui ci si limita a dare la disposizione delle carte e il loro significato. 
The Paladin. Naturalmente i nostri eroi. 
The Warrior. Si può riferire a Nikolai, a Vlad Drakov (ipotesi corretta) o a Grygory, che presto diventerà parte del loro passato... 
The Esper. Azalin, che tesse le trame della vicenda, o Sean o’Bran, che presto farà la sua entrata. 
The Artifact. La Websword riunita alla Spiderstone. Si noti la contrapposizione della carta 4 alla 2. 
The Raven. Simbolo benaugurale, si può anche riferire a Strahd von Zarovich (che in questo caso di contrapporrebbe alla carta 3, Azalin). 
The Mists. Ciò che ha portato su Ravenloft i PG è che è ancora inquietantemente presente, anche nel momento della lettura delle carte. 
The Darklord. Gli antagonisti dei PG sono in grande maggioranza Lord o nobili. Il Darklord può essere Strahd, Azalin, Arakne, Lothyl Deathbringer, Sean o’Bran, anche se alcuni non meritano un posto così centrale rispetto agli altri antagonisti. 
The Beast. Un chiaro monito di cosa accadrebbe senza la Websword, ma anche un pronostico per il futuro: Arakne sarà di nuovo. Può anche riferirsi genericamente agli orrori che si dovranno incontrare nella queste, ma è probabilmente un significato generico che passa in secondo piano rispetto all’Angelo Grigio. 
The Avenger. Può essere Nikolai, che si è vendicato su Drakov, Arakne, il cui titolo è anche Vendicatore della Notte, la Websword, o gli stessi PG, che dovranno contare molto sulle loro forze. 
Al termine della lettura delle carte Marielle viene uccisa da un pugnale che vola nell’oscurità. L’assassino è impossibile da identificare con mezzi comuni, ma incantesimi di divinazione e simili mostreranno tre teschi che fluttuano nell’aria. Il marchio di Sean o’Bran. 

Il viaggio continua
I PG possono decidere se fare poi tappa a Karg oppure no: se scelgono di farlo vedono una città senza problemi apparenti, ma vuota dentro (nessun benvenuto, nessun sorriso, nessuna gioia) e non hanno noie se non rivelano imprudentemente che la loro destinazione è l’ex-Arak (non è necessario parlare di Nirka), nel qual caso verranno a trovarli a notte fonda tanti vampiri quanti sono i personaggi del gruppo, giocanti o no, seguendo precise istruzione che Azalin ha dato alla sua Kargat. Nell’ultima parte del viaggio i PG devono dire addio per sempre a Grygory che, nella notte, mentre è di guardia, viene ucciso da Balipur, uno dei due vassalich che Azalin ha posto a protezione del monte. Balipur, nascosto perfettamente (nessuna probabilità di essere individuato anche magicamente), legge nella mente di Grygory, ne scopre le intenzioni, lo segue, lancia un incantesimo di sonno potenziato mentre il gruppo è accampato (tutti i PG addormentati non si accorgono di niente senza TS, solo il guerriero di guardia, cioè Grygory, può tirare contro magia a -2 per stabilire se rimane sveglio) e, con l’aiuto di alcuni zombie che ha recentemente reclutato, immobilizza il Cavaliere di Solamnia e lo crocifigge. I PG si svegliano molto tardi (se i maghi studiano molti incantesimi la giornata è persa) e vedono subito il cadavere. Dopo vari commenti, pianti, scene di dolore e di rabbia (Nikolai giura di vendicarlo, Ilionore fallisce nel tentativo di resurrezione), si decide di seppellirlo. Nessun PNG può sopportare la vista del cadavere spogliato dell’armatura e delle armi semplicemente perché sono magiche, ma anzi tiene molto a una sepoltura gloriosa dell’arcicavaliere, ultimo tributo alla sua nobiltà. Si tiene quindi la sera un funerale solamnico presieduto da Ilionore, che per tre lunghe ore tesse le lodi del cavaliere, poi sepolto con armi e armatura. Non sa il gruppo che, una volta andatosene, Balipur torna dal suo amico cavaliere e ne imprigiona l’anima in un golden circlet, rendendolo a tutti gli effetti uno skeletal warrior (pag. 317 del MM) e mettendolo a capo di un’orda di creature non-morte che, sotto gli ordini del loro capo, inseguono e attaccano i PG mentre Balipur, protetto da un’invisibilità potenziata, attacca il gruppo con incantesimi non immediatamente riconducibili a lui, in modo da rimanere quasi invulnerabile a coloro che non vedono l’invisibile (la regola dell’attacco a -4 vale solo se l’attaccante nota qualche traccia della creatura invisibile, ma il mago non lancia magie che potrebbero farlo scoprire - il party sa che da qualche parte c’è un mago ma non sa dove, e qualcuno potrebbe anche sprecare tempo a cercarlo - e il rumore che provoca è coperto da quello della battaglia). Balipur combatte fino alla morte, consapevole che la sua anima tornerà comunque nella sua phylactery. Se il combattimento si protrae per più di 15 round viene attirata l’attenzione dell’altro vassalich di Azalin che attendeva intrusi più in alto sulla montagna (e che i PG particolarmente veloci incontrano in seguito): Sean o’Bran, psionicista di 16° lvl e ladro di 19°, spalleggiato da due intellect devourer (pag. 207 del MM). Sean era un ladro con qualche potere naturale psionico che lo aiutava nei furti, prima di conoscere Azalin e diventare uno dei suoi migliori sicari e infine un vassalich. La trasformazione ha però avuto effetti collaterali su di lui, creando diverse personalità albergate nello stesso corpo. In termini di gioco Sean è sotto gli effetti permanenti di uno split personality che gli ha diviso in tre parti la mente, e quindi in grado di colpire mentalmente tre volte per round. Per contro può succedere che due o tre delle sue menti contemporaneamente cerchino di contattare una stessa vittima, in effetti iniziando un attacco mentale tra di loro. Sean continua a perdere PSP per questi attacchi come di norma, non fermandosi se non dopo 1d8 round. È possibile anche che una mente decida di utilizzare un potere su una creatura e un’altra il suo opposto, annullando gli effetti del primo. Si noti anche che Sean possiede il triplo dei normali PSP di uno psionicista di 16° lvl, ma ne perde 1 in più per ogni potere usato a causa della sua insanirà. Sean è protetto contro incantesimi di distruzione istantanea (disintegrazione e simili) da un Medaglione Nero (nuovo oggetto magico capace di prevenire simili attacchi 1 volta al giorno - ma frantumandosi se soggetto a 2 attacchi del genere nel giro di 24 ore o dopo aver subito un attacco mirato sferrato da un’arma d’argento o magica- e di teletrasportare il proprietario 3 volte al giorno come per l’incantesimo teletrasporto senza errori) e si teletrasporta se subisce più di 1/3 dei suoi PF in danni. 

Il rituale
Dopo aver incontrato i due vassalich la giornata diventa quasi noiosa mentre ci si arrampica sui nudi fianchi di Nirka. La sera, invece, riserva una sorpresa: Azalin ha iniziato il rituale e, mentre nuvole nerissime convergono a spirale sulla cima, delle palle di fuoco iniziano a rotolare giù sui fianchi senza né appigli né ripari della montagna [ SOLI CREMISI SPLENDON NELLA NOTTE OSCURA ]. Ci vuole tutta la notte per scalare la montagna, ma i PG non hanno molta scelta. Senza protezioni magiche i PG subiscono 10d6 durante la scalata inframmezzati durante la notte, quelli parzialmente protetti 5 e quelli totalmente protetti nessuno. I PG possono comunque curarsi (solo magicamente) tra una palla di fuoco (1d6) e l’altra, mentre tattiche come prove d’acrobatismo non sono efficaci per il calore intenso che il fuoco emana e il numero di sfere infuocate presenti sulla montagna. 
Al termine della scalata le nubi hanno inghiottito tutte le stelle del cielo e si può vedere solo grazie al fuoco della ‘pioggia’ che le nubi evocate dall’arcimago disperdono dappertutto. La cima della montagna è stata magicamente spianata dal lich che ne ha ricavato un piano quasi perfettamente circolare di circa 100 metri di diametro su cui è profondamente inciso un ottacolo (un pentacolo con otto punte invece di cinque). Quando il gruppo arriva vede l’arcilich, attorniato da banshee, ghost e alcuni wraith, formulare l’ultima parte del cerimoniale (spezzando la Websword in due parti) [ E INVOCA LA TENEBRA IL SENZA PAURA ]. Mentre Drakov torna alla vita i non-morti vedono i PG e li attaccano. Se nessuno arriva a colpire Azalin con un’arma magica entro tre round (necessari al lich per uccidere Drakov) il rituale ha successo e Azalin diventa temporaneamente invulnerabile, distruggendo uno a uno tutti i PG (si consideri il lich dotato di infiniti PF e magie d’attacco, e la zona capace di prevenire qualsiasi teletrasporto o movimento rapido), altrimenti il mago muore dopo un solo colpo rilasciando una contingenza di scarica di fulmini. Le ossa poi si frantumano lasciando su di un mucchietto di polvere il teschio del non-morto che fissa ancora con orbite infuocate il suo uccisore. La phylactery di Sean, al collo di Azalin, viene ridotta in polvere, confinando lo psionicista nella sua forma mortale. Il round dopo le sferette esplodono come palle di fuoco a effetto ritardato a velocità 0 e 1 al centro dell’esacolo, colpendo gli eventuali curiosi, cercatori di souvenir, vandali e sfregiatori incauti. 
L’esplosione richiama gli Arak (gli elfi drow che abitano le profondità del monte) che, giunti come ombre in 512, catturano i PG e li portano nelle prigioni con Vlad Drakov, che intanto ha pensato bene di raccogliere le due parti delle Websword se nessuno lo ha preceduto. Il Falco cerca di corrompere il gruppo promettendo ricchezze e gloria ma mai sembrando inverosimile (non promette montagne d’oro o cose che non si può procurare o che i suoi presunti armaioli e maghi non possano costruire) in cambio della libertà e di una scorta fino a Nova Vaasa. Sia che i PG accettino o meno non potranno scappare da una cella collocata nel profondo della montagna, in un campo di antimagia permanente. 

Ritorno a Castel Avernus
Dopo due giorni di tediosa prigionia arriva ‘in visita’ alle celle ‘Lord Azalin’, provocando la perdita di sensi immediata dall’ex-lord di Falkovnia. Azreus, simulacro di Azalin creato da Nathan Renier a Castello Avernus, è venuto a liberarli sotto le mentite spoglie del lich (nota per chi ha giocato From the Shadows: il nome Azreus, assai simile ad Azalin, è stato scelto perché deriva da Azal’re, che nella lingua del lich significa ‘Re Antico’). Una potente illusione copre le sue vere fattezze (un vecchio mago con molti, molti anni alle spalle, ma ancora vivo), permettendogli di aiutare i nostri. Se questi invece si sono fatti sconfiggere dall’arcimago la storia prende una piega leggermente diversa: Azreus raggiunge il senza paura e, forte della conoscenza del suo vero nome (vedi Roots of Evil), lo sconfigge, impiegando due interi giorni a resuscitare uno per uno i PG e PNG (-1 punto di costituzione). Appena creato, indebolito dai numerosi vincoli che la sua esistenza intrinsecamente comporta, Azreus non ha la potenza necessaria per arrivare al luogo dove Azalin ha portato la sua phylactery, che è schermata contro possibili incantesimi di divinazione e portata a Nirka per una maggior sicurezza. Il DM noti che la vera phylactery è ancora nascosta ad Averno, ma Nathan, non essendo riuscito a trovarla, ne ha dedotto la mancanza. È quindi stato facile per lui supporre che questa si trovi nelle profondità del monte dove sono i PG ora. In realtà quella che i PG troveranno tra poco sarà una proto-phylactery, o filatterio minore, un nuovo oggetto magico inventato dall’arcilich che gli permette di trasferire la sua aura vitale anche lì, non solo nella sua autentica phylactery, seguendo un principio simile alle bare dei vampiri. Nonostante questo una proto-phylactery non possiede nessuna proprietà relativa alle phylactery a parte la relativa indistruttibilità (i non-morti non sono così difficili da scacciare nei suoi paraggi, nessun attacco è portato a chi la tocca), che è comunque assai minore rispetto all’originale. 
Dopo il racconto il simulacro spiega che c’è un solo giorno di tempo prima che il lich torni ad essere una minaccia, e che lui non può far altro che far scortare i PG al laboratorio provvisorio di Azalin e schermare la zona contro eventuali fughe magiche (nessun teletrasporto di nessun tipo funziona in questo incontro, ma sono possibili incantesimi che aumentino il fattore movimento, ad esempio). 
Azreus si accorda quindi con gli Arak per una scorta di 8 guerrieri che li conducano presso i cimiteri antichi, l’ultima dimora dei nobili delle Otto Antiche Casate che si erge davanti ad un enorme strapiombo, sul cui fondo un mare di lava percorre inesorabile le vene del Monte Nirka. Una volta passato un ponte un po’ pericolante (apparentemente, non c’è possibilità di cadere se non ci si sporge troppo o si inizia a saltare e dondolarsi) si può entrare nelle otto torri senza rischiare di incorrere nelle ire dei drow, poiché non è considerata dissacrazione entrare in questi ‘santuari’, anche se lo è distruggere corpi o spogliarli dei loro averi (o un qualsiasi atto di vandalismo). Nelle torri sono abbondanti i non-morti inferiori, che non dovrebbero costituire un problema a parte il fatto che un tentativo di scacciare si trasformerebbe in un disastro: il chierico vedrebbe il suo simbolo sacro trasformarsi in polvere e le boccette d’acqua santa diventare fango (sia il contenitore che l’acqua). 
In una delle otto torri dimora una cosa della cripta (pag. 51 del MM) che difende l’accesso al dungeon di Azalin teletrasportando gli avventurieri nel crepaccio di lava e rianimando alla sua morte tutti i cadaveri nella stanza (2 vampiri elfici e degli zombie lord che richiamano a loro volta degli zombie - vedi MONSTROUS COMPENDIUM Ravenloft appendix). Terminato il combattimento è possibile scendere per una scala seminascosta in una grotta naturale vagamente circolare (diametro 60m.) con al centro un lago di lava (illusorio) che circonda una struttura piramidale in pietra e, ai bordi del lago, un tempio in stile egizio contenente una barca e una mummia con paramenti funebri di faraone e maschera funeraria a forma di testa di sciacallo (rappresenta Anubi, dio che traghetta le anime al posto dove verranno giudicate). Quest’ultima può traghettare i PG se questi le chiedono di farlo (non può tuttavia parlare) o attaccarli se quelli hanno intenzioni ostili. Una volta entrati nella piramide a gradoni (anch’essa illusoria) i PG si trovano in un luogo oscuro, apparentemente infinito, al centro del quale, illuminati da una luce scarlatta, stanno Osiride (dio giudice), una bestia demoniaca (col compito di mangiare chi non si dimostrerà degno del ‘test’) e un’enorme bilancia. 
Senza dir nulla ‘Osiride’, alto oltre dieci metri, posa una piuma sul braccio destro della bilancia, e tanti cuori grondanti sangue nero quanti sono i PG sull’altro. Il piatto sinistro inizia a scendere, scendere, finché i PG perdono conoscenza e si ritrovano in una sala circolare. Chi fallisce un tiro sullo choc corporeo non si risveglierà mai più dall’incubo del giudizio, anche se i personaggi buoni hanno un bonus di +10% al risultato. La sala in cui si trovano ora i giocatori è circolare, con al centro un disegno sul pavimento di una bilancia, uguale a quella vista in precedenza. I PG si trovano nella zona più alta di una struttura in pietra la cui pianta è molto simile a quella di un ankh, e ora possono accedere (cercando porte segrete - il tentativo riesce sempre) alla parte sinistra delle braccia dell’ankh, completamente vuota. Una porta conduce al settore sud, mentre un passaggio nascosto porta allo studio di Azalin, privo di creature viventi e non-viventi, nel quale sono raccolti i suoi studi sulle congiunzioni ravenloftiane, materiale inutile per i PG. Il settore sud è diviso in quattro parti: la zona inferiore, trapezioidale, che è stata adibita a rifugio di Ebb, il drago d’ombra di Azalin (pag. 85 del MM), custode della proto-phylactery, in un passaggio che collega le ‘braccia’ dell’ankh alla zona inferiore, attraverso comuni porte di legno, e due zone triangolari, a est e ovest, che completano la costruzione. La zona est comunica con la stanza di Ebb attraverso un arco in pietra nera con incisioni runiche, che sottrae la metà dell’energia vitale (attuale) alle creature non legali malvagie che lo oltrepassano, e contiene una phylactery illusoria protetta da incantesimi offensivi (a scelta del DM, che deve giudicare lo stato dei PG nell’incontro, ci sono delle barriere di lame, palle di fuoco, gas velenosi, nubi esplosive, ecc.), mentre la zona ovest comunica con la zona inferiore tramite una porta segreta e contiene un’ammasso di corpi morti in diverso stadio di putrefazione e la proto-phylactery, invisibile, schermata da eventuali incantesimi di divinazione e simili, che rilascia il suo alito infuocato sui suoi scopritori (4d4+1, con TS per dimezzare). Una volta presa la phylactery, i nostri devono utilizzare i loro mezzi per tornare al cimitero. Lì Azreus aspetta i compagni, cura con delle pozioni di extra-guarigione (in numero adeguato) le ferite più gravi e invita i personaggi a scappare dalle profondità di Arak. Lancia subito un incantesimo di stasi temporale sulla philactery per bloccare il più possibile il lich, anche se questo non ha poi effetto (a insaputa del mago). Gli elfi che compongono la sua scorta vogliono però da Azreus (che credono Azalin), come era stato pattuito, la Websword. Azreus, che vuole ricevere in cambio la pylactery di Balipur (un rubino) che l’arcilich aveva offerto come garanzia, accetta, credendo che la spada abbia per gli elfi drow solo un valore simbolico. 

Il risveglio del dormiente
Il gruppo si dirige quindi verso Castello Avernus, passando per Mayvin. Proprio mentre stanno riposando, la notte, inizia l’eruzione di Nirka che vomita fiamme e lava su tutto il territorio circostante. Azreus compie un incantesimo di divinazione sul fiume e vede nelle sue placide acque l’intento degli elfi oscuri: riportare alla vita, attraverso un rituale mistico, il Figlio di Lloth, Arakne il Tarrasque, dio dormiente. La Magia Antica, degli Arak, e il Risorto, Azreus, si sono incontrati. Si verifica quindi una congiunzione che coinvolge i domini di Darkon, Falkovnia (ritornata misteriosamente dalle nebbie) e parte del Tepest. Non sapendolo, e cercando di non peggiorare le cose, Azreus libera Vlad Drakov e si mette in viaggio coi PG alla volta di Avernus, con cavalcature velocizzate. Nikolai scopre che la maledizione che costringeva lui e Ilionore a non incontrarsi mai è stata spezzata, poichè non si trovano più su ‘questo mondo’, e accetta la proposta di liberare Drakov, che ha perdonato e compatisce. Alla fine del viaggio, ad accogliere i viandanti è, nel mezzo della notte, Nathan Renier, che ascolta ciò che il clone ha da dirgli e poi si mette al lavoro con Azreus (nota che Nathan ha in questi giorni acquisito tanto potere da poter essere propriamente chiamato ‘licantropo superiore’, e mantiene il suo aspetto originale solo per mezzo di una potente illusione: i suoi PF sono ora quintuplicati, le caratteristiche alterate e il livello è salito a 19. Da qui sarà un passo a diventare lich). Ai PG e PNG rimanenti sono riservate comode stanze singole, riccamente arredate e dotate di ogni comfort. Nei loro sogni, però, i personaggi incontrano i loro peggiori avversari (si tratta di un incantesimo di terrore che non richiede tiro salvezza), e poi trovano al risveglio i rispettivi cloni che sfruttano tutto l’equipaggiamento non protetto o non addosso agli eroi. Essi hanno il 50% dell’energia degli originali, ma hanno memorizzati gli incantesimi dei maghi (grazie al libro) e godono, come detto prima, dell’equipaggiamento delle loro controparti, che invece devono contare solo sulle loro capacità di combattimento non armato e sugli incantesimi rimanenti. I PG che sopravvivono al combattimento possono aiutare quelli in difficoltà che stanno ancora cercando di sopravvivere. Questo è ciò che ha fatto Nikolai con la sua dolce amata, che ha però trovato priva di vita, e che cerca ora vendetta su Nathan, il responsabile di tutto ciò insieme a un wright chierico, che fugge con lui. Tornati al castello a mani vuote (Nathan deve fuggire ad ogni costo), i PG scoprono che Azreus era stato paralizzato e che Nathan è fuggito con tutti i libri importanti (di incantesimi e di note di Azalin). Se i PG vogliono ora gironzolare per il castello lo fanno a loro rischio e pericolo (per una descrizione accurata vedi From the Shadows). 

Nuovi sogni per Arakne
Il giorno dopo una luce rischiara Il Aluk prima del sole: sono le torce che gli Artigli del Falco stanno usando per incendiare la città, che hanno conquistato. Azreus avverte i PG che non tarda molto al momento in cui Drakov tenterà di prendere anche Avernus, e che è quindi importante che loro portino a termine la congiunzione per riportare tutto alla normalità. Consegna quindi una pergamena che spiega come, secondo lui, i PG dovrebbero agire per portare a termine il loro compito (riportata negli HANDOUT). 
Il giorno dopo, destinato alla partenza (non prima perché il simulacro aveva bisogno di tempo da solo nel suo laboratorio per chiarire meglio alcune parti oscure della profezia), Azreus pare particolarmente stanco, con la pelle tesa e pallida, dopo aver lavorato per lunghe ore. In realtà Balipur, vassalich di Azalin, è riuscito a dominare, uccidere e prendere il controllo del mago, troppo affaticato per resistergli. Lui ha stretto un patto, attraverso sfera di cristallo, con Strahd von Zarovich, che gli ha promesso di donargli il vero status di lich (lichdom) se lui gli consegnerà la vera phylactery di Azalin, nascosta in Castello Avernus. Per far questo Balipur deve ‘solamente’ far collassare la congiunzione distruggendo la Websword (la Spada della Ragnatela, in possesso dei drow) e la Spiderstone (la Gemma dalle Otto Zampe, ancora in suo possesso), senza tuttavia allarmare gli avventurieri, poichè ciò gli potrebbe essere fatale. Il giorno della partenza perciò Balipur si finge Azreus, dona al gruppo la polvere di vampiro elfico e la Spiderstone, spiega che il Cacciatore di Pietra è una creatura che si aggira nella Foresta Pietrificata, sui confini con Tepest, che le Tre Streghe signore di quell’ultimo dominio sono l’ideale per completare il suddetto sabba, e che la Websword è ancora in mani elfiche. Per entrare nei templi Arak dedicati a Lloth è però necessario ingerire una pozione ricavata dal veleno di un ragno molto raro, che però è letale solo per i non-elfi e solo in un caso su cinque. Il veleno è in realtà inutile, ma indebolirà molto i PG che crederanno nelle parole di ‘Azreus’, essendo un ingestione morte/25. Il vassalich propone anche al gruppo di usufruire di alcuni medaglioni che proteggeranno i portatori dalle Tre Streghe (sono in realtà dei talismani con benedizione lanciata su degli ‘hag eye’) e della protezione di alcune doom guard, fino a un massimo di tre per personaggio. 
I PG possono incontrare durante il viaggio per la Foresta Pietrificata degli ostacoli nella milizia di Drakov e in eventuali mostri erranti, e nei giorni di ricerca nella Foresta alcuni mostri vegetali, animali (ragni di tutte le dimensioni), e costruiti (golem di pietra). La Foresta Pietrificata è una zona maledetta che Lothyl Deathbringer ha trasformato in un cimitero composto da statue di creature un tempo vive. Il guardiano della zona è Hill Stone, il Cacciatore di Pietra, un golem con la forma di un enorme minotauro, capace di controllare come golem di pietra tutte le creature pietrificate nel raggio di 100 metri. Come se non bastasse, è anche al comando di un branco di hell hound (pag 187 del MM). Hill Stone mostra i segni del suo passaggio e il fatto che sta braccando i PG, non il contrario, senza mai cercare lo scontro diretto (anche perchè ha metodi alternativi per ferire il gruppo). Si ricorda che Balipur ha ordinato alle doom guard di attaccare i PG alla prima opportunità, cioè nel sonno o al primo scontro impegnativo che si presenti. Dopo mezza giornata di ricerche, piena di brutte sorprese (come trappole, falsi allarmi, frecce lanciate dal ‘nulla’, animaletti innocui ma che tengono il gruppo sulle spine) per il party Hill Stone fa la sua comparsa seminando morte e distruzione quando i PG raggiungono una radura con erba vera, tana di una medusa che ha già fatto otto vittime. Il suo primo obbiettivo è uccidere Nikolai, forse l’unico che potrebbe tenergli testa nel suo ambiente naturale. Una volta sconfitto il Cacciatore cade a pezzi, lasciando solo il suo Corno che permette di richiamare (non di controllare, se non con la propria forza) tanti hell hound quanti i propri livelli o dadi vita. Si ricordi che gli hell hound possono bruciare l’erba della zona, per 1d4 pf/round cumulativi assegnati a fine round (o all’inizio, bloccando il lancio di incantesimi, se il party è ancora molto forte). 
E, una volta finito il ‘lavoro’ nella Foresta, altri incarichi attendono al Boschetto delle Streghe, le cui signore sentono senza dubbio i PG arrivare e si preparano di conseguenza. Possono contare su una moltitudine di orchetti e quasi venti orchi, ma se i PG giocano d’astuzia possono più o meno facilmente venirne fuori. Le Streghe, una volta sottomesse, organizzano il sabba in cambio, comunque, degli amuleti di hag eye, che sono in ogni caso ora inutili per i personaggi. 
Con il Filtro del Sonno Eterno, contenuto in una bottiglia di ferro, i PG possono ora recarsi nel Tempio Proibito di Lloth e riprendersi la Websword. 
Nel viaggio che precede l’esplorazione del Tempio i PG si imbattono in tre chierici adepti (naturalmente drow), che sono una fonte utilissima di informazioni. Se i nostri non prendono al volo questa possibilità le probabilità di successo si ridurranno di molto. Infatti c’è una possibilità cumulativa del 2% all’ora di trovare il Tempio Proibito senza una guida (gli adepti sanno dove andare), senza contare gli elfi che regolarmente frequentano la zona. 
Il Tempio è una costruzione ricavata da una grotta, con un atrio di forma ottogonale avente un lato aperto verso l’esterno. Al centro della stanza troneggia una statua in pietra nera della dea-ragno Lolth, al cui Figlio il Tempio è dedicato. Se una creatura con intelligenza umana o superiore mette piede nell’atrio senza dire la parola d’ordine (che i tre elfi conoscono) vengono rilasciati gli incantesimi glifo di guardia (che copre tutta la stanza e danneggia per 16d4 pf da elettricità), confusione (colpisce le prime 8+1d4 creature che entrano nel Tempio nell’arco di 8 ore per 16 round) e una proibizione rispetto al male e al caos che non fa passare chi non pronuncia la parola d’ordine. L’attivazione delle tre trappole richiama l’attenzione di un alkilith (true tanar’ri sotto l’incantesimo di esazione, vedi MONSTROUS COMPENDIUM Planescape appendix vol. 2), mentre rumori eccessivi (come un combattimento) fanno accorrere la guardiana del luogo, una red widow con PF massimi (51) e irradiante uno charme con una penalità di -8 ai TS contro maschi. I due dividono una piccola stanza consacrata alla custodia delle due parti della Websword riunite dai maestri fabbri di Arak, poste su di un altare protetto da nascondere un oggetto, una barriera di lame e un’illusione permanente di un vrock trattenuto da un ottacolo. Toccando con un simbolo sconsacrato di Lloth la statua nell’atrio (come sanno gli adepti) si può accedere alla stanza sotterranea (ottogonale come l’atrio, ma a posto dell’entrata sfoggia la Grande Porta di Bronzo, che porta, una volta aperta da un essere titanico, all’Abisso), in cui stanno celebrando la cerimonia del risveglio Lothyl Deathbringer (un incrocio magico tra una medusa e un drow sacerdote) e otto maedar chierici di 8° lvl di Lloth. Una volta colpito Arakne con la Websword (unta con il Filtro del Sonno Eterno e con la Spiderstone incastonata) il Tarrasque non può più essere risvegliato dalla magia clericale degli Arak, e la congiunzione collassa. I tre domini tornano quindi a Ravenloft e Balipur scappa da Darkon. Purtroppo in un combattimento magico in Hazlan il vassalich viene notato dal signore del posto, Hazlik, e costretto alla fuga. Balipur giunge così a Barovia a mani vuote e viene giustamente ricompensato da Strahd con la distruzione del suo corpo fisico e della sua phylactery, mentre Azalin riesce finalmente a scappare occupando uno dei corpi morti forniti dallo scontro tra i non-morti della zona e Balipur, fuggendo poi da Azlik in una direzione qualsiasi. Nota: Azalin usa per trasportare la sua phylactery un oggetto magico che ha costruito specificatamente a questo scopo: la borsa dissolvente, cioè una borsa conservante che contemporaneamente disperde automaticamente tutte le magie poste sugli oggetti magici che tocca. È noto (vedi Roots of Evil) che la phylactery si riduce notevolmente in dimensioni se sottoposta a disperdi magie. Si ritrova così su Mount Sawtooth, la cima più alta di Barovia, con ad aspettarlo Strahd e una vampira chierica di Iuz, proveniente da Greyhawk, come il lich. Strahd spiega al vecchio nemico che la Profezia Arak è stata una sua idea che gli ha permesso di portare di nuovo sotto il suo potere l’eterno avversario. Ora si trova proprio nel posto dove tanto, tanto tempo addietro il lich con l’aiuto della chierica di Iuz tentò di creare un thassaloss gargantua, un non-morto golem di dimensioni spropositate. 

Le oscure trame di un vampiro
L’esperimento, fallito tempo addietro, viene ripetuto aggiungendo ai materiali necessari la polvere di una phylactery (quella di Balipur), e gli effetti stavolta sono straordinari: Ade risorge dai morti. Strahd ordina al costruito di portargli il lich, che invece scappa dal lento gargantua e si addentra nella choking fog, che Ravenloft trasforma nelle sue nebbie malvagie. 
Azalin viene portato col titano nella Foresta Pietrificata, tornando nel suo dominio. Incontra così gli eroi nel loro viaggio di ritorno (la congiunzione ha bloccato temporaneamente gli incantesimi di teletrasporto, se queste erano le loro intenzioni), seguito da Ade. Il costruito attacca gli eroi, che Azalin con astute manovre pone tra sé e il suo aggressore. Con grande velocità scappa poi nel Tempio Proibito di Lloth, seguito dal gargantua e, presumibilmente, dal gruppo. Lì Ade incontra il lich spalle al muro contro la Grande Porta di Bronzo, e la sfonda con un pugno. Azalin entra portandosi dietro Ade. Guadagna così un vantaggio di una decina di giorni sugli eroi, poiché il semipiano nell’etereo dedicato al Figlio di Lloth il tempo scorre diversamente. 

Fuga nelle lande degli dei
Nel Tempio del Grande Arakne i PG devono trovare un portale aperto, e nella ricerca incontrano: 
- Una statua dell’Angelo Grigio a grandezza naturale. Chi ha la sventura di toccarla subisce un risucchio di tanti livelli quanti sarebbero stati i punti ferita inflitti da un tarrasque che avesse attaccato con successo con la parte in questione. La perdita svanisce al ritmo di un turno per livello perduto. 
- Numerosi yochlol (tanar’ri minori al servizio di Lloth) uccisi con incantesimi letali. I ‘capi’ portavano delle maschere (ora rovinate) che raffiguravano il volto di Arakne. 
- Un portale magico, nel quale si scorge un turbinio nebbioso, che lentamente si riduce in dimensioni fino a svanire. I PG possono scegliere tra saltare nel portale (ce la possono fare tutti) o restare in questo piano, ma la prima scelta è di gran lunga la più felice. Per movimentare un po’ le cose, Ade potrebbe aspettare qui il party, furioso per la fuga della sua preda. Se i PG non sono in buona forma scoprono con sorpresa che la magia del lich ha tolto di mezzo per sempre il gargantua, ma un’improvvisa apertura di un portale per il piano positivo, creato da uno yochlol poi schiacciato dal gigante, ha costretto il non-morto alla fuga. 

Come uccidere un dio
Il cancello porta nelle nebbie, vicino a G’Henna. Tutto il dominio è fedele a Yagno Petrovna, che ha ultimamente divulgato una sommaria descrizione dei PG mettendo una discreta taglia sul loro capo. Essendo chiusi i confini, prima o poi il party cade vittima degli attacchi delle guardie e portato dinnanzi all’Alto Chierico di Zhakata. Solo i mongrelman (pag. 257 del MM) potrebbero dar loro una mano, ma non per lungo tempo, e una strana setta di uomini incappucciati (chierici di divinità del bene e qualche mago che si definiscono ‘i detentori del vero sapere’ e, nascondendosi grazie alle loro capacità, cercano di sovvertire il sistema di governo dispotico della landa intera). Dopo un paio di giorni nelle prigioni Yagno viene a far visita ai suoi ospiti chiedendo loro perchè il suo dio ha qualche interesse nei loro confronti e se sanno qualcosa a proposito della sua apparizione. Infatti Azalin, che sapeva del tranello di Strahd, ha sfruttato la trappola per aprire il portale per l’Abisso, anche se poi è stato costretto dai demoni a una subitanea ritirata. Si è tuttavia procurato una Maschera del Tarrasque, utilizzata dai tanar’ri di Lloth, che permette di celarsi dietro una potentissima illusione che agisce come trasformazione ma risucchia tutti i PF del proprietario meno 1. L’arcilich ha quindi colto l’occasione per dichiararsi Zhakata e farsi riverire come un dio. Solo Yagno, sapendo che Zhakata è una sua invenzione, potrebbe smascherarlo, ma essendo lui il suo Alto Chierico si ritrova con le mani legate. Mentre Azalin, che gioisce essendosi liberato dei vincoli che essere lord di un dominio comporta e che sta già pensando a come scappare definitivamente da Ravenloft, sfrutta le risorse del paese come solo Yagno poteva fare prima, l’Alto Chierico pensa a un modo per ucciderlo. Ha ingaggiato infatti l’assassino più capace di tutto il semipiano, Sean o’Bran, che nutre un profondo rancore per il suo ex-maestro. Viene così organizzata una cerimonia sacrificale in cui i PG sono tenuti ad attaccare il lich insieme al vassalich psionicista. Nel culmine della cerimonia Sean attacca il lich e spinge la sua sacca magica nelle nebbie, costringendo Azalin a seguirla. Poi lo psionicista raggiunge la sua vittima. Se i PG non seguono i due, Yagno inizia ad accusarli dell’accaduto e tenta di ucciderli con l’aiuto della popolazione, cercando di recuperare credibilità e di riaffermare il proprio potere, mettendo a tacere eventuali scomodi testimoni. 

Nella mente di un folle
Il gruppo si ritrova quindi a Brania, un’isola che le forti personalità di Sean creano nelle nebbie, affiancata a Darkon. Il posto è abitato da pastori e agricoltori che usano i loro talenti mentali naturali per migliorare le loro condizioni di vita, piuttosto misere, e strappare un po’ di terra fertile alla zona rocciosa e sterile. Dominante sulla penisola di Brania, il Castello Celebro è considerato ricco di tesori di ogni genere custoditi da creature orrende di immenso potere, peggiori degli incubi che torturano gli abitanto ogni notte. Nessun uomo che si sia mai avventurato lassù è tornato dai suoi per raccontarlo. 
Sean, naturalmente, è proprio lì, che cerca nella landa la presenza dell’arcilich, senza riuscirci. Infatti Azalin scherma i suoi pensieri con altri, come tutti i non-morti senzienti possono fare. Egli tuttavia è bloccato a Brania, poichè i suoi confini sono chiusi (tutti gli abitanti del dominio sono considerati contattati da Sean, e se cercano di scappare sono soggetti al potere psionico di aversion rispetto ai confini), e sta cercando quindi di assassinare il mentalista. Avendo pochissimi mezzi a disposizione (ha consumato quasi tutti gli incantesimi), paura di rivelarsi agli occhi di Sean e braccato anche dagli incantesimi di Nathan, che ha carpito anche il segreto della vita diventando uno spettro, decide di richiamare una creatura che sia immune alle arti mentali: Arakne. Usando la Maschera del Tarrasque congiuntamente alle sue arti di mago, inizia un lungo rituale per richiamare dormiente. In un luogo isolato, l’altra cima del monte su cui è stato edificato Celebro, si addensano nubi scurissime, simili in tutto e per tutto a quelle che gli eroi videro a Nirka. 
Degli elementali delle nebbie e degli orrori delle nebbie (vedi MC Ravenloft 1) vengono richiamati dal rituale, creando un vortice fortissimo che circonda e protegge il mago. 
Mentre i PG aspettano, si mettono al riparo o cercano (con scarsi risultati) di avvicinarsi al lich, Azalin finisce il rituale, provocando un enorme botto (Nirka diventa un baratro), udibile anche a Brania, e risvegliando il Figlio di Lolth, che cerca subito di assassinare colui che l’ha portato di nuovo alle vita. Facendo ciò, si arrampica sui monti di Pensiera (la città principale) e arriva al Maniero di Celebro, che distrugge in pochi colpi. Mentre le nebbie si radunano come un vortice grigio che risucchia il nuovo dominio, cupa profezia della morte di Sean, l’Angelo Grigio vede la Lama della Ragnatela, in mano ai PG, e lo psionicista, che è scampato alla morte teletrasportandosi presso di loro. In pochi attimi, metre l’arcilich viene riportato al suo castello, la Bestia raggiunge il party e colpisce (Nota che Arakne, dopo secoli di prigionia, è più debole di un normale Tarrasque, e possiede solo parte della sua energia vitale - cioè in quantità sufficiente a essere sconfitto dai personaggi senza che essi subiscano troppe perdite). L’esplosione che segue la sua morte, la morte di un semidio, è sufficiente a prendere i PG e a scagliarli lontano dalle lunghe braccia di Ravenloft, lontani dall’Incubo. 
Forse per ritrovarsi in un luogo ancora peggiore... 

Nota per campagne successive dei PG: questi dovranno d’ora in poi diffidare di Strahd e Azalin, che cercheranno di ucciderli con ogni sistema se capiteranno nelle loro mani, e di un certo spettro/lich di ratto mannaro, ancora bloccato nel semipiano del terrore. Se Nikolai al termine dell’avventura è ancora vivo, scampato miracolosamente ad ogni avversità, dedicherà quasi certamente la sua vita alla cattura del non-morto, che magari è riuscito a scappare con lo stesso metodo dei PG, e si trova ora nella loro stessa regione. Il seguito "ufficiale" è Beastmaster. 
Per i Master più teatrali, mentre le nebbie si dissipano all’orizzonte compare una visione lontana, che fa intravedere un’enorme sagoma che cade a terra, battuta, facendo tremare la terra attorno a lei, e un castello, in lontananza, nel quale un triste signore ha fatto, suo malgrado, ritorno. Di nuovo a casa... 

Handout 

Si consiglia di trascrivere questi messaggi a mano su una pergamena (o su latri fogli appositamente preparati - i Master esperti sanno sicuramente come fare) prima di proporli ai giocatori: 

La profezia 

QUANDO IL FALCO CERCA LA QUINTA CORONA 
DELLA SPADA NEL PETTO IL BRONZO RISUONA, 
SOLI CREMISI SPLENDON NELLA NOTTE OSCURA 
E INVOCA LA TENEBRA IL SENZA PAURA, 
ALLORA DUE SIGNORI S’INCONTRANO 
L’UNO VIVO, L’ALTRO MORTO, 
DUE POTERI SI SCONTRANO 
LA MAGIA ANTICA, E IL RISORTO. 


Il messaggio
Portate il Corno del Cacciatore di Pietra, sbriciolato in finissimi frammenti mischiati con una manciata di polvere di vampiro elfico da tre streghe che, in un sabba, possano unirlo con sangue abbondante e distillare il Filtro del Sonno Eterno, con cui ungere la lama della Spada della Ragnatela, riunita nelle sue due parti e con incastonata di nuovo la Gemma dalle Otto Zampe, poiché con un solo colpo dell’arma che avrete in pugno potrete fermare per sempre il Figlio di Lolth. 
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