Saga di Darkmaster 
Parte Seconda: Beastmaster 

Avventura per Dungeons & Dragons pensata e scritta da Luca Poli
Avventura per personaggi di alto livello 
E' consigliato un gruppo di 4-6 persone di 14-15° 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 

Boin McIntyre: doppleganger di Zherisia al servizio di Nathan Renier 
Dalphynie Deuvoir: strega (annis) e maga generica di 19° livello 
Ellse Rachelmont: strega (sea hag), Custode tra i ratti mannari e incantatrice di 16° livello 
Francois Peguy: ratto mannaro guerriero-ladro 
Jacqueline Renier: ratto mannaro signore di Richemulot 
Louis d’Ire: ratto mannaro braccio destro di Nathan Renier 
Michael uth Auchuran: un tempo paladino dal pessimo carattere, dopo essere stato infettato ha perso quasi totalmente la ragione e la sua purezza (insieme ai suoi poteri). Ai fini del gioco è un cinghiale mannaro con 16 dadi vita 
Nathan Renier: spettro coi poteri di un lich alteratore di 24° lvl, dalle sembianze di un ratto mannaro 
Nichole Arden: convocatrice di 14° lvl 
R’lyan Rage: babau cercatore al servizio di una divinità dell’Abisso 
Rublev Yakov: fratello di Nikolai Yakov, ladro a Richemoulot 
Sean o’ Bran: lich psionicista (psionicista di 18° lvl e ladro di 19° lvl) signore dell’isola di Brania 
Selean Arden: ranger di 9° lvl 
Simon Satierre (l’Aquila Bianca): Suprema Signora delle Tenebre e della Notte, night hag maga (negromante) di 32° lvl 

Prologo 

Tutto ebbe inizio con la profezia del vistano Hyskosa, che prevedeva la distruzione di Ravenloft. Colta l’occasione al volo, Azalin, signore di Darkon, cercò di far avverare il più presto possibile la Grande Congiunzione, utilizzando degli eroi che casualmente erano arrivati nel suo dominio (From the Shadows). Facendo questo accelerò la profezia, facendo verificare l’ultimo verso ancor prima che il penultimo fosse avvenuto, e, cercano di rimediarvi, fece sì compiere la Grande Congiunzione, rilasciando tutti i lord di Ravenloft, ma la fragilità della profezia fu tale da permettere a un gruppo di valorosi di farla collassare (Roots of Evil). In un ultimo, disperato tentativo, Azalin cercò di scappare attraverso il Grande Portale di Bronzo, per l’Abisso, posto nelle Terre dell’ex-Arak, approfittando della fragilità dell’appena ricostituito Ravenloft e della sua struttura, distrutta dall’interno dal Rift originatosi dopo la Grande Congiunzione. Sfruttando quindi un’antica profezia degli elfi drow, riguardante il risveglio di una divinità dormiente, il Figlio di Lolth, uccise prima il lord di Falkovnia, allargando il Rift, e poi si lasciò colpire da dei sicari di Strahd von Zarovich che lo portarono al cospetto del loro signore. Questi lo obbligò a creare Ade, un enorme golem che anni prima aveva cercato di rianimare senza riuscirci, e lo mandò contro di lui. L’arcilich, preparato al contrattacco, si scagliò nelle nebbie che lo riportarono a Nirka, dove Ade distrusse, giocattolo nelle mani del mago, il Grande Portale di Bronzo. Azalin riuscì a fuggire ma fu rimandato indietro da una potenza aliena, probabilmente un Signore dell’Abisso, che distrusse con facilità il costruito. Braccato da ogni fronte, Azalin venne infine ricondotto contro la sua volontà a Darkon, dove regna tuttora. Uno di coloro che contribuirono alla sua sconfitta fu Nathan Renier, un avido ratto mannaro che carpì dal sovrano il segreto del lich e infine, distrutto, tornò sotto forma spirituale. In questo status semicorporeo fu scagliato nella sua antica patria, Richemulot, per scoprire l’esistenza dell’Ordine dell’Aquila Bianca, composto dai Custodi (Saga di Darkmaster). 

La storia 

Come per Darkmaster, i PG si possono trovare in una situazione qualsiasi, ed è meglio che il DM finga inizialmente di voler far giocare una trama diversa da quella architettata (ad esempio un’avventura nei Reami Dimenticati) per creare maggior effetto. 
La storia parte con i PG che si stanno riposando dalle loro ultime avventure (sono passati diversi anni a Ravenloft dai tempi di Arakne, ma se si vuol giocare le campagne consecutivamente basta ammettere che in Ravenloft il tempo scorra diversamente. In questo caso, naturalmente, i personaggi incontreranno gli amici di un tempo ma li troveranno assai invecchiati) nel posto che preferiscono - da Ravenloft non li potrebbe salvare neppure una splendida dimora di Mordenkainen. 
Improvvisamente da tutti gli angoli sembrano uscire roditori (ratti giganti, per l’esattezza - pag. 300 del MM), che sbucano dappertutto, rosicchiano il rosicchiabile e attaccano qualunque cosa sia visibile nel raggio visivo. I PG vengono attaccati, se fisicamente possibile, da 4d6 ratti ciascuno, a cui se ne aggiungono altrettanti ogni round. Non dovrebbe essere difficile per i personaggi spazzarli via tutti (magari purificando l’ambiente con qualche bella palla di fuoco), ma DM particolarmente diabolici possono creare l’atmosfera giusta e contemporaneamente una zona di pericolo: un vecchio fienile (di legno) o un magazzino, per non parlare delle secolari locande, può creare dei seri problemi a coloro che giocano con la magia e dare false indicazioni riguardo alla provenienza dei ratti. 
Topi che vengono direttamente dal semipiano del terrore, e sono portatori di una pericolosa malattia, particolarmente contagiosa, che fa cadere a terra fra gli spasmi chi, colpito, fallisce il TS contro veleno, ma che comunque, in una maniera o nell’altra, più o meno gravemente, colpisce tutti i personaggi, che iniziano a perdere 1d10 PF al minuto. Questo danno è solo apparente, non comporta la morte, solo un mancamento, ma non è necessario che i PG lo sappiano. Nel caso il party sia formato da individui particolarmente fortunati o esperti, gli eroi avranno l’onore di incontrare di persona un vampiro, circondato da pipistrelli di ogni tipo (in gran parte night hunter, ma anche qualche sinister - pag. 15 del MM). Se questo non bastasse, si aggiunga qualche altro signore della notte e, come risoluzione estrema, una nebbia molto umida, che impregna i PG di una sostanza soporifera (niente TS). 
I personaggi si risvegliano dunque a Mortigny, una città del dominio di Richemulot. 

La città dei roditori
Si svegliano, febbricitanti, in una casa in fiamme, circondati da voci lontane di uomini bellicosi. con i PG ci sono due umani, Nichole Arden, una convocatrice di discreto potere (ritenuta nella zona una strega), e Selean, suo fratello, un ranger che si occupa del territorio attorno alla città. Mentre erano in questa locanda, la struttura ha parzialmente ceduto, provocando la morte di tre persone. Approfittando della confusione sono entrate nella casa sei creature, ratti mannari, che si sono avventati su tutti gli avventori, ferendo gravemente Selean (che ora è a tutti gli effetti sotto il controllo di Louis d’Ire, il Capo-Custode della zona) e azzoppando Nichole. Il resto della città, come imbestialito, vuole bruciare tutto l’edificio (un po’ anche perché ce l’ha con la ‘strega’), ma forse i PG potrebbero dare una mano. Senza problemi (o quasi - c’è qualche porta da sfondare e i ratti della zona sono particolarmente grossi, problema particolarmente difficile se qualche PG, in seguito all’esperienza di prima, si è ritrovato con un’incontenibile fobia) i baldi eroi possono uscire dall’edificio, e con la loro parlantina possono districarsi dalla spinosa situazione. Altrimenti i personaggi potrebbero scegliere di fronteggiare due dozzine di uomini comuni, e rifugiarsi poi da qualche parte (casa Selean, sorvegliata dai mannari, o le fogne e le strutture in rovina, territorio del ‘popolo nascosto’?). Chi si dimostrasse particolarmente malvagio nella carneficina dovrebbe tirare un tiro di potere. 
Al termine dell’avventura Nichole non vorrà spiegare ai personaggi che la preda del raid era proprio lei, che col fratello e diversi amici ha ‘ripulito’ una piccola combriccola di uomini-ratto, ritrovando un medaglione magico (di cui si parlerà in seguito). Nel caso succedesse qualcosa di male alla ragazza di non previsto, il DM dovrebbe trattare il PG che recupererà l’oggetto - e di certo lo farà, è vistosamente magico - come se fosse Nichole, ‘aggiustando’ gli incontri previsti. 
Grazie al Medaglione dei Custodi, uno dei tre esemplari rimasti, gli adepti maggiori possono mantenere vincolata l’Aquila Bianca (vedi poi) all’interno di una gemma particolare, costruita con questo scopo. Se i possessori non sono licantropi hanno l’1% giornaliero di cader vittima di questa maledizione (solo ratti, naturalmente) e possono essere ‘spiati’, come se gli altri medaglioni fossero sfere di cristallo, dagli altri detentori dei Medaglioni, attualmente Boin McIntyre e Nathan Renier. Anche i loro sogni potrebbero essere influenzati (TS concesso se il Medaglione è protetto da un involucro di piombo). 
Se Nichole scopre che i PG soffrono dello stesso male di suo fratello, contratto nella locanda (e di certo la sua intelligenza prima o poi glielo farà intuire), li può aiutare contattando un ladro, Rublev Yakov, che si vanta di aver ucciso qualsiasi mostro sia mai esistito, sperando che possieda un rimedio. 

Rublev Yakov
Anche se è un gradasso, e non può curare Selean, Rublev consiglia i PG di recarsi da una sua vecchia conoscenza di Ste. Ronges, Arles (non ricorda il cognome ma sa dove abita), un saggio che sa un po’ di tutto. Il bardo, una volta contattato, viene trovato morto, e tre teschi vengono trovati sulla scena del delitto. 
Gli appunti di ‘Arles’ parlano della Confraternita dei Custodi, società segreta che esiste da tempo immemorabile. Prima che i PG possano finir di leggere, vengono attaccati da dei ratti mannari e lo stesso Selean combatte al loro fianco, vincolato dalla sua condizione, fino alla morte. Il suo maestro (Louis d’Ire), in forma di ratto-uomo avvolto in una tunica blu notte, viene intravisto ma non può essere colpito. Nichole lo maledice e giura che lo seguirà in capo al mondo. 

La profezia dei vistani
I PG incontrano poi una vistana, Nalena, che, rovistando tra le interiora di un topo, legge il futuro degli eroi, spinge indietro il capo e, in un atteggiamento mistico, come se fosse in trance, dice con la voce di un vecchi, sconosciuta ai PG, di recarsi a Pont-a-Museau, alla Torre più alta di Pont-a-Museau.. 
Mentre i PG riposano, chiedendosi se seguire il consiglio della veggente o prendere un’altra decisione, vengono avvicinati da un pipistrello, che porta loro (preferibilmente di nascosto) un pezzo di cervello avvolto in della carta. Se la carta viene esaminata, si può ancora leggere il messaggio, rovinato dal maldestro animale (che può essere consegnato direttamente ai PG per la lettura - si trova nella sezione degli HANDOUT). 
Lette queste parole, vergate dal pugno di Sean o’Bran ma lasciate senza firma (le identificazioni riportano come al solito tre teschi che fluttuano nell’aria, nient’altro), portano con sé una debole carica magica - un’aura magica di Nystul lanciata per far attirare l’attenzione dei PG sulla pergamena nel caso si dimentichino di guardare - e un incantesimo di costrizione, che agisce su ciascuno dei destinatari quando questi toccano o leggono (o anche solo ascoltano altri riferire ad alta voce) il documento. 
Una ‘forza misteriosa’ spinge gli eroi a cercare la locanda della ‘Torre di Ferro’ a Pont-a-Mouseau (la stessa forza proibisce a chi ha fallito il TS di lanciare incantesimi che possano anche solo indirettamente distruggere la costrizione), dove aspetta l’assassino personale di Azalin, l’arcilich di Darkon: Sean o’Bran, ora vero e proprio lich psionicista. 
Ad aspettare i nostri, tre elfi (considerati con diffidenza qui in città, quasi con odio) dominati dal mentalista, che possono interagire coi personaggi come se lo stesso Sean fosse nella stanza, senza tuttavia che quest’ultimo possa risentire di attacchi o simili. Sean, spiega, scoprì negli anni successivi al suo ‘imprigionamento’ a Brania che ‘qualcosa’ stava richiamando da Richemulot dei licantropi, più specificatamente ratti mannari, per suoi fini personali. Niente, però, neppure la morte di gran parte di loro, ha impedito agli uomini bestia di entrare in massa nell’isola, come guidati da un istinto naturale. Messi alla tortura, solo uno di loro ha rivelato di sapere qualcosa a proposito di un ‘nuovo maestro’ e di un ‘elfo alteratore’, di cui però non ha potuto scoprire nulla se non che in qualche modo sono collegati con Pont-a-Museau, la ‘capitale’ di Richemulot. Utilizzando quindi un potere suo proprio (una specie di deformazione di dream travel unito con summon planar creature), perfezionato in settimane di lavoro, ha localizzato il gruppo, marchiato dall’incontro con Arakne, e l’ha portato nel luogo in cui dovranno investigare. In caso di rifiuto, Sean specifica che lui è l’unico a conoscere l’antidoto alla forma minore di licantropia che hanno contratto, malattia meno appariscente ma molto, molto più resistente, tanto da mutare così velocemente da non poter essere curata da un normale incantesimo. A questo stadio, sottolinea, i PG dovrebbero già provare dolore al contatto con l’argento (vero, 1 PF/round). Tutto quello che chiede per liberarli dal morbo, è che investighino in città (non dubita sulle capacità del gruppo, per cui non offre -implicitamente- di aiutarli comunque vadano le cose, solo se troveranno qualche traccia utile). Se espressamente interpellato a proposito, dirà che, allo stato attuale delle conoscenze, è probabile che conosca anche un modo per far tornare a casa i PG, ma lo offrirà loro solo dopo aver ricevuto un ulteriore aiuto. 
Agli ‘eroi’ non rimane altro che stare al gioco, cercando informazioni un po’ dovunque. Si possono ora giocare questi incontri, distanti nel tempo: 
un bardo, che può scambiare più che volentieri informazioni (specialmente con un altro bardo), che sa che la città è molto antica, possiede delle fogne enormi che potrebbero offrire riparo a un’enormità di mostri, come lo potrebbero fare le ampie case abbandonate. Conosce anche una casa in cui una donna è stata trovata morta, ‘rosicchiata’ da migliaia di piccoli roditori. Le informazioni vengono cedute lentamente, condite con un’ampia gamma di particolari. Il bardo si fa ben pagare, anche per l’ultima informazione, che è inutile (la casa ormai è vuota). 
i vistani, che conoscono la zona e possono vendere delle erbe che fanno irritare i licantropi, per riconoscerli anche quando sono in forma umana (per la modica cifra di 120 MO, che possono scendere fino a 30). A pagamento è disponibile quasi ogni informazione del manuale dei mostri, ma c’è un 30% di possibilità che l’informazione sia errata in alcune o tutte sue parti (senza essere contraddittoria con informazioni vendute precedentemente) e il 5% che sia l’opposto della verità (c’è quindi il 65% che l’informazione sia vera). 
Rublev Yakov. Se interpellato (i personaggi devono di loro spontanea volontà tornare al punto di partenza e cercarlo per un paio di giorni) può fornire informazioni interessanti per quanto riguarda i Custodi e individuare anche uno dei loro rifugi. I Custodi, tuttavia, unici abitanti del luogo, si toglierebbero la vita pur di mantenere il segreto sul Rimedio (vedi poi), e solo la magia potrebbe aiutare a carpire informazioni. Numerosi oggetti magici sono presenti nella zona, che ha ospitato di recente il capo della banda, Boin McIntyre. 
Di notte un ratto mannaro, avvertibile anche per la puzza di fogna, è rimasto indietro rispetto agli altri perché nel furto organizzato si è ferito a una gamba. Questo incontro è basilare e si dovrebbe ricordare ai PG che questa è la migliore occasione di arrivare alla verità che si sia presentata loro. 
Il licantropo, Francois Peguy, è, in forma umana, un vecchio mendicante azzoppato, che si è rintanato in un cantuccio per riposare un attimo e fasciarsi la ferita. Un suo compagno è fuggito immediatamente alla vista di estranei, lasciandolo solo. Messo alle strette, Francois rivela tutto ciò che sa per aver salva la vita, ed è disposto ad accompagnare i suoi benefattori al meglio delle sue capacità se viene nutrito e\o curato. Lui sa della ‘Grande Migrazione’ voluta dal nuovo Custode Anziano. Francois è infatti un membro minore della setta dei Custodi, l’antico Ordine dell’Aquila Bianca. Pare infatti che millenni or sono una donna-aquila, capace di comandare gli elementi e il cuore degli uomini, fosse vissuta nella un tempo splendente città di Pont-a-Museau, cercando di diventare dominatrice di quella zona, che avrebbe aggiunto ai suoi enormi possedimenti. Fu per questo che un eroe antico, il cui nome nella tradizione corrisponde a Nathan du Valoir, sconfisse in duello la donna-bestia e la imprigionò con l’aiuto di potenti maghi in una gemma, grande quanto il cuore di un uomo. Dopo la morte dell’eroe, negli anni a venire tra la gente di Francois si diffuse l’usanza di nominare dei Custodi che presiedessero alla sorveglianza del Cuore dell’Aquila, finché non fosse giunto tra loro un Custode Immortale, incarnazione diretta di Nathan di Valoir. Ebbene, pochi anni prima si presentò tra loro un nuovo membro: un elfo che aveva contratto il morbo senza morire. Subito fu insignito delle massime onorificenze, e fatto Custode Anziano. Boin McIntyre compì bene il suo compito, tanto da scoprire come portare a termine quello che l’eroe aveva iniziato, da intuire come distruggere per sempre il Cuore dell’Aquila. Il Rimedio si trovava in un’isola di cui nessuno aveva mai sentito parlare, persa nel Mare del Dolore, che porta il nome di Brania. Tutti i mannari ci si stanno recando, convinti che la distruzione della gemma non possa portare che all’elevazione dei rat-men a sovrani tra i licantropi, liberando contemporaneamente i Custodi dal grave peso della vigilanza e gli adepti minori (i rimanenti) da uno stato di ‘servitù’ nei loro confronti. 
Francois sa anche dove si riuniscono gli ultimi Custodi, per prepararsi a passare attraverso il Passaggio delle Anime, un portale realizzato da Boin che permette ai licantropi rimasti di attraversare grandi distanze senza sforzo. 
I PG possono così decidere quando iniziare le indagini, ma Francois non dice che il suo era l’ultimo gruppo della zona rimasto e la partenza era prevista subito dopo il ritorno al ‘covo’. 
Quindi, qualsiasi sia l’ora prescelta, il gruppo trova solamente le tracce del passaggio dei licantropi. Cercando nelle stanze-corridoio della fogna si possono scoprire (dopo un numero variabile di turni): diverse monete di rame (fino a un centinaio) e d’argento (fino a 30), scritti di vario tipo (completamente inutili e su carta malridotta. Ci possono anche essere pergamene di fuorviazione, come una ricetta di cucina scritta in una lingua che i PG non conoscono ma che ha caratteri molto strani, quasi ‘magici’), 1 o 2 pozioni per i più fortunati o costanti, e un cucchiaio di Murlynd perso in un rottame di ciotola. 
L’arcata che fa da portale è murata (chi avesse la bella idea di sfondarla troverebbe dall’altra parte un golem di pietra), ma ponendo la mano sull’architrave (ci riescono solo i PG più alti di 1,90 o quelli che usano appoggi) e pronunciando il nome di ‘Nathan’ a gran voce, si apre la porta dimensionale che conduce a Brania. Se i PG non ci arrivano da soli, falliscono la prova di intelligenza e non chiedono consiglio alla loro guida, che sa tutto, Francois ci pensa da solo. 

L’isola del Mar del Dolore
Quello che si trova al di là del portale non è visibile, coperto da uno strato viola-nerastro che gira vorticosamente su se stesso, né si possono udire le voci dei ratti mannari che stanno combattendo una dura battaglia. Passati dall’altra parte, i PG si trovano dietro alla retroguardia di un vero e proprio esercito di ratti mannari (quasi trenta), che sta combattendo ferocemente con una truppa di doom guard, inviata da Sean per contrastare i mostri. Sul campo, pieno di macerie di antichissime abitazioni, che riescono tuttora ad arrivare ai cinque metri, le armature animate sembrano avere la peggio, anche grazie all’aiuto di Louis d’Ire, un Custode che comanda i licantropi. Appena Nichole (che dovrebbe essere ancora viva) lo vede, si mette a correre verso di lui uccidendo (o tentando di farlo: un ratto mannaro è difficile da uccidere anche con un pugnale magico) chiunque si ponga fra lei e il suo obbiettivo. Naturalmente questo dovrebbe far evitare ai personaggi che dispongono di magia ad ampia area d’effetto di usarla nel combattimento, perché un qualsiasi incantesimo ucciderebbe la convocatrice, anche se in effetti la morte della maga è impossibile da evitare: degli yochlol, in forma di nebbia o invisibili, escono dai confini di Brania nel quale la battaglia si combatte e si dirigono sull’ultima degli Arden. A questo punto i tanar’ri (in numero sufficiente a non essere tutti individuati e spazzati via - a discrezione del DM), cercano di dominare la maga, farla spingere sino a un punto nascosto (condizione resa ancora migliore dalla nebbia) e soffocandola lentamente, mentre uno di loro prende il suo posto. 
Il suo Medaglione viene confiscato, portato dal demone con più punti ferita attuali al mandante del raid, R’lyan Rage, un babau inviato da un Signore Abissale sottomesso a Lolth per verificare cosa sia successo ad Arakne, dove si trovi il lich (che andrebbe imprigionato), e Ravenloft, che potrebbe in un futuro essere conquistato. In realtà Rage non ha avuto molto successo: di Arakne si è persa ogni traccia, come dei drow, che si sono apparentemente volatilizzati; le sue truppe sono state quasi sterminate da due legioni di non-morti, animati contemporaneamente dal lich in quella che a Darkon passò alla storia come la Notte dei Dannati; Ravenloft è sicuramente un semipiano etereo (deduzione dovuta principalmente alle nebbie, che lo identificano senza dubbio di sorta), ma i suoi confini e, soprattutto, il modo per uscirne, non sono ancora stati individuati. Per supplire a queste mancanze, R’lyan ha voluto imbarcarsi in un’impresa che nell’Abisso definirebbero ‘estremamente redditizia’, il recupero di quella che lui ha individuato come una phylactery di lich, contenente i resti mortali del suo ex-padrone, un demilich! 
Il filatterio non è stato ancora individuato, né la ‘chiave’ di apertura, quella che conferirebbe il vero potere sulla creatura imprigionata (ora come ora l’Aquila Bianca non può comunicare in nessun modo col mondo esterno), divisa in tre parti, ha trovato sistemazione. 
In realtà Simon Satierre non è un demilich, solo una negromante estremamente potente (forse la più potente mai vissuta nel semipiano), vincolata con un imprigionare l’anima nella gemma che da lei prende il nome. Alcuni, addirittura, pensano che lei sia una dei pochi esponenti di una vagheggiata ‘aquila mannara’, simile nei poteri a uno swanmay. 
Ma torniamo agli yochlol. 
La nuova Nichole finge di svenire non appena lo scambio è stato effettuato, complice le nebbie. Questa ‘malattia’ è particolarmente resistente, poiché logicamente non avranno effetto su di lei incantesimi che sveglino i dormienti e simili. 
Finita la battaglia, lo stesso Sean, che utilizzava poteri di chiaroveggenza per conoscere l’esito dello scontro, si presenta loro se quest’ultimo è favorevole ai nostri. Nel caso i fatti si siano svolti in maniera diversa, o’Bran si mostra alla prima occasione in cui i PG siano al sicuro e lontani da occhi e orecchie indiscrete. Per far questo utilizza animali dominati, che osservatori acuti (come dei ranger) non dovrebbero faticare a riconoscere. 
Lo psionicista, ringraziando gli eroi per le investigazioni, andate a buon fine (chi si offre di farsi contattare e sottoporre a particolari trattamenti guarisce nel giro di 1d6 giorni dalla licantropia - per ogni PG è necessaria una cura di 1d3 turni- chi si rifiuta diventerà nel giro di 1d12 mesi un topo mannaro a tutti gli effetti, ma questa è un’altra storia), chiede loro dove siano stati. Gli ulteriori tentativi effettuati per trovarli si sono rivelati vani, e solo una persona, un certo Rublev Yakov che ora si trova, dominato, alle sue dipendenze, sapeva qualcosa sul loro conto. Se a Sean viene rivelata l’esistenza delle setta dei Custodi, egli sembra esserne già al corrente, e chiede informazioni sul luogo specifico nel quale i nostri si trovavano; se invece le informazioni sono vaghe, anche dopo gli innumerevoli sforzi e domande del mentalista, Sean finge di non sapere quello che in realtà ha letto nelle menti dei personaggi non-psionicisti (preferibilmente quelli che si sono sottoposti al suo ‘trattamento’) e ha scoperto l’esistenza di uno dei Portali delle Nebbie, sicuramente opera di un mago potente. Questo indizio, unito alla formula di apertura del cancello, non può che portare a una vecchia conoscenza, l’avido ratto mannaro che un tempo rubò conoscenze e potere all’arcilich di Darkon in persona: Nathan Renier, ratto mannaro superiore. 
Questo, collegato col fatto che Sean ha trovato una pergamena molto particolare nel rifugio (sfortunatamente vuoto) del famigerato nuovo Capo dei Custodi, l’elfo mannaro di cui tanto si parlava (vedi sotto per il messaggio completo) che indica il ritorno di qualcuno, di un Falco (vedi la profezia del Darkmaster), e soprattutto di un certo N.R., non può che confermare i sospetti del signore dell’isola. Altro importante indizio è dovuto all’uso di object reading, una scienza di chiaroveggenza, che ha confermato le ipotesi iniziali, e rivelando la vera identità di Boin McIntyre. Vedi la sezione HANDOUT. 
I PG a questo punto, magari stuzzicati da qualche indizio stimolante offerto dall’astuto o’Bran, dovrebbero accettare di mettersi alla ricerca del traditore, assassino di Ilionore, e svelare il mistero che si cela attorno all’ ‘elfo licantropo’. Il fatto che Boin sia un doppleganger, però, non viene rivelato dal lich, che si limita a mostrare l’oggetto senza permettere che venga esaminato. Questo perché l’informazione, ritenuta troppo importante, potrebbe essere utilizzata in seguito. Conoscendo i PG, Sean decide quindi di non contare su di loro al 100%. Azalin non si era nemmeno fidato, e i risultati sono visibili ancora oggi, con i personaggi ricercati da ogni non-morto di Darkon, e il lich ancora vincolato dal suo domino. 
La “base nemica”, naturalmente, è stata spiata a lungo dai sottoposti di Sean, e la postazione è conosciuta. Molto vicino alla cittadina di Pensiera, sulle coste dell’isola, si irraggia la rete sotterranea di caverne nelle quali Nathan Renier ha costruito il rifugio della sua gente, guidata dal doppleganger che lui usa per manovrare gli ignari Custodi. Ultimamente, però, i ratti sono diventati troppi, e oscure sparizioni hanno allarmato un po’ troppo gli abitanti. Sean non si poteva far sfuggire un simile indizio, anche se la zona si trova praticamente dall’altra parte dell’isola rispetto al luogo dove le ‘invasioni’ sono più frequenti (Nathan ha infatti scelto da poco questo rifugio, poiché l’ultimo è crollato dopo il terremoto dovuto alla distruzione di Castel Celebro), e ha scoperto la zona, il numero approssimativo di abitanti (circa 350, di cui trenta custodi) e il nucleo centrale, la Stanza del Cuore. Anche un semplice teletrasporto potrebbe portare i nostri a destinazione, ma per il ritorno, aiutati dalla confusione dovuta alla distruzione dei Custodi e del Cuore, i personaggi dovrebbero fare tutto da soli. Su richiesta, Sean può offrire uno scheletro-guida che può portare all’uscita più vicina e, se proprio il gruppo si trova in seria difficoltà, diverse armi magiche (+1 o +2) e un sacro vendicatore (un paladino è passato recentemente di qui e... ), di cui comunque è felice di separarsi. 
Una volta che i PG accettano (se non lo fanno Sean teletrasporta più personaggi possibile contro la loro volontà, lasciando ai superstiti la scelta di seguire i loro o ucciderlo, rimanere per sempre imprigionati a Ravenloft e perdere i propri amici), Sean usa i suoi poteri su di loro ancora una volta ma il teletrasporto psionico, purtroppo, porta i PG in una falsa stanza di protezione. Qui sorvegliano la stanza (che è in effetti l’entrata al dungeon che porta al Cuore) una decina di ratti mannari, armati di stiletti avvelenati e equipaggiati con pozioni di extra-guarigione, che attaccano a vista chiunque appaia dal nulla, in quanto ‘estremamente sospetto’. Una volta sgominati, i PG si possono guardare intorno: le pareti (circolari, raggio 20 metri) della stanza sembrano essere state dipinte secoli or sono, e rappresentano solo figure geometriche, greche e ornamenti simili. Al centro della stanza, in levitazione, c’è uno scrigno magico in ferro, estremamente resistente agli urti. Lo scrigno non può essere spostato dalla stanza. Un disperdi magie che controbattesse l’effetto di una magia lanciata da un mago di 24° livello eliminerebbe soltanto una magia di protezione che è stata posta su di lui, non il vincolo. I ladri incauti che cerchino di scassinarlo troveranno un ago avvelenato (sonno-0) ad aspettarli (qualunque sia il risultato di scassinare serrature, lanciato in segreto, il baule non si apre). Un secondo tentativo rivela una trappola simile, ma con veleno morte-40. Una volta scassinata la serratura, il baule non può comunque essere aperto, dato che un chiavistello magico è stato posto a sua difesa. Come ultima difesa, quando tutto è stato eliminato, è stata posta un’illusione di una gemma (del tutto simile al Cuore dell’Aquila, anche se i personaggi non l’hanno mai visto) su di un simbolo sconsacrato, su cui è stata scritta una runa di discordia che colpisce chiunque prenda la gemma senza le dovute precauzioni. 
Ora i personaggi possono decidere se proseguire oltre la porta di ferro a sud (da cui provengono molte voci, e che quindi è molto probabilmente l’uscita) o quella a nord, socchiusa, buia e silenziosa. Se i personaggi toccano la porta di ferro senza pronunciare ‘Nathan’ si forma un’illusione di un testa di elfo che levita nell’aria (effetto di un incantesimo di chiaroveggenza - chiaraudienza che agisce su Boin McIntyre), che subito si rivolge ai personaggi beffandoli per il loro fallimento (ora tutti possono effettuare una prova sull’intelligenza con un bonus di 4 per non credere all’illusione), sfidandoli a trovare il vero cuore del potere e richiamando a gran voce altre guardie. La cosa più sicura da fare ora è probabilmente barricarsi dentro, lasciando che la pesante sbarra bloccata orizzontalmente davanti alla porta blocchi il più possibile l’avanzata dei nemici. Se i PG volessero fuggire, la missione sarebbe fallita, e occorrerebbe un nuovo tentativo. Per giunta, senza il cuore lo scheletro-guida eventualmente donato da Sean non funzionerà. 
Se i PG scelgono invece il dungeon, passata una zona di buio magico e di silenzio permanenti, utilizzati per oscurare i sensi degli avventurieri, arrivano davanti a una porta di legno chiusa a chiave, che devono sfondare, e poi in una stanza quadrata, occupata da grossi paglierecci su cui vivono diversi rugginofagi (rust monster, pag. 305 del MM), allevati dai guardiani. I rumori del combattimento attirano l’attenzione di un chierico di 10° livello, che si occupa dei mostri, che corre a liberare dei troll imprigionati in una stanza. Il meccanismo di apertura permette al chierico di aprire una grata che dà direttamente sulla stanza del combattimento, risparmiandogli di venir a contatto coi troll, affamatissimi. Il capo di questi mostri, uno spirit troll, da invisibile porge ai suoi un unguento di protezione dal fuoco, che rende molto più forti i suoi in combattimento. È da notare, però, che alcuni troll potrebbero (15% per ognuno) decidere di mangiare i rugginofagi, vivi o morti, invece di attaccare gli avventurieri. La percentuale raddoppia alla morte del loro leader (che comunque non si può cospargere di unguento). I troll e i rugginofagi non posseggono nulla (se i PG non sono interessati alla ruggine e alle carcasse in avanzato stadio di putrefazione), ma una porta nascosta dalla stanza dei rugginofagi conduce a quella del chierico, che nel frattempo si è preparato alla battaglia con eventuali protezioni e sta (se non lo ha già fatto) evocando un elementale, sicuro che nel frattempo le sue tre ombre lo proteggeranno. 
Eliminato anche questo ostacolo, si può passare nel vero tempio in cui è custodito il Cuore dell’Aquila, una zona sotterranea di 5 metri per 15, ricavata dallo scheletro di un’enorme creatura (esatto: è proprio Arakne!). Lo scheletro del tarrasque semidio si è rivelato un ottimo posto: gli incantesimi sopra il terzo livello qui non possono essere lanciati (ma è possibile subirne gli effetti, o utilizzare della magia lanciata precedentemente), né è possibile teletrasportarsi all’interno o spiare la grotta con magie di divinazione. Contando unicamente sulla forza bruta, Nathan ha posto a difesa del luogo Michael uth Auruchan (che combatte bendato ma utilizza la sua abilità nel combattere alla cieca), cinghiale mannaro con un’enorme forza, affiancato da otto basilischi addestrati personalmente dal mannaro e da una annis (pag. 181 del MM), Dalphynie Deuvoir, che ha una contingenza addosso (il suo corpo sparisce non appena viene uccisa) ed è immune alla pietrificazione. La luce nella stanza è fornita da delle torce alle pareti e da una gemma, un rubino delle dimensioni di un pugno, che pulsa irradiando male nella zona (stessi effetti di un protezione dal bene su tutte le creature nella stanza, e tutti gli incantesimi lanciati da un mago o un chierico buono vengono annullati). Apparentemente nulla sembra proteggere la gemma, ma un’individuazione del magico o del male rivela un’aura tanto intensa da accecare il lanciatore. L’effetto, d’altronde, non è poi tanto male, visto che in questo modo ci si sottrae dal potere dei basilischi. Chi per primo tocca la gemma aziona una macchina mortale, pensata da Boin McIntyre e realizzata da Nathan. Per prima cosa viene lanciata una illusione programmata della gemma che esplode (infliggendo 10d6 dimezzabili, illusori), oscurando la vista con una fittissima nebbia. Poi il personaggio viene colpito da una stasi temporale, che lo blocca indefinitamente. Contemporaneamente, un ombre crea un doppleganger con 24 DV, che immediatamente acquisisce l’equipaggiamento e la personalità del PG, tornando poi dai compagni. Il doppleganger scompare dopo 24 round, assieme alla gemma illusoria che portava. Gli avversari, se ancora vivi (Dalphynie deve comunque riuscire a scappare, o in ogni caso la sua morte deve apparire incerta), conoscono la trappola di Nathan e sono immuni dai suoi effetti. 
Una volta sconfitti i nemici, all’uscita dal dungeon l’incantesimo di Boin ha comunque effetto: l’illusione richiama le guardie esterne mentre formula oscure formule magiche (chi usa l’abilità non relativa alle armi ‘magia’ crede di riconoscere la pioggia di meteore, ma in realtà l’unico scopo del doppleganger è di far sprecare ai nostri più incantesimi possibile nel tentativo di fermarlo o proteggersi). I PG, che devono comunque fuggire, devono guadagnarsi la fuga attraverso le linee nemiche. Dalla loro parte si schiera il potere del Cuore dell’Aquila, che risorge ogni morto come uno scheletro che non può essere scacciato e risorge ad ogni nuovo round. Dopo aver sconfitto oltre 2d4x5 licantropi, i nostri hanno via libera e possono arrivare alle fogne di Pensiera, e di lì alla città. Questa è stranamente deserta, oscurata da un cielo plumbeo. Davanti all’uscita i nostri trovano un biglietto, infilato in un teschio perfettamente pulito in cui è stata ricavata una terza orbita, in cui Sean li avverte di un pericolo imminente, e chiede loro di recarsi da lui, nei sotterranei di Castel Celebro, per discutere sul da farsi. 
Dopo non più di un quarto d’ora da quando i PG sono usciti in superficie, le nubi riversano la loro pioggia sulla cittadina: come per una rain of terror, grossi ratti, la metà dei quali uccisa dal colpo, cadono dal cielo, imbrattando di sangue ogni muro e riempiendo l’aria di un orrendo odore di morte e di odiosi squittii. Ogni casa di Pensiera è vuota, come se gli abitanti fossero spariti in un istante, mentre stavano svolgendo normalmente la loro vita. 
È questa l’opera di un nabassu, un tanar’ri che R’lyan Rage ha portato con sé e che attacca gli eroi appena se ne presenta l’occasione, combattendo fino alla morte. Si permetta al gruppo di curarsi solo se fa prima di uscire in superficie o se versa in particolarmente gravi condizioni. Una volta che il demone è morto (combatte all’ultimo sangue - l’altra possibilità è di gran lunga la peggiore) e i PG escono dalla città, questi possono notare che i ratti non escono dal limite cittadino, mentre le nubi probabilmente ricoprono l’intera isola. 
Durante il tragitto, o la sosta, a scelta dei personaggi, lo yochlol, auspicando che sia ancora vivo, contatta il personaggio che porta la Gemma (solo nel caso in cui in cui questo non sia uno psionicista o abbia protezioni mentali, a parere del demone) in previsione del prossimo incontro. ‘Nichole’ si fa quindi stranamente impaziente, e spinge il gruppo a continuare la marcia verso Castel Celebro, anche se è gravemente ferita. 

Il demone
Poco distante dalla città attende i nostri a un passaggio obbligato tra le montagne (un vero e proprio passo con pareti a strapiombo) lo stesso R’lyan Rage, sotto un incantesimo di autometamorfosi che lo maschera come un cavaliere nero in armatura completa a dorso di nightmare. Le sue truppe sono state tutte impegnate nella distruzione dei sotterranei di Castel Celebro, l’unica struttura ancora funzionante del maniero dopo la morte del Grande Arakne, e nonostante le perdite siano state ingenti lo scopo, alla fine, è stato raggiunto: il babau tiene in mano un bastone da sciamano su cui è appeso un amuleto di ferro e argento a forma di teschio umano con tre orbite. Ora che ha sconfitto il mentalista, riportando la sua anima nel filatterio che tiene con sé, R’lyan si ritiene abbastanza soddisfatto della vittoria e non pensa certo che i PG possano rifiutargli l’Aquila che tanto brama. Appena i due gruppi sono a una distanza utile al dialogo, di sorpresa lo yochlol domina il personaggio (fare la prova sul potere psionico ad ogni round - il PG non si accorge della cosa finché è troppo tardi) cercando di accelerare i tempi, mentre Rage spinge con ogni mezzo i nostri a dargli ciò che vuole. 
Sia che i PG siano disposti allo scambio, sia che vogliano combattere il nemico (che dovrebbe resistere per parecchio tempo, data la sua forza, anti-magia e la possibilità di richiamare in casi estremi un altro nabassu o degli yochlol che lo aiutino a fuggire), dopo poco tempo (si richiede tempismo al DM, che deve calcolare esattamente la resistenza massima dei due gruppi) entrano in scena i licantropi a creare un po’ di caos. Louis d’Ire (se ancora vivo), Francois Peguy (se ancora vivo - anche se debole ha il vantaggio della conoscenza del gruppo, della sorpresa e della posizione favorevole) e Ellse Rachelmount (una sea hag che, fingendosi ratto mannaro, è arrivata al rango di Custode. Fedele servitrice di Nathan Renier, utilizza i suoi poteri di charme per rendere schiavi sia i mannari che controlla sia i nemici. Come Dalphynie, ha una contingenza che la salva in caso di estremo pericolo), che comanda un gruppo scelto di ratti mannari, si teletrasportano nella zona (solo se lontani, ovviamente) e attaccano. La possibilità che il teletrasporto non sia preciso si applica solo per il seguito della strega, teletrasportato in un posto ‘visto distrattamente’. 
A questo punto il babau scappa immediatamente, lasciando dietro di sé una scia di demoni. Nel caso in cui ogni via gli sia preclusa, sparge a terra dei denti di viverna, creandone 2d6, di cui una gli serve come cavalcatura. ‘Nichole’, se è ancora viva, tenta disperatamente di prendere il Cuore, fino alla morte. Se anche ce la facesse morirebbe a contatto con l’oggetto. I licantropi colpiscono tutto e tutti indiscriminatamente (yochlol compresa) con delle spade delle profonde ferite o delle frecce assassine (solo le due guardie del corpo di Ellse), contro esperti di magia e bardi (nel numero di 5 e 2, rispettivamente), mentre la strega sottrae abilmente la gemma con un abile uso di telecinesi e teletrasporto, portandosi fuori dalla portata del gruppo. Al termine del combattimento, l’unico indizio lasciato dagli avversari consiste nel Medaglione dei Custodi, lasciato cadere da Rage nella fuga. 
Con un semplice esame (effettuabile anche da un prestigiatore nella prima città attraversata) si può scoprire che il medaglione può con la sola concentrazione del portatore rivelare il posto esatto in cui si trovi il Cuore, cioè, attualmente, allo Scoglio delle Regine del Mare, una piccola isoletta rocciosa a sud di Brania. 
Alle isolette, alcuni individui stanno già da tempo effettuando i debiti preparativi per la Notte delle Streghe, che cade, guarda caso, proprio qualche notte dopo l’incontro con Rage (o, per i personaggi particolarmente lenti, la notte dell’attracco). Prima di allora la zona è coperta da fitte tenebre, mentre un vento fortissimo spira dal centro dell’isola in tutte le direzioni, agitando le acque e rendendo impossibile volare & company (i PG che non possono far altro che noleggiare una barca a Pensiera, e imbattersi nei famigerati bowlyn - vedi Ravenloft appendix 1). I vari teletrasporti sono bloccati, come al solito, dalle procedure magiche, che ‘deviano’ la destinazione nel mare agitato (con ogni probabilità affogando la vittima). 
Nella zona, tre streghe, Dalphynie Deuvoir, Ellse Rachelmount e Simon Satierre (terza suo malgrado), la cui potenza è incanalata dallo stesso Boin McIntyre, subito dopo l’arrivo della sea hag iniziano a preparare l’ultimo rituale che il malvagio alteratore, Nathan Renier, negli anni di solitudine ed esilio seguiti alle sue varie ‘morti’, ha elaborato per se stesso: un rituale che gli permetterà di contattare una creatura extradimensionale di enorme potere e di costringerla a cedergli il suo potere, in cambio dell’anima malvagia della strega di Richemulot. 
Ma il mannaro superiore ha fatto i conti senza R’lyan Rage, che comprende tutto immediatamente dopo essere scappato e vede nel rituale una via di fuga per l’Abisso: se il Dakarjon, il Drago di Fuoco che Nathan vuole risvegliare dai piani elementali, gli concedesse di aprire un cancello verso la sua terra natale, neppure i Poteri Oscuri della landa gli potrebbero tener testa. 
Per questo motivo, con un lord al suo fianco, R’lyan apre i confini di Brania e si dirige, a bordo di un vascello volante, verso lo Scoglio delle Regine del Mare, convocando altri demoni al suo servizio. A rispondere alla sua chiamata, ecco arrivare Daemian, un bar-lgura che si è impossessato del corpo di Rublev Yakov, che ora controlla. 
Così, proprio la notte prima di quella decisiva, Rage attacca, nello stesso attimo in cui i PG tentano per l’ennesima (o la prima, a seconda di come si sono svolti gli avvenimenti) volta di arrivare all’isola. Per prima cosa uno stormo di vargouille (sì, 20) plana sui PG attaccandoli, mentre dal cielo iniziano a piovere comete, come se gli astri stessero vomitando tutto la loro materia infuocata (qualche meteora può anche cadere vicino alla barca dei PG, rovesciandola, o sopra di essa. In questo caso se gli eroi non scappano o trovano una difesa particolarmente resistente sono destinati a finire i loro giorni sugli scogli dell’isola di Brania.) 
Subito dopo le nubi e il vento si dissipano, lasciando il posto a un sole splendente (di notte!) che rischiara una giornata senza nubi. Un vascello spettrale scende dal cielo facendo sbarcare un equipaggio di banshee che volano nell’aria, urlando la loro disperazione ai quattro venti. Lentamente le anime perse vengono dissolte dai raggi solari, ma la barca sembra contenerne un numero infinito. 
I Custodi, disposti tutt’intorno alla spiaggia, vengono in gran parte presi dalla paura e scappano, andando incontro a morte certa. Alcuni, però, rimangono, e attaccano sia il vascello volante (con scarsi risultati) che i PG (il DM calcoli però che questi dovranno subito affrontare un duro combattimento). 
Subito Daemian-Rublev scende, completamente conscio del suo passato, vede i PG e si affianca a loro nella battaglia, sperando di guadagnare abbastanza fiducia da servire agli scopi del suo padrone. Il babau, invece, si lancia all’assalto del trio, che è rimasto per tutto il tempo bloccato alla vista dell’attacco. Immediatamente Nathan si riprende, conscio del pericolo che sta correndo, e ordina che il rituale venga compiuto subito. Le due streghe mormorano ciascuna una parola di potere, mentre Boin continua a salmodiare la litania. Qualcosa, dopotutto, non funziona. Si potrebbe ipotizzare che i tempi non sono maturi, che i partecipanti fanno qualche errore, oppure che Simon non è una strega del tipo adatto, ma comunque l’incantesimo dà un risultato imprevedibile: crea sì un cancello che porta nel Piano dell’Elemento Fuoco (nota: nel caso qualcuno ci finisse dentro imprevedibilmente finirebbe immediatamente incenerito se non avesse preso le debite precauzioni), ma non richiama un’entità superiore, bensì ne bandisce un’altra. Risultato: prima che i PG possono agire (non hanno fatto niente fino ad ora, vero? Erano troppo lontani e impegnati coi vargouille, no?) Rage viene sbalzato nel cancello, che si chiude alle sue spalle, mentre una sola lingua di fuoco fuoriesce dal punto in cui prima c’era lo strappo dimensionale, andando a colpire McIntyre. L’Occhio gli cade subito di mano, mentre si sprigiona un’enorme fiammata che lo spinge in direzione dei PG. Il colpo è tanto forte da ucciderlo: tutti i custodi vedono l’elfo licantropo volare nell’aria, ma ad atterrare è un doppleganger, orrendo nei suoi lineamenti plastici e biancastri. I Custodi, orripilati, gridano all’inganno. Un largo gruppo (tra i superstiti, si ricorda) cede alla natura del ratto mannaro e fugge. Se i PG hanno un mezzo palese per andarsene, e non cercano di proteggerlo, viene rubato. Qualche individuo, sdegnato, si getta sulle due streghe con intenti omicidi. Nella confusione generale la Gemma è sparita. A questo punto le due streghe lasciano il rituale, fallimentare, e pensano a proteggersi: Ellse si teletrasporta via, mentre Dalphynie evoca un esercito di non-morti (tra i licantropi morti e i sepolti nella zona: l’isola un tempo era un cimitero) che scaglia contro il nemico. Anche se tende a difendersi, Dalphynie non lasca il campo di battaglia, se non morta. A quel punto anche i suoi sottoposti cadono al suolo privi di vita. 
Ancora una volta vittoriosi, i PG si dovrebbero a questo punto chiedere dove si trovi il Cuore della candida Aquila. La risposta, come dice il Medaglione, è nel lontano nord, a Markovia, precisamente. Appena data l’ultima informazione, il Medaglione, insieme agli altri due addosso ai relativi possessori, si spezza, rilasciando il proprio potere nell’etereo. 
Ma che cosa è successo esattamente? Chi ha portato il Cuore nel Monastero dell’Ordine dei Taumaturghi (ordine ormai scomparso)? 
Ebbene, dal contatto con la lingua di fuoco Simon Satierre ha preso tanta energia da riuscire a liberarsi, e da teleportarsi via coperta dal fumo dell’incendio. All’arrivo al Monastero disabitato, una curiosa, inaspettata quanto gradita, scoperta: il Dakarjon, il Drago di Fuoco, è stato imprigionato nel rubino al suo posto, vincolato dai Poteri Oscuri che si sono rivelati più forti di una divinità minore. 
Simon uccide con un battito di ciglia un intero villaggio vicino, che rianima interamente come golem di zombie (Ravenloft appendix 1), al suo completo servizio. L’unico ordine: vegliare, e uccidere chiunque si avventuri nel Monastero. 
Molto più a sud, intanto, Daemian si ritrova solo con un piano che ora non vale più nulla, unico possessore di un filatterio di cui non sa che fare. Lascia così il teschio con tre orbite sullo scoglio, nascosto in mezzo ai cadaveri che probabilmente vengono perquisiti dai nostri, che verrà poi recuperato da un altro personaggio. Ma questa è un’altra storia, che i PG conosceranno solo in futuro. Per il momento, il problema maggiore è come arrivare a Markovia, e se fidarsi degli strani ‘incubi’ e ‘premonizioni’ che ossessionano Rublev da quando il Globo è sparito: qualche potere lo sta forse indirizzando verso ignote vie? Neppure Daemian lo sa, né vuole scoprirlo (casualmente Rublev ha sempre avuto paura delle magie che leggono nella mente, contro cui si è premunito perché, dice, ha troppe cose che deve tener nascoste per vivere a lungo e in pace). 
Arrivati a Markovia il gruppo deve stare molto attento a non imbattersi nelle creature del lord della landa, numerose, che sono una gran bella seccatura ma non dovrebbero essere considerate un pericolo letale. Il signore del dominio, se non succedono fatti eclatanti, non si accorge neppure della presenza degli stranieri, preso com’è a investigare sulla sparizione di un intero villaggio. 
Villaggio che prima o poi viene visitato, o per fortuna o per i molti indizi che conducono a lui. Qui più di cento anime si sono volatilizzate, gli uomini dei paesi limitrofi hanno paura a metterci piede e solo delle creature deformi ci circolano giorno e notte, alla ricerca di qualcosa di non specificato. 
Proprio quando i PG si trovano, nascosti, nel villaggio, accade che ‘Rublev’ vede un’aquila bianca volare in lontananza. Stranamente, solo lui riesce a vederla (sia per il colore che per la distanza), ma questo dovrebbe essere sufficiente per andare a vedere cosa succede in quello che tutti chiamano ‘il Monastero dell’Ordine dei Taumaturghi’, abitato solo da pochi monaci ‘sant’uomini’ che si dedicano ad una vita da eremita, in contemplazione del mondo. 
L’Ordine, in verità, è stato spazzato via più di cinquant’anni fa, e da allora solo una certa night hag vi ha messo piede. 
Al villaggio i PG possono comunque fare diversi incontri, come possono incontrare nella scalata i clan gargoyle che vivono sulle cime di Markovia. La zona è abitata anche da dei bastelli, che prendono subito di mira il gruppo (MM e Ravenloft appendix 1, rispettivamente). D’ora in avanti c’è una percentuale pari a 2% cumulativo per ora di incontrare un golem di zombie, impegnato nella sorveglianza della zona, o un gruppo di queste creature (1d6 individui) impegnati in una missione particolare (ma non impegnativa). 
Arrivati nella valle su cui domina l’edificio, costruito in solidissimo granito da diversi secoli, i PG vengono immediatamente avvistati dall’occhio invisibile dell’Aquila che sorveglia l’intera zona. Dei varrangoin (di diverso tipo e numero) sono il primo comitato di accoglienza, seguiti immediatamente da un gruppo di yeth hound. L’ultimo sforzo consiste nell’attraversare un vero e proprio mare di larvae (i tre mostri sono descritti nei mostrari di Planescape n° 1 e 2 e nell’appendice dei Piani del Caos), circa 350. 
Entrati nel Monastero, completamente silenzioso, i PG vengono colpiti dall’asfissiante fetore della carne morta in avanzato stadio di decomposizione. Si tiri subito per la resistenza all’odore nauseabondo dei golem (TS contro veleno a meno 4 - fallire significa dimezzare i propri TS finché si resta nel Monastero e avere un malus di -3 sui TxC, riuscire comporta ‘solo’ un malus di -2 ai primi e di -1 ai secondi). Le probabilità di incontrare un gruppo di golem qui salgono a 10% a round cumulative, ed aumentano del 5% per ogni piano salito. 
Il monastero è così strutturato: 
1° piano. Sale di accoglienza e vari tempietti minori. Dal tempio centrale si accede al secondo piano. Ogni altare è stato rimosso, ogni statua spostata. Se ciò è impossibile, i golem hanno deturpato l’ambiente e sbarrato l’accesso. 
2° piano. L’alto soffitto nella zona centrale fa sì che solo la zona esterna sia edificata. Qui alloggiavano i taumaturghi nelle loro cellette. Possono ancora essere trovate stanze intatte (chiuse a chiave e con porte di ferro rinforzate), in cui si può trovare un simbolo sacro, qualche soldo e diverse pozioni di guarigione e extra-guarigione. Un osservatore attento (non certo uno zombie) può notare una porta nascosta (attenzione! Non segreta, nascosta) che conduce a un locale in cui i monaci nascosero tutte le loro ricchezze: ben 120.000 MO! 
3° piano. Sale di meditazione private, totalmente rovinate. A un terremoto di antica data si è aggiunta l’opera distruttiva dei golem. 
4° piano. Giardini interni. Tra gli alberi completamente marciti si nasconde un treant malvagio. Le scale qui sono sorvegliate. All’interno dei giardini stanno tre fontane: due laterali e una centrale più grande. Tutte e tre hanno acque scure e inquinate, ma il loro potere è rimasto invariato, tanto che i golem le evitano. Le laterali contengono acque benedette (come per l’incantesimo, ma +2), le centrali curano (guarigione per ogni litro, funziona anche se portata lontano dalla fonte a descrizione del DM). 
5° piano. Magazzino e stanze generali dei golem. 
6° piano. Stanze dell’Aquila. Possibilità di incontri con creature erranti ridotta al 2%, e la puzza del monastero non è più presente. Sorvegliate da una roc, totalmente bianco (magicamente creato, ha INT 7 e comunica con empatia, combatte, spazio permettendo, fino a quando perde 1/4 o più dei suoi PF), che percorre tutta la zona priva di tetto, sono concentrate al centro della struttura, e consistono in tre stanze (libreria-laboratorio-entrata). La zona, a parte il roc (l’ ‘aquila bianca’ vista da Daemian), non è sorvegliata, dato che a questo punto la night hag non ha più motivo di temere visite sgradite. Tutti i bordi della zona, totalmente privi di protezioni, sono imbevuti di una magia che accelera la caduta degli incauti, scaraventando a terra il malcapitato (20d6, se si è sotto l’influsso di un volare si subiscono solo 10d6 punti di danno, con una caduta morbida 5d6). 
Nel complesso interno lavora giorno e notte Simon Satierre, che ha ormai acquisito gran parte dell’enorme potere del Dakarjon e che ora sta facendo complicati esperimenti che vertono quasi esclusivamente sulla manipolazione del fuoco. Se i PG passano dalla spoglia entrata (sorvegliata da due armature complete di otto metri ciascuna - non magiche, a dispetto dei nevrotici personaggi) alla libreria, possono già sentire la puzza di fumo e di incenso che si spande dappertutto. Neppure la forte luce che si insinua sotto la porta di platino rincuora granché i PG. Nessun rumore, però, passa attraverso la porta, schermata da un silenzio. Se questo dovesse essere in qualche modo disperso (è stato lanciato da una maga di 32°!) i personaggi verrebbero storditi da un frastuono infernale, tanto forte da assordarli permanentemente se il TS contro soffio del drago fallisce. La porta di platino, comunque, non può essere spostata in nessun modo. È tanto protetta, che sarebbe più facile distruggere le pareti di pietra spesse un metro. In effetti, i PG potrebbero fare proprio questo, grazie a una spada zannalunga - funziona come il pugnale omonimo, ma nelle mani di creature di taglia M - che Simon ha lasciato nella biblioteca (è sempre meglio avere armi nascoste dappertutto, in casa propria!). Nel laboratorio, l’aria è piena di zolfo, e la nebbia è talmente fitta che la visibilità è ridotta enormemente. il calore è intensissimo, e si diffonde presto dall’apertura praticata all’esterno. Chiunque entri nella zona di caldo subisce 1d4 PF cumulativi a round (questo significa che un maga senza protezioni al quarto round subirebbe 4d4 punti di danno, che andrebbero ad aggiungersi agli altri sei presi nei round 1, 2 e 3). Fortunatamente un attento ricercatore può trovare nella biblioteca, oltre a un manuale del golem di zombie e uno della prontezza di riflessi, anche un anello di resistenza al fuoco e uno di comando sugli elementali di fuoco, che annullano gli effetti del calore. 
Una volta nella stanza è difficile rimanere in piedi, si deve andare a tentoni e si è trascinati verso il centro, dove un vortice di fuoco porta nel piano dello stesso elemento. 
Simon Satierre è completamente presa dal suo lavoro, tanto che non degna di attenzione nessuno dei PG. Ogni attacco rivolto verso di lei non sortisce effetto, dato che è protetta da un pelle coriacea potenziato che blocca ogni danno e ogni magia finché la barriera non subisce 80 PF in un solo round, dopodiché i PG devono colpire la strega infliggendone altrettanti. Simon può essere uccisa con un sol colpo da una delle frecce assassine degli scagnozzi di Ellse (se un PG previdente le ha raccolte e conservate per questo momento), che possono anche distruggere la barriera magica. Una volta che questa sia distrutta definitivamente, Simon si accorge degli eroi e convoca tre elementali del fuoco (1 round) a difenderla. Nel secondo round lancia disgiunzione di Mordenkainen sui PG, disintegrando tutti i loro oggetti magici se i loro TS contro magia falliscono. Se tutto fallisce, utilizza desideri per lanciare resurrezioni integrali invertite e indirizza stasi temporali sui nostri. 
Se a qualche brillante eroe venisse in mente di colpire il Globo del Dakarjon (CA -10, col tiro a -4 diventa -14), la barriera magica della strega cadrebbe e lei rimarrebbe uccisa mentre la fuoriuscita del potere elementale causerebbe un’esplosione tanto grande da provocare la morte per disintegrazione agli indifesi contro l’elemento (TS consentito), e anche a chi è protetto danni da pioggia di meteore (palla di fuoco da 10d6 + meteora piccola ad ogni creatura nella zona, elementali compresi). 
Alla morte della strega, comunque, il Dakarjon si libera (senza infliggere danni) e torna nel Piano del Fuoco da cui proviene. Se intanto qualcuno vi è entrato, è stato distrutto dal calore (non è un cancello convenzionale), e lo è ancora se segue il Dakarjon. 
Il potere del Signore del Fuoco è tale da strappare dalle lunghe mani di Ravenloft i suoi salvatori, depositandoli in un posto sicuro, con tutte le ferite curate. Anche i morti sono resuscitati. L’equipaggiamento distrutto è ricomposto. D’ora in poi, se il PG lo vuole, ogni membro del gruppo viene considerato amico degli elementali del fuoco (ciò significa, ad esempio, che elementali richiamati da maghi in un posto diverso da Ravenloft non attaccheranno i loro signori se questi verranno distratti), e gode di un +2 ai TS permanente contro ogni magia che riguardi il fuoco in ogni sua forma (magma, fumo ecc. compresi). Un personaggio in particolare, se si è meritato tanto onore, può ritrovarsi nelle mani una spada lingua di fuoco (nuova o con in più i poteri di una sua vecchia arma, vale in questo caso il bonus maggiore). Il Dakarjon ha anche posto la sua mano sul capo del personaggio, che d’ora in poi potrà sfoggiare fino alla morte una folta capigliatura rosso fuoco. 
Anche Daemian viene scagliato lontano dal semipiano, ma non nello stesso posto degli eroi (è improbabile che anche loro considerino sicuro un piano dell’Abisso). 
I Poteri Oscuri, tuttavia, non sono certo felici di quanto è successo, e il loro occhio è già alla ricerca del gruppo. Non passerà molto tempo, infatti, che... 
La Notte dei Sospiri 

Handout 

Il primo messaggio
Ancora una volta ho bisogno di voi. 
So che accorrerete al mio richiamo e vi farete trovare tra un giorno a Pont-a-Muse , 
davanti a locand d per discutere di astri e del destino. Se non verrete, sarà la 
del 

Il secondo messaggio
Il Falco è caduto, ma l’Aquila freme. 
Il Golem sarà ricostruito, 
ed il Drago volerà di nuovo nel Cielo. 
Porta alla Morte un nuovo Cuore, 
e una nuova Mente, 
affinché il Cerchio si chiuda. 
Ti aspetto nel Luogo del Sacrificio, 
nella Notte delle Streghe. 

N.R. 


PRIVATE

Beastmaster è un'avventura pensata e scritta da Luca Poli. 
È consentito l’uso e la diffusione gratuita di questo documento solo per scopi diretti e personali e finché il file non venga alterato in nessun modo. Ne è vietata la pubblicazione e la distribuzione sotto qualsiasi forma (come pubblicazione su altri siti web o su qualsiasi supporto cartaceo o informatico) senza il preventivo consenso dell’autore. 

Questo documento è stato distribuito gratuitamente dal sito Web http://gilda.it/darkdawn. Esso non intende violare alcun copyright o marchio registrato ed è distribuito a soli fini amatoriali. Tutti i marchi commerciali sono dei rispettivi proprietari. Qualunque mancato riconoscimento dei marchi commerciali non è da considerarsi come una rivalsa verso la proprietà dei marchi in questione. 

Beastmaster, avventura per Dungeons & Dragons, pensata e scritta da Luca Poli. 
Versione 1.0 

