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Prefazione del traduttore

Alcuni nomi sono stati lasciati inalterati, per non ridurre il loro significato o proporre traduzioni inopportune. I nomi dei moduli, dei mostri, degli oggetti più importanti, degli incantesimi e dei nomi propri sono rimasti inalterati.

Quest'avventura utilizza il regolamento dell’Advanced Dungeons & Dragons, e quindi, anche se il sottoscritto la utilizzerà in una campagna con il regolamento di D&D, tutti i riferimenti a PX, livelli, tiri per colpire, statistiche dei mostri, incantesimi sono rimaste relative al regolamento originale, per permettere un più veloce riferimento ai manuali, quando necessario.

Di seguito è elencata, in ordine alfabetico, la traduzione dei nomi dei mostri, degli oggetti, e di alcuni incantesimi. Tale traduzione non è da considerarsi attinente alla traduzione italiana dell’Advanced, in quanto non in possesso del traduttore. 

Mostro 
Traduzione italiana

Baboon
Babbuino

Black Dragon
Drago Nero

Doom Guard
Guardia della Morte

Elemental, Blood
Elementale del Sangue

Elemental, Grave
Elementale della Tomba

First to Follow 
I Primi a Seguire

Ghost
Fantasma

Giant Leech
Sanguisuga Gigante

Giant Skeleton
Scheletro Gigante

Golem, Bone
Golem d’Osso

Golem, Zombiee
Golem di Zombie

Groaning Spirit
Spirito Gemente

Guardian Daemon
Demone Guardiano

Headless Horseman
Cavaliere Decapitato

Imp
Diavoletto

Last to Follow
Ultimi a Venire

Last to Leave
Ultimi a Svanire

Shadow Dragon
Drago dell’Ombra

Spectre
Necrospettro

Spider
Ragno

Tenebrous Worm
Verme delle Tenebre

Vampire
Vampiro

Wraith
Presenza

Incantesimo
Traduzione Italiana

Aid


Animate Dead
Animare i Morti

Augury


Bless
Benedizione

Chant


Chaos


Charm Person
Charme

Contingency
Destino

Continual Light
Luce Persistente

Cure Light Wounds
Cura Ferite Leggere

Curse
Maledizione

Darkness 4,5 mt.
Oscurità (raggio 4,5 mt.)

Death
Morte

Detect Good
Individua il Bene

Detect Magic
Individua il Magico

Dimension Door
Porta Dimensionale

Disintegrate
Disintegrazione

Domination


Energy Drain
Risucchio di Energia

Enlarge


Eyebite


Fear
Paura

Fireball
Palla di Fuoco

Flesh to Stone
Trasforma Carne in Pietra

Fly
Volare

Forecage


Hold Person
Blocca Persona

Ice Storm
Tempesta di Ghiaccio

Improved Phantasmal force
Creazione Spettrale Potenziata

Incendiary Cloud
Nube Incendiaria

Invisibility
Invisibilità

Levitate
Levitazione

Light
Luce Magica

Lightning Bolt
Fulmine Magico

Limited Wish
Desiderio Minore

Magic Jar
Giara Magica

Magic Missile
Dardo Incantato

Magical Vestment


Minor Glove of Invulnerability


Mirror Image
Immagini Illusorie

Passwall
Passa Pareti

Phantasmal force
Creazione Spettrale

Phantasmal killer


Polimorph
Metamorfosi

Power Word Stun
Parola Stordente

Protection from Good
Protezione dal Bene

Protection from Normal Missiles
Protezione dai Missili Normali

Purify Food & Drink
Purifica Cibo & Acqua

Raise Dead


Ray of Enfeeblement


Regeneration
Rigenerazione

Reincarnation
Reincarnazione

Remove Fear
Rimuovi Paura

Restoration
Ristorazione

Resurrection
Risurrezione

Sanctuary


Scare


Shapechange
Cambia Forma

Silence 4,5 mt.
Silenzio (Raggio 4,5 mt.)

Simulacrum
Simulacro

Spider Climb


Stoneskin


Stonewalking


Suggestion


Symbol
Simbolo

Tasha’s uncontrollable hideous laughter


Telekinesis
Telecinesi

Teleport
Teletrasporto

Teleport Without Error
Teletrasporto Senza Errore

True Seeing
Vista Rilevante

Wall of Fog
Muro di Nebbia

Walls of Stone
Muro di Pietra

Web
Ragnatela

Wish
Desiderio

Wizard Lock
Chiavistello Magico

Oggetto
Traduzione italiana

Crystall Ball
Sfera di Cristallo

Dust of Disappearance
Polvere della Sparizione

Holy Symbol of Ravenkind
Sinbolo Sacro di Ravenkind

Icon of Ravenloft
Icona di Ravenloft

Ioun Stone
Pietra di Ioun

Potion of Healing
Pozione di Guarigione

Quill of Law
Penna della Legalità

Ring of Spell Storing


Anello Accumula incantesimi

Per quanto riguarda le descrizioni dei mostri, è stata mantenuta identica a quanto scritto nel modulo, con le seguenti abbreviazioni:

CA
Classe Armatura

MV
Movimento (Fl - Volando)

DV
Dadi Vita

PF
Punti Ferita

THACO
Tiro per colpire CA 0

AT
Attacchi

F
Ferite

AS
Attacchi Speciali

DS
Difese Speciali

MR
Resistenza alla Magia

AM
Allineamento Morale

ML 
Morale

PX 
Punti Esperienza

SZ
Taglia (T - piccola, M - Media, G - Gigante)




INIZIARE L’AVVENTURA

e nebbie di sventura di Ravenloft si aprono, e accolgono in modo sinistro lo sventurato viandante. Anche se cerchi di fuggire dal loro freddo abbraccio, non ce la farai mai. La dimensione del terrore tesse la sua tela, e gioca con le sue regole. Strahd Von Zarovich, il primo sovrano di Ravenloft, trama nella lontana Barovia. Vicino a lui, Azalin il Lich non rimane fermo a guardare. Come due ragni velenosi, intrappolati nella loro stessa ragnatela, danzano l’uno attorno all’altro, aspettando di colpire con il loro morso velenoso il loro nemico.

Questa avventura è per 4-6 personaggi di 9°-12° livello. Le armi magiche saranno fondamentali per il successo.

From The Shadows serve a due scopi. Primo, e più importante, è un’avventura. Secondo, da una descrizione completa del Castello di Avernus, la dimora di Azalin il Lich e sovrano di Darkon. Anche quando questa avventura è stata completata, può servire come un accessorio che descrive in dettaglio il castello e rivela molte importanti informazioni sulla sua esistenza.

Il DM dovrebbe leggere l’intero modulo prima di iniziare a giocarlo. Il DM può anche rivedere le informazioni presenti nel RAVENLOFT BOXED SET® relative a Darkon e Azalin, quelle nel Darklords relative all’Headless Horseman, e i passaggi che descrivono la profezia di Hyskosa della Grande Congiunzione nell’avventura Touch of Death.

Questa è la prima di due avventure collegate. Il seguito è intitolato Roots of Evil. From the Shadows comprende anche un finale opzionale per giocare quest'avventura da sola. Anche se non è necessario farle seguire Roots of Evil, lo raccomandiamo vivamente.

Tiri sulla paura e sul terrore

Questi tiri sono sempre opzionali. Se una prova sulla paura o sul terrore si rivela necessaria, raccomandiamo a DM di lasciare ai PG un poco di tempo per decidere la loro reazione. Se un personaggio dimostra di saper gestire un buon gioco di ruolo, mostrando effettivamente paura o terrore, allora il tiro non serve. Se invece si dimostra del tutto indifferente, allora esso si rivela necessario. 

Qualsiasi giocatore in grado di impersonare bene il proprio personaggio sarà in grado di giocare l’intera avventura senza aver bisogno di tiri sulla paura. Il personaggio sarà sotto il più completo controllo del giocatore finché esso agisce in modo appropriato. In caso contrario, saranno i dadi a decidere le sue reazioni, e se ne subiranno le conseguenze. È anche possibile che il giocatore perda il controllo del proprio personaggio per un breve periodo.

Prepararsi all’avventura

Prima di iniziare l’avventura, ci sono alcune cose che il DM dovrebbe preparare. Per prima cosa, alcune copie delle Schede sul castello Di Ravenloft. 

Per gli incontri nel castello di Ravenloft, il DM dovrebbe aver già pronti alcuni personaggi di basso livello. Le statistiche di questi personaggi dovrebbero essere preparate (anche dai giocatori), prima che inizi l’avventura. Dovrebbero essere preparati due personaggi di basso livello per ogni giocatore del gruppo, uno di 2° e uno di 3° livello. Devono essere tutti umani, ma di qualsiasi classe, anche diversa da quella dei personaggi dei giocatori. Per esempio, un giocatore con un chierico potrebbe tenere un guerriero per questa parte dell’avventura.

Nessuno di questi nuovi personaggi dovrà essere molto dettagliato. Saranno usati solo per un breve periodo, prima di farli morire in modo orribile. Solo le informazioni relative alla classe, al livello, ai PF, la THACO, la CA e le armi sono veramente essenziali. Una linea di descrizione sarà più che sufficiente (ad es.: un grasso mercante che veste sfarzosamente).

 Molti dei mostri di questa avventura si trovano nell’appendice del Monsruous Compendium di RAVENLOFT®. Se il DM non lo possiede, può sostituire le creature tra parentesi.


Background

Azalin vuole disperatamente andarsene da Ravenloft. Finché è intrappolato dalla nebbie, non può imparare nessuna nuova arte magica. Questa è, per un lich, la punizione più grave.

Darkon, il possedimento di Azalin, è il secondo più vecchio dominio di Ravenloft. Azalin entrò in questa dimensione poco dopo che essa fu creata, e fu uno schiavo si Strahd per molti anni. Nessuna creatura conosce questa dimensione meglio di Azalin.

Il lich ritiene che Strahd Von Zarovich sia colui che tiene Ravenloft unito e forte. Per verificare questa teoria, Azalin deve per prima cosa saperne di più sulle relazioni che Strahd ha con questa dimensione. Il lich deve esaminare il primo momento della esistenza di Ravenloft. Ha aspettato per oltre un decennio le perfette cavie per questo esperimento, quando i PG giungono nel suo dominio senza la loro testa! Li userà per analizzare l’origine della dimensione del terrore.

Azalin deduce che se egli riesce a rimuovere il Holy Symbol of Ravenkind dal castello di Ravenloft poco dopo che Strahd diventi un vampiro, può fare in modo che la Grande Congiunzione abbia luogo. Questa congiunzione è predetta nelle profezie del Vistani Hyskosa. Il famoso veggente ora languisce nei dungeon di Azalin.

Secondo la profezia, quando sei segni saranno compiuti, la Congiunzione avrà luogo, e tutte le terre di Ravenloft ritorneranno, si ricongiungeranno o rimpiazzeranno le terre negli altri piani d'esistenza. Azalin crede che questo lo libererà dalla sua maledizione.

Il lich non vuole aspettare che la Grande Congiunzione abbia luogo. La perdita dell’Holy Symbol of Ravenkind risveglierà la terra, rendendo possibile ad un potente sovrano la fuga. Una volta che il malvagio signore avrà guadagnato la sua libertà, la Congiunzione avverrà, liberandoli tutti.

Ad Azalin non importa nulla degli altri sovrani. Non aspetterà la fuga di uno degli altri signori di Ravenloft per spezzare le catene della sua prigionia. Vuole essere il primo a fuggire da questo luogo.

Usando la profezia, Azalin lascerà liberi i PG. Sa che Hyskosa li avvertirà delle sue visioni e li dirigerà verso il suo filatterio
. Il Vistani è cieco, ed è in grado di avere solo le visioni relative alle sue profezie. Una volta che i PG hanno recuperato il filatterio, Azalin lascerà che essi distruggano il suo corpo, cosa che consentirà all’essenza vitale di Azalin di entrare dentro il filatterio stesso. Quando l’oggetto sacro sarà portato nelle nebbie, il lich

sarà libero.

L’OSCURO INIZIO




personaggi possono iniziare in qualunque reame. Possono anche iniziare quest'avventura in Ravenloft, anche se è meglio evitare quest'opportunità.

Il DM dovrebbe preparare una piccola città sconosciuta ai PG e trovare una ragione per mandarli là. Una cittadina saccheggiata nei secoli scorsi dovrà essere nelle immediate vicinanze.

Un’antica leggenda circola in questa città. In certe notti, quando la luna prende la forma della falce della Morte, un Headless Horseman cavalca per queste terre.

Tutti i cittadini conoscono questa leggenda, ed evitano la vecchia strada di notte. Questa vecchia strada può essere una qualsiasi via o sentiero poco battuto vicino alla città.

Quando i PG arrivano in questa piccola città o si fermano a mangiare, sono avvicinati da Soldani. Questo incontro dovrebbe avvenire a sera, verso il tramonto.

Siete avvicinati da un fragile, vecchio uomo vestito di nero. Ha un mento aguzzo e un lungo naso a punta. I suoi occhi si muovono veloci, squadrando tutti quelli che gli stanno davanti. I suoi grigi capelli spettinati sono quasi ritti sulla sua pelle rugosa.

“Mi chiamo Soldani. Ho sentito dire che siete coraggiosi avventurieri”, vi dice. “Ho bisogno di gente forte e valorosa come voi.

“C’è una storia, in questa città, di un cavaliere fantasma. Appare occasionalmente sulla vecchia strada - la leggenda dice che chiunque lo incontra muoia in modo orribile. Ma cosa potete aspettarvi da contadini e paesani?

“Così, perché ho bisogno di voi, mi chiederete? So alcune cose su questo cavaliere che la gente di questa città non sa. Per esempio, so che apparirà questa sera. So anche che in vita, condusse un gruppo di mercenari che saccheggiarono la città di (riempire con il nome di una città vicina) molti e molti anni fa. Uccise i suoi fedeli amici cosicché potesse rubare la loro parte di bottino. L’ultimo a morire lo maledisse e lo costrinse a custodire il tesoro per sempre.

“Adesso è più interessante, vero? C’è un’ultima cosa che so. So come trovare questo tesoro. Comunque, non so trarne vantaggio, finché il cavaliere non è morto. È per questo che ho bisogno del vostro aiuto. Se ucciderete il cavaliere fantasma, io troverò il tesoro. Divideremo tutto tra noi, cosa ne dite?”

Soldani è un Vistani. È il fratello del famoso saggio e veggente Hyskosa. Questa parentela ha i suoi vantaggi: nessun incantesimo, ne tantomeno un wish può rivelare quando sta mentendo. I personaggi possono lanciare ogni sorta di magia, ma sembrerà sempre che l’uomo dica la verità. 

Lo scopo del Vistani è quello di portare a compimento la profezia di suo fratello. Come lui, ha speso la sua vita dedicandosi a questa profezia. Ora è vecchio, e questa può essere la sua ultima possibilità. Deve trovare un gruppo di potenti avventurieri da far combattere contro l’Headless Horseman. 

Se i PG non andranno volentieri, Soldani lancia una maledizione contro di loro. I suoi occhi bruceranno di veleno e odio.

Vi maledico per avermi rifiutato,

Colui senza gli occhi vi vedrà morire.

L’ Headless Horseman

Se i PG sono stati maledetti, la prossima volta che saranno su una strada da soli, senza tenere conto del momento della giornata (anche in pieno giorno),l’Headless Horseman apparirà, richiamato dalla maledizione. Una nube passa di fronte al sole. La nebbia sale da entrambe le parti della strada. Il rumore martellante di zoccoli di cavallo può essere udito attorno al sentiero.

Se i PG seguono Soldani, accade la stessa cosa, ma durante il giorno. La luna è solo un poco crescente, come la lama di una falce. Le nebbie salgono attorno alla strada, e Soldani svanisce nel nulla. La dimensione di Ravenloft lo ha rifiutato. I PG sono comunque entrati nel regno del terrore.

L’Headless Horseman è completamente descritto nell’accessorio Darklords, ma è qui riassunto per convenienza. Ricordate che i PG sono nella dimensione di Ravenloft quando avviene quest'incontro. Tutte le regole relative ad esso vengono applicate, incluse quelle relative agli incantesimi. 

Lo scopo di quest'incontro è quello di uccidere i PG. Cercate di farla sembrare una conseguenza naturale del combattimento. Evitate di barare coi dadi senza motivo, e non impedite azioni dei PG senza una buona ragione. Questo incontro è bilanciato in modo da distruggerli senza bisogno di tattiche stravaganti.

Il rumore degli zoccoli diventa come quello di un tuono, come se un’intera unità di cavalleria vi fosse attorno. Attraverso le nebbie potete vederlo - un cavaliere nero, solido come voi, non un fantasma. Se non fosse per la sua testa mancante, lo considerereste in carne ed ossa come voi.

Sta montando una gigantesca cavalcatura nera, con gli zoccoli che bruciano come fuoco quando toccano terra, e gli occhi larghi e di un pauroso bianco. Le sue narici emettono nuvole di fumo. I denti sono chiusi in una smorfia e la bocca è piena di bava.

Il cavaliere è un grande uomo, con un vestito nero e argento. Il suo scuro mantello dall’alto colletto sventola dietro di lui. I suoi stivali d’ebano luccicano alla luce della luna. Col braccio sinistro regge le redini del suo destriero, mentre la sua mano destra stringe una grande e luccicante falce.

Vedere l’Headless Horseman richiede un tiro sull’orrore. Ogni PG riceve un bonus di +3. Nessun tiro è necessario per personaggi superiori al 9° livello. Hanno combattuto molto e non sono impauriti da un cavaliere solitario.

Nulla può frenare il cavaliere nella sua corsa. È immune a tutti gli attacchi magici, e passerà anche attraverso un Wall of Stone o Force o simili. Non è un vero e proprio non morto, e quindi non può essere scacciato. Lui e il suo cavallo formano una sola creatura. Attaccare il cavallo per disarcionarlo non può che concludersi in un fallimento. 

La fuga è inutile. La strada si attorciglia e si curva magicamente per rimanere sempre sotto i piedi dei PG, in qualunque modo essi scappino. Chiunque sia a cavallo è immediatamente disarcionato, perché i cavalli sono terribilmente impauriti.

Lasciate ai PG un round intero per rispondere all’apparizione. Armi da lancio e incantesimi a distanza saranno senza dubbio le loro prime scelte. Se qualcuno di questi attacchi va a segno, descriveteli come se facessero barcollare il cavaliere, o simile. Il DM dovrebbe far sembrare ai PG che questo non è un combattimento senza speranza. Se i PG pensano di morire fin dall’inizio, saranno solo frustrati.

Headless Horseman: CA 0, MV 24,DV 8, PF 40, THACO 13, AT 3 , F d4+7, AS decapitazione, MR 100%, AL CE.

La sua falce colpisce con mortale velocità e accuratezza. Attacca ciascun personaggio almeno una volta prima di essere avvolto dalla nebbia. Se fallisce la decapitazione al suo primo passaggio, tornerà indietro e li caricherà ancora.

Se il TxC del cavaliere manca di 3 punti o meno, egli fa il normale danno (d4+7). Un tiro a segno indica che la vittima è stata decapitata. Il libro di Darklords usa un meccanismo più complesso; i DM che lo possiedono sono invitati ad usarlo.

Il cavaliere non può volare, e quindi non può attaccare nessuno che voli, ma i First to Follow possono farlo. Come descritto in D​arklords durante il round nel quale il cavaliere svanisce, 15 teste senza il loro corpo rimbalzano e fluttuano verso i personaggi, facendo versi animaleschi e  parlando pazzamente senza senso. Queste sono le sue precedenti vittime, chiamate i Primi a Seguire. Dopo averli visti i PG devono fare un altro tiro sull’orrore con bonus di +3. Chiunque abbia fallito il primo test risente degli effetti del fallimento anche in questo secondo incontro.

Per questo combattimento, essi rimbalzano verso i PG, seguendo la scia del cavaliere. Non attaccano, anche se ai PG dovrebbe essere consentito attaccarli, se lo desiderano.

Teste (15): int. low, CA 3, MV fl 24 (B), DV 2+2, PF 10 ciascuna, THACO 19, AT 1, F d3+1, AS lacrime, MR nil, PX 65 , AM Ce.

Dopo che i First to Follow se ne sono andati, arriva l’ultima ondata, detta Last to Leave. Questa parte di avventura è un poco differente da quanto scritto nel paragrafo in Darklords, dove essi sono chiamati Gli Last to Follow. Invece che teste di medusa, questo gruppo è composto da 3 beholder di diversa grandezza (70 pf, 60 pf, e 50 pf). Non è necessario nessun tiro sull’orrore, siccome sono mostri familiari. Può comunque rendersi necessario un test sulla paura, a seconda delle condizioni del gruppo. Invece di fluttuare come i normali beholder, essi rimbalzano con una velocità molto più alta del solito. Inoltre possono volare per rincorrere i PG che si alzano in aria.

Non usano il loro occhio per disintegrare i corpi dei PG. I loro corpi devono rimanere intatti per il resto dell’avventura. I beholder devono compiere il loro lavoro al più presto possibile, in modo da evitare l’agonia di un lungo combattimento.

Beholder (3): Int. exceptional, CA 0/2/7, DV 16/14/12, PF 70/60/50, THACO 5/7/9, AT 1 + 1-4 occhi, F d8 (morso), AS / DS occhi, MR nil, PX 14000 ciascuno, AM LE.

Una volta che il primo PG è morto (probabilmente per la falce del cavaliere), incrementate la durezza della battaglia, anche se per farlo dovete barare un poco con i dadi. Se i PG devono fermarsi per ore a guardare gli altri giocare, saranno molto delusi e frustrati. Appena un PG muore, leggetegli la parte che segue in privato.

L’esistenza del mondo attorno a te si dissolve. Terrore a agonia colpiscono il tuo corpo. Sei disorientato, la tua vista è sfuocata, e ti gira la testa. Raccogliendo tutte le tue forze per un attimo, metti a fuoco ciò che è davanti a te per un momento. Tavoli e scaffali pieni di fiale, bicchieri, e strani oggetti sono illuminati da una fioca luce. Nell’ombra attorno a te, tondi occhi ti fissano.

Il tuo corpo ti sembra imprigionato dentro una lunga cassa di legno, come una bara aperta dalla parte della testa. Il tuo capo si trova oltre un buco che si adatta perfettamente al tuo corpo. Tutte le membra sono intorpidite e stanche. Le mani e le tue dita sono informicolite e addormentate. Vicino a te, riesci a vedere i tuoi compagni, o almeno le loro teste, intrappolate come la tua. Dopo questo sforzo, perdi definitivamente conoscenza, e cadi svenuto.

I PG ricevono PX per il loro combattimento, anche se è finito in modo disastroso. Attribuite al gruppo 20000 PX per il cavaliere, 500 PX per le teste e 15000 PX per i beholder, da dividere tra i singoli PG. Il DM è libero di incrementare o diminuire questi valori per eccezionale gioco di ruolo e buone idee. Annotate questi PX e conservate il foglio. C’è una probabilità che un PG muoia durante l’avventura e riesca ad ottenere un clone del suo corpo. Questo è creato in questo istante temporale, e avrà questi PX.

IL CORPO E L’ANIMA




’incontro con il cavaliere decapitato ha portato i PG nel dominio di Darkon. Azalin il lich ha recuperato i corpi degli avventurieri intende usarli per un terrificante esperimento. Ha lanciato un desiderio per far risorgere ed alterare i PG. Quando si svegliano, sono nel laboratorio sotterraneo di Azalin; nessun mago ha incantesimi memorizzati; il recupero dei punti psionici dipende dal corpo, e per questo non ne hanno alcuno in questo memento.

Tutti i PG riprendono lentamente coscienza. Se necessario, rileggete l’ultimo paragrafo, omettendo l’ultima riga che descrive il loro svenimento. Lasciate che i PG provino ad esplorare i limiti della loro “prigione” per alcuni round, in realtà, essi sono solo teste appoggiate su uno scaffale. Il formicolio che avvertono nei loro corpi è solo una sensazione indotta dalla loro mente, che cerca di dare sempre la spiegazione più plausibile della situazione. È molto meglio pensarsi intrappolati in una bara con la testa al di fuori di questa, che immaginare di essere una testa senza corpo su uno scaffale. Azalin raggiunge i PG pochi round dopo il loro risveglio.

Un brivido glaciale vi scuote. Non è un cambiamento di temperatura, ne un vento freddo che giunge nella stanza. È la personificazione del freddo della morte.  Conoscete il suo gelido tocco date tutte le battaglie che avete combattuto con i vostri nemici mortali negli anni passati. 

Una figura entra silenziosamente nella stanza dove vi trovate. È sicuramente un non-morto. È un pauroso corpo scheletrico avvizzito e rugoso. Potreste contare tute le ossa che ha sotto la sua vecchia pelle, se voleste. La creatura indossa sopra le sue spalle solo un nero mantello, e un velo gli copre la vita. Sulla sua testa c’è una lucente corona. Vi volge le spalle, e non sembra essere cosciente del fatto che voi siete dietro di lui. Si ferma davanti ad un tavolo alcuni metri davanti a voi.

Appollaiata sulla spalla della creatura c’è un piccolo essere simile ad un gargoyle. Alto non più di mezzo metro, la sua pelle ha un colore rosso scuro. Ha le ali come quelle di un pipistrello, una coda a punta, e due corna ritorte su loro stesse, aguzze. La minuta creatura svolazza fino ad un trespolo, dove si ferma a guardare.

Ogni PG deve decidere autonomamente cosa fare. Se cercano di parlare tra loro, Azalin li sentirà. Il meglio sarebbe far scrivere ad ogni PG una frase con le sue intenzioni, tipo “parlo”, “cerco di rompere la bara” o “lancio un incantesimo”. Naturalmente, molte azioni che non siano il parlare, falliranno. Azalin ha resuscitato i PG, li ha curati delle loro ferite, ma ha tenuto le loro teste separate dai loro corpi. I PG controllano le loro teste, ma Azalin comanda i loro corpi. Se attirano l’attenzione del lich (o alcuni round dopo che ha lavorato accanto al tavolo), egli si gira e osserva i PG. Essi vedono i suoi occhi - brillanti puntini dentro il suo cranio - e la cavità scheletrica dove dovrebbe esserci il naso. Ogni PG che giunge alla conclusione (ed è giustamente così) che egli è un lich, deve fare un tiro sulla paura.

Il lich parlerà a loro, ma non sente la necessità di rispondere alle loro domande. Dopo tutto, sono sotto il suo potere! Si presenterà come Azalin, gran lich e sovrano di Darkon. Il piccolo gargoyle è il suo imp personale, che viene chiamato Skeever. Dopo alcuni minuti di conversazione, si gira e mescola un liquido dall’aspetto disgustoso in un grande bicchiere di vetro. Non parlerà ai PG, e dimenticherà la loro esistenza per un attimo. Azalin pronuncia una frase in un arcano linguaggio. Entra nella stanza un corpo senza testa. Si muove lentamente come se fosse un automa. È il corpo di un qualsiasi PG, scelto a caso dal  DM. Tutti i PG devono fare un tiro sull’ orrore. Il primo PG che vede il suo corpo subisce una penalità di -4.

Il corpo va verso lo scaffale e prende in mano la sua testa, portandola verso Azalin, e la pone gentilmente nel bicchiere di prima. Il liquido è profondo solo al punto di coprirgli il collo, e non sale oltre il mento. Il corpo decapitato ripone infine la testa dove era prima, sullo scaffale. Uno per uno, tutti i PG ricevono lo stesso trattamento. Azalin prepara la giara, il corpo prende la testa, la mette nel contenitore, e riporta la testa al suo posto. Quando tutti i PG hanno la testa immersa nel liquido, leggete il passo seguente.

Azalin si dirige verso un piccolo barilotto sigillato posto sul pavimento, ma si ferma bruscamente. “Idiota”, grida. Da dove siete, potete vedere che nel barile è stato aperto un piccolo foro. Tracce di una polverina bianche sono sparse tutt’ attorno, sul pavimento. Il lich punta il dito verso uno dei corpi senza testa, e gli ordina, “prendi un altro barile di polvere di denti di driade dal magazzino!”. il corpo si volta e sparisce dalla vostra vista. 

Il lich inizia a recitare, davanti ai vostri occhi, un complicato incantesimo. Lentamente, inizia a prendere forma una lunga e contorta figura. Vapori d'energia di colore nero e rosso iniziano a turbinare attorno al lich, e si condensano in una terrificante creatura. Il corpo del mostro è lungo almeno 6 metri - assomiglia ad un serpente, con strisce nere e rosse. La sua testa è quella di una donna. Un’ untuosa criniera cresce dove dovrebbero esserci le spalle. Occhi cupi e pieni d'odio vi fissano minacciosamente. Quando però si volgono la figura di Azalin, la minaccia si trasforma in paura. Alla fine, l’essere si rivela un mostro a forma di serpente, con una lingua biforcuta, che emana una tremenda puzza di carne putrefatta, tanto che storcete il naso dal fetore.

“Uccidi tutti i parassiti e i vermi che ci sono in questa stanza,” dice Azalin, “e forse ti lascerò vivere. Uccidi ogni creatura vivente che entra nel magazzino.” La creatura infernale scivola sotto il tavolo, sibilando un “SSSSi padrone.”  Sentite un terribile sibilo da sotto il tavolo, e infine il rumore di ossa masticate. La piccola creatura del lich svolazza danzando e ridendo a questo suono.

“Ed ora, miei fidi e coraggiosi avventurieri, dovrete compiere una missione per me. Vi manderò ad un matrimonio. Non un matrimonio qualsiasi, ma a quello di Sergei von Zarovich. Questo matrimonio è già avvenuto - oltre 350 anni fa.

“Rimane il piccolo problema dei vostri corpi. La mancanza delle vostre teste non è un problema per me. Siccome non ho nessuna intenzione di perdere così validi aiutanti, terrò i vostri corpi qui con me. Voi entrerete in possesso dei corpi di alcuni degli invitati alla festa. Potrete fare qualsiasi cosa laggiù, mentre io vi guardo e imparo.”

Azalin  risponderà ad alcune domande a questo punto.  Non rivelerà perché manda loro a questo matrimonio, ne menzionerà il nome di Strahd Von Zarovich. Se lo nominano i PG, egli dirà solo che lui è il fratello maggiore di Sergei. Il serpente è uno spirit naga, ma Azalin  lo identificherà solo come “sterminatore”.

Matrimonio al castello Ravenloft

L

a mappa fornisce una piccola porzione del castello di Ravenloft. Le stanze sono numerate in modo da coincidere con quelle descritte nell’avventura I6 - Castle Ravenloft - così non preoccupatevi dei numeri mancanti. Sono le stanze dell’ avventura originale che non compaiono in questo modulo.

In questo periodo il castello è gioioso e piacevole. È stato addobbato per il matrimonio. Nei lunghi corridoi e nei saloni ci sono corone di fiori e nastri colorati. Le torce bruciano luminosamente in tutte le sale e le stanze. Non ci sono mostri o trappole mortali. Molte delle scale sono sbarrate da porte di ferro che non possono essere forzate. Se il DM vuole permettere ai PG di esplorare tutto castello, usando la mappa nell’avventura di RAVENLOFT citata, queste porte esistono, ma non sono bloccate.

J. Ingresso: Il ponte levatoio e le grate sono in perfetto stato, e sono lasciate aperte, per permettere facile ingresso e uscita. Il ponte levatoio si trova sopra un abisso di 300 metri. In ognuna delle piccole stanze a lato si trova una guardia.

Guardia ,guerriero di 2° livello (2):  CA 5, MV 12, DV 2, PF 13, 10, THACO 19, AT 1, F d8, MR nil, PX 65, AM LN

K1.  Cortile principale: Un verde prato è diviso da un sentiero di ciottoli di pietra bianchi. Due altre vie conducono ai lati del castello, a destra e a sinistra. Anelli di acciaio sono nei muri nel lato nord. Un carro e una mezza dozzina di cavalli sono legati ad essi.

K2. Cortili centrali: Nel muro divisorio tra i due cortili si trova un unica grata, larga 6 metri. Essa rimane aperta. In questi cortili ci sono cespugli, piante fiorite, aiuole e alcune panchine d’acciaio.

K3. Cortile dei servi: Spesso, un servo esce o entra da questa porta.

K4. Deposito dei carri: un elegante carro nero coperto, con finestrelle in vetro e un brillante tettuccio di legno, aspetta qui un passeggero.

K5. Il giardino della cappella: Questo bellissimo giardino fiorito ha solo una panchina verniciata di bianco, posta in modo che chi la occupa possa avere una vista panoramica del reame di Barovia.

K6. Vista panoramica: Questa parte del giardino della cappella offre una bellissima vista alla valle di Barovia. Quando i PG arrivano per la prima volta nel castello, Strahd si trova qui a discutere con Tatyana. Dopo la discussione, essa si getta da questo parapetto, che da su un dirupo di 300 metri.

K7. Ingresso: Una statua del re Barov si trova nel lato nord dell’ingresso. Un’altra statua, della regina Ravenovia adorna il lato sud. Non ci sono statue di draghi, qui (come è invece descritto nel modulo I6).  Ci sono comunque 2 guardie.

Guardia, guerriero di 2° livello (2): CA 5, MV 12, DV 2, PF 13, 10, THACO 19, AT 1, F d8, MR nil, PX 65, AM LN

K8. Ingresso principale: Il soffitto a cupola è coperto di luminosi affreschi. La cupola è ornata da incisioni di Gargoyle.

K9. Sala degli ospiti: Questo salone decorato in modo usuale ospita in bella mostra una suit armour molto elegante nell’alcova a sud ovest. Anche se in potrebbe essere indossata, è posta qui solo per decorazione.

K10. Salone da pranzo: Uno sfarzoso banchetto è stato allestito sui lunghi tavoli. Nell’angolo nord ovest si trova un elaborato organo a canne. Finchè non si rivela la furia di Strahd, un musicista suona allegri e festosi motivi all’organo.

K11. Postazione meridionale degli arcieri:  La porta segreta per questa stanza è in una posizione diversa da quella descritta nell’ avventura originale. Un secolo dopo questo evento, Strahd la sposta per preparare il suo elaborato falso organo.

K12. Torri: Alte e strette feritoie si affacciano sul cortile principale.

K13. Corridoio d’accesso alle torri: Mentre Strahd sta discutendo, dei soldati camminano su e giù per questi corridoi. 

Guardia ,guerriero di 2° livello (12):  CA 5, MV 12, DV 2, PF 13, 10, THACO 19, AT 1, F d8, MR nil, PX 65, AM LN

K14. Stanza della fede: Delle statue sono allineate accanto ai muri. Raffigurano famosi chierici e preti (nessuno dei quali è però conosciuto dai PG).

K15. Cappella di Ravenloft: Nel lato più a sud della stanza si trova un grande ed elegante altare. Una serie di oggetti sacri è disposta ordinatamente su di esso. Due di essi meritano di essere menzionati: l’Icon of Ravenloft e l’Holy Symbol of Ravenkind. 

L’icon è una statuetta d’argento, alta 30 cm e con una base di 15 cm, rotonda. È un bellissimo corvo con occhi di diamante. È un potente oggetto magico della Legalità. Solo paladini e chierici legali possono toccarlo senza subire d6 PF (3d6 + 3 se un PG è caotico). Paladini e chierici ricevono un bonus di +4 quando scacciano non morti, e possono guarire 3d6 + 3 PF una volta al giorno ad una persona.

Anche l’Holy Symbol è un potente oggetto magico per le forze del bene. I suoi poteri sono descritti nel RAVENLOFT®  boxed set. 

Tre preti si trovano dietro l’altare. Uno di essi è senza dubbio un chierico d’alto rango, mentre gli altri sembrano essere i suoi assistenti. Si stanno preparando al matrimonio del giorno seguente. Nessuno di essi è armato, ma tutti hanno degli incantesimi memorizzati. Sfortunatamente, gli incantesimi sono scelti per essere usati al matrimonio, e non per combattere un vampiro. 

I banchi e le panche sono stati decorati elegantemente. Nastri e fiori sono ovunque. Gli ospiti e i servi entrano ed escono in continuazione dalla cappella, alcuni occupati in alcuni lavori, altri semplicemente per curiosare. È qui che i PG appaiono la prima volta che Azalin li manda al matrimonio.

Prete di 6° livello: SG 15, CA 10, MV 12, DV 6, PF 25, THACO 18, AT 1, F nil, MR nil, AM LG.

Incantesimi: bless (x2), cure light wounds, light, purify food & drink, aid, augury, chant, hold person, continual light, magical vestment.
Accolito di 2° livello: CA 10, MV 12, DV 2, PF 9 ciascuno, THACO 20, AT 1 pugno, F nil, MR nil,  AM LG.

Incantesimi: bless, sanctuary.

K16 & K17. Alcove della cappella: Queste semplici alcove sono due luoghi dove le guardie possono rimanere senza dare nell’occhio. C’è una guardia in ciascuna alcova. La loro presenza è solo formale, e non impediscono ad alcuno di andare dove vuole. Quando Strahd fa la sua terribile comparsa, essi balzano fuori dalla loro posizione e lo attaccano, solo per morire immediatamente.

Guardia, uerriero di 2° livello (2): CA 5, MV 12, DV 2, PF 13, 10, THACO 19, AT 1, F d8, MR nil, PX 65, AM LN

K18. Scala per l’alta torre: Da questo punto, una rampa di scale va sia verso l’alto che verso il basso. Scendendo, si arriva alla cripta di famiglia. C’è una porta di ferro chiusa che blocca queste scale. Se il DM sta usando il modulo I6 o vuole progettare la cripta autonomamente, allora il portale non è chiuso. Tutti i tentativi di scassinare la serratura falliscono (il DM dovrebbe tirare i dadi, per non far capire ai PG di essere imbrogliati). Decenni dopo, Strahd rimpiazza questa porta con un muro di pietra.

 Le scale per l’alta torre salgono a spirale per 90 metri, fino al punto più alto del castello. In cima si trova una piccola stanza circolare, di 9 metro di diametro (non mostrata sulla mappa). Non ci sono altri ingressi o uscite dalla torre.

K19. Gran salone: Questa stanza si trova sopra alle scale nell’ingresso principale. Affreschi che mostrano la valle e la montagna dove sorge il castello decorano il soffitto a cupola. Il castello è mostrato mentre è sotto assedio da forze di uomini a cavallo. Strahd è raffigurato in primo piano, mentre conduce i suoi uomini attraverso il portale crollato del castello.

Ci sono due alcove e due scalinate che si salgono di sopra. Lungo i muri si trovano alcune panche di legno. Questa è, in effetti, una sala d’attesa. Porte chiuse bloccano l’ingresso ai piani superiori, e in ogni alcova si trova una guardia. Le scale salgono verso la sale del trono. A nessuno è permesso entrare, e le guardie faranno in modo di bloccare i PG. Se il DM sta usando il modulo I6, allora le porte sono chiuse, ma possono essere forzate; altrimenti tutti i tentativi falliscono automaticamente.

Guardia ,guerriero di 2° livello (2):  CA 5, MV 12, DV 2, PF 13, 10, THACO 19, AT 1, F d8, MR nil, PX 65, AM LN

K20. Sala della torre d’onore: Il piano terra di questa immensa torre di 70 metri è coperto da un colorato mosaico. Il passaggio a volta che conduce alla stanza della fede (K14) sarà chiuso da Strahd tra pochi decenni. Una scala a spirale sale lungo la torre fino in cima. Ci sono vari pianerottoli e diverse porte di legno rinforzato visibili ai vari livelli.

Il primo di essi si trova a 15 metri e ha una grande volta a nord est. Se il DM sta usando la mappa dell’avventura originale RAVENLOFT, le porte sono aperte, altrimenti sono chiuse e non possono essere aperte.

In cima alla torre c’è un tetto circolare, pieno di merli.

K20. Scale della torre: La scala porta in basso, verso le cucine e la dispensa. C’è una porta di ferro in fondo alle scale, lunghe 12 metri. Se si sta usando il modulo I6, essa è aperta, altrimenti è chiusa e non può essere forzata.

K21. Scale per la torre sud: Una porta di ferro blocca la scala a questo piano. Se si sta usando il modulo I6, essa è aperta, altrimenti è chiusa e non può essere forzata.

K23. Entrata dei servi: È qui che il capo dei camerieri e dei cuochi ha il suo ufficio. Un tavolo è coperto con libri e carte. Se esso non è a conoscenza della furia di Strahd, siede qui, preparandosi per il gran banchetto del giorno seguente.

K24. Stanze dei servi: Alcuni dei servi risiedono qui. Le stanze contengono mobilio modesto e oggetti personali.

K28. Stanza del re sulla cappella: Questa grande balconata si affaccia sulla cappella. I due troni sono per il re Barov e la regina Ravenovia. Le sedie sono riccamente ricamate. Le porte dietro di esse sono aperte se si sta usando il modulo I6, altrimenti sono chiuse e non possono essere forzate. Un paio di guardie si trova ai lati della porta.

Guardia, guerriero di 2° livello (2): CA 5, MV 12, DV 2, PF 13, 10, THACO 19, AT 1, F d8, MR nil, PX 65, AM LN

K34. Piano superiore dei servi: È qui che risiede il capo dei camerieri. È il più importante servitore del castello. La sua stanza è arredata con del modesto mobilio e con alcuni oggetti personali.

Il massacro degli innocenti

Quando Azalin manda qui i PG, essi arrivano nella cappella. Essi “abitano” i corpi di alcuni ospiti del matrimonio e di servi del castello. Tirate un d8 per determinare la classe di ciascun nuovo personaggio. Tirate infine d3 per stabilire il suo livello.

1d8
Classe del personaggio

1
Guerriero

2
Mago

3
Chierico

4
Ladro

5-8
Umano, senza classe, livello 0

Per personaggi senza livello, si necessiterà solo di nome, sesso, e una corta descrizione fisica. Tutti i guerrieri si considerano guardie del castello. 

I PG arrivano un’ora dopo il tramonto. Il matrimonio si terrà il giorno seguente. Il banchetto della sera inizierà in breve tempo. Comunque, pochi minuti prima, Strahd ha ucciso suo fratello Sergei, effettuando il suo patto con le Forze del Male, e creando il piano del terrore. Quindi, si applicano tutte le regole di Ravenloft (paura, orrore, modifiche degli effetti degli incantesimi). I PG effettuano però questi tiri considerando il loro livello originale, non quello dei corpi che di cui si sono impossessati. Il risultato di questi tiri farà comunque sentire il suo effetto anche dopo che questo incontro è terminato.

Un turno dopo che i PG sono arrivati, Strahd rincorrerà Tatyana nel giardino della cappella, e lei si getterà dalla balconata sulle rocce 300 metri sottostanti. Il suo urlo può essere udito dentro la chiesa. I PG hanno dunque poco tempo per fare domande, orientarsi, e prepararsi per la reazione di Strahd.

A questo punto, il DM deve tener conto dei movimenti di Strahd e di quelli dei PG, usando le tabelle riportate alla fine del modulo. Le azioni su questa tabella iniziano al round 6, quando Strahd irrompe nella cappella (vedere sotto). Il DM può anche fotocopiare la mappa del castello di Ravenloft e marcare i singoli movimenti su di essa.  Un colore diverso per ogni PG sarà di grande aiuto.

Quando i PG vedono Strahd, egli è già un vampiro. Passa un round scatenando il panico, mentre le guardie cercano di ferirlo con le frecce, senza nessun risultato. Quindi balza da una delle finestre della cappella.  Egli finisce proprio dietro l’altare (posizione Q40) e inizia a uccidere furiosamente chi gli sta attorno. Vedere Strahd richiede un tiro sia sulla paura che sul terrore. C’è un piccolo dubbio che sia una creatura soprannaturale. I suoi luccicanti occhi rossi e le sue dita esageratamente lunghe lo tradiscono.

Il suo scopo è uccidere chiunque è intervenuto al matrimonio. Inizia con il prete e i suoi due accoliti. L’ultimo di questi cerca di afferrare l’icon of Ravenloft e di scacciarlo. Il tentativo fallisce automaticamente, Strahd gli colpisce la mano che regge la statua d’argento, e gli lacera la gola. La statuetta vola per tutta la cappella, e finisce a metà strada tra l’altare e le porte (Q37).

Quando i chierici sono morti, Strahd rivolge la sua furia verso i PG e gli altri, finchè nessuno è più vivo tra le mura della chiesa.  In generale, uccide una persona al round. Lascia perdere qualsiasi cosa sta facendo per uccidere la persona che raccoglie uno dei simboli sacri. Se un PG tenta di usare uno di questi oggetti, il tentativo per scacciare può riuscire (tirare normalmente), ma il sunray (raggio di sole) dell’ Holy symbol of Ravenkind non funzionerà (è necessaria una parola magica). Se Strahd viene scacciato, andrà in un’altra locazione del castello, per tendere un agguato ai PG. Può anche cercare di lanciare uno charme su un PNG o un PG per prendere il controllo di essi.

Ai fini del gioco, il DM dovrebbe fare in modo che Strahd si diriga verso il più vicino PG vivo, uccidendo, quando necessario, i PNG. Questo farà in modo che i PG passino all’azione. Altrimenti, potrebbero confondersi tra la folla.

La terra ha dato a Strahd un limitato controllo sul castello. Può aprire o chiudere le porte, alzare o abbassare il ponte levatoio semplicemente pensandoci. Queste porte possono comunque essere aperte con un tiro di dado.

Quando Strahd vede che le persone sono entrate nel panico e cominciano a fuggire (il terzo round dopo che è entrato dalla finestra), si fermerà per un round, ordinando al ponte levatoio di chiudersi. Nonostante questo, alcuni invitati sono riusciti a fuggire dal castello. Comunque, i PG possono essere o non essere fuggiti.

Il seguito di questa scena vede Strahd ricorrere e uccidere tutti i PG uno per uno; nessuno dei giocatori sta perdendo il suo vero personaggio. Appena essi sono morti o sono riusciti a fuggire oltre il ponte levatoio, ritornano tutti nella loro testa nel laboratorio di Azalin. Attribuite al gruppo 10000 PX per i loro sforzi, modificandoli in base al buon gioco di ruolo o a buone idee.

I poteri di Strahd: Strahd è un normale vampiro, come descritto nel Mostruous Compendium. In questo momento non ha nessun potere aggiuntivo per la sua età e non è addestrato nell’arte della magia. La sua sola abilità speciale consiste nel controllare le porte del castello. I suoi poteri sono comunque più che sufficienti per questo incontro.

Vampiro: CA 1,DV 8+3, PF 40, THACO 13, AT1, Fd6+4 (pugno), AS risucchi di energia, charme, DS colpito solo da armi +1 o migliori, rigenerazione, immunità agli incantesimi, MR nil, AM CE.

La reazione di Azalin

Le menti dei PG ritornano lentamente nelle loro teste decapitate. Azalin sta aspettando. Ha osservato magicamente tutto ciò che i PG hanno vissuto.

Sfortunatamente per i PG, ha deciso di rimandarli ancora indietro nel tempo. Azalin vuole che essi rubino l’Holy symbol of Ravenkind dall’altare e lo portino fuori dal castello. Se necessario, i PG possono anche lanciarlo fuori dal portale. Non nominerà l’artefatto, ma lo descriverà accuratamente e rivelerà la sua posizione sull’altare.

Anche se non rivelerà ciò ai PG, Azalin crede che questo sia lo strumento per distruggere Strahd. Se rimarrà nel castello, Strahd prenderà controllo di esso. Infatti, la storia sarà cambiata se i PG non  prenderanno l’ Holy Symbol e lo porteranno fuori dal castello. Una volta uscito dalla dimora di Strahd, Azalin può ordinare ad altri suoi servitori di portarlo al sicuro.

Azalin dice ai PG che continuerà a rimandarli là finchè non avranno avuto successo. Comunque, ogni volta che ciò accadrà, i PG perderanno 10000 PX. Infatti, li hanno già persi per questo loro primo viaggio. Se si rifiuteranno o non sottostaranno ai suoi ordini (ricordatevi che li osserva ogni volta), darà in pasto le loro teste al Mind Flayer che tiene prigioniero.

Ritorno al massacro

Ogni volta che i PG ritornano sulla scena, hanno sempre meno tempo per agire: ogni volta manca un minuto di meno al momento in cui Tatyana si getta dalla balconata. Ritornano anche ogni volta in una stanza diversa. Usate la tabella sottostante per posizionare i PG nel castello nei loro seguenti viaggi.

Viaggio
Round all’urlo di Tatyana
Stanza d’arrivo
Round per giungere all’altare*

1
5
K15
0

2
4
K10
3

3
3
K20
2

4
2
K15
0

5
1
K1
4

* N° di round per giungere, di corsa, all’altare.

Le azioni dei loro precedenti personaggi sono ancora valide. Se in un viaggio hanno portato l’Holy Symbol alle porte della cappella, allora vedranno quei personaggi compiere l’azione. È questa la ragione per scrivere tutte le azioni dei PG,

Gli ospiti inattesi di Strahd

Una volta che Strahd fa la sua comparsa, le guardie, i preti e gli invitati al matrimonio ignoreranno le azioni dei PG. Fino a quel momento, cercheranno di impedire ai PG di prendere un oggetto dall’altare.

C’è un’altro potente oggetto magico sull’altare: l’Icon of Ravenloft. Anche se Azalin non è interessato ad essa, i PG possono recuperarla ugualmente. Se riescono ad uscire dal castello con essa, avranno un valido aiuto nel seguito di questa avventura, Roots of Evil. Naturalmente, non hanno nessun modo di sapere tutto ciò, visto che questo accadrà circa 350 anni più tardi.

Nel ripetere questi viaggi, il DM dovrebbe far agire Strahd in modo crudele e spietato. È libero di fare ciò che vuole. Dato che i PG ritorneranno, il DM non dovrebbe avere scrupoli nell’ucciderli. Come controparte, ai PG dovrebbe essere garantita un’ampia libertà d’azione. I loro elaborati piani funzioneranno, finché Strahd non interverrà direttamente, e lo farà!

Una volta che i PG hanno portato l’Holy Symbol of Ravenkind dall’altra parte del ponte levatoio, una sconosciuta nobildonna chiederà di esso. Se i PG sono riusciti solo a tirarlo oltre le porte, ella lo raccoglierà semplicemente, scomparendo giù per il sentiero.  Se i PG escono dal castello, la donna chiederà loro di consegnarle l’oggetto, ed essi ritorneranno nel laboratorio di Azalin. La conseguenza è che le persone di cui hanno preso possesso glielo consegneranno.

Ricompense

I PG ricevono molti PX per aver portato l’ Holy Symbol Ravenkind fuori dal castello di Ravenloft. Comunque, dato che perdono anche PX ad ogni viaggio, probabilmente perderanno più PX di quanti non ne guadagneranno. Attribuite al gruppo 20000 PX per aver portato fuori dalle mura l’Holy Symbol. L’aver preso l’Icon of Ravenloft frutta al gruppo altri 5000 PX. Questi numeri possono essere modificati per buone idee o buon gioco di ruolo.

PROGETTI CONTORTI




o sfruttamento dei PG da parte di Azalin è lungi dall’essere terminato. Con le informazioni relative all’origine di Strahd che ha ottenuto grazie ad essi, ha elaborato un piano per andarsene definitivamente da Ravenloft. Necessita di qualcuno che porti il suo filatterio tra le nebbie. Secondo gli arcani testi che ha a disposizione, questo farà in modo che la Grande Congiunzione avvenga, e lo libererà per sempre dalla dimensione del terrore.

Azalin consentirà ai PG di fuggire dalla loro prigionia, e di recuperare i loro corpi. Sa che Hyskosa li metterà, in un secondo momento, al corrente delle sue profezie. Azalin pretende che le profezie del Vistani possano essere usate per portare a termine i suoi piani. Il lich non permetterà quindi ai PG di lasciare il castello senza il suo filatterio. Ha già in mente un confronto finale  con essi, ai bordi del suo dominio, vicino alle nebbie. Là, lascerà che i PG lo uccidano, permettendo così alla sua essenza vitale di entrare nel filatterio. Una volta che i PG hanno attraversato le nebbie, potrà riprendere possesso del suo corpo e tornare ad essere libero.

Azalin non ha bisogno che tutti i PG sopravvivano - gliene basta uno solo. Quindi, non si preoccupa minimamente della loro incolumità mentre esplorano il castello. Se qualcuno si ferisce o muore, non si preoccuperà più di tanto. Il Lich interverrà solo se l’intero party sta per essere completamente distrutto, ma anche se ciò accade, il suo intervento non sarà molto evidente. Azalin può ordinare al suo esercito di non morti di ritirarsi, se vede che stanno massacrando i PG. Può lasciare alcune porte aperte, o chiuderne altre con un Wizard Lock per indirizzare i PG sulla retta via.

Azalin non combatterà con i PG finché essi non stanno per portare il filatterio oltre le nebbie. In questo modo, essi hanno la possibilità di riposarsi, curarsi, memorizzare nuovi incantesimi. Dopo tutto, se lascia che a dei comuni mortali sia possibile uccidere il suo corpo, deve lasciar loro un certo vantaggio.

Giochi da diavoletto

Una volta che l’Holy symbol of Ravenkind  è stato rimosso dal castello di Ravenloft, Azalin non ha immediatamente bisogno dei PG. Ordina ai loro corpi di riportare le teste dalla giara allo scaffale. Azalin lancia quindi un incantesimo (Teleport Without Error) e svanisce. Lascia nella stanza l’imp e il naga. Lo spirit naga rimane fuori dal loro campo visivo, a caccia dei topi giganti che hanno mangiato i materiali per gli incantesimi di Azalin. I PG possono udire un sordo squittio, seguito da un rumore di ossa rotte: lo spirit naga sta divorando la sua preda.

A questo punto, Skeever, l’imp, decide che potrebbe divertirsi un po' con i PG. Svolazza sopra le loro teste, e li stuzzica senza pietà. Il DM è incoraggiato ad essere il più cruento possibile con gli insulti verbali. La creatura tirerà loro i capelli, le guance per far far loro facce divertenti, soffierà della polvere sul naso per farli starnutire, e così via.

Mentre fa tutto ciò, Skeever parla in continuazione. Se i PG riescono a gestire bene la situazione, possono ottenere da esso preziose informazioni. L’imp risponderà solo se prima i PG dicono o fanno qualcosa di umiliante. Per esempio, Skeever può insistere ad essere chiamato “sua maestà”, o chiede loro di mangiare uno scarafaggio, o altri insulsi ingredienti per degli incantesimi. I PG possono anche ricorrere al vecchio trucco di dire “scommetto che non sai nulla su ...”. L’imp cadrà immediatamente nell’inganno, rivelando ai PG esattamente quello che vogliono sapere, solo per far vedere loro che lui è più furbo di loro.

Skeever conosce molte cose. Sa che Azalin controlla i loro corpi attraverso Zharakim (descritto in seguito). Sa che, per riattaccare le loro teste ai rispettivi corpi, devono applicare un unguento sia al corpo che al loro collo tagliato. Sa che questo unguento si trova nella stanza accanto al laboratorio (l’unica alla quale si può accedere) in una bottiglia verde con l’etichetta “soluzione di sangue”.  Sa che l’unico modo per uscire da qui è teletrasportarsi. Sa che Azalin ha in mente di usarli per altri scopi, ma non sa quali.

A questo punto dovranno accadere due cose. Per primo, Skeever dovrà portare fuori lo Zharakim da uno dei corpi dei PG - non importa quale. Questo avverrà molto probabilmente quando i PG chiederanno dei loro corpi. L’imp andrà da uno dei corpi, afferrerà uno Zharakim e lo mostrerà ai PG. Può anche decidere di strofinarlo sulla faccia di un PG per divertirsi un po’. Dopo di che Skeever dimentica di riportarlo indietro, lo ripone in modo improprio, o lo lascia e lo spirit naga lo mangia. Ciò fa in modo che uno dei corpi dei PG non sia più controllato da uno Zharakim.

Dopo tutto ciò, Skeever ha attirato l’attenzione dello spirit naga. Esso rincorre l’imp per tutto il laboratorio di Azalin. Skeever si trasforma in topo, corvo, ragno, per sfuggire alla caccia. Proprio quando lo spirit naga lo afferra, egli urla “Santuario!” e svanisce. Azalin ha dato al suo diavoletto l’abilità di teletrasportarsi istantaneamente alla sua stanza nella torre.

Zharakim: Queste strane creature assomigliano a dei piccoli protoplasmi neri.  Sono delle dimensioni del palmo di una mano, e sono coperti da secrezioni untuose. Azalin li ha evocati dal Piano dell’Antimateria (Negative Material Plane) come parte del suo esperimento. Quando sono messi in contatto con un corpo ucciso recentemente, lo Zharakim può animarlo. Non hanno una volontà propria, e sono totalmente soggetti a quella di Azalin. Seguono semplici comandi, come quelli che si impartiscono ai golem.

Prendere una testa

Poco dopo che uno Zharakim è stato rimosso dal corpo di un PG, questo recupera il controllo di esso. Ritorna ad avere le normali sensazioni ed è in grado di muoversi. Se il PG non prova a muoversi per scoprire questo, lo spirit naga striscia tra le gambe di quel PG. Potrà quindi avvertire le scaglie dello spirit naga che passano sulle sue gambe.

Con uno dei corpi liberi, è facile rimuovere gli altri Zharakim dagli altri corpi. Un PG impiegherà pochi minuti per riprendere il pieno controllo del suo corpo. I PG troveranno tutto il loro equipaggiamento nel laboratorio. Azalin non ha neppure preso in considerazione la possibilità di confiscare i loro oggetti magici... per ora. L’unica eccezione sono i libri degli incantesimi dei maghi, che sono custoditi nel magazzino.

Il naga osserva i PG con molto interesse. Ciò che gli è stato ordinato non prende in considerazione i PG. Attaccherà i PG solo per difendersi, o per impedire che essi entrino nel magazzino. Dato che necessitano dell’unguento nel magazzino, il conflitto è inevitabile. Lo spirit naga è descritto assieme alla stanza che deve proteggere (2).

 Finchè i PG rimangono senza testa, soffrono di alcune restrizioni. Nessuno dei maghi o chierici ha incantesimi memorizzati. Gli psionici non hanno nessun PSP, e non sono in grado di recuperarli. Tutte le statistiche di combattimento che seguono soffrono di una penalità di -2: THACO, CA, TS, tiri sulla destrezza. Chiunque cerchi di correre mentre è decapitato ha il 50% di possibilità, per round, di inciampare in qualcosa. Per umani e elfi, correre significa un movimento di 9 o più, per gli altri, significa 4 o più.

Scherzi del destino

È molto probabile che un PG rimanga ucciso all’inizio dell’esplorazione del castello. Sta al DM decidere quanto debba essere generoso, o se perdonare o meno i PG. Raccomandiamo di trovare una scappatoia per evitare che un PG rimanga ucciso. La morte di un PG dovrebbe essere evitata.

Se il DM lascia che i PG muoiano, deve però trovare un modo di far rientrare i giocatori nell’avventura. Una soluzione potrebbe essere quella di trovare un personaggio che si aggira nel primo o nel secondo livello del dungeon. Lasciate che un giocatore impersoni un prigioniero, ma non ditegli che egli sostituirà il suo personaggio deceduto. Se il prigioniero è liberato, allora, tirate i dadi per le sue statistiche, e lasciate che si aggreghi al party. Una buona regola è quella di far partire il nuovo PG con un paio di livelli in meno di quanti ne aveva quello morto. Naturalmente, questo nuovo PG non ha equipaggiamento.

Se un PG trova la morte più avanti, dite in privato al giocatore di essere paziente. Il gruppo potrà trovare la Stanza della Vita, dove stanno crescendo i cloni dei PG. Qui, il giocatore otterrà il clone del suo personaggio originale.

Non tutti i DM permettono ai nuovi PG di iniziare da un alto livello. Se il DM non lascia che ciò accada, allora dovrà fare in modo che i PG non vengano uccisi. Lasciare che un PG muoia è però un ottimo modo di far capire loro il pericolo che stanno affrontando. Dopo quest'evento, avanzeranno con più cautela.

Hyskosa

Il solitario Vistani nel dungeon inferiore è Hyskosa, il famoso veggente. Molti di essi sono donne. Hyskosa è una notevole eccezione a questa regola. Egli è anche il più potente veggente che sia mai vissuto su Ravenloft. Ha predetto la Grande Congiunzione, che coinvolgerà tutti i domini di Ravenloft. Le sue visioni riguardo al futuro sono trascritte in versi enigmatici.

Hyskosa ha aspettato qui per anni che i PG arrivassero. Può sentire gli eventi futuri come possibilità che diventino realtà. Sa esattamente quando Azalin li cattura, e sa quando fuggiranno. Sa che essi sono la chiave per far avverare le sue profezie. Può avvertire se i PG scelgono una strada che non li porta alla sua cella. Se ciò accade, Hyskosa si lascia morire. Per questo grande veggente, la morte è meno importante dell’avverarsi delle sue profezie. Dopo ciò, egli avvicina i PG come un fantasma quando essi raggiungono la galleria (vedere sotto).

Quando i PG lo vedono per la prima volta, appare loro molto familiare. Questo perché hanno incontrato suo fratello Soldani prima di lui. Ogni PG che dichiari di studiare la sua faccia, può fare un tiro sull’intelligenza a -2. Se il tiro ha successo, il PG si rende conto della parentela.

Azalin ha torturato la mente di Hyskosa per scoprire tutto ciò che poteva sulla Grande Congiunzione.  Il Vistani ha aspettato che arrivassero i PG per rivelare le sue profezie.

Hyskosa è seduto nella sua cella quando i PG lo vedono per la prima volta. Quando i PG arrivano, egli cita loro le sue profezie relative alla Grande Congiunzione.

“Sono Hyskosa, saggio e veggente dei Vistani.

Ascoltate attentamente e badate a ciò che dico...”

La notte del male sulla terra scenderà,

Quando questo sestetto di segni si compirà.

Nella casa di Daegon il mago nascerà,

Sia morte che vita non vivendo disprezzerà.

Il bambino senza vita di mamma Stern han trovato,

Annuncia un momento, la notte del diavolo liberato.

Per la settima volta risorgerà il figlio dei soli,

Mandando il fante verso un’eternità di strilli.

La luce del cielo sopra il morto tramontando,

Colerà e s’indebolirà, di rosso tutto colorando.

I senza corpo torneranno in un tempo andato,

Dove la gioia in dolore, terra e leggenda ha creato.

Inajira farà mutare la sua situazione,

Condannandoli a vivere con la terribile maledizione.

Ora tu sai perché il cerchio è completo,

Ciò che la brama ha creato, la storia ripeterà.
Molte di queste profezie sono state prese in considerazione nelle precedenti avventure di RAVENLOFT®. Il primo distico si riferisce a Feast of Goblins, il secondo a Ship of Horror, il terzo a Touch of Death, e il quarto a Night of the Walking Dead. Il quinto si riferisce a quest'avventura; i PG sono senza corpo, perché hanno perso la testa. Hanno viaggiato nel passato per vedere Strahd trasformare un matrimonio in un massacro: quest'azione ha creato il piano di Ravenloft.

I versi relativi ad Inajira saranno spiegati nella prossima avventura, Roots of Evil. Le due ultime righe servono solo per finire la profezia.

Hyskosa non spiegherà nessuna delle profezie. Infatti, non conosce il loro vero significato, perché gli sono apparse come visioni.

Hyskosa insiste nel voler leggere il palmo dei PG. Dice loro che può squarciare il velo del futuro, e predire il destino e i pericoli che incontreranno. Dice che la lettura del palmo richiederà solo pochi minuti. Se i PG si rifiutano, non trarranno da questo incontro nessun beneficio. Se acconsentono, Hyskosa chiederà ad ogni PG di scoprire il palmo sinistro, e metterlo sopra la mano destra di un altro PG.

Hyskosa segna le linee del palmo di ognuno di voi, borbottando tra se. Apre le sue mani verso le vostre, in modo che almeno che un suo dito tocchi uno di voi. Alza la testa, e lascia che vediate i suoi occhi, completamente bianchi e senza pupille, come quelli di un uomo cieco.

Una profonda e cupa voce esce dalla sua bocca, esclamando, “Non fuggirete dal Castello di Avernus se non avrete la vita del suo padrone. Anche se riusciste a varcare le sue mura, il signore vi rincorrerà e vi ucciderà. Cercate nella torre più alta. Siate avvertiti - avete solo tre giorni per fuggire. La speranza è ad est, dove sorge il sole. Cercate il tempio di Nevuchar, perché solo là potrete distruggere la vita del signore di queste terre. Siate avvisati - se non riusciste ad ucciderlo, il giorno della vostra morte il signore prenderà possesso del vostro corpo, per portare la morte a coloro che vi sono stati più vicino.”

I piccoli occhi dell’uomo si trasformano diventando normali, rivelando le scure pupille. La sua voce assume un tono più naturale, per dirvi, “Sarete testimoni della fine del mondo. Vedrete più di quanto io non possa vedere.”

Questa criptica lettura della mano dovrebbe dire ai PG che, se non possiedono il filatterio di Azalin, non potranno fuggire dal Castello di Avernus. Devono portare il filatterio al tempio di Nevuchar per distruggerlo. La città di Nevuchar Springs si trova nella parte più ad est di Darkon.

Se i PG non riescono a capire tutto questo da soli, usate Hyskosa per indirizzarli sulla retta via. Può spiegare alcuni passaggi in modo molto chiaro.

Hyskosa andrà con i PG molto volentieri. Non ha però abilità di combattimento o magiche. Il DM dovrà essere libero di farlo morire in qualsiasi momento. Se servirà ancora, in seguito, usate il suo spirito fantasma, come descritto in seguito.

Se incontrato come spirito nella galleria

Se i PG non entrano nel dungeon e incontrano Hyskosa, egli sentirà il loro passaggio e il loro fallimento nel seguire il loro “giusto” futuro. Il veggente si lascerà morire, sapendo che diverrà uno spirito con un compito da portare a termine.

Nella forma di fantasma, incontra i PG uno o due round dopo che sono entrati nella galleria (stanza 13). Appare come una trasparente figura spiritica, con lo stesso aspetto che aveva nella cella. Le catene alle mani e ai piedi lo ostacolano, e il loro suono metallico può essere udito mentre Hyskosa si muove. I PG devono fare un tiro sulla paura con un bonus di +3 quando lo vedono per la prima volta. È immune a qualsiasi attacco sia fisico che magico, e non può essere scacciato.

Hyskosa non si preoccupa di presentarsi, o di dichiararsi amico dei PG. Cita solo le sue profezie (vedi sopra). Una volta che ha finito, parla normalmente con i PG. Dopo aver risposto ad alcune domande, fa un ultimo monologo.

“Non fuggirete dal Castello di Avernus se non avrete la vita del suo padrone. Anche se riusciste a varcare le sue mura, il signore vi rincorrerà e vi ucciderà. Cercate nella torre più alta. Siate avvertiti - avete solo tre giorni per fuggire. La speranza è ad est, dove sorge il sole. Cercate il tempio di Nevuchar, perché solo là potrete distruggere la vita del signore di queste terre. Siate avvisati - se non riusciste ad ucciderlo, il giorno della vostra morte il signore prenderà possesso del vostro corpo, per portare la morte a coloro che vi sono stati più vicino.”

I piccoli occhi dell’uomo si trasformano diventando normali e, rivelando le loro scure pupille. La sua voce assume un tono più naturale, per dirvi, “Sarete testimoni della fine del mondo. Più di questo non posso dirvi.” La sua figura trasparente si contorce e sfuma, finchè non svanisce.

La vendetta di Skeever

Anche se Azalin non disturberà i PG nella ricerca del suo filatterio, il suo imp non ha queste intenzioni. Skeever tormenterà i PG quanto più potrà. I suoi disturbi non inizieranno fin quando i PG non saranno usciti dal dungeon, per giungere al piano terra del castello. Da questo momento, i PG sono oggetto della vendetta di Skeever.

Egli non è interessato a rischiare la sua vita. Farà ogni scherzo che può, senza mettere in pericolo se stesso. Se è costretto al combattimento, userà il pungiglione velenoso della sua coda. Comunque, cercherà sempre di scappare. Ad un certo punto, l’imp potrà commettere un errore e i PG potrebbero ucciderlo - lasciate quindi che Skeever muoia. Se i PG sono talmente abili da ucciderlo, Azalin perderà immediatamente quattro livelli d’esperienza. Il lich perde anche la sua abilità di rigenerare e la resistenza alla magia garantitagli dal diavoletto. Ciò renderà il combattimento finale molto più facile ai PG.

 Skeever ha l’abilità di diventare invisibile e di mutare aspetto a volontà. Usando questi poteri, può seguire i PG senza farsi notare. Quando vede l’occasione di giocare un tiro mancino ai PG, la sfrutterà. Azalin gli ha regalato un Ring of Spell Storing, che Skeever userà per l’occasione. Se è in grave pericolo, Skeever può urlare “santuario” ed essere immediatamente trasportato alla sua torre (stanza 79). Da qui, tornerà indietro a cercare i PG. Siccome rigenera un PF per round, Skeever ha sempre il massimo dei PF quando incontra i PG.

Skeever (imp): Int Avg, CA 2, MV 6, Fl 18 (B), DV 2+2, PF 13, THACO 19, AT 1, F d4, AS coda velenosa, DS colpito solo da armi d’argento o magica, shapechange (ragno gigante, corvo, topo, rospo), detect good, detect magic, invisibility (tutti questi poteri solo concentrandosi), immune al freddo, fuoco, elettricità, TS come un guerriero di 7° livello, rigenera 1 PF / round, MR 25%, SZ T (alto 60 cm), ML 10, PX 650, AM LE.

Ring of Spell Storing: darkness 4,5 mt, phantasmal force, improved phantasmal force, suggestion, telekinesis.

In seguito sono descritte alcune tattiche che l’imp può usare. Tutti questi sono incontri opzionali. Il DM può usarli o meno a sua discrezione. Se il DM ha in mente qualche altro modo di usare i poteri di Skeever, dovrebbe farlo.

Se i PG sono su una balconata o in qualche altra posizione precaria, Skeever vola dritto verso un PG mentre è invisibile. Cerca di far cadere un PG e poi andarsene. Skeever deve fare un TxC contro CA 10. L’armatura non aiuta i PG contro questo tipo di attacco; non si considera nemmeno la destrezza, perché i PG non vedono Skeever arrivare. Un tiro a segno significa che il PG può cadere. Sarà necessario effettuare un tiro sulla destrezza per evitare di cadere. Il DM può modificare il tiro per circostanze particolari. Skeever può usare la stessa tattica se il PG si trova in cima ad una rampa di scale. Sarà visibile per un round mentre vola via, per poi tornare invisibile.

Nella stanza dell’evocation (31), l’imp aspetta sulla balconata in cima alla stanza. Usa il suo anello per lanciare un Darkness 4,5 mt quando i PG sono a metà altezza. Ciò nega ogni sorgente di luce e permette ai wraith di attaccare. Come al solito, Skeever sarà visibile per un round, per poi tornare invisibile subito dopo aver usato l’anello.

Durante l’incontro con Axrock, il nano vampiro (17) Skeever userà l’incantesimo suggestion. Striscerà dietro i PG e sussurrerà l’incantesimo per far cadere Axrock. Dato che lanciare l’incantesimo lo rende visibile per un round, Skeever tenta di non farsi vedere dal nano. Un PG può comunque vedere Skeever. Il PG avrà quindi un round per tentare di convincere Axrock che hanno commesso un errore, prima che il vampiro attacchi.

Skeever può usare la sua phantasmal force per creare illusioni di Azalin. Tale illusione, creata nel castello, è molto credibile, e quindi ogni TS per rendersene conto avrà una penalità di -2. Usualmente, Skeever creerà un’immagine di Azalin che avanza verso i PG, annunciando la loro prematura morte. È probabile che incantesimi e armi non riescano a colpire un lich del suo potere, e quindi un attacco contro di lui difficilmente spezzerà l’illusione. Vedere Azalin che li attacca, costringe i PG ad un tiro sulla paura.

IL CASTELLO DI AVERNUS




uesto enorme castello si trova su una collina a poche miglia a sud di Il Aluk. La costruzione appare ancora più solida della roccia sulla quale sorge. Gli abitanti da Darkon credono che nel castello ci sia un passaggio per un oscuro abisso, e in un certo senso hanno ragione.

Il nome del castello proviene da un fenomeno caratteristico. Ci sono solo poche specie di uccelli (uno di essi chiamato Avis nel linguaggio antico), che svolazzano sopra la fortezza. Solo avvoltoi, corvi e simili possono essere visti volare in cerchio sopra il castello. Le altre specie muoiono misteriosamente appena le loro ombre finiscono sulle sue mura.

Il castello di Azalin deve essere considerato un pozzo del male, e per questo da una penalità di -2 a tutti i tiri per scacciare i non morti tra le sue mura. Alcune stanze o aree sono ancora peggio, e qui si avrà una penalità maggiore. La Stanza della Vita (70) non funziona da pozzo del male, se non è presente in essa Azalin. 

È risaputo a Darkon che Azalin è un potente mago. La vista delle sue doom guard sulle mura è terribile, ma non sorprendente per gli abitanti della zona. Il lich tiene normalmente le sue guardie non morte più grottesche al di fuori della vista.

Nella parte alta del castello (stanza 68) un groaning spirit abita una torre solitaria. I suoi lamenti possono essere uditi dal cortile e dalle mura esterne. Dentro al castello, i suoni vengono troppo smorzati per essere uditi. Comunque, il loro sangue elfico, richiama ogni PG elfo che si avventuri nel castello. Questa razza può udire le grida in qualunque punto del castello, tranne che nei livelli del dungeon. L’udire i lamenti della banshee non ha nessun effetto particolare.

Quando i PG recuperano il pieno possesso del corpo, il sole è appena tramontato. La luna piena splende in cielo e può essere vista attraversando i corridoi del castello. La luce lunare illumina fiocamente ogni stanza nella quale ci siano alcune feritoie. Altrimenti, i PG necessitano di altre fonti di luce per vedersi attorno.

Sale dell’umanità:  In quelle poche occasioni in cui Azalin riceve ospiti viventi, essi sono costretti a rimanere nelle sale dell’umanità. Questo è il nome dell’ala est del castello, anche chiamata l’Isolato. Gli ospiti possono girare liberamente qui dentro, ma non si possono avventurare oltre, per il rischio di morire di paura. In questo periodo, non ci sono ospiti.

Costruzioni: Molte finestre sono feritoie. Queste strette fessure permettono a chiunque di guardare fuori, ma, dato che sono larghe solo 15 cm, nessuno può passarvi attraverso.

La distanza tra ogni piano è di 4,5 metri. L’altezza di ogni piano è di circa 4 metri, lasciando mezzo metro di supporto. L’anima del castello è di roccia. Le pietre sono grandi e perfettamente incastrate l’una nell’altra. Anche se non è stata usata la calce, i muri sono solidi al punto da non lasciar passare neppure l’aria.

Caratteristiche generali

Mura e torri: Le doom guard pattugliano le mura e l’interno delle torri di vedetta. C’è 1 probabilità su 6 per turno che il gruppo incontri una doom guard mentre esplora le torri dell’accesso o le mura. Le guardie attaccano chiunque entri nella torre. Dato che non possono parlare, non possono neppure dare l’allarme. Comunque, Axrock sa immediatamente se una delle sue creature viene uccisa. Il nano vampiro non cerca la vendetta, ma riferirà ad Azalin l’accaduto. 

Doom guard (63): Int low, CA 2, MV 9, DV 5, PF 30 ciascuna, THACO 15, AT 1, F d8, DS non possono essere scacciate, immune ad attacchi contro la mente e agli effetti biologici, SZ M, ML 20, PX 2000, AM N.

Stanze della Magia: Ci sono 10 stanze della magia, una per ogni scuola della magia. Azalin le ha costruite per aumentare le sue abilità magiche, sperando che potessero far aumentare i suoi poteri e permettergli di imparare nuovi incantesimi. Lo scopo riuscì solo a metà: Azalin non fu infatti in grado di imparare nuovi incantesimi, anche se i suoi poteri aumentarono. In ognuna di queste stanze, un mago lancia gli incantesimi relativi a quella scuola come se avesse due livelli in più.

Descrizione delle stanze

1. Magazzino: Questa grande stanza è piena di scaffali. Ogni componente per un incantesimo può essere trovato. Ogni cosa ha la sua evidente etichetta. Due grandi casse chiuse a chiave sono poste una a fianco all’altra al centro della stanza. Dentro ad esse si trovano i libri degli incantesimi dei PG e ogni altro oggetto che portavano in sacche o zaini.

Su uno degli scaffali si trova una grande bottiglia verde con un etichetta “soluzione sanguigna”. Dentro ad essa c’è una pasta rossa. Se viene spalmata sul collo di un PG, la sua testa, se posizionata nel modo opportuno, può essere riattaccata. Se è messa storta, rimarrà per sempre in quella posizione! Se i PG dichiarano di rimettere le loro teste a posto nel modo giusto, vi riusciranno con successo. Se dicono semplicemente di “rimettere le teste a posto” c’è un 5% di possibilità che l’operazione non avvenga nel modo giusto e la testa sia attaccata storta. Tale errore non influisce sulle normali azioni dei PG, ma li fa apparire deformi. Il PG avrà quindi una penalità permanente di -1 sul carisma, a meno che il danno non sia corretto magicamente.

2. Laboratorio di Azalin: Questa grande stanza è divisa in diverse parti, e piena di scaffali e lunghi tavoli. Solo una sedia può essere trovata in tutta la stanza, e ha pesanti pelli di cuoio sia sui braccioli che sulla spalliera. Gli scaffali contengono libri, componenti per incantesimi, liquidi di vari colori, strane sculture, animali impagliati, bicchieri chiusi con dentro insetti vivi, vermi, lucertole, rotoli di pergamena bianca, bottiglie d'ogni forma e dimensioni, e così via.

Tutti i testi contengono oscuri riferimenti ad arti magiche. Molti di essi non possono essere letti da Azalin a causa della sua maledizione. Li tiene qua, sperando che un giorno si liberi da questa maledizione. Un libro aperto si trova sul tavolo dove Azalin aveva messo la giara con dentro la testa dei PG. Una rapida lettura rivela ai PG come riattaccare le loro teste. Non possono però trovare quest'unguento nel laboratorio, ma solo nel magazzino.

Ci sono alcuni oggetti magici di valore - in particolare due potions of healing e una rossa ioun stone (+1 alla destrezza). 

Il laboratorio è recentemente stato invaso da osquip. Questi mostri a sei zampe, simili a topi, hanno scavato un tunnel attraverso il pavimento di roccia. L’ingresso al tunnel è sotto un grande tavolo, vicino ad alcuni barili. Nel momento in cui i PG sono liberi di muoversi, lo spirit naga avrà ucciso tutti questi esseri. Il tunnel è largo abbastanza per lasciar passare un essere dalle dimensioni di un uomo. Conduce alla stanza delle ossa (3). Il passaggio dovrebbe essere descritto come stretto e claustrofobico. Questa è l’unica via per uscire dal laboratorio di Azalin. Il lich usa solo l’incantesimo Teleport per entrare o uscire.

Spirit Naga (1): Int High, CA 4, MV 12, DM 10, PF 50, THACO 11, AT 1, F d3, AS sguardo con  charm, morso velenoso, incantesimi, SZ H (lungo 4,5 mt.) ML 14, PX 5000, AM CE.

Incantesimi dei maghi: magic missile, phantasmal force, charm person, wall of fog, invisibility, mirror image, protection from normal missiles.

Incantesimi dei chierici: darkness, protection from good, curse, hold person, silence 4,5 mt.

Lo spirit naga ha ignorato i PG fino ad ora, ma si prepara ad un eventuale combattimento. Sa che i PG lo attaccheranno o che sarà costretto a farlo per primo. Si nasconde nel tunnel  scavato dagli osquip mentre liberano i loro corpi dallo Zharakim. Lancia su se stesso protection from normal missiles, protection from good, e invisibilty mentre essi entrano nel magazzino o iniziano a cercarlo. Una volta invisibile, tende un attacco di sorpresa ad un PG, per morderlo. Cerca quindi di guardare negli occhi un PG per usare lo charm. Oltre a questo, la sua strategia sarà dettata dagli eventi.

3. Stanza delle ossa: Il pavimento di questa stanza è coperto da migliaia di ossa - ossa di animali, umani, semiumani, mostri. Da questo assortimento, Azalin può evocare qualsiasi scheletro gli venga in mente. Le sole altre caratteristiche di questa stanza sono i quattro pilastri che costituiscono le fondamenta del castello.

Il tunnel degli osquip termina nella cavità toracica di un gigante. È molto facile aprirsi la strada per uscire dallo scheletro. Comunque, il primo PG che esce ha un piccolo problema. Le costole del gigante si chiudono, come una trappola, imprigionando il PG dentro una prigione di osso. Lo scheletro gigante quindi, si alza e combatte i PG quando escono dal tunnel.

 Il mostro ha un’enorme ascia di osso ad un solo taglio, molto affilata. Attaccando lo scheletro si rischia di ferire il PG intrappolato all’interno. Un qualsiasi tiro non andato a segno con un’arma a punta o da taglio ha il 50% di possibilità di colpire il PG intrappolato. Un colpo a segno con una delle suddette armi provoca metà danno allo scheletro e l’altra metà al PG. L’uso di armi da impatto non provoca danni al PG.

Se i PG dichiarano di colpire testa, braccia, gambe, essi hanno una penalità di -4, ma non provocheranno ferite al loro compagno. Questo non ha spazio sufficiente per usare un’arma, ma può lanciare incantesimi o utilizzare oggetti magici.

Questo mostro ha 6 DV e viene scacciato come un wraith. Il castello di Azalin è considerato un pozzo del male, e ciò causa una penalità di -2 sui tiri per scacciare i non morti. Se lo scheletro è scacciato, fugge con il PG intrappolato dentro di se.

Scheletro gigante (1): Int non, CA 6, MV 12, DV 6, PF 30, THACO 15, AT 1, F d10, DS immune a paura, charm, blocco, SZ H (3,6 mt), ML 14, PX 650, AM N.

4. Dungeon inferiore: È qui che Azalin tiene i suoi più importanti prigionieri. I muri di queste stanze sono ricoperti di piombo, per prevenire la fuga per mezzo di teleport o altri mezzi magici. Le celle lungo il muro ad est hanno solide porte in ferro. Quelle al centro e le quattro celle più grandi hanno pesanti porte in ferro sbarrate. Tutte le celle con un prigioniero sono chiuse da un wizard lock, così come la porta che separa i due corridoi e la porta d’accesso. La porta che conduce alla stanza delle ossa (3) non è chiusa magicamente. È spessa 40 cm, fatta di legno rinforzato con ferro. Non può essere abbattuta nemmeno da un gigante.

La grande stanza d’accesso è occupata da un bone golem (in alternativa un flesh golem - golem di carne), il custode delle prigioni. Attacca chiunque cerchi di entrare o uscire dalle prigioni. Entrerà nei corridoi del dungeon, se necessario, ma non nella stanza delle ossa.

Bone Golem: Int non, CA 0, MV 12, DV 14, PF 70, AT 1, F 3d6, AS risata orrenda, DS armi almeno +2 per essere colpito, metà danno da armi a punta o da taglio, immune alla maggior parte degli incantesimi. SZ M, ML 20, PX 18000, AM N.

Le seguenti creature sono intrappolate nel dungeon (una per tipo): Drow, volpe mannara, mind flayer, wolfwere, werebear, red widow*, wereraven*. Le creature seguite da un asterisco (*) si trovano nel Mostruous Compendium di  RAVENLOFT®, e dovrebbero essere sostituite con altre creature se il DM non lo possiede.

 Oltre a queste creature, sono tenuti prigionieri anche un gruppo di tre elfi, e un solitario veggente vistani di nome Hyskosa. Le sue reazioni sono già state descritte. Il DM dovrebbe decidere in modo arbitrario quali creature occupano le determinate celle.

Gli elfi sono ranger di 6° livello. Non hanno armi o equipaggiamento, e si uniranno volentieri al party, se viene loro chiesto, così come le altre creature legali (werebear e wereraven). In ogni successivo combattimento, o situazione pericolosa, queste anime sono le prime ad essere attaccate (sono in effetti carne da macello). Se muoiono in qualche modo orribile, un tiro sull’orrore è richiesto per ogni PG.

Uccidere una creatura prigioniera in una cella non frutta nessun PX. Uccidere gli elfi o un’altra creatura legale senza una buona ragione richiede un tiro sulle potenze di Ravenloft. Sapere che una creatura è malvagia è una buona ragione, ma tutte queste creature, tranne il mind flayer e il drow, sembreranno umani ad una prima vista.

Ranger elfi (Relas, Vergo, Mauran): Int very, CA 9, MV 12, DV 6, PF 27, 23, 19 (11, 15, 5 quando sono trovati feriti), THACO 17 (16 con balestra o spada), AT 1 o 2, F a seconda dell’arma, DS muoversi in silenzio 57%, nascondersi nelle ombre 42%, infravisione 18 mt, trovare porte segrete, SZ M, ML 16, AM NG.

5. Camera del tesoro: Azalin tiene il suo denaro qui, assieme ad alcuni oggetti magici. Anche se la porta è chiusa con un wizard lock, non ha guardiani o trappole. Il lich non da troppa importanza al denaro. Il semplice fatto di tenerlo nel dungeon inferiore da ad esso una sufficiente protezione.

 Ci sono dozzine di piccole ceste in questa stanza. Ognuna di queste è piena di monetine, 100 per cesta. Ogni cesta contiene un solo tipo di moneta. Ogni moneta porta l'effigie di Azalin (il suo volto umano). Non ci sono gemme qui.

I PG possono prendere tutti i tesori che vogliono, ma in questo caso si applicano le regole dell’ingombro. Se decidono di portare con se tutti i soldi, saranno rallentati considerevolmente.

Tutte le monete di questa stanza hanno una piccola maledizione. Se portate fuori dal castello di Azalin senza il suo permesso, la sua faccia umana cambia e si trasforma nel suo volto da non morto. I negozianti di Darkon non li accetteranno, ma è possibile “riciclarlo”. Serviranno diversi giorni per trovare un cambiavalute che, per una normale MO, prenderà 4 monete con la faccia scheletrica di Azalin. I mercanti al di fuori di Darkon, inclusi quelli di altri piani di esistenza (Toril, Oerth, Krynn, ecc) accetteranno questo denaro, ma dovranno fare un tiro sulla paura se prendono in mano una moneta.

Nascosti nel doppio fondo di una cesta c’è una pergamena con tre incantesimi per chierici (remove fear, restoration, resurrection e un cloak of protection +3

6. Stanza inutilizzata: Questa stanza è vuota.

7. Stanza delle torture: Questa stanza è stata studiata appositamente per estorcere informazioni da potenti creature che potrebbero avere poteri magici. I muri della stanza sono coperti da piombo, e la calce nella roccia è stata cosparsa di sangue di basilisco, per prevenire teletrasporti o altre forme di fuga magica. La porta è chiusa da un wizard lock lanciato da Azalin. 

Sparsi per la stanza ci sono molti comuni strumenti di tortura, assieme anche ad alcuni strani meccanismi. Molti di questi sono magici, e possono essere individuati come tali. Al centro della stanza c’è un braciere di rame, nel quale brucia una fiamma. Nessun tipo di combustibile può essere trovato ad alimentare il fuoco. Esse sono provocate, in realtà, da un piccolo elementale del fuoco. Magicamente intrappolato nel braciere.

 Mezza dozzina di pugnali magici +1 sono disposti su una piccola rastrelliera. Catene e anelli per imprigionare gli arti sono tutti magici, si adattano automaticamente alle dimensioni del prigioniero e sono indistruttibili.

8. Scale della torre: Queste scale a spirale si innalzano dagli abissi del castello per giungere ad uno dei suoi punti più alti, ma poco per volta. La prima rampa di scale finisce al piano terra, e da sulla stanza 13.

9. Anticamera; Questa stanza è vuota. Solo alcune ragnatele ricoprono i freddi muri di roccia.

10. Dungeon superiore: È qui che Azalin tiene rinchiusi i suoi prigionieri normali. Molte di queste persone sono umani o semiumani che hanno commesso errori politici o crimini contro Azalin. Il lich non si preoccupa molto dei normali criminali - solamente di quelli che lo hanno offeso personalmente. Sono tutti condannati a morte, alcuni più lentamente che altri. Circa il 75% delle celle sono occupate, cosa che fa si che nella prigione ci siano almeno 30 detenuti.

Metà dei prigionieri sono diventati pazzi. Tutti hanno il 25% dei loro normali PF. Se i PG li liberano, moriranno di stenti prima che riescano a raggiungere l’uscita del castello, a meno che i PG non si prendano cura di loro e li difendano. Le doom guard di Azalin li uccideranno senza pietà. Se i PG decidono di portare qualcuno con loro, il DM deve decidere se questo prigioniero morirà in modo orribile prima di rivelare trappole, mostri, ecc. Falliranno comunque ogni tiro sull’orrore, e devono considerarsi carne da macello.

Due tra questi prigionieri sono degni di nota: sono due ladri di 4° livello, gemelli, fratello e sorella. Hanno la metà dei loro normali PF e si aggregheranno al party se verrà loro chiesto. Per tutta la durata di questa avventura, tratteranno onestamente con i PG, e non cercheranno di rubare nulla. Potranno comunque morire durante un combattimento, o se finiscono in una trappola.

Tutte le guardie sono ju-ju zombie. Sono abbastanza accorti per capire che i PG non provengono dal castello, e li attaccheranno. Due di essi pattugliano costantemente i corridoi delle celle. Gli altri quattro sono nella grande stanza d’accesso, aspettando ordini.

Ladri umani (Geoff & Janet): Int avg, CA 9, MV 12, DV 4, PF 15,12 (8, 7 quando trovati feriti), THACO 19 (18 con armi da lancio), AT 1, F a seconda dell’arma, AS backstab, SZ M, ML 13, AM CN.

Geoff: PP 64%,OL 27%, F/RT 25%, MS 43%, HS 35%, HN 15%, CW 88%, RL 0%.

Janet: PP 25%,OL 40%, F/RT 53%, MS 30%, HS 20%, HN 25%, CW 90%, RL 15%.

Ju-ju Zombie: Int low, CA 6, MV 9, DV 3+12, PF 28 ciascuno, THACO 15, AT 1, F d10+2, DS colpiti solo da armi +1 o migliori, metà danno da armi da impatto, a punta, dal fuoco, immuni alle illusioni, incantesimi che attaccano la mente, elettricità, missili magici, scacciati come mostri con 8 DV, SZ M, ML speciale, AM NE.

11. Caserme degli zombie: Questa è la dimora dell’armata degli zombie di Azalin, che conta almeno 500 armati. Anche se è in grado di richiamare un morto a se in qualunque parte di Darkon, Azalin ha scoperto che è comodo avere un’armata personale di zombie nel suo castello. Nessuno di questi corpi si muoverà o reagirà alla vista dei PG. Sono semplici corpi finchè Azalin non decide di animarli. Vedere questa rende necessario un tiro sull’orrore.

L’odore nauseabondo di carne morta vi circonda. Il vostro intuito vi dice che questa stanza è enorme, e si estende molto oltre a ciò che la vostra lampada riesce ad illuminare. La luce tremolante della vostra lanterna illumina montagne di corpi morti. Ognuno di essi sembra essere un soldato morto, che indossa un’armatura arrugginita e stringe con le mani scheletriche una spada.

12. Bastione esterno: Questo cortile aperto fa da tramite tra il portone esterno e l’immenso edificio centrale.

Il cortile lastricato in pietra è arido e privo di interesse, senza nemmeno un filo d’erba. La fioca luce lunare getta deboli ombre negli angoli del cortile. La stretta porta che conduce fuori da questa prigione è alta cinque volte un uomo, e larga quanto basta per far passare due cavalli.  Due scalinate salgono verso i posti guardia ai lati del cortile.

Il muro di pietra alla sinistra del portone è alto appena come il portone principale. Una figura indistinta si muove lentamente da un merlo all’altro. Il muro alla destra del portone è più alto, quasi il doppio del portale, ma entrambi i muri sono resi minuscoli dall’immensa costruzione a fronte a loro, che si innalza verso il cielo per decine e decine di metri, come una montagna artificiale di solida roccia.

Un lontano lamento raggiunge le vostre orecchie: il suo eco risuona tra le mura, per spegnersi lentamente nella buia notte. Quando questo suono cessa, udite un sordo grido agonizzante e terribile.

Nessuno noterà i PG mentre essi sono dentro bastione. Le doom guard che pattugliano le mura possono vederli, ma li ignorano. Se i PG tentano di attraversare le mura o di uscire dal castello senza il filatterio di Azalin, accadono due cose. Per primo, appare Hyskosa, o il suo fantasma, e si rivolge ai PG. Come descritto in precedenza, li avverte che l’unico modo per fuggire ed essere al sicuro è portare con loro il filatterio di Azalin. Se ignorano questo avvertimento, non saranno più di nessun aiuto ad Azalin, che cercherà di riportarli all’ interno, o ucciderli. Se non sottostanno ai suoi piani, troverà altre persone disposte a farlo.

13. Loggione: Questa doppia stanza si estende per due piani. Una balconata ad anello forma le sue mura esterne. Il pilone di nord est fa da supporto ad una serie di scale che permettono l’accesso a questa balconata. Il pilone a sud est è circondato da scale a spirale che si innalzano fino ad un buco nel soffitto, due piani più in alto. Le porte ad entrambi bastioni (stanza 12 e 16) sono costruite in modo da resistere ad assedi. I PG non possono forzarle se sono chiuse. Azalin non lascerà che i PG se ne vadano senza il suo filatterio.

Azalin ha appeso molti quadri, a decorazione dei muri dei entrambi i piani della stanza. Ognuno di essi e a grandezza naturale, e ritrae ognuno dei signori Ravenloft. Essi sono ritratti nel loro aspetto più umano (se possibile). Non portano nessun nome, perché Azalin li conosce tutti. Ha usato ogni mezzo, magico e non, per ottenere questi dipinti: alcuni sono stati rubati, con grande rischio, dalle dimore dei rispettivi signori.

Molti dei dipinti sono stati eseguiti da uno schiavo vampiro, che era un valido artista prima di essere corrotto da Azalin. Egli viaggiò personalmente nei castelli dei sovrani prima di iniziare un qualsiasi dipinto.

Se i PG giungono in questa stanza senza aver ancora incontrato Hyskosa, lo troveranno qui. Come detto in precedenza, il veggente vistani si è lasciato morire se i PG non hanno scelto un destino che li ha condotti alla prigione. Il suo spirito li incontrerà quindi in questa stanza.

Date ai PG uno o due minuti per esplorare la stanza, prima di procedere con l’incontro di Hyskosa. Per i dettagli, vedete la sezione precedente relativa ad Hyskosa.

Nell’alta torre del castello (stanza 68) si aggira solitario un groaning spirit. I suoi lamenti possono essere uditi dai cortili e dalle mura. Dentro al castello, i suoni sono troppo sordi per essere uditi. Comunque, la loro origine elfica richiama l’attenzione di ogni elfo del gruppo. Essi potranno udire i lamenti dal momento in cui entrano in questa stanza, e per tutto il resto del castello. Udire questi suoni a questa distanza non causa nulla di particolare.

14. Sala d’attesa: In questa stanza ci sono un divano, alcune sedie e uno specchio.

15. Sala dei documenti: Si dice che ogni persona che entri a Darkon perda la memoria della sua vita precedente dopo pochi mesi (vedi la descrizione di Darkon sul manuale di RAVENLOFT®). La ragione di ciò può essere trovata al secondo piano della sala delle registrazioni.

Davanti a voi si trova un gigantesco libro luccicante, alto come un uomo e largo almeno il doppio. Fluttua a pochi centimetri dal pavimento. Davanti ad esso si trova un grande tavolo, ricoperto da normali libri. Uno di essi è aperto, e una penna multicolore scrive su di essa, anche se nulla sembra muoverla.

Un’ispezione più approfondita rivela che il libro, intitolato libro dei nomi, è pieno di nomi e date. I libri sul tavolo sono tutti bianchi. La penna sembra che stia scrivendo un resoconto sulla vita di uno sconosciuto viaggiatore.

Sia il libro dei nomi che la penna non possono essere distrutti dai PG. La penna può essere fermata semplicemente tenendola stretta con la mano, ma tornerà automaticamente al tavolo (volando, teletrasportandosi, o con ogni altro mezzo necessario) se rimossa da questa stanza.

Azalin trovò il libro dei nomi nel suo castello quando fu creata la baronia di Darkon. Stava scrivendo il suo nome come prima registrazione. Se i PG cercano il primo libro e la prima registrazione, troveranno: Firan Zal’honan, Azal’Lan di Knurl 429 CY. Azal’Lan significa “Mago Signore” nel Linguaggio Antico di Oerdidian.

 Col tempo, il lich scoprì che pochi mesi dopo che qualcuno entrava in Darkon, la penna iniziava a scrivere la storia della sua vita in una pagina bianca di un libro. Mentre essa scriveva, la persona perdeva i suoi ricordi. Quando la penna aveva finito, il nome della persona veniva scritto nel libro dei nomi assieme alla data. Quando il suo nome era nel libro, essa perdeva tutti i suoi ricordi della sua precedente esistenza, e acquisiva falsi ricordi circa una vita e una famiglia a Darkon.

Gli scaffali della Sala delle Registrazioni sono pieni di queste biografie. Il nome di ciascun uomo è scritto sul dorso del libro. Le pagine contengono il diario della persona prima che il suo nome venisse scritto nel libro. Non c’è nessun ordine tra i vari libri, e non sono neppure disposti in modo ordinato sui ripiani. 

Il lich ha un piccolo controllo dei libri dei nomi: con un’arcana parola chiave è in grado di ricercare qualsiasi nome all’interno di essi. Una striscia di luce cerca il nome giusto sui ripiani. Azalin può studiare la vita di chi gli interessa prima del suo ingresso a Darkon.

Ci sono solo pochi modi in cui una persona può recuperare le sue memorie. Se il libro della vita di una persona è bruciato con del fuoco magico, essa riacquista la memoria, e il suo nome è cancellato dal grande libro. Se la dust of disappearance è gettata sopra il nome di una persona, si avrà lo stesso effetto. Comunque, la sua storia rimane sugli scaffali. Entrambi questi metodi provocano solo effetti temporanei. In pochi mesi, la penna riscriverà tutto.

 Se una quill of law è usata per cancellare, con una linea, il nome di una persona dal libro, questa riottiene i suoi ricordi. La storia della sua vita rimane comunque sugli scaffali e Azalin può accedervi. Il nome non può comunque più essere riscritto nel libro.

Un bibliotecario fantasma, di nome Elzarath e in servizio in questa stanza (vedi il set di RAVENLOFT®). Appare come un vecchio uomo a cui è stata tagliata la testa. Questa può muoversi indipendentemente dal corpo. La testa fluttua per la sala delle registrazioni. Elzarath può portare o spostare piccoli oggetti (come i libri). Non può attaccare o essere attaccato dai PG. Usando il sistema di classificazione di Van Richten, Elzarath è uno spirito umanoide semicorporeo di prima magnitudine.

Quando un libro è completo, Elzarath gli trova un posto tra gli scaffali. Quando serve, prende nuovi libri bianchi e li posa sul tavolo.

Vedere il bibliotecario fantasma provoca un tiro sull’orrore, a causa dell’esperienza di decapitazione che i PG hanno sofferto. Elzarath parlerà solo se gli sarà rivolta la parola. La sua testa può parlare mentre il corpo continua il suo lavoro. Parlerà senza problemi del suo lavoro, se gli viene chiesto. Egli non sa come cancellare un nome, ma sa che può essere fatto. Non sa nulla riguardo alle stanze del castello che si trovano al di fuori della libreria e della sala delle registrazioni.

Ricevuto un nome, Elzarath può trovare il libro corrispondente in 2d4 round. Comunque, dato che il libro di Azalin non porta questo nome, non sarà in grado di trovarlo. Elzarath può rintracciarlo solo se gli viene dato il vero nome del lich. Elzarath non si è mai interessato al vero nome di Azalin. Se i PG riescono ad ottenere il libro, date loro una copia della pagina manoscritta alla fine del modulo.

16. Bastione interno: Questo cortile è vuoto. Nessuno noterà i PG mentre si trovano qui. Le doom guard vedono i PG, ma li ignorano. Se i PG tentano di attraversare le mura o di uscire dal castello senza il filatterio di Azalin, accadono due cose. Per primo, appare Hyskosa, o il suo fantasma, e si rivolge ai PG. Come descritto in precedenza, li avverte che l’unico modo per fuggire ed essere al sicuro è portare con loro il filatterio di Azalin.

Azalin starà osservando attentamente i PG dalla balconata (stanza 31). Se ignorano l’avvertimento di Hyskosa, non saranno più di nessun aiuto ad Azalin, che cercherà di riportarli all’interno, o ucciderli. Se non sottostanno ai suoi piani, troverà altre persone disposte a farlo.

Questo piccolo cortile è chiuso da mura. La luna si staglia contro le figure armate che camminano lentamente sulle mura. Dietro di voi, si innalza nel cielo la grandissima costruzione centrale. Guardando verso l’alto, potete vedere un terrazzo merlato. Una scalinata s'innalza, da qui, fino a sparire nell’oscurità. Proprio sotto questo terrazzo, c’è un piccolo, scuro balcone che esce dalla liscia roccia dell’edificio. Più in altro, oltre il terrazzo, si apre un grande, misterioso buco, largo almeno 10 metri.

Fumi neri si innalzano dallo squallido camino del piccolo edificio di legno nel più lontano angolo del cortile. Il suono regolare di quello che sembra un martello che percuote un incudine risuona nell'aria della notte. Una porta aperta lascia uscire un intenso bagliore rossastro.

Tra il suono metallico del fabbro, echeggia anche un sordo grido di agonia. Sembra che provenga dalle torri più alte del castello.

17. Fabbro: Dentro questo edificio, un nano vampiro (in alternativa un normale vampiro di razza nanesca) di nome Axrock lavora assiduamente su una Anvil of Darkness creando doom guard per Azalin. Sembra un normale nano quando viene incontrato dai PG.

Il robusto corpo di un fabbro di razza nanesca è contornato dal bagliore rossa della sua fornace. Le sue muscolose braccia martellano con violenza un pezzo di ferro su un incudine. Dietro di lui si trova un'armatura completa quasi finita. Parla senza distogliere gli occhi dal suo lavoro. “Che volete?”

Il compito di Axrock è quello di creare doom guard - suit armour animate (vedi il Mostruous Compendium di RAVENLOFT®). Avrà molto probabilmente udito i PG avvicinarsi; essendo un vampiro, ha un udito eccezionale. Non ha alcun interesse a combattere, dato che dovrebbe, per farlo, interrompere il suo lavoro. Può parlare mentre lavora, ma solo se i PG rispettano il suo lavoro.

Axrock sa che doom guard, zombiee, scheletri, sono i principali guardiani del castello. Sa che le stanze di Azalin sono nella zona più alta del castello. Non sa dove è nascosto il filatterio. Se i PG gli chiedono di unirsi al gruppo, dato che non si accorgono che è un vampiro, egli rifiuterà, dicendo che, come nano, deve prima finire il suo lavoro.

Se Axrock è costretto al combattimento e i suoi PF sono ridotti a 10 o meno, userà la sua abilità di stonewalking per sprofondare nella terra. Cerca di far credere ai PG che è morto. Giura di fargliela pagare per avere interrotto il suo lavoro. Mentre è sotto terra, aspetta di rigenerare tutti i suoi PF (7 - 10 round). Quindi riappare in superficie e attacca i PG con un’ascia da battaglia. Axrock combatte finché o lui o i PG non muoiono.

Skeever può usare il suo incantesimo di suggestion per far in modo che un PG corra avanti e butti a terra Axrock. Dato che questo interromperà il suo lavoro e probabilmente rovinerà la guardia, Axrock andrà su tutte le furie. I PG hanno un round per cercare di calmarlo prima che attacchi. Sta al DM giudicare se essi riescono a placare la sua ira.

Vampiro, nano (Axrock): Int very, CA 0, MV 9, DV 9+3, THACO 11 (9 con ascia), AT 1, F d8+4, AS sguardo con paura, CON drain (?), stonewalking, DS colpito solo da armi +2 o migliori, +5 ai TS contro verga, bastone magico, incantesimi, bacchette, rigenera 4 PF / rnd. Mentre è sottoterra. SZ S (1,2 mt.), ML 14, PX 3000, AM NE.

18. Magazzino: Azalin non necessita delle scorte alimentare che si possono trovare in un normale castello. I suoi servitori non morti non necessitano di sostentamenti. Tutti i pochi approvvigionamenti di cui necessita sono stivati in questo magazzino. Ci sono poche cibarie e barili di acqua per quei pochi ospiti viventi che giungono al castello. Ci sono attrezzi e materiali per riparare praticamente ogni cosa. Inoltre, si trovano qui anche alcune scorte di armi. Chiuso in ceste e casse c’è quasi ogni tipo di arma immaginabile.

19. Stanze dei servitori: Il castello di Avernus non ha molto bisogno di normale servitù. Le legioni di non morti provvedono praticamente ad ogni cosa. La potente magia del signore fa il resto. I servitori che risiedono qui sono più che altro responsabili del benessere dei pochi ospiti viventi di Azalin. 

Axrock (il nano vampiro della stanza 17) ha qui una stanza. Contiene una cripta di pietra dove il vampiro “dorme” durante il giorno. Diversi oggetti di pietra e metallo adornano il resto della stanza. Gli altri servi non sanno che lui è un vampiro.

Le altre quattro stanze sono la casa di una strana famiglia di fantasmi. Azalin li ha costretti a servirlo nel suo castello. Non sono i fantasmi descritti nel Monstruous Compendium. Se possedete la guida del Dr. Van Richten, sono spiriti semicorporei di prima magnitudine. La loro origine è legata all’adempimento dei loro doveri. Sono di allineamento legale neutrale.

In qualsiasi altro castello, la scena sarebbe stata familiare e perfino piacevole. La camera sembra essere una stanza da bagno. Una donna in tarda età lava dei panni in un grande lavandino. Un’altra donna, vecchia come la luna, siede su una sedia, riparando un piccolo straccio. Un uomo è curvo sopra un tavolo, mentre ripara una lampada. Due piccoli bambini giocano ai suoi piedi. Tutti alzano la loro testa, guardandovi per un attimo e sorridendovi, per poi tornare al loro lavoro. In ogni caso, vedere una così tranquilla famiglia, vi fa scorrere un brivido per la schiena.

Cranbell e Ariane Tallow sono i genitori. I due piccoli bambini sono Thomas e Frinella. Mezza dozzina di zii e zie sono presenti, così come una vecchia nonna, di nome Irabell. Sembrano e agiscono come persone normali. Possono spostare gli oggetti con le mani proprio come fa la gente normale. Sono immuni alle armi normali, ma non a quelle magiche o alla magia. Possono passare attraverso i muri, ma non volare o fluttuare.

Se i PG passano un po’ di tempo con i Tallow, potrebbero vedere uno dei bambini passare attraverso un muro. I membri di questa famiglia possono andare ovunque, ma Azalin non permetterà loro di aiutare troppo i PG. Dentro le Sale dell’Umanità (tutti i piani) e il piano terra del castello, essi sono molto socievoli e utili. Oltre queste zone, non possono aiutare i PG. In generale, hanno un’espressione triste e malinconica. Non è piacevole essere un fantasma in servizio forzato per un lich malvagio.

Queste stanze servono da cucina, stanza dei rammendi, lavanderia e camere. Attività come fare il sapone o le candele sono svolte all’esterno, nel cortile interno (stanza 16). Formalmente, queste stanze sono infestate degli spettri, perché i Tallow sono fantasmi. Pretendono comunque di essere una normale famiglia che vive in queste stanze, anche se in realtà sono creature non morte.

20. Sala dei banchetti: Il castello di Azalin ha una sala dei banchetti per pura formalità. In rare occasioni, Azalin può usarla per intrattenere ospiti viventi. In questo memento, è una stanza ben arredata, nel cui centro troneggia un lungo tavolo. Sedie finemente intarsiate lo circondano. La sedia al lato nord del tavolo è più grande e lussuosa, dato che appartiene ad Azalin. Polvere e ragnatele ricoprono ogni cosa.

21. Sala d’attesa: Chiunque voglia un’udienza con Azalin deve attendere qui. Tutti pensano che lich sia in realtà un potente mago immortale, e non un orrore che viene da oltre la tomba.

Occasionalmente, riceve degli uomini che fanno delle petizioni a riguardo del suo ruolo di re di Darkon. Qui si trovano eleganti divani su cui aspettare comodi. Una doppia porta adornata con fregi conduce alla sala del trono. Una larga scala conduce invece di sopra.

Ci sono due doom guard qui, una ad ogni lato della porta. Appena i PG entrano, essi attirano la loro attenzione con un cigolio metallico. Non attaccano il gruppo se non sono attaccate per prime. Se i PG si avvicinano a meno di 1,5 dalla porta, le guardie si girano e la aprono.

22. Sala del trono: Azalin usa questa stanza per ricevere gli ospiti ai quali è stata concessa un’udienza con il “Re Azalin “ di Darkon.

Davanti a voi si apre un’enorme porta, rivelando al di la una stanza gigantesca. Il soffitto è altissimo e decorato, come i muri, con oro e preziosi quadri. Sfarzose stoffe di seta sono usate come tende, accanto ai muri. All’altra estremità della stanza si trova una maestosa stoffa di velluto rosso.

Al centro di essa si alza un trono monolitico, sopra un piedistallo, così che risulti più alta di un uomo. Lo stesso trono è fatto a misura di un gigante, non di un essere normale. È lavorato in argento e vi sono incastonati rubini e zaffiri.

Seduto sul trono c’è lo straziato corpo di un gigante, alto il doppio di un essere umano. Brandelli di carne si staccano dal torso e dalle gambe. Una grezza corona, con una sola gemma gialla incastonata su essa è posta sulla sua testa. Un mantello rosso sangue scende dalle sue spalle. Egli alza una mano e punta un dito contro di voi, e una crudele, improvvisa risata invada la sala del trono.

Un’illusione permanente fa si che la stanza appaia riccamente decorata. Le tende contro il muro nero possono essere separate dietro il trono, anche se la spaccatura non è visibile, e anche chiuse. La stessa illusione fa sembrare la stanza grande almeno il doppio di quel che realmente è. Tutte le dimensioni della descrizione sono state raddoppiate. Non è una coincidenze che chi siede sul trono appaia il doppio di un essere umano. La stanza si innalza per due piani, così che il soffitto si trova a 7-8 metri.

 Chiunque si sieda sul trono può vedere la stanza per quello che è realmente. Essa è fredda, spoglia e molto più piccola di quanto è apparsa appena entrati. Sul soffitto ci sono grandi ragnatele piene di luccicanti occhi e corpi di piccoli animali (nessuno attaccherà). Il trono è fatto con un teschio di gigante, e di pezzi del suo scheletro. Il velluto rosso è muffito e rattoppato.

La figura gigante è un normale zombiee. Appare grande al punto che i PG sono costretti a fare un tiro sulla paura. Azalin sta giocando con i PG, facendo credere loro che una sua copia gigante li attenda in questa stanza. Se un PG chiede specificamente (e solo se viene richiesto) se la creatura somiglia ad Azalin, il DM dovrebbe rispondere negativamente. Se i PG non attaccano immediatamente, lo zombiee si alza e cammina lento verso di loro, ridendo pazzamente per tutto il tempo. Se è scacciato (molto probabilmente), fuggirà attraverso le tende, cercando di raggiungere il corridoio (23).

23. Corridoio segreto: Questo corridoio è un accesso segreto alla sala del trono. La porta che da sul loggione è un poco nascosta, non segreta, ma è chiusa a chiave. La porta che conduce alla sala del trono non è mai chiusa. Ha speciali cardini che permettono di aprirla nel più completo silenzio. Azalin può entrare o uscire dalla sala del trono attraverso questo corridoio senza essere visto da coloro che si trovano nella sala d’attesa.

 C’è una porta segreta in questo corridoio che si apre in uno stretto tunnel, largo solo 1,5 mt e alto  2, che attraversa tutto l’edificio centrale. Un uomo normale può passarci senza problemi, ma uno armato deve girarsi e procedere di lato.

24. Stanza della torre: Questa è la seconda sezione della torre dell’impiccato. Le scale partono dal secondo piano fino al sesto, 22 metri più in alto. Il piano più alto non ha uscite.

25. Torri di guardia: Queste torri rivestono solo una funzione difensiva. Dato che il castello di Avernus non sarà mai sottoposto ad un assedio, le torri sono puramente decorative. Le basi di esse sono di solida roccia. In un normale castello, le stanze al primo piano sarebbero piene di scorte di armi, ma in questo caso sono vuote. Scale a chiocciola permettono l’accesso al piano superiore. Una doom guard è qui di pattuglia. Il suo compito consiste nel pattugliare questa stanza, salire di sopra alla stanza 26, andare nell’altra torre e tornare indietro.

26. Torri di guardia: Questo livello somiglia molto a quello sottostante (25) un corridoio connette le due torri; in esso si aprono molte feritoie, sia verso l’interno che verso l’esterno. Al centro del corridoio c’è una botola di metallo sul pavimento. Rivela un piccolo foro che guarda sotto verso l’ingresso, ed è usato per scagliare frecce e oggetti verso eventuali attaccanti. Una doom guard pattuglia questa zona, come descritto nella stanza 25.

27. Muro ovest del cortile esterno: Questo corto muro è pattugliato da una guardia. Solo la porta verso l’edificio centrale è chiusa.

28. Pianerottolo: La grande scalinata termina in questa stanza. Una scala più piccola conduce in alto verso il prossimo livello. I muri sono decorati con gusto, e un tappeto ricopre il pavimento.

29. Muro del cortile interno: Questo corridoio conduce ad un tunnel che attraversa tutto il muro del cortile interno. Esso è largo 1,5 metri, e pieno di feritoie, sia verso il cortile che verso l’esterno.  Accanto ad ognuna di esse c’è una piccola botola che, se aperta, rivela un’apertura verso il cortile. Questa zona è pattugliata da una coppia di scheletri. Dato che possono facilmente essere uccisi o distrutti da un chierico, non ne vengono forniti i dati.

30. Stanza dell’enchantment (incantamento): Una delle 10 stanze della magia, in cui tutti gli incantesimi della scuola di enchantment / charm sono considerati come se in mago che li lancia avesse 2 livelli in più. I TS contro tali incantesimi hanno una penalità di -2.

 Un lungo scaffale sulla parete sud contiene tutti i reagenti necessari per lanciare un qualsiasi incantesimo di quella scuola. Ogni creatura che entri in questa stanza subisce gli effetti di un incantesimo di emotion, con lo scopo di provocare paura. Dato che i non morti ne sono immuni, non ha effetto sulla maggior parte degli abitanti del castello.

31. Stanza della conjuration (convocazione): Una delle 10 stanze della magia, in cui tutti gli incantesimi della scuola di conjuration sono considerati come se il mago che li lancia avesse 2 livelli in più. Un incantesimo lanciato sulle scale è considerato come se il mago si trovasse nella stanza. I TS contro tali incantesimi hanno una penalità di -2.

 Un lungo scaffale sulla parete sud contiene tutti i reagenti necessari per lanciare un qualsiasi incantesimo di quella scuola. È qui che Azalin lancia i suoi più potenti incantesimi, perché il wish appartiene a questa scuola. Se i PG non hanno una luce che illumina oltre 18 metri, non leggete la descrizione seguente relativa alla balconata.

La stanza è immensa - un grande cilindro che si innalza nelle impenetrabili ombre sovrastanti. Una delle mura è diritta, interrompendo la parete curva del cilindro. Un grande pilone si eleva verso l’alto, poco distante da questo muro. La colonna è talmente grande che non basterebbero dodici uomini con le braccia aperte per circondarla. Una scala a spirale che sale circonda questa colonna, e si interrompe per connettersi ad un passaggio che conduce ad una balconata sopra il muro dritto. Un largo cerchio è inciso per terra, e decorato don strane rune. Il pilone si trova dentro questo cerchio, ma più vicino alla circonferenza che al centro.

Il muro curvo della stanza è pieno di piccole porticine, ognuna della quali porta un’incisione, coperta da polvere e illeggibile a questa distanza. Le porte più basse sono alte quasi il doppio di un uomo. [Al limite della zona che la vostra luce riesce ad illuminare, riuscite a scorgere una balconata che da su questa enorme stanza.]

Questa stanza è veramente immensa, e ricopre 5 piani della torre. Il soffitto è a circa 23 metri, oltre il raggio di una continual light e delle normali torce.

Il pilone è largo 7 metri, s'innalza per 15 metri, quasi tutta l’altezza della stanza, e sembra che si interrompa a mezz’aria. I PG lo capiscono solo dopo essere saliti per almeno 3-5 metri per le scale, o se hanno una luce che giunge fino al soffitto.

I PG stanno guardando attraverso il pavimento invisibile della stanza sopra questa (stanza 55).  Le scale salgono verso l’unico accesso al livello superiore.

Ogni tentativo di un PG di volare fino alla cima del pilone o all’area tra le porte, (vedere descrizione stanza 55) provoca la collisione del PG contro il pavimento invisibile. C’è una piccola possibilità che il PG passi indenne per uno dei piccoli buchi d’ingresso. Il PG subisce 3d6 PF di danno per l’impatto, e deve fare un TS contro soffio del drago per non svenire. Se il PG perde conoscenza, cade per i 18 metri che lo separano da terra e subisce ulteriori 6d6 PF. 

Un grande, magico cerchio che circonda la colonna è stato permanentemente inciso sul pavimento. Due livelli sopra il pavimento, un passaggio conduce ad una larga balconata su un lato della stanza. Vicino al soffitto c’è un piccolo pianerottolo dietro al quale c’è una porta, che i PG non possono vedere finchè non salgono.

In tutti i livelli, tranne il primo, il muro curvo è pieno di porte. Nessuna scala vi consente l’accesso. Dietro ognuna di esse c’è la tomba di un wraith o di uno spectre. Il nome, la data di nascita e di morte sono incise sulla porta. Una delle porte più in alto reca un symbol della paura. Dietro ad essa c’è un piccolo passaggio che conduce alla stanza dell’invocation (50).

I non morti attaccheranno ogni creatura che tenta di salire le scale o di volare o levitare. Aspetteranno che i PG arrivino a metà della stanza, o alla balconata, e quindi usciranno dalle loro tombe. Essi sono liberi di vagabondare in ogni parte del castello, ma tenderanno a rimanere in questa stanza o in quella della necromancy. Si accaniranno contro ogni PG isolato, come uno che sta volando.

Anche qui nel castello di Avernus, i wraith saranno distrutti con relativa facilità da un chierico del 9-12 livello. Un solo continual light li farà fuggire istantaneamente. Gli spectre saranno più coriacei. Ognuno di essi, quando è scacciato, fugge verso la balconata che conduce all’esterno.

Il più grande problema sarà fronteggiare il diavoletto Skeever. Cercherà di lanciare un darkness 4,5 mt quando i PG sono a metà delle scale. Questo consentirà ai wraith di attaccare i PG.

Spectre (5): Int. Very, CA 2, MV 15, Fl 30 (B), DV 7+3, PF 35 ciascuno, THACO 13, AT 1, F d8, AS doppio risucchio di energia, DS colpiti solo da armi +1 o migliori, immuni a sleep, charme, hold, death e al freddo. SZ M (1,8 mt), ML 15, PX 3000, AM LE.

W
raith (40): Int. Very, CA 4, MV 12, fl 24 (B), DV 5+3, PF 25 ciascuno, THACO 15, AT 1, F d6, AS risucchio di energia, DS colpiti solo da armi d’argento, +1 o migliori, immuni a sleep, charme, hold, death e al freddo, SZ M (1,8 mt), ML 15, PX 3000, AM LE.

32. Stanza vuota: I muri di questa stanza sono di fredda e spoglia roccia.

33. Stanza della magia: Appena fuori dalla libreria, questa stanza è stata progettata per compiere gli incantesimi più semplici. Un cerchio magico è stato inciso sul pavimento. Il tavolo nell’angolo è vuoto. Azalin lo usa spesso per metterci sopra i libri che adopera e i reagenti mentre usa questa stanza.

34. Libreria: Questa modesta libreria contiene una collezione delle storie dei vari domini, incluso quello di Darkon. Per esempio, qui esiste una copia del Tome of Strahd. Dato che i domini di Ravenloft sono tutti piuttosto recenti, dal punto di vista storico non c’è molto da dire.

 Gran parte di questi libri sono saggi storici con titoli come: Il declino degli Aerdy, I signori del casato di Rax, Gli anni della tristezza, La pioggia del fuoco senza colore, La battaglia dei 15 giorni, La battaglia di Shamblefield, Le genti delle colline di Blemu, Le straordinarie creature della foresta di Adri, Il piccolo popolo delle colline di Flinty, I miei viaggi lungo i fiumi Teesar e Harp, ecc. Tutti questi libri riguardano regioni di Flanaess (vedi THE WORLD OF GREYHAWK®). 

Un'accurata ricerca che durerà circa un’ora, cercando tra i volumi relativi a Flanaess, porterà alla scoperta di una copia della vita di Azalin. È diversa da quella trovata nella Sala delle registrazioni (vedi sopra), ma contiene gli stessi concetti. Piegato dentro il volume, c’è un foglio, strappato da un diario scritto dallo stesso Azalin. Date ai PG una copia del libro di Firan Zal’honan che trovate alla fine dell’avventura.

Assieme a tutti quei saggi storici ci sono molti libri che concernono ad argomenti soprannaturali, come i volumi di Van Richten. Ci sono molti libri magici, ma nessun libro con incantesimi. Se sei persone cercano per mezz’ora, tirate sulla tabella 95: misc. Magic books, librams, manuals, tome nella Dungeon Master’s guide. Un detect magic accelererà considerevolmente la ricerca. Elzarath, il bibliotecario fantasma, può trovare qualsiasi libro richiesto in pochi round. Aiuterà i PG solo se sono stati gentili con lui, e comunque non troverà più di un libro magico.

35. Stanza degli ospiti: Questi locali sono stanze da letto e di intrattenimento per gli eventuali ospiti viventi di Azalin. Sono tutte vuote in questo momento. Tre di esse hanno una porta segreta che conduce ad un corridoio segreto (36). A volte, Azalin ha avuto bisogno di fare irruzione nelle stanze degli ospiti.

36. Mura del cortile interno: Questo corridoio sporco e pieno di ragnatele passa per il muro di cinta del cortile interno. È traforato da strette feritoie. Vicino ad ognuna di esse c’è una botola che da sul cortile e permette di lanciare di oggetti su chi sta sotto.

Diversamente dalle mura del livello inferiore, il corridoio non è molto pattugliato, e sono presenti solo 2 scheletri, dei quali non vengono forniti i dati per l’estrema facilità del combattimento.

37. Stanza dell’Abjuration (scongiurazione): Una delle 10 stanze della magia, in cui tutti gli incantesimi della scuola dell’abjuration sono considerati come se il mago che li lancia avesse 2 livelli in più. I TS contro tali incantesimi hanno una penalità di -2. Su un lungo scaffale lungo il muro dritto a sud est, si possono trovare tutti i reagenti che servono per lanciare un qualsiasi incantesimo di questa scuola. L’intera stanza è protetta da un protection from good reso permanente. Tutti coloro che hanno un allineamento buono subiscono una penalità di -2 ai TxC. Ogni attacco che richiede un TS di questi PG contro creature malvagie, da ad esse un bonus di +2.

38. Mura del cortile esterno: Il tunnel attraversa il muro che da sul cortile esterno, e connette le torri di guardia con l’edificio centrale. È pattugliato da una doom guard.

39. Torri di guardia: Le torri al 3° livello sono vuote. Ci sono delle scale, in ognuna di esse, che conducono sia in alto che in basso. Un corridoio unisce le due torri. Nel mezzo di esso ci sono  due botole, coperte da un pannello di metallo, che danno verso l’esterno e sono usate per scagliare oggetti contro gli improbabili assediatori. Questo corridoio è controllato da due guardie.

40. Stanza della wild magic (magia sevaggia): Una delle 10 stanze della magia, in cui tutti gli incantesimi della scuola di wild magic sono considerati come se il mago che li lancia avesse 2 livelli in più. I TS contro tali incantesimi hanno una penalità di -2. Su un lungo scaffale lungo il muro ad ovest, si possono trovare tutti i reagenti che servono per lanciare un qualsiasi incantesimo di questa scuola. Il pavimento è variopinto, con colori che cambiano velocemente e danno la nausea.

Un qualsiasi incantesimo lanciato in questa stanza, indipendentemente dalla scuola a cui appartiene, ha il 10% di possibilità di causare un agitazione selvaggia. Questo è un tiro in più che ogni mago della scuola del wild magic deve fare per i suoi incantesimi.

Azalin odia questa scuola, perché la sua maledizione non gli permette di imparare nuovi incantesimi, e la wild magic è un fenomeno nuovo che egli non riesce a capire e padroneggiare in nessun modo. Tiene sempre la porta di questa stanza chiusa con un wizard lock. Il lich non attaccherà nessuno che entri qui. Non è abituato alla natura e agli effetti degli incantesimi che sono lanciati qui dentro.

41. Torri di guardia: In questo livello c’è la stanza della guardia delle torri.

La stanza è piena di inusuali ragnatele molto fitte. Sono così fitte che è impossibile vedere dentro la stanza. Stranamente, le ragnatele sembra si fermino prima di giungere al muro. La parete curva che da all’esterno, è forata da numerose feritoie.

C’è un passaggio senza ragnatele lungo il muro, che segue la parete della torre. Esso è stato creato dalle guardie di pattuglia mentre compiono la loro ronda. Le armature animate si fermano ad ogni feritoia per sbirciare all’esterno. Il “corridoio” è largo abbastanza da lasciar passare un PG alla volta. Considerate ogni PG che rimane impigliato nelle ragnatele come sotto gli effetti di un incantesimo web. 
Se un ragno tende un filo fino alla parete, la guardia immediatamente le recide. Queste creature hanno imparato, nel corso degli anni, che le guardie sono immuni al loro morso velenoso. Raramente, ne attaccano una, cosa che termina con la morte del ragno.

Se i PG rimangono più di un paio di round qui dentro, i ragni li attaccano. Assalgono per primi quelli senza armatura, e cercano di imprigionare nelle loro tele quelli che la portano. Ci sono circa mezza dozzina di ragni sparsi per tutta la torre, ma solo pochi per volta attaccano.

Ogni fiamma in questa stanza incendierà le ragnatele, e, in un turno, anche il soffitto di legno. Il fuoco non si propagherà, dato che il castello è fatto per la maggior parte di roccia, ma Azalin dovrà costruire qui un nuovo soffitto. Il primo round di incendio causa 1 PF a tutti coloro che si trovano nella stanza, il secondo round 1d6, il terzo 2d6, quello dopo 3d6 etc. I ragni costituiscono un incontro fastidioso, ma il fuoco può essere letale.

Spiders, large (6): Int. Animal, CA 8, MV 6, web 15, DV 1+1, PF 6 ciascuno THACO 19, AT 1, F d6, AS veleno (tipo A, TS con +2, o 15 PF di danno), ragnatela, SZ S (0,6 mt), ML 7, PX 175, AM N.

42. Mura del cortile esterno: Questa è la sommità dell’alto muro che circonda il cortile esterno. È pattugliato dalle doom guard. La porta che da sulla stanza dell’ abjuration è chiusa a chiave.

43. Stanza della necromancy (negromanzia): Una delle 10 stanze della magia, in cui tutti gli incantesimi della scuola della necromancy  sono considerati come se il mago che li lancia avesse 2 livelli in più. I TS contro tali incantesimi hanno una penalità di -2. Su un lungo scaffale lungo il muro dritto a sud est, si possono trovare tutti i reagenti che servono per lanciare un qualsiasi incantesimo di questa scuola. Ogni tentativo di scacciare un non morto in questa stanza ha una penalità di -2, che si aggiunge a quella già presente nel resto del castello.

C’è una balconata che si affaccia sull’intero lato sud ovest, sulla stanza della conjuration. Un ponticello con ringhiere sui lati unisce la stanza alle scale del pilone della grande stanza 31. Se i PG sono attaccati dai non morti di quel luogo, possono ritirarsi qui, ma la ritirata gioca a favore dei mostri, perché essi sono scacciati con più difficoltà qui dentro. La scala che s'innalza attorno alla colonna della stanza conduce alla stanza del tesoro al livello superiore.

C’è una porta segreta dietro uno scaffale che conduce alla torre dell’impiccato. Può essere trovata solo se i PG dicono in modo specificano che cercano dietro lo scaffale, o lo spostano per vedere se ci sono porte segrete. Una normale ricerca non porterà alla scoperta di nulla.

44. Stanza della magia elementale: Una delle 10 stanze della magia, anche se è in qualche modo diversa dalle altre. La magia elementale non costituisce una scuola come le altre. È composta da quattro specializzazioni, una per ogni elemento.

La parte sud della stanza è il punto focale per gli elementi speciali. Ci sono 4 aree quadrate, separate l’una dall’altra da un passaggio di 3 metri. Ognuno di essi è pieno del corrispondente elemento. Il quadrato dell’acqua è una bassa piscina di acqua mista a sangue. Il quadrato della terra è una buca piena di polvere. Il quadrato del fuoco è pieno di cenere. I resti scheletrici di un umano sono nascosti tra la cenere, e al centro c’è un piccolo braciere nel quale brucia una fiamma. Il resto della pozza è coperto da legna bagnata da olio. Il contatto con qualsiasi fiamma provocherà la loro combustione.

Il quadrato dell’aria è circondato da una linea incisa nella roccia. Naturalmente è vuoto. Ha un accesso diretto ad una feritoia, che consente un costante rifornimento di aria.

Il seguente passo dovrebbe essere letto ai PG quando entrano per la prima volta nella stanza, con l’ipotesi che possano vedere non oltre 12-18 metri dall’ingresso.

Questa stanza è piuttosto lunga e stretta. Alla vostra sinistra ci sono 4 scaffali, pieni di strani liquidi, polveri e oggetti. Alla vostra destra ci sono alcuni barili disposti ordinatamente.

Quando i PG possono vedere anche il resto della stanza, leggete anche quanto segue.

Quattro quadrati sono disposti sul pavimento con stretti passaggi tra l’uno e l’altro. Un cerchio inciso nella roccia è decorato con strane rune, e ha il centro tra i quattro quadrati, così che un angolo di un quadrato tocchi la circonferenza. Il più vicino quadrato sulla sinistra è una pozza di disgustoso liquido rosso scuro.  Potete sentire un forte odore di olio che invade la stanza. Il più vicino quadrato sulla sinistra è invece una buca piena di polvere e sporco. Potete vedere alcune ossa che emergono da esso.

Il quadrato più lontano sulla sinistra è una buca vuota sul pavimento, contornato da una linea scavata nel pavimento. L’ultimo è invece pieno di cenere e legna da ardere. Alcune ossa sono mischiate ad esse. Al centro del quadrato un braciere brucia con una fiammella gialla.

Al centro, toccando l’angolo di ogni quadrato, c’è un cerchio magico. Un mago elementalista (elemental wizard) può, all’interno di esso, lanciare qualsiasi incantesimo degli elementi, anche se opposto al proprio. Tutto questo come se avesse due livelli in più, e i TS effettuati contro questi incantesimi hanno una penalità di -2.

Quattro lunghi scaffali lungo il muro ad est contengono tutti i reagenti necessari per lanciare qualsiasi incantesimo di una scuola elementale. C’è un ripiano per ogni elemento. Stivati nella stanza ci sono dei barili di materiali che possono servire in grande quantità: polvere, acqua, oli infiammabili, ecc.

Il soffitto è di legno, alto circa 13 metri. Alcune grandi travi di legno fanno da sostegno al pesante tetto. C’è anche una parte di roccia, nel soffitto accanto al muro occidentale, che costituisce la base della torre del vampiro.

Anche se quella elementale è una scuola relativamente recente, Azalin è in grado di lanciarne alcuni incantesimi. Non può comunque trarre vantaggio dal cerchio magico. Il lich non ha, per questo locale, l’odio che nutre verso la stanza della magia selvaggia.

Dal cerchio magico Azalin è in grado di evocare elementali di Ravenloft (o in alternativa normali elementali). Provando più volte, può chiamare a se ogni tipo di creatura. Mentre sta nel cerchio, il controllo su esse è automatico.

Azalin ha sottomesso un grave elemental un blood elemental (o in alternativa earth e water) per far da guardia a questa stanza. Ha tentato di tenere qui tutti e quattro i tipi di elementali, ma essi attaccavano sempre il loro opposto (fuoco e acqua, terra e aria). Alla fine ha optato per tenerne solo due. Il grave elemental non attaccherà la struttura del castello, e nessuno dei due può lasciare questa stanza.

Elemental, grave (1): Int low, CA 0 , MV 6, DV 12, PF 55, THACO 9, AT 1, F 4d10, AS sprofondamento, SZ L (3,5 mt), ML 16, PX 7000, AM N.
Elementale, blood (1): Int low, CA 0 , MV 6, DV 12, PF 55, THACO 9, AT 1, F 3d6, AS risucchio di sangue, soffocamento, SZ L (3,5 mt), ML 16, PX 7000, AM N.

45. Muro del cortile interno: Questo largo muro è pieno di merli, oltre i quali si può controllare tutto il territorio circostante al castello. La sua parte interna non ha nessuna ringhiera di protezione. La distanza dal cortile sottostante è di 18 metri. Il muro è pattugliato da 2 doom guard, che camminano in direzione opposta.

46. Stanza del golem: È qui che Azalin costruisce i suoi golem. Prima di diventare signore di Darkon, il lich scoprì il procedimento per costruire un bone golem e uno zombiee golem. La creazione è piuttosto complessa, e richiede un lungo periodo di tempo. Per complicare le cose, Azalin non ha molto tempo per dedicarvisi. Ogni decennio o più, egli completa un golem e gli affida ricerche speciali, oppure lo tiene nel castello come servitore e guardiano.

Questa stanza assomiglia ad un macello. Pile di organi e di parti di corpi si stagliano alla luce della vostra lanterna. L’odore della carne in putrefazione è lancinante.

Nel mezzo della stanza c’è un tavolo, sul quale c’è un orrore che non riuscite a comprendere. Un pazzo ha messo assieme tutte queste parti! Ma non c’è nessun ordine razionale nella creazione, e potreste dire di tutto tranne che assomigli ad un corpo umano. Braccia sono legate assieme per formare gambe, una testa è posta dove dovrebbe esserci lo stomaco, ecc. È sicuramente il lavoro di un debole di mente.

Le pile degli organi sono disposte a caso, qui le braccia, là le gambe, ecc. Ci sono anche numerosi cumuli di ossa, divisi per tipo. In mezzo a tutto a questo ci sono due grandi tavoli. Su uno di essi c’è uno zombie golem parzialmente costruito, sull’altro è stato iniziato un bone golem. Un terzo tavolo si trova tra gli altri due, e su di esso sono sparsi diversi attrezzi da lavoro.

Vedere questa stanza è causa di un tiro sull’orrore. Chiunque tenti di frugare tra i corpi o esaminare lo zombie golem deve effettuare un altro tiro.

Azalin tiene qui uno zombie golem come servitore e guardiano (in alternativa otto zombie di Strahd). Quando il lich non ha bisogno di lui, se ne sta senza vita in un angolo della stanza. Chiunque entri nella stanza non noterà il golem, perché sembra una delle tante pile di arti. Se un PG vi si avvicina o chiede specificatamente di esaminare le pile di parti di corpi, allora lo noterà.

Il golem attacca qualsiasi persona che tocca qualcosa nella stanza. Se i PG vi passano semplicemente attraverso, o non toccano nulla, allora il golem non si risveglia.

Golem, zombie: Int. Non, CA 2, MV 6, DV 18, PF 60, THACO 4, AT 2, F 3d6 / 3d6, AS 18 mt di aura che provoca deperimento, DS colpito solo da armi almeno +2, animate dead lo guarisce da tutte le ferite, immune agli incantesimi che colpiscono la mente, la vita e al veleno, SZ M (1,8 mt), ML 20, PX 17000, AM N.

47. Tetto delle torri di guardia: Il livello del tetto è semplicemente fatto di travi di legno, piene di ragnatele. Il tetto è alto 9 metri dalla base al punto più alto. I grandi ragni che vivono qui si cibano prevalentemente di topi, uccelli e pipistrelli.

48. Tesoro: Questo è il secondo tesoro di Azalin. Come il primo, ha scarso bisogno di guardiani. Azalin non si preoccupa molto della ricchezza, e pochi ladri oserebbero entrare nel suo castello. L’unico accesso è attraverso la scalinata nella stanza della necromancy.

Il tesoro è riservato a pochi intenditori. Non vi sono vili monete in questa stanza. Rari dipinti sono appesi ai muri, pregiati tappeti sono arrotolati e disposti sul pavimento, e ovunque vi sono preziose statuette. Il valore di ciascun pezzo è di d100 x 10 MO. Se i PG iniziano a raccogliere questo tesoro, avvertiteli che c’è ben poco qui che può essere trasportato con facilità. Tutte le regole relative all’ingombro vengono applicate.

Sette piccole ceste sono disposte vicino agli angoli della stanza. Sei contengono 3d6 gemme di varia qualità. Come alle monete trovate nell’altra stanza del tesoro, anche su esse c’è una piccola maledizione. La maledizione viene attivata solo se le gemme sono portate fuori dal castello senza l’autorizzazione di Azalin. C’è il 50 % di possibilità che una gemma, ogni volta che viene presa in mano, riveli il volto scheletrico di Azalin. Ciò è causa di un tiro sulla paura, anche fuori dai confini da Ravenloft.

La settima cesta contiene una pergamena con i seguenti incantesimi per chierici: heal, restoration, raise dead, resurrection.

49. Prigione di velluto: Questa stanza è una particolare prigione. Dall’interno, assomiglia alla stanza privata di una principessa. Un grande letto con lenzuola di seta domina la stanza, e si può vedere in trasparenza, dietro un paravento, una squisita vasca da bagno. I muri sono coperti da luminosa e piacevole tappezzeria. Un piccolo tavolo e alcune sedie, tutti elegantemente decorati, sono disposti vicino ad un caminetto. Un armadio contiene eleganti vestiti sia da uomo che da donna. Dentro una libreria, chiusa da sportelli di vetro, ci sono diversi libri e manoscritti. Tutti i libri sono storie o romanzi di grandi scrittori.

Azalin usa questa stanza come una prigione per i suoi più distinti prigionieri. Le persone che impazzirebbero alla vista degli strumenti di tortura sono imprigionati qui per interrogatori più delicati. Una botola sul pavimento conduce alla scalinata sottostante (e alla libertà), ma è sbarrata dall’esterno. La stanza non ospita nessuno per il momento.

50. Stanza dell’invocation (invocazione): Una delle 10 stanze della magia, in cui tutti gli incantesimi della scuola dell’invocation sono considerati come se il mago che li lancia avesse 2 livelli in più. I TS contro tali incantesimi hanno una penalità di -2. Su un lungo scaffale lungo il muro dritto ad ovest, si possono trovare tutti i reagenti che servono per lanciare un qualsiasi incantesimo di questa scuola.

51. Stanza dell’alteration (alterazione): Una delle 10 stanze della magia, in cui tutti gli incantesimi della scuola dell’alteration sono considerati come se il mago che li lancia avesse 2 livelli in più. I TS contro tali incantesimi hanno una penalità di -2. Su un lungo scaffale lungo il muro sud, si possono trovare tutti i reagenti che servono per lanciare un qualsiasi incantesimo di questa scuola. Al centro della stanza c’è un anello di acciaio con diverse catene agganciate ad esso. Ognuna termina con un bracciale per trattenere un prigioniero.

Delle gabbie sono allineate lungo il muro ad ovest, e dentro ad ognuna di esse c’è un animale o un mostro, tutte vittime dell’incantesimo polimorph di Azalin. La maggior parte sono, in realtà, umani o semiumani; queste creature, se osservate tramite un individua magia, emanano aura magica. Gabbie più piccole sul muro est hanno al loro interno animali più piccoli e innocui: topi, conigli, rane, gatti, serpenti, e così via.

Le otto casse di 3x3 mt. Ad ovest contengono gli animali più grandi e pericolosi. Una di esse è vuota. La tabella sottostante indica la vera forma della creatura e quella in qui è stata trasformata.

Creatura
Forma originale

Dairy Cow
Paladina di 4° livello

Tenbrous worm
Mercante di tappeti, maschio

Gremishka
Incantatrice di 9° livello

Baboon
Taverniera

Mongrelman
Ladro di 3° livello

Giant Leech
Esattore delle tasse

Halfling femmina
Mind flayer

Se liberata dall’incantesimo, la paladina è la più riconoscente di tutti. Il suo nome è Rose, e si unirà volentieri al gruppo. Non ha ne armi ne armatura. Il mercante di tappeti è un uomo grasso e con una noiosa parlantina.

Coryn è un'incantatrice caotica che è stata imprigionata da Azalin a causa di un piccolo crimine. Dice di essere una donna di casa, sposata con uno scriba che ha offeso il nome di Azalin. Aspetterà il momento migliore per fuggire, preferibilmente con un oggetto magico o due in mano. Se il gruppo affronta Azalin, la paura che nutre verso il lich la porterà ad attaccare i PG, sperando poi nella grazia del sovrano. 

Coryn non ha il suo libro degli incantesimi, e se un mago non le presta il suo, non potrà memorizzarne alcuno.

Winaya la taverniera è una donna di mezza età mal vestita. Se le capita di dover fare un tiro sulla paura o sull’orrore, fugge via, spaventata a morte, per 2d6 round, ma non subisce nessun altro effetto.

Slippery Siv era un orgoglioso scassinatore, finchè non ha rubato una statuetta cara ad Azalin. Ora è un individuo subdolo e impaurito, di cui non ci si può più fidare. Rimarrà nel gruppo finchè i PG non gli assicurano una protezione adeguata.

Milarn è un esattore delle tasse che ha imbrogliato la Kargat, la polizia segreta di Azalin. Come pena, lo consegnarono ad Azalin come un regalo per i suoi esperimenti.

 Il mind flayer, se riportato alla sua forma originale, attaccherà i PG perché sa che non lo lasceranno vivere.

Se uno di questi personaggi si aggrega al party, funzione sostanzialmente come carne da macello, che il DM può usare per mostrare ai PG la pericolosità di una situazione, far scattare trappole, ecc. Azalin attaccherà sempre loro per primi.

Rose, paladina di 4° livello: Int. Very, CA 9, MV 12, DV 4, PF 25, THACO 17, AT 1, F a seconda dell’arma, +1 per la forza, DS prot. dal male 3 mt. di raggio, individua il male nel raggio di 18 mt., +2 a tutti i TS, immune alle malattie, guarisce 8 PF al tocco, SZ M, ML 17, AM LG.

Coryn, incantatrice di 9° livello: Int. High, CA 10, MV 12, DV 9, PF 24, THACO 18, AT 1, F a seconda dell’arma, -1 per la forza, AS incantesimi (5/4/4/3/2), SZ M, ML 13, AM CE.

Slippery Siv, ladro di 3° livello: Int. Avg, CA 10, MV 12, DV 3, PF 11, THACO 19, AT 1, F a seconda dell’arma, AS backstab: danno x2, SZ M, ML 9, AM CN.

Abilità da ladro: PP 40%, OL 40%, F/RT 32%, MS 25%, HS 15%, HN 20%, CW 80%, RL 0%.

Mind flayer: Int. genius, CA 5, MV 12, DV 8+4, PF 26, THACO 11, AT 4, F nessuna, AS mangia il cervello in d4 round (morte istantanea), distruzione mentale (cono di 18 x 12) TS contro bastone magico o stordimento, incantesimi come un mago di 7° livello, (suggestion, charm person, ESP, levitate, TS con -4 di penalità), SZ M (1,8 mt.), ML 15, PX 8000, AM LE.

52. Torre del vampiro: Questa solitaria torre fa parte delle stanze di Aquinus, un vampiro servitore di Azalin. Anche se svolge il suo lavoro con avversione, la paura verso Azalin è più grande del suo odio. Aquinus è fedele al suo signore, perché sa che le punizioni per i traditori sono terribile, e alcune cose possono spaventare anche un vampiro.

La torre consiste in una serie di piccole stanze, collegate solo da un piccolo buco sul soffitto (il pavimento della stanza soprastante).  Tutti i locali sono pieni di polvere e ragnatele.

Al livello più basso della torre, vicino alla stanza della divination, c’è una piccola apertura nel muro che unisce le due stanze. Un qualunque nano che esamini le pareti scoprirà questa apertura, lunga solo poche decine di centimetri e larga appena pochi centimetri. Serve al vampiro per entrare ed uscire dalla stanza in forma gassosa. In questa stanza si trova anche la bara di Aquinus.

53. Stanza della divination (divinazione): Una delle 10 stanze della magia, in cui tutti gli incantesimi della scuola della divination sono considerati come se il mago che li lancia avesse 2 livelli in più. I TS contro tali incantesimi hanno una penalità di -2. Su un lungo scaffale lungo il muro nord si possono trovare tutti i reagenti che servono per lanciare un qualsiasi incantesimo di questa scuola.

Al centro della stanza c’è una grande pozza di acqua pulita. Sopra il centro di essa fluttua una sfera di cristallo di 1,5 mt. di diametro. Appeso al muro sud ovest c’è un gigantesco specchio, largo 12 metri e alto 3. La piscina e lo specchio sono usati per spiare gli altri sovrani di Ravenloft.

La sfera di cristallo agisce come il classico oggetto magico: con la semplice concentrazione, un PG può utilizzarlo. Il DM dovrebbe leggere la descrizione relativa alla crystal ball nella Guida del DM molto attentamente: diversamente dalle altre sfere, questa è in grado di focalizzare su un qualunque signore di Ravenloft. Con essa, Azalin è in grado di spiare le altre creature di Ravenloft.

Il lich può avvertire se qualcuno lo spia attraverso quest'oggetto. È in grado di raggiungere mentalmente l’utilizzatore della sfera e lanciare uno charm su di lui. Tirate segretamente il TS del PG, e comunicategli il risultato solo in caso di fallimento: in questo caso, il PG può sentire l’insidia del lich su di lui. Se il TS fallisce, il PG verrà a conoscenza della corrente attività del lich, ma null’altro. Più avanti, in quest'avventura, quando i PG si confronteranno con Azalin, il PG attaccherà i propri compagni e si rivelerà un traditore.

54. Torre dell’impiccato: La torre è vuota.

55. Stanza dell’illusion (illusione): Una delle 10 stanze della magia, in cui tutti gli incantesimi della scuola dell’illusion sono considerati come se il mago che li lancia avesse 2 livelli in più. I TS contro tali incantesimi hanno una penalità di -2. Su un lungo scaffale lungo il muro ovest si possono trovare tutti i reagenti che servono per lanciare un qualsiasi incantesimo di questa scuola. Qualsiasi incantesimo fatto per rompere le illusioni e rivelarle non funzionerà qua dentro, ma è comunque possibile capire che qualcosa è in realtà un’illusione.

Il pavimento della stanza è completamente trasparente. Solo la cima del pilone di 6 metri di diametro e il muro di fianco alla porta sono visibili. Il pavimento è comunque abbastanza solido, e vi può camminare sopra anche una creatura molto pesante. Il soffitto e i muri sono completamente lisci, e non presentano appigli o ganci per assicurare funi e corde.

Per complicare le cose, ci sono dei buchi trasparenti nel pavimento invisibile. Naturalmente, non si può individuare un buco in un pavimento invisibile. Chiunque finisce in questo buco cade per 18 metri e subisce 6d6 PF. Ogni wraith o spectre rimasto nella zona sottostante si accanisce contro il PG. Tutte le creature che erano state scacciate sono ritornate alle loro dimore.

Skeever potrebbe decidere di usare il suo improved phantasmal force, che funzionerà in modo particolarmente efficiente, dato che si tratta di un’illusione. Ogni PG che fugga alla vista di Azalin cadrà molto probabilmente in uno dei buchi e finirà nella stanza della conjuration.

56. Attico: Quest'area è piena di polvere, ragnatele, e travi che sorreggono il tetto.

57. Camminamento: Questo camminamento percorre tutto il contorno della torre principale. Sul retro della torre c’è una scala che sale verso il piano superiore dell’altra torre. Il percorso, mentre circonda la torre dell’impiccato, passa sotto un arco rampante che sostiene la struttura. Un grande anello di metallo è agganciato all’arco, e da esso scende una catena di acciaio. Una seconda catena è attaccata all’anello, e termina in un gancio, facile da raggiungere per chi cammina qui.

Quando Azalin vuol far vedere la sorte di una persona che gli ha fatto torto, lo appende a questo gancio. Coloro che hanno compiuto crimini minori sono semplicemente impiccati con una corda. La morte è veloce, per loro. Dopo qualche giorno, la corda è tagliata, e il loro corpo finisce alla base della torre, in pasto agli avvoltoi. Gli uomini che hanno offeso seriamente Azalin sono appesi al gancio stesso, vivi e vegeti. La morte giunge lenta e terribile. Anche questi, dopo alcuni giorni, sono gettati nel dirupo sottostante.

Una doom guard pattuglia costantemente la zona, da una parte all’altra del camminamento. Comunque, la guardia non è il mostro più importante di quest’area. Un uomo accusato ingiustamente, appeso al gancio da Azalin decenni fa, è diventato un non morto: un valpurgeist (in alternativa: ghost). Infesta il camminamento, e in particolare la zona dell’arco rampante.

Azalin si diverte a fargli impiccare la gente. Il lich lo ha costretto ad essere il suo servitore, ed è obbligato ad impiccare chiunque abbia fatto torto al sovrano e sia stato condannato a morte. Ritiene che ogni creatura vivente che passi di qui sia da impiccare, e per questo attaccherà i PG. Il suo morale è molto più alto del normale, dati gli ordini di Azalin.

La vista del valpurgeist con il suo collo rotto e la testa penzolante è causa di un tiro sull’orrore. Se il DM sta usando un ghost al posto di questo mostro, allora la creatura è in grado solo di utilizzare la catena e l’anello, ma non altri oggetti materiali.

Valpurgeist: Int. Avg, CA 4, MV 9, DV 5, PF 30, THACO 15, AT 2, F d6 /d6 (pugni), AS strangolamento (d8 PF), DS immune a sleep, charm, hold e incantesimi che colpiscono la mente. SZ M (1,8 mt.) ML 17, PX 650, AM CE.

58 a-d. Stanze di Aquinus: Queste stanze sono la casa del vampiro Aquinus, descritto nella locazione 52. Esso risiede normalmente in questa zona, che gli permette di condurre una vita quasi normale. Le stanze appaiono molto eleganti, finemente arredate e decorate con preziose suppellettili. Solo le porte che conducono alla torre e al corridoio sono chiuse a chiave.

La stanza 58a è uno studio e una sala di pittura. La 58b è una piccola libreria, che però non contiene nulla di valore. La 58c è una camera da letto, ma il letto non è mai stato utilizzato. Ironicamente, una piccola feritoia fa in modo che il sole del mattino risplenda sulle coperte. L’armadio contiene pregiati vestiti e un abito da boia, completo di cappuccio.

La stanza 58d è una sala da pranzo. È quasi uno scherzo, dato che Aquinus è l’unico inquilino, e non mangia mai. In questa stanza si trova anche la porta che da accesso alla torre, chiusa (52). 

Se i PG entrano in queste stanze, Aquinus sarà nello studio (58b). Si spaccerà per un prigioniero di Azalin. Si definisce “l’ospite riluttante di Azalin”. Questa menzogna è facile da credere, perché l’unica entrata è chiusa a chiave sbarrata dall’esterno.

Essendo un vampiro, ha la capacità di assumere forma gassosa e passare sotto la porta, oppure di trasformarsi in pipistrello e uscire dalle feritoie. Non è imprigionato in queste stanze, perché può uscire a piacimento, ma è prigioniero della sua paura verso Azalin. 

Aquinus non aiuterà ne ostacolerà i PG nella loro ricerca, ma tenterà di lanciare uno charme  su uno di essi tramite lo sguardo. Fate il TS del PG segretamente, e comunicatelo solo in caso di fallimento. L’intenzione di Aquinus è di seguire i PG in forma gassosa o come pipistrello. Ad un certo punto, se si presenta l’occasione, farà in modo di restare solo con il PG sul quale ha lanciato l’incantesimo per succhiargli il sangue. Il DM deve decidere quando si presenterà questa opportunità.

Aquinus (vampiro): Int. Exc. CA 1, MV 12, FL 18 (b), DV 8+3, PF 40, THACO 13, AT 1, F d6+4, AS risucchio di energia, charm, metamorfosi, spider climb, DS forma gassosa, colpito solo da armi +1 o migliori, immune a sleep, charm, hold, e a incantesimi che colpiscono la mente, SZ M (1,8 mt), ML 16, PX 3000, AM LE.

59. Stanza delle esecuzioni: Questa larga stanza è piena di strumenti usati per giustiziare i prigionieri. Questi includono una ghigliottina, una lancia per impalare, una botte chiodata (che viene lasciata rotolare con il condannato all’interno), un tronco sul quale avvengono le decapitazioni, un’ascia, una graticola con della cenere sotto di essa, etc. L’unica cosa ovvia che manca è una forca: l’impiccagione avviene al di fuori di questa stanza, sulla torre dell’impiccato, perché tutti possano vedere.

Molte persone uccise qui sono appese, prima o poi, al gancio, come carcasse in una macelleria. Una sola, grande cella, si trova sul retro della stanza, dove i prigionieri aspettano la loro morte; questa stanza è ora vuota.

Il vampiro Aquinus opera come boia per Azalin. La sua forza sovrumana e i suoi poteri da vampiro ne fanno un soggetto ideale per questo compito. Ad Aquinus non piace questo lavoro, perché non gli è mai permesso succhiare il sangue delle sue vittime.

60. Stanza del silenzio: Questa stanza spoglia ha un incantesimo del silenzio lanciato permanentemente al suo interno. Nessun rumore può essere udito o prodotto all’interno di queste mura. Azalin viene spesso qui per sfogare la sua ira e le sue frustrazioni, e, raramente, per confessare i suoi peccati. Può parlare liberamente, senza paura di essere udito. Anche se il lich non può sentire le sue parole, gli basta sapere di poterle urlare.

61. Tetto della torre: Non c’è nessuna botola o altro ingresso alla soffitta della torre. Azalin e Aquinus salgono ogni tanto sul tetto per osservare i territori circostanti Darkon. A volte, i paesani dei villaggi vicini vedono una solitaria persona aggirarsi per il parapetto sul tetto della torre.

62. Cripta di Irik Zal’honan: Questa è la cripta dove viene conservato il corpo del figlio di Azalin. Quando il lich entrò per la prima volta in Ravenloft, il suo unico figlio era ancora sepolto nella sua dimensione originale. Quando fu creato il dominio di Darkon, apparve questa cripta. Nessuna creatura, viva o morta, sa per certo se la cripta e il corpo originale sono stati trasportati a Ravenloft, o se ne è stata creata una copia per tormentare il lich. Azalin crede che questa sia la vera tomba di suo figlio.

Una fioca luce da un candeliere sul soffitto proietta delle ombre negli angoli di questa stanza. Polverosi arazzi e tappezzerie sono appesi al muro, attaccati a grandi bastoni di legno. Proprio sotto la luce c’è un grande sarcofago. Tutti i suoi lati sono scolpiti e decorati ad arte.

La luce proviene da un candeliere sul quale è stato lanciato un continual light, e splende da dietro un vetro di quarzo giallo. Lo spirito del figlio di Azalin infesta questa stanza. Si alzerà dal sarcofago solo se qualcuno si avvicina a meno di 1,5 mt da esso.

Appena vi avvicinate alla bara, una bianca, trasparente ombra esce dalla roccia. È lo spirito di una persona morta da tempo, e brividi di paura iniziano a scorrere lungo la vostra schiena.

Irik è un ghost, e possiede tutte le caratteristiche elencate nel Monstruous Compendium. Non ha comunque nessun interesse ad attaccare i PG, innocenti stranieri. Userà i suoi poteri soprannaturali solo per difendersi. Ignorerà anche il loro primo attacco, se non gli vengono inflitte ferite.

Irik è un’anima piena di compassione e disposta al perdono, esattamente all’opposto del padre. Parlerà molto probabilmente ai PG. Può riassumere tutto ciò che è scritto alla fine del modulo, relativamente a suo padre. Solo lui, tra tutte le creature del castello, sa dove si nasconde il filatterio di Azalin. Se gli viene richiesto, risponderà che giace in una speciale stanza tre piani sopra a questa. Dato che non è mai uscito da questa cripta, non ha idea di come possa essere fatta quella stanza, o di che difese possieda.

Irik Zal’honan (ghost): Int. High, CA 0, MV 9, Fl 9 (a), DV 10, PF 35, THACO 11, AT 1, F nil, AS invecchiamento di d4 x 10 anni, magic jar, DS colpito solo da armi d’argento, +1 o migliori, immune agli incantesimi, il corpo è etereo, SZ M (1,6 mt), ML speciale, PX 7000, AM LN.

63. Corridoio: Questa stanza è vuota.

64. Tana dello Shadow Dragon: Questa enorme stanza si estende per due livelli della torre, ed è alta quasi 9 metri. Nella parte sud della stanza c’è una grande apertura circolare, di 6 metri di diametro. Un balconata con un parapetto copre il lato nord, unendo le due torri. Al centro del passaggio, c’è una sporgenza di roccia lunga 3 metri, non percorsa dal parapetto. Azalin la usa per salire sulla sua cavalcatura, il drago Ebb, che ha qui la sua dimora. Il pavimento è ricoperto da monete d’argento, un buon letto per un drago.

Ebb è uno shadow dragon adulto (oppure un black dragon) e la cavalcatura di Azalin. Gli shadow dragon abitano la zona di Oerth e sono descritti nel Monstruous Compendium di GREYHAWK®. Dato che Azalin proviene da quella regione, è normale per il lich servirsi di una cavalcatura di quei luoghi.

Ebb odia gran parte delle creature viventi, e non può negoziare con esse. Fortunatamente per i PG, essi possono evitare questa stanza salendo le scale al di fuori della torre.

Ebb è un mostro troppo potente per i PG, e dovrebbe essere usato per impaurire i PG, piuttosto che per ucciderli. Serve più che altro per mostrare i poteri di Azalin. Leggete il seguente passaggio quando i PG entrano nella stanza per la prima volta.

La stanza è enorme, e si estende sicuramente per più di un piano della torre. Una balconata ricopre uno dei muri, con diversi passaggi sopra e sotto di essa. Opposto alla balconata c’è un grande buco circolare, alto quasi come l’albero maestro di una barca a vela. La stanza è tutta immersa nell’ombra. Il pavimento sembra luccicare alla luce lunare, tranne che per una zona al centro della stanza. In lontananza, potete udire urla di dolore.

Una grande testa di serpente si alza dalla zona in ombra del pavimento. Un paio di grandi occhi a mandorla risplendono nel buio, e punta fisso verso di voi. Un rumore, come il fruscio del cuoio, risuona nella stanza quando due enormi ali, simili a quelle di pipistrello si distendono. Un’ondata di soprannaturale paura vi investe.

Ebb non attacca subito, ma lascia ai PG una possibilità di fuggire. Le piace incutere timore nei piccoli, insignificanti umani, almeno quanto le piace divorarli.  Se i PG fuggono, il drago non li seguirà, mentre se si fermano qui, li attaccherà con il suo soffio.

 Da questa stanza, e da ogni punto della torre più in alto, è possibile udire gli urli della banshee, anche dai non elfi.

65. Torre dell’impiccato: Questi due livelli della torre dell’impiccato sono in comunicazione con la tana di Ebb.

66. Tetto del mastio: Questa zona è pattugliato da un paio di doom guard. Le grida della banshee, provenienti dalla sua torre, possono essere facilmente udite da qui. Anche i non elfi possono capire da dove provengono le urla. Da questo punto del castello, e più sopra, tutti potranno udire chiaramente le urla della banshee.

67. Torre della banshee: Questi due livelli della torre sono in comunicazione con la tana di Ebb. Una scala a chiocciola sale verso l’alto. Willow, la banshee, non può entrare in questi due piani della torre.

68. Torre della banshee: Questa torre è infestata da un groaning spirit. In vita, Willow fu una fanciulla elfa dotata di forte animo. Entrò in servizio di Azalin, attirata dal potere che il lich poteva donarle. Si dimostrò crudele e assetata di sangue, due caratteristiche non comuni per un elfa. Sfortunatamente, era anche molto ambiziosa: Willow tradì Azalin e questo la appese al gancio della torre dell’impiccato, lasciandola morire (vedi stanza 57). Quindi la resuscitò come banshee e la costrinse a vivere in questa torre. Ora, serve come avvertimento per chiunque volesse tradire Azalin. 

Gli abitanti dei villaggi vicini possono udire i suoi continui lamenti di agonia. Azalin si assicurò che la storia del suo tradimento e la sua punizione si sparsero per i villaggi e per le terre di Darkon. I paesani credono che Willow sia tenuta in vita magicamente dalla magia di Azalin, per essere continuamente torturata. Non capiscono che è diventata un non morto.

Willow appare ancora come una giovane e bella fanciulla elfa, com’era prima di morire. Comunque, ha un grande uncino fantasma ficcato nella schiena, che le attraversa tutto il petto, spuntando dalla parte opposta. Come tutti i groaning spirit, è anch’essa una figura trasparente e spettrale. 

Willow serve Azalin da morta così come lo servì in vita. L’ha confinata nella torre così da essere la prima guardiana del suo filatterio. Non c’è nessun ingresso per la stanza del filatterio che non passi da questa torre. Come scritto nel Monstruous Compendium, ella è in grado di avvertire la presenza di creature viventi ad alcune miglia di distanza. Non c’è nessun modo di evitare di farsi scoprire. Willow attacca immediatamente se i PG entrano nella sua torre. Durante il primo round, rilascia il suo gemito di morte (death wail).

Willow (groaning spirit): Int. Except, CA 0, MV 15, FL 15 (A), PF 33, THACO 13, AT 1, F d8, AS gemito di morte, fear aura, DS colpita solo da armi +1 o migliori, immune a sleep, charm, hold, magie che colpiscono la morte, freddo, elettricità, MR 50%, SZ M (1,6 mt), ML 13, PX 4000, AM CE.

69. Torre senza uscite: Questa parte della torre dell’impiccato termina in una stanza senza nessuna uscita.

70. Sala della vita: Questa stanza è inusuale per il Castello di Avernus, perché è dedicata all’essenza della vita, un concetto quasi sconosciuto ad Azalin. Le speciali proprietà di questa stanza aumentano tutti gli effetti degli incantesimi di guarigione o di resurrezione. Gli degli incan, mentre gli incantesimi che resuscitano o creano tesimi di guarigione curano sempre il massimo la vita (clone, simulacrum, raise dead, resurrection, regeneration, restoration, reincarnation) non subiscono nessuna penalità, ne relativa a chi li lancia ne a chi vengono lanciati.

Qualsiasi creatura non morta subisce 1 PF per ogni round che rimane qui dentro. Azalin soffre incredibilmente quando entra qui. In ogni round, perde un PF e quindi lo rigenera (un potere datogli da Skeever). Comunque, la sua forza di volontà è così forte che non si è mai sottratto all’ingresso in questa stanza, e non da più segni di sofferenza. Le normali penalità presenti nel Castello di Avernus (relative al pozzo del male), non si applicano, a meno che non sia presente Azalin.

Le mura della stanza brillano di una fioca luce gialla. Non sentite più il peso del dolore e del male che erano presenti nelle altre stanze del castello maledetto. Un piccola luce di speranza si è accesa dentro di voi.

In questa stanza circolare ci sono, disposte in cerchio, otto colonne avvolte in un leggero fumo. Ciascuna di esse si erge su una liscia roccia verde. Una colonna di nebbiolina si alza lentamente da ciascuna gemma, formando le colonne. Appena il fumo raggiunge il soffitto, sembra dissolversi. Dentro questi vapori, potete vedere oscure forme immobili.

 Le rocce e i piloni formano un cerchio attorno ad un tavolo ricoperto di fiale, bottigliette, e strani oggetti. Nella stanza non c’è nient’altro.

Le rocce verdi sono smeraldi magici di dimensioni gigantesche. La forza magica da essi sprigionata può far crescere il clone di un essere vivente a partire da un frammento della sua carne (così come l’incantesimo clone). Gli smeraldi sono permanentemente fissati al pavimento, e non possono essere rimossi o spostati.

Dentro a ciascuna delle colonne c’è una copia, nuda e in giovane età di un PG. Ci vorrà ancora un mese o due prima che sarà cresciuto completamente.

La nebbia può essere facilmente spostata facendo un po' d’aria, per rivelare il volto della persona al suo interno. Il fumo ricopre la faccia poco dopo che il disturbo è rimosso.

Togliere un corpo dalla nebbia provoca la sua morte istantanea, così come un singolo colpo di spada. Azalin non farà nessun tentativo per impedire ciò, dato che ha un poco della carne dei PG nascosta in un’altra parte del castello. Può far crescere nuovi cloni quando lo desidera.

Il primo PG che cerca di vedere chi c’è sotto la nebbia vede la sua stessa faccia: ciò richiede un istantaneo tiro sull’orrore. Tirate a caso per gli altri piloni, per sapere chi c’è dentro ad essi. Chiunque veda il proprio clone deve fare un tiro contro l’orrore, anche se, dopo che il primo PG ne ha fatto uno, tutti gli altri hanno un bonus di +3, perché sanno già cosa li aspetta.

A discrezione del DM, il clone di qualsiasi PG morto può essere ritrovato completamente cresciuto, anzichè giovane. Rimuovere un corpo adulto dalla nebbia non lo uccide, ed esso si risveglierà dopo pochi round. In questo modo, un giocatore può recuperare il suo personaggio deceduto. Naturalmente, il PG non si ricorderà nulla dalla morte per mano del cavaliere decapitato.

Se tutti i PG falliscono nella ricerca del filatterio, Azalin userà i loro cloni per un altro tentativo. Comunque, Skeever ha in mente un crudele piano: ha messo una pergamena sul tavolo, assieme agli altri oggetti. Se i PG la leggono, date loro il foglio scritto a mano alla fine del modulo.

Skeever cerca di far credere ai PG che loro sono in realtà dei cloni. Ogni PG che legge il contenuto della pergamena deve fare un tiro sull’orrore. Il confronto della scrittura con la calligrafia originale di Azalin mostrerà immediatamente che questo scritto è falso, perché le due scritture sono totalmente diverse.

71. Stanza del filatterio: Non è una coincidenza il fatto che questa stanza stia proprio sopra la sala della vita. Anche se non c’è nessuna connessione magica o fisica, ad Azalin piace credere che il filatterio, che contiene la sua essenza vitale, è rinforzato dall’essere così vicino alla sala della vita.

L’unico ingresso a questa stanza è dalla torre della banshee (68).

Alla vostra sinistra c’è un muro dritto e continuo. Il resto della stanza è vuoto, ed essa occupa quasi tutto il diametro della torre. Le mura sono finemente scolpite e dipinte, molte delle scene sono dipinte in argento, e sono appena visibili. Il soffitto e il pavimento sono di semplice roccia non decorata. Non ci sono altri ingressi per questa stanza.

 Al centro della stanza, di fronte al muro, c’è un piedistallo rotondo che s'innalza verso l’alto. Sopra esso c’è un teschio di drago dorato. La sola luce della stanza proviene da una fiammella all’interno delle sue fauci. I suoi occhi brillano di una luce rossa, che vi ricorda quella degli occhi di Azalin. 

II dipinti sulle pareti mostrano la vita di Azalin in grande dettaglio. Ogni pittura porta una scritta nel vecchio linguaggio di Oeridian. Verso la metà del ciclo, c’è la scena che mostra Azalin diventare un lich. Il filatterio è mostrato come un teschio di drago rimpicciolito, appeso al collo di Azalin. Verso la fine delle pitture, è dipinto l’ingresso di Azalin a Ravenloft. Il teschio di drago è ingigantito magicamente e posto sopra il piedistallo di questa stanza.

Il teschio è quello di un drago di Greyhawk (vedi il Monstrous Compendium di GREYHAWK®). Coperto d’oro. Di conseguenza, non assomiglierà a nessun tipo di drago conosciuto, a meno che i PG non provengano da quella dimensione.

Il filatterio di Azalin è il teschio. Come detto in precedenza, è stato trasformato magicamente da un normale teschio, in questo enorme, e quasi immobile teschio. È un altro simbolo della prigionia di Azalin in questo reame. All’interno di esso si trovano tutte le scritture e le pergamene necessarie per farne il recipiente ideale per l’essenza vitale di Azalin. Questo filatterio non può essere aperto o distrutto in nessun modo dai PG. Anche lasciarlo cadere dalla più alta torre del castello lo lascerà intatto.

Una fiamma magica ed eterna brucia all’interno della bocca del drago, ed è riflessa da due rubini che si trovano negli occhi, facendoli sembrare luccicanti. Questa fiamma non può essere estinta in nessun modo.

Accanto alla fiamma c’è un piccolo disco dorato che può essere rimosso dalla bocca del drago. Può essere visto solo da un PG che guardi direttamente nelle fauci. Azalin ha posto qui il disco dopo aver scritto un messaggio criptico: se Azalin (la morte che cammina) tocca questo filatterio (la vita immobile), sarà distrutto. Naturalmente, è stato lo stesso lich a progettare questa trappola con il potere di ucciderlo. Fa tutto parte del suo grande piano. Normalmente, il filatterio non ha nessun potere mortale contro di lui.

Se la vita immobile dovesse toccare la morte che cammina, la vita dovrà prevalere, perché la vita dorata, anche se immobile, è nemica della morte.

Il teschio pesa 90 Kg, e misura 13,5 metri in altezza; anche se difficile da spostare o caricare, il filatterio può essere fatto rotolare. Chiunque cerchi di muoverlo in questo modo si muoverà ad una velocità di 3, più il bonus della forza relativo alle ferite. Per quante persone lo muovano, e qualunque sia l’ammontare del bonus, il filatterio non si può muovere a più di una velocità di 9.

Solo una cosa si trova sulla strada dei PG che cercano di portare via il filatterio: il secondo guardiano, un greater guardian daemon. La sua tana è dietro il muro dritto della stanza. La parte centrale di esso, lunga 6 metri, è solo un’illusione. Da dentro la tana, il muro illusorio è invisibile; il demone può vedere chiaramente e udire chiunque entri nella stanza, e si prepara ad attaccare.

La sua strategia consiste nell’attendere che i PG focalizzino la loro attenzione sul filatterio, e quindi uscire di sorpresa, soffiando fuoco su essi. Naturalmente, è abbastanza saggio da trar vantaggio da altre particolari situazioni, e cambiare la sua strategia in accordo con esse.

Guardian daemon (greater): Int. High, CA -1, MV 9, Fl 9 (D), DV 10, PF 60, THACO 10, AT 3, F d10, d12, d12, AS soffio di fuoco (7d6, 3 v. al g., cono di 9x3 mt.), DS colpito solo da armi +2 o migliori, immune agli incantesimi di sleep, charme, hold, polymorph, fear, fuoco e armi a punta, MR 25%, SZ L (2,7 mt), ML 18, PX 11000, AM NE

72. Tetto del mastio: Questa zona è pattugliata da due doom guard. Occasionalmente Azalin sale qui per scrutare le sue terre: a nord può vedere la strada e Il Aluk, mentre a sud si trovano le terre selvagge con, ogni tanto, qualche villaggio.

73-76. Stanze di Azalin: Queste sono le stanze private del lich; solo Skeever ed Erasmus, il suo maggiordomo spettrale, possono accedere a questa zona. In queste stanze, su due piani, Azalin conserva tutto ciò che aveva quando era in vita. Il lich si ferma qui per un paio d'ore la settimana. Non può sopportare di ricordare la sua vita precedente più spesso di così.  Spesso, rompe o distrugge qualcosa prima di uscire dalle stanze.

Come spiegato in precedenza, Erasmus è uno spirito che serve Azalin e gli fa da maggiordomo. Tiene tutto in ordine, spolvera e pulisce quando necessario, accende le luci, prepara bagni caldi, etc.

Erasmus appare solido e reale, ma in realtà non può essere toccato. Gli oggetti reali passano attraverso di lui. Concentrandosi, può spostare la roba che lo circonda, facendo in modo che sembri che le sue mani la stiano maneggiando.

Erasmus non desidera ferire nessuno. È solo uno schiavo, legato al lich dai poteri che la Terra gli ha concesso.

Erasmus è lo stereotipo del maggiordomo: è un uomo di mezza età, grigio di capelli, e un po' grassoccio. Veste sempre elegante e in nero. Erasmus tratta i PG cortesemente, e prega loro di aspettare il ritorno del “padrone”. Quando i PG entrano, sta riparando una sedia. Non lascia mai queste stanze, non sa nulla che ai PG possa interessare, e non li aiuterà in alcun modo, se non offrendo loro the e biscotti.

73. Stanza da pranzo di Azalin: Questa è una piccola, elegante sala da pranzo. Ha un tavolo circondato da otto sedie e un mobiletto pieno di bottiglie di vino. In una credenza c’è un cesto di pane.

74. Studio di Azalin: Un paio di sedie stanno al centro della stanza, vicino ad un piccolo tavolo, con una pila di pergamene su di esso. Le pergamene sono lettere di proprietari di navi, che lamentano le alte tasse, e sono di pesante lettura. Un caminetto e alcuni scaffali addobbano una parete.

75. Stanza da letto di Azalin: Un grande letto a baldacchino occupa la stanza, e ci sono anche diversi armadi, con all’interno diversi tipi di vestiti, sia per uomo che per donna. Appeso al muro si trova il ritratto di una donna (la moglie morta di Azalin) e un ritratto di Irik (suo figlio). Entrambi sono stati ridotti a brandelli da Azalin, e quindi riparati da Erasmus (per più di una volta). I tagli sono visibili a distanza.

76. Bagno di Azalin: Una vasca da bagno occupa tutta la stanza. Mobiletti pieni di profumi, saponi, e asciugamani sono allineati lungo le pareti. La vasca è stata rotta, ma Erasmus l’ha aggiustata.

77. Attico della torre della banshee: L’area è occupata solo da travi di legno, polvere e ragnatele. La banshee può entrare in questa zona.

78. Balcone del re: Questo è il punto più alto del castello, dal quale guardare i dintorni di Darkon. Come per gli altri punti di osservazione, Spesso i paesani vedono aggirarsi qui un’oscura figura. Da qui, può essere vista la strada che va verso ovest e nord, verso Il Aluk, a nordest del castello.

79. Stanza di Skeever: Il Diavoletto di Azalin, Skeever, vive qui. Anche se si può entrare nella stanza da una scala, Skeever non la usa quasi mai, preferendo servirsi delle finestre. 

Questa stanza è piena di rifiuti: i diavoletti non sono noti per la loro pulizia. Abbondano pile di rifiuti e polvere. Mosche e topi sono ovunque.

La stanza è alta circa 9 metri, e si estende per due livelli. Travi di legno attraversano la stanza, facendone un luogo molto adatto ad una piccola creatura volante come Skeever. Egli dorme abitualmente nella parte superiore della stanza, in un nido fatto di fango e ossa.

Come detto in precedenza, Azalin ha dato al suo animale domestico uno speciale potere: pronunciando la parola “santuario” viene istantaneamente teletrasportato in questa stanza. Quando i PG sono fuggiti dal controllo di Azalin, nel laboratorio, ha usato questo potere per sfuggire dallo spirit naga.

IL FINALE





e i PG si fermano un po’ per guardare cosa li circonda, potranno trovare una strada che conduce verso nord e verso ovest vicino al Castello di Avernus. La strada taglia in diagonale verso sudovest e nordest (vedi la mappa nel RAVENLOFT® boxed set). Dalle mura del castello e dalle torri, ma non da terra, si può vedere in lontananza, verso nordest, la città di Il Aluk.

I PG possono chiedere informazioni per arrivare a Nevuchar Spring a chiunque incontrino lungo la strada. “Seguite la strada che da Il Aluk conduce a est. Dovrete passare per le città di Viaki, Karg, e Maykle. Dopo quest’ultima città, dovrete noleggiare una barca e seguire il corso del fiume fino a Nevuchar.”  Non c’è nessuna strada che porti da Maykle a Nevuchar.

Viaggiando alla normale velocità, i PG impiegheranno circa un giorno per andare da una città all’altra. Per navigare lungo il fiume da Maykle fino a Nevuchar occorrono due giorni, mentre se decidono di andare per via terra impiegheranno il doppio del tempo. Naturalmente, potranno fare delle marce forzate per accelerare i tempi.

Esiste la possibilità che i PG cerchino di evitare il loro destino, e viaggiare per una diversa zona di confine di Darkon. Finché è un bordo di nebbia, il DM può usare lo stesso finale. Dovrà solo alterare i riferimenti geografici e politici elencati di seguito.

Il Aluk

Q

uesta metropoli è una sporca e squallida città. Ogni tipo di corruzione si nasconde sotto le apparenze di civiltà. Azalin ha ferree leggi che sono fatte rispettare in modo spietato ma, in qualche modo, questo non basta a fermare la criminalità e la corruzione. Se qualcuno vede il teschio dorato, ci sarà sicuramente un tentativo di furto.

In Il Aluk, i PG potranno comprare ogni tipo di merce che desiderano. Possono trovare cavalli, carri, e anche barche. Mentre i PG sono qui, dite loro occasionalmente che sentono, in lontananza,  leggeri passi  come se qualcuno li stesse seguendo. Ciò non ha nessuna rilevanza ai fini dell’avventura, se non quella di far sentire i PG pedinati.

 Quando i PG lasciano la città, vedranno una oscura forma alata solcare il cielo, in lontananza, che si alza dalle mura di Il Aluk e si dirige verso sud.

Viaki

In questo luogo non avverrà nessun incontro, sempre che i PG non si comportino in modo veramente stupido. I cittadini sono cortesi e li tratteranno bene, anche se saranno un po’ sospettosi.

 Durante il loro viaggio verso Karg, i PG vedranno una nera forma alata solca il cielo.  I PG con una vista particolarmente acuta vedranno una figura che la cavalca. Se la osservano per un poco, la vedranno andare avanti e indietro, girare in cerchio come se stesse cercando qualcosa. È Azalin sul suo drago Ebb. Sta seguendo i progressi dei PG facendo loro credere di essere sulle loro tracce.

Karg

Questa città è il quartier generale dell’infame Kargat, la polizia segreta di Azalin. Una sua mappa generale può essere trovata nel RAVENLOFT® boxed set.

Mentre i PG sono qui, il DM dovrebbe dire loro, ogni tanto, che avvertono una malvolente presenza che li osserva segretamente. Questo fa loro venire i brividi, ma non ha nessun’altra conseguenza. Azalin ha ordinato alla Kargat di seguire i progressi dei PG, evitando ogni contatto.

Finché i PG rimangono nella città alta (nella zona nord) tutto andrà senza problemi.  I prezzi delle mercanzie in questa zona sono raddoppiati rispetto al normale.

La città bassa ha prezzi più ragionevoli, ma è piena dei vampiri della polizia. Se i PG fanno qualcosa di veramente sciocco, saranno sicuramente attaccati da uno di loro. Non tutti i vampiri sono agli ordini di Azalin, e alcuni di essi non si curano degli ordini.

Maykle

Questa piccola cittadina ha poco che possa interessare ai PG. I suoi abitanti sono molto sospettosi. La locanda della città offrirà loro una stanza e il pranzo, ma non c’è nessuna speranza di attaccare una lunga conversazione con un cittadino.

Quando i PG si apprestano a partire per Nevuchar Spring, vedranno un'enorme, nera figura alata che vola vicino al suolo. Una forma umana può essere chiaramente vista sopra di essa. I PG potranno decidere di nascondersi alla sua vista: ci riusciranno non appena il drago Ebb, con a cavallo Azalin passerà sopra di loro, evitandoli. Azalin non ha intenzione di combattere adesso.

Nevuchar Spring

Raggiungere questa città è lo scopo dei PG. È una piccola comunità di elfi che vedono molto raramente degli stranieri. I cittadini sono cortesi, ma molto cauti. Finché i PG agiscono con rispetto e cortesia, riceveranno lo stesso trattamento. Gli elfi diranno ai PG dove si trova il tempio di Nevuchar e come arrivarci, se viene loro chiesto.

Il tempio è un grande albero vicino alle onnipresenti nebbie, poche miglia ad est della città. L’albero cresce su una piccola isola al centro del fiume Vuchar. Questo fiume è largo solo 15 metri nel punto dove si trova l’isola.

L’isola è rocciosa, larga 6 metri e lunga 22. Se i PG sono a piedi, devono attraversare 4,5 metri d’acqua (profonda 3 metri).

Quando il teschio si trova a meno di 9 metri dal tempio (sul fiume o sulla riva) Azalin attaccherà i PG. È arrivato sul luogo molto prima dei PG, e si sta preparando al combattimento. Dato che vuole che i PG lo vincano, non userà le sua abilità di animate o summon undead. Ha lasciato che Ebb tornasse al castello, assieme a tutti i suoi oggetti magici. Questa battaglia sarà, per Azalin, una semplice prova di forza.

Il DM deve ricordare che Azalin vuole che i PG credano che loro lo hanno ucciso, così che lui possa trasferire la sua essenza vitale nel filatterio. Il lich sa che basta un solo PG per trasportare il suo filatterio attraverso le nebbie. Azalin combatterà ferocemente. Ha intenzione di uccidere tutti i PG tranne uno. Le loro vite non valgono nulla per lui, finché almeno uno di loro sopravvive. Considera onorevole uccidere quanti più PG può, per dimostrare ancora una volta la sua potenza.

Quando Azalin irrompe davanti ai PG, ha su di se diversi incantesimi attivi (vedere la tabella sottostante) le quali durate sono indicate di seguito. Il primo numero sottintende che Skeever sia ancora in vita, e che quindi Azalin sia un mago di 18° livello. Il secondo numero indica la durata dell’incantesimo se il diavoletto è stato ucciso, e quindi che Azalin è ora un mago di 14° livello.

L’incantesimo contingency fa in modo che sia attivata una magic jar se il corpo di Azalin viene in contatto col filatterio. A questo punto, l’essenza vitale di Azalin sarà trasferita nel filatterio, e il suo corpo scheletrico cadrà a terra privo di vita.

Incantesimo
Durata

True seeing
16/12 round

Eyebite
6/4 round

Stoneskin
Fino al primo attacco

Contingency
Finché non tocca il filatterio

Azalin è invisibile quando si avvicina a 18 metri dai PG e lancia un prismatic wall. Il muro scintillante è lungo più di 100 metri, e alto altrettanto, formando una barriera quasi impenetrabile. Se Azalin è solo del 14° livello, non può lanciare questo incantesimo (vedi sotto).

Leggete il seguente passo se Skeever è ancora vivo e Azalin è del 18° livello.

Davanti a voi c’è una piccola isoletta sul fiume, lunga e stretta. Nel suo centro c’è una grande quercia, la cui corteccia è incisa con strani simboli. Proprio sotto ad essa c’è una scura e turbinante nebbia.

 Sentendo un rumore, vi girate di scatto, guardandovi le spalle. Un muro di luce multicolore, scintillante si estende fino a che i vostri occhi possono guardare. Blocca completamente la strada per la quale siete arrivati. Azalin cammina attraverso il muro di luce.

Se Skeever è morto, Azalin lancia un wall of stone invece del prismatic wall. Lo posiziona a cerchio, in modo da circondare il tempio. Diventa un muro circolare largo 3 metri e altro altrettanto. In qualunque modo agisca, il suo incantesimo di invisibility è cancellato.

Leggete il passo sottostante se Skeever è morto e Azalin è solo del 14° livello.

Davanti a voi c’è una piccola isoletta sul fiume, lunga e stretta. Nel suo centro c’è una grande quercia, la cui corteccia è incisa con strani simboli. Proprio sotto ad essa c’è una scura e turbinante nebbia.

 Sentendo un rumore, vi girate di scatto, guardandovi le spalle. Azalin si trova dietro di voi, e ha appena finito di lanciare un incantesimo. Improvvisamente, il tronco della quercia è circondato da un grande muro di pietra. Con una voce che proviene dall’oltretomba, il lich vi urla: “Avete ciò che mi appartiene di diritto. Riconsegnatemelo, e vi ucciderò senza dolore. Rifiutate, e il vostro destino sarà molto, molto peggiore.”

Azalin non usa nessuna delle tattiche che è in grado di adoperare. Si lancia contro i PG mentre cerca di avvicinarsi al filatterio. Chiunque tenti di muovere il filatterio, riceverà l’attenzione di Azalin.

Una volta che si è avvicinato al filatterio, si gira con le spalle ad esso e attacca il PG più vicino a lui. Se un PG tenda di atterrarlo, o di spingerlo verso il teschio, il DM dovrà tirare un TS, per vedere se l’azione riesce o meno, ma ciò si concluderà automaticamente con un fallimento. Azalin si lascerà spingere verso il filatterio. Se la battaglia termina in questo modo, leggete il passaggio seguente.

Azalin tocca la superficie dorata del teschio di drago. Improvvisamente, una gialla aura di energia magica avvolge il lich. Le sue ossa iniziano a scricchiolare e tremare. Un sottile filo di vapore biancastro esce dalla sua bocca e si sposta lentamente verso gli occhi del teschio del drago. La vista di questa strana nebbiolina vi fa rabbrividire. Il teschio sembra assorbire la nebbia, e il corpo di Azalin cade a terra pesantemente. La testa del drago sembra diversa adesso: il suo ghigno è più maligno, e la luce emanata dai suoi occhi più penetrante.

Se i PG lo sconfiggono in combattimento, leggete il passo seguente.

Il corpo di Azalin giace a terra senza vita. Il vento cessa di soffiare. Un sottile filo di vapore biancastro esce dalla sua bocca e si sposta lentamente verso gli occhi del teschio del drago. La vista di questa strana nebbiolina vi fa rabbrividire. Il teschio sembra assorbire la nebbia, e il corpo di Azalin cade a terra pesantemente. La testa del drago sembra diversa adesso: il suo ghigno è più maligno, e la luce emanata dai suoi occhi più penetrante.

Azalin (lich, 18° livello o 14° livello): Int. Genius, CA 0, MV 12, PF 54, THACO 10, AT 1, F d10, AS paralisi, incantesimi, DS colpito solo da armi +1 o migliori, immune a sleep, charm, enfeeblement, hold, polimorph, fear, insanity, incantesimi che colpiscono la mente, morte, immune al freddo, elettricità, rigenera 1 pf/rnd (se Skeever è vivo), SZ M (1,8 mt), MR 25% o nessuna, ML 18, PX 9000 o 7000, AM LE.

Incantesimi se Skeever è morto: (5/5/5/4/4/2/1): charm person, enlarge, magic missile (x2), phantasmal force, darkess 4,5 mt, invisibility, ray of enfeeblement, scare, Tasha’s uncontrollable hideous laughter, dispel magic, fireball, hold person, lightning bolt, suggestion, dimension door, ice storm, phantasmal killer, stoneskin, chaos, domination, telekinesis, wall of stone, eyebite, true seeing, power word stun.

Aggiungete questi se Skeever è vivo (5/5/5/5/5/3/3/2): minor globe of invulnerabilty, passwall, flesh to stone, forcecage, teleport without error, incendiary cloud, prismatic wall, energy drain.

Conclusione

Ci sono due diversi finali per quest'avventura, che dipendono dalle intenzioni del DM se giocare o meno il seguito di quest'avventura, Roots of Evil. Se il seguito non sarà giocato, allora i piani da Azalin falliranno. Se il seguito sarà giocato, allora le trame del lich avranno successo.

L’avventura termina qui...

Un lieve brivido vi attraversa. Guardandovi attorno, vi accorgete che la nebbia che circondava la quercia si sta espandendo, fino a circondarvi completamente. Una figura sembra si stia formando in questa scura nebbia, proprio al di sopra del teschio del drago. Un momento dopo, appare il fantasma di Hyskosa, seduto sopra il filatterio. 

“Avete fermato le trame del lich, e avete salvato il mondo da un terribile destino. In questo luogo, al di la dello spazio e del tempo, posso dirvi cose che nessuno di noi poteva sapere in precedenza.

Azalin ha usato tutti noi come pedine in un suo malefico gioco. Dopo avervi mandato indietro nel tempo per essere testimoni della caduta di Strahd Von Zarovich, ha capito che rimuovendo il Simbolo Sacro di Ravenkind dal castello avrebbe indebolito il potere di questa terra. Il lich ha quindi elaborato un piano per sfruttare questa debolezza.

Sapendo che io stavo marcendo nelle sue prigioni, Azalin vi ha lasciati liberi, perché poteste agire per mano sua. Sapeva della profezia, ma non la comprendeva nella sua pienezza. Vi ha quindi lasciato rubare il suo filatterio, che conteneva la sua preziosa essenza vitale. Vi ha seguiti e protetti mentre lo portavate fino a questo tempio, al confine del suo territorio.

Azalin vi ha quindi affrontato in combattimento, ma ha mostrato solo una piccola parte dei suoi poteri: se avesse voluto veramente distruggervi, lo avrebbe potuto fare chiudendo gli occhi. Anche se è morto, rimane comunque vittorioso, perché la sua essenza vitale è stata trasferita nel filatterio. Tutto quello che vi rimaneva da fare era di trasportarlo al di là delle nebbie, verso gli strani mondi che nascondono. Se questo fosse successo, Azalin avrebbe seminato morte e distruzione su un mondo innocente.

Il mio ultimo compito, prima di riposare per l’eternità, sarà quello di riportare questo teschio a Darkon. Le nebbie non lo avranno. Azalin rinascerà, ma all’interno del suo castello. Rimarrà qui in eterno. La Grande Congiunzione della mia profezia, alla quale ho dedicato la vita, non avrà luogo. Non so dove queste nebbie vi porteranno, ma spero che arriverete in una terra dove splende il sole. Aiutatemi a spingere il teschio sott’acqua, perché da solo non riesco a spostarlo.”

Una volta che i PG spingono il teschio sott’acqua, si muove lentamente lungo il corso del fiume. Un oggetto così pesante sarebbe dovuto affondare immediatamente, invece resta a galla, mentre Hyskosa gli rimane sopra.

Le nebbie di Ravenloft trasportano i PG ovunque il DM desideri, anche nel loro mondo. In tre giorni, Azalin avrà un nuovo corpo nel suo castello. Si fermerà là per un po’ di tempo, elaborando nuovi piani e meditando la sua vendetta. Se Skeever è morto, Azalin dovrà spendere un po’ del suo tempo per evocare un nuovo diavoletto usando i suoi wish. Userà altri wish per recuperare i livelli perduti; tutto quello che Darkon sentirà, saranno le sue grida quando scoprirà di non poter progredire oltre il 18° livello.

L’avventura continua in Roots of Evil...

Un lieve brivido vi attraversa. Guardandovi attorno, vi accorgete che la nebbia che circondava la quercia si sta espandendo, fino a circondarvi completamente. Una figura sembra si stia formando in questa scura nebbia, proprio al di sopra del teschio del drago. Un momento dopo, appare il fantasma di Hyskosa, seduto sopra il filatterio. 

“Il tempo che ho a disposizione è molto breve, ma in questo luogo al di là dello spazio e del tempo posso spiegarvi cose che, in precedenza, nessuno di noi poteva sapere.

Azalin ha usato tutti noi come pedine in un suo malefico gioco. Dopo avervi mandato indietro nel tempo per essere testimoni della caduta di Strahd Von Zarovich, ha capito che rimuovendo il Simbolo Sacro di Ravenkind dal castello avrebbe indebolito il potere di questa terra. Il lich ha quindi elaborato un piano per sfruttare questa debolezza.

Sapendo che io stavo marcendo nelle sue prigioni, Azalin vi ha lasciati liberi, perché poteste agire per mano sua. Sapeva della profezia, ma non la comprendeva nella sua pienezza. Vi ha quindi lasciato rubare il suo filatterio, che conteneva la sua preziosa essenza vitale. Vi ha seguiti e protetti mentre lo portavate fino a questo tempio, al confine del suo territorio.

Azalin vi ha quindi affrontato in combattimento, ma ha mostrato solo una piccola parte dei suoi poteri: se avesse voluto veramente distruggervi, lo avrebbe potuto fare chiudendo gli occhi. Anche se è morto, rimane comunque vittorioso, perché la sua essenza vitale è stata trasferita nel filatterio.

Ora è fuggito dalle terre di Darkon. Non so dove andrete, ma se c’è appena un po' di compassione nel vostro animo, salvate quel luogo dall’orrore che è rinchiuso in questo drago. Il mio compito è finito e io riposerò per l’eternità. Il vostro compito è ancora da scoprire. Trovate un modo per distrugge questo male.

Quando le nebbie spariscono, i PG sono in una verde e soleggiata campagna. Il teschio del drago si trova vicino a loro. Sembra sorridere maleficamente alla vista di questo nuovo mondo. Cosa accadrà in seguito può essere scoperto solo nelle pagine di Roots of Evil. 
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