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INTRODUZIONE

na volta ancora le Nebbie di Ravenloft si sono divise, ma ora non è per portare altre sfortunate vittime o creature malvagie nel demipiano del terrore.  No, completamente l’opposto: Azalin il lich ha infranto le barriere che lo hanno tenuto prigioniero per secoli ed è scappato nel Primo Piano Materiale!  Le sue azioni hanno frantumato l’oppressione della terra e tutti i Signori di Ravenloft stanno trovando la via del ritorno nel multiuniverso dal quale provenivano.  Il Male scorre attraverso i mondi a gli dei sono molto, molto arrabbiati!

L’avventura è stata progettata per un gruppo di 4-6 personaggi giocanti (PG) di livello compreso tra il 9° e il 12°.  Si presume che tutti i gruppi che si avventurano a Ravenloft siano per la maggior parte di allineamenti buoni o neutrali; i gruppi malvagi raramente si sentono obbligati a “fare la cosa giusta”, e la maggior parte delle avventure nel demipiano del terrore dipendono almeno un po’ dall’ eroismo dei PG.

Le armi magiche in generale sono importanti per il successo del gruppo, ma pochi gruppi di PG dei livelli appropriati mancano di un arsenale virtuale di magia.  Inoltre, gli incontri in questo modulo sono progettati per essere minacce alla vita dei PG, quindi è raccomandato l’uso della regola opzionale “Hovering on Death’s Door” (guardare la Guida del DUNGEON MASTER).  I Dungeon Master che non impiegano questa regola potrebbero giustificare il suo improvviso uso asserendo che i grandi poteri dell’universo qui sono al lavoro.  Dopo tutto, la Grande Congiunzione non capita tutti i giorni (o tutti i millenni, per questo).

L’avventura finale

Roots of Evil è il seguito all’avventura RAVENLOFT From the Shadows.  Un’entrata opzionale viene fornita per permettere che il modulo sia giocato da solo, ma sia i giocatori che il DM apprezzeranno molto di più Roots of Evil se viene usata come la seconda delle due parti di un’avventura.

Infatti, Roots of Evil rappresenta solo il culmine di una serie di avventure in sei parti lontanamente connesse dalla profezia conosciuta come La Profezia di Hyskosa.  Ciascun modulo tratta uno dei sei distici scritti dal veggente Vistani Hyskosa.  Secondo il profeta quando tutti i distici si saranno compiuti, la Grande Congiunzione avrà luogo e tutti i signori di Ravenloft torneranno ai loro punti Primi Materiali di origine.  Il primo distico si realizza in Feast of Goblins, il secondo in Ship of Horror, il terzo in Touch of Death, il quarto in Night of the Walking Dead.  Un DM che cerca di condurre una campagna RAVENLOFT sostenuta di giocare ciascuno di questi moduli e quindi continuare con From the Shadows e, infine, Roots of Evil. 
Anche se il gruppo d’avventura non ha giocato i primi quattro moduli, si raccomanda vivamente che From the Shadows venga giocato prima di cominciare Roots of Evil.  Queste due avventure sono legate più strettamente che qualunque delle altre, poiché la prima mostra la Grande Congiunzione in movimento, mentre la seconda dà ai PG una occasione di invertire questo avvenimento orrendo.  Per la maggior parte, questo modulo presume che From the Shadows sia stato giocato prima, e alcune correzioni dovranno essere fatte dal DM se non è stato così.

Fate i vostri compiti
Come sempre il DM dovrebbe leggere l’intera avventura prima di giocarla.  È anche raccomandato che il DM abbia familiarità con i personaggi di “Azalin” e “Strahd” dal libro del set di RAVENLOFT® , così come con lo “yugoloth” alla fine di questo libro.

In questo modulo, i PG scopriranno che la storia soppianta gli aspetti di “strisciare nei dungeon” dell’avventura (anche se questo elemento è presente).  Essi hanno iniziato una catena di eventi che devono essere risolti al fine di evitare-letteralmente! - la catastrofe universale.  Non basta sconfiggere i cattivi in combattimento; i cattivi in questa avventura sono troppo potenti.  Meditare sulle cose, usare i personaggi non giocanti (PNG) uno contro l’altro, aspettare il momento giusto per agire - queste sono le vere chiavi della sopravvivenza, e il DM è libero di spiegare queste cose ai giocatori prima dell’inizio del gioco.

C’è parecchia storia che riguarda la risoluzione dei problemi che sono sorti in From the Shadows e parecchie informazioni che i PG devono assorbire.  Di conseguenza, numerosi incontri in questo modulo sono basati più sull’informazione che sull’azione.  Durante questi incontri il gioco assume un tono di “domanda e risposta”.  Gli incontri sono preparati per anticipare le domande dei PG e preservare il dramma e l’atmosfera, ma spetta al DM catturare l’immaginazione dei PG rendendo i suoni della conversazioni più naturali possibile.  Sii preparato a discutere di qualunque cosa i personaggi parlino.  Naturalmente, quello che possono imparare da un PNG dipende dalla conoscenza del PNG stesso, per questo è molto importante che il DM conosca questo modulo prima di giocarlo.

Probabilmente non c’è bisogno di dirlo, ma i giocatori sono noti per (e anche a volte orgogliosi di) un comportamento stravagante ed esibizioni che mandano in cortocircuito le avventure pianificate con maggior cura.  Finché il DM conosce l’avventura piuttosto bene, può ancora essere possibile ridipingere gli eventi per riportare il gruppo sulla pista senza forzargli le mani.  Comunque se i PG insistono su azioni che bruciano i loro stessi ponti, allora la Grande Congiunzione si rivelerà completamente e i PG dovranno vivere in un inferno di loro stessa creazione.

Influenze del Piano dell’Ombra
Il demipiano di Ravenloft impone molte condizioni speciali sugli incantesimi e le abilità nel sistema di AD&D.  Nonostante questa avventura non sia nel Piano dell’Ombra, la Grande Congiunzione ha aperto i confini di Ravenloft verso il Primo Materiale, così tutte le regole nei set RAVENLOFT® e Forbidden Lore si applicano ancora a questo modulo. 

Forbidden Lore
I prognostici zingari contribuiscono molto all’atmosfera di un’avventura di RAVENLOFT.  Il DM è sempre libero di affermare semplicemente che “Madame Yvonna guarda nella sua palla di cristallo e vede tutto” o di prendere un normale mazzo di carte da gioco e giocare una lettura delle carte per i personaggi - il libro delle regole del set RAVENLOFT fornisce alcune comode linee guida per compiere queste attività.

Comunque, il set Forbidden Lore contiene alcuni strumenti eccellenti per aumentare questo effetto.  In particolare il mazzo tarokka è un perfetto accessorio per questo modulo, contenendo alcuni disegni appropriati ad una atmosfera magica.  “The Waking Dream”, uno dei cinque libri contenuti nel set Forbidden Lore, spiega come porre le carte quindi rigirare la profezia in modo che il DM leggerà la predizione appropriata, facendo in modo che i PG si sentano come se il fato stesso avesse dettato le loro azioni.

Il DM può fare uso di “Nova Arcanum”, un libro della magia personale di Strahd, nel set di Forbidden Lore.  Ci sono anche tre altri libri (a proposito dei poteri psionici, delle maledizioni e delle società segrete a Ravenloft) che possono essere utili indirettamente in Roots of Evil ma il DM è libero di usare qualsiasi elemento che aumenti l’esperienza dei giocatori.

 Preparare il mazzo
Prima di cominciare a giocare, il DM può scegliere di preparare un mazzo tarokka (o normale) nel seguente modo: 1) Prepara le seguenti cinque carte in modo che possano essere pescate dalla cima del mazzo nel seguente ordine: il negromante (o l’otto di cuori), l’indovino (o il due di cuori), il paladino (o il due di fiori), l’anarchico (o il sei di picche) e il traditore(o il nove di picche).  2) Posiziona queste carte in un mazzetto a faccia in su dietro lo schermo del DM dove i giocatori non possano vederle - queste saranno furtivamente aggiunte alla sommità del mazzo, così i giocatori non dovrebbero sapere che sono lì (vedi la sezione d’incontro “Madame Yvonna”).  Le carte seguenti dovrebbero essere messe da parte prima di giocare in modo da poter essere immediatamente esposte alla vista dei giocatori nella sezione d’incontro “Madame Yvonna”: la marionetta (o il fante di fiori), il dongione (o l’asso di cuori), l’oscuro signore (o il re di cuori), la bestia (o il re di quadri), l’artefatto (o l’asso di quadri), le nebbie (o l’asso di fiori), il corvo (o il re di fiori), il boia (o l’asso di picche) e l’innocente (o il re di picche).

Il Simbolo Sacro di Ravenkind
Questo antico medaglione d’oro ha la forma del sole e ha un cristallo nel centro.  Nelle mani di un sacerdote di allineamento buono, aggiunge un bonus di +2 nei tentativi di scacciare i non morti.  Quando viene mostrato a un vampiro, risplende di luce solare per 1d10 round - questo funziona solo una volta alla settimana; un incantesimo di identify rivela questo fatto.

Strahd von Zarovich è più terrorizzato del Simbolo Sacro che di qualsiasi altra creatura.  Non può avvicinarsi a più di 3 metri da esso, indipendentemente dal tiro per scacciarlo di un PG sacerdote.

L’Icona di Ravenloft
Questo artefatto legale buono aggiunge un bonus di +4 a tutti i tentativi di scacciare i non morti di un sacerdote di allineamento buono, se egli o ella lo porta in giro con un simbolo sacro.  (Questo effetto è cumulativo con il bonus apportato dal Simbolo Sacro di Ravenkind.)  Il lancio di un incantesimo di identify sull’Icona rivela che guarisce 3d6+3 punti di danno, una volta al giorno.

Se i PG hanno giocato From the Shadows, allora potrebbero o potrebbero non aver preso l’Icona dall’altare nella cappella del Castello Ravenloft quando hanno preso il Simbolo Sacro.  A nessun punto gli venne chiesto di fare ciò, ma molti gruppi dai pensieri rapidi avranno colto l’opportunità quando si è presentata.  Se i PG hanno fatto così, allora la donna che ha ricevuto gli oggetti li ha tenuti al sicuro per Azalin, aspettando il giorno in cui egli arriverà nella Barovia Prima Materiale (i reami di Ravenloft sono vaghe repliche di luoghi reali).  Se i PG non si sono mai preoccupati dell’Icona, allora questa scomparì a Ravenloft quando il demipiano venne creato.  In questo caso, l’Icona sarà riapparsa “miracolosamente” nel Castello Ravenloft Primo Materiale quando ha avuto luogo la Grande Congiunzione.

La posizione dell’Icona influisce sulla portata degli obiettivi dei PG in Roots of Evil.  Se Azalin ha entrambe le reliquie, allora i personaggi devono ritrovarle entrambe.  Di questo si tiene conto nel testo il più possibile, ma il DM dovrà compiere qualche aggiustamento qui e là per essere sicuro che la continuità dell’avventura non si interrompa.

Il Filatterio di Azalin
In questa avventura il filatterio di Azalin ha una caratteristica speciale: ogni volta che gli occhi del teschio puntano direttamente nella direzione del lich, risplendono sottilmente e quindi brillano finché il teschio resta puntato verso il lich.  La distanza non è una barriera, anche se il filatterio non può rintracciare Azalin attraverso i confini planari.  Questo rende il filatterio un perfetto dispositivo di ricerca per i personaggi che ne conoscono il segreto.

Il Libro della Custodia
Questo tomo è descritto nell’esposizione generale dello “yugoloth” nell’appendice Outer Planes del MONSTROUS COMPENDIUM™.  Brevemente, il Libro viene usato per evocare in particolare gli yugoloth, una specie di “avvocati dei piani inferiori”.  Alcuni Libri della Custodia evocano un particolare yugoloth per nome.  Nel caso di questo modulo, il Libro appartiene all’importante PNG Inajira.  Tiene tutti i suoi contratti negoziati nel Libro, quindi questo contiene tutta la prova del suo successo e fallimento come negoziatore, che è importantissimo per la posizione sociale e l’importanza di uno yugoloth.  Chiunque tentasse di prenderglielo, sarebbe meglio avesse poteri simili a quelli di un dio!

Entro i confini di questo modulo, poche caratteristiche significative sono attribuite al Libro della Custodia di Inajira: è classificato come artefatto piuttosto che come oggetto magico, così non può essere distrutto con mezzi convenzionali.  Più notevolmente, poiché un tomo così importante deve essere dato ad altri per essere firmato, il Libro è incantato in modo che può essere trasportato attraverso spazi non fisici solamente dal suo possessore; chiunque altro può prendere il libro e trasportarlo, ma non può essere teletrasportato, trasferito dimensionalmente, fatto passare attraverso portali planari, o mosso attraverso qualsiasi altro mezzo magico o psionico.

Sommario dei PNG
Questa è una corta lista dei PNG più importanti usati in questa avventura, con le loro statistiche e incantesimi.  Il DM troverà consigli sul gioco di ruolo all’interno del testo, ma è incluso un sommario dei PNG per una veloce referenza, specialmente in combattimento.

Anebroun

Mago di 18° livello

Int exceptional (16); CA -3 (bracers); MV 12; PF 46; THACO 16; AT 1; F 1D4 (pugnale); AS incantesimi; DS nessuna; SZ M; ML 14; MR nil; AL N; PX 7500.

Incantesimi (5/5/5/5/5/3/3/2/1): Burning hands, charm person, detect magic, magic missile (x2); blur, invisibility, levitate, patternweave, web; blink, dispel magic, fireball, fly, lightning bolt; charm monster, Evard’s black tentacles, polymorph other, thunder staff, wall of fire; cone of cold, hold monster, mind fog, teleport, wall of force; anti-magic shell, claws of the umber hulk, globe of invulnerability; acid storm, power word stun, reverse gravity; Bigby’s clenched fist, trap the soul; monster summoning VII.
Anebroun indossa un ring of human influence e un helm of comprehending languages and reading magic, e porta una wand of paralyzation nella manica.  Si appoggia ad un bastone stupendamente lavorato che non ha abilità magiche ma lei spesso lo permea con l’incantesimo magic staff.

Anebroun ha raggiunto solo recentemente il 18° livello di esperienza.  Ha usato la magia per aumentare la propria longevità, ma la vecchiaia si sta impadronendo di lei, il che la conduce alla ricerca dello stato di lich.

Azalin

Lich, mago di 18° o 14° livello (vedi sotto)

Int genius (18); CA 0; MV 12; DV 11; PF 54; THACO 10; AT 1; F 1d10 (+1 bonus di Forza); AS tocco paralizzante, incantesimi; DS immune a charm, enfeeblement, fear, hold, insanity, polymorph, sleep, incantesimi che influenzano la mente e di morte, immune ai danni basati sul freddo e sull’elettricità, rigenera 1 PF per round; SZ M; ML 19; MR 25%; AL LE; PX 9000.

Incantesimi (5/5/5/5/5/3/3/2/1): Charm person, enlarge, magic missile (x2), phantasmal force; darkness 15’ radius, invisibility, ray of enfeeblement, scare, Tasha’s uncontrollable hideous laughter; dispel magic, fireball, hold person, lightning bolt, suggestion; dimension door, ice storm, minor globe of invulnerability, phantasmal killer, stoneskin; chaos, domination, passwall, telekinesis, wall of stone; eyebite, flesh to stone, true seeing; forcecage, power word stun, teleport without error; incendiary cloud, prismatic wall; energy drain.
Se i PG hanno ucciso il familiare di Azalin Skeever, in From the Shadows, allora trattate Azalin come un mago di 14° livello e sottraete il numero appropriato di incantesimi (5/5/5/5/5/3/3/2).

Azalin mantiene un incantesimo di stoneskin attivo sempre.  Se attaccato alle spalle, un incantesimo flesh to stone contingente colpisce l’attaccante.  Azalin può animare i morti (8 DV o meno) nel raggio di 3 km semplicemente desiderando che questo accada.  Questi mostri si avvicinano a lui in ogni modo possibile, e rispondono ai suoi ordini come se avesse lanciato control undead.

Inajira

Arcanaloth yugoloth

Int supra-genius (19); CA -8; MV 12, Fl 18(A); DV 12+24; PF 111; THAC0 9; AT 3; F 1d4/1d4/2d6; AS puntura degli artigli; DS +3 o arma migliore per colpire, immunità agli incantesimi; SZ M; ML 16; MR 60%; AL NE; PX 49500.

Incantesimi (4/4/4/4/4/1): Chill touch, hypnotism, protection from good, shocking grasp; ESP, levitate, mirror image, Tasha’s uncontrollable hideous laughter; dispel magic, gust of wind, lightning bolt, slow; enervation, improved invisibility, shout, wall of fire; animate dead, dismissal, passwall, transmute rock to mud; globe of invulnerability.
Regina Kristiana von Zarovich
Alta sacerdotessa di Barovia di 15° livello

Int high (14); CA 7 (non porta alcuna armatura); MV 12; PF 63; THAC0 12; AT 1; F a seconda dell’arma; AS incantesimi; DS nessuna; SZ M; MR nil; AL LG; PX 5000.

Incantesimi (6/6/6/6/4/2/1): Bless, combine, command, cure light wounds, light, protection from evil; aid, augury, draw upon holy might, idea, nap, slow poison; accelerate healing, cure disease, dispel magic, know customs, telepathy, unheartly choir; abjure, cure serious wounds (x2), neutralize poison, tongues; atonement, quest, raise dead (x2); heal (x2); resurrection.
Strahd von Zarovich
Vampiro, necromante di 16° livello

Int genius (17); CA -1 (con il mantello); MV 12, Fl 18(C); DV 11+1; PF 55; THAC0 11 (8 con l’arma); AT 1; F 1d6+4 o a seconda dell’arma (bonus di Forza +6); AS risucchio d’energia, charm, sguardo, incantesimi; DS +2 o arma maggiore necessaria per colpirlo; SZ M; ML 17; MR 15%; AL LE; PX 8000.

Incantesimi (5/5/5/5/5/3/2/1, più un incantesimo necromantico per livello): Burning hands, cantrip, magic missile (x3), protection from good; darkness 15’ radius, ESP, fog cloud, invisibility, spectral hand, stinking cloud; dispel magic, feign death, fireball (x2), hold person, lightning bolt; dimension door, enervation, ice storm, polymorph other, solid fog, wall of ice; avoidance, magic jar; pass wall, summon shadow, stone shape, teleport; anti-magic shell, death spell, flesh to stone, invisible stalker; finger of death, power word stun, spell turning; clone, maze.

Il DM è libero di sostituire qualunque incantesimo con quelli contenuti nel libro “Nova Arcanum” nel set Forbidden Lore.  Strahd riceve un bonus di +1 a tutti i tiri salvezza contro incantesimi necromantici, mentre tutti i suoi avversari subiscono una penalità di -1 contro gli incantesimi necromantici lanciati da lui.

Strahd indossa un ciondolo che è un amulet of proof against detection and location.  Indossa anche un cloak of protection +2, un ring of fire resistence, e un ring of spell turning.  Nel corpo a corpo il necromante impiega la sua long sword +1, +2 vs magic - using creatures and enchanted creatures.

Strahd mantiene sempre attivo un incantesimo contingency.  Se sconfitto in combattimento (ridotto a 0 PF) o esposto a luce paralizzante o distruttiva, è istantaneamente teletrasportato nella sua bara sotto il Castello Ravenloft.  Così, è impossibile prendere vantaggio su di lui, se dovesse essere forzato in forma gassosa.  Se Strahd è ridotto al 25% dei suoi punti ferita totali, il vampiro cerca di scappare lanciando un teleport o trasformandosi in pipistrello e volando via.

Thomurray (e Lynrich)
sacerdoti di 12° livello

Int very (11); CA 8 (nessuna armatura); MV 12; PF 75; THAC0 14; AT 1; F a seconda dell’arma; AS incantesimi; DS nessuna; SZ M; ML 13; MR nil; AL LG; PX 3000.

Incantesimi (6/5/5/3/2/2): Bless, cure light wounds (x2), detect magic, purify food and drink, sanctuary; aid, aura of comfort, chant, obscurement, trip; create food and water, cure blindness or deafness, dispel magic, magical vestment, remove curse; cure serious wounds, divination, protection from evil 10’ radius; dispel evil, raise dead; blade barrier, heal.

Mostri
La maggior parte delle creature incontrate in questo modulo sono così specializzate che non possono essere interpretate senza prima aver consultato l’appendice appropriata del MONSTROUS COMPENDIUM™.  Sotto questa luce, elencare le statistiche dei mostri nel testo può in realtà essere ridondante così come insufficiente.  Per questo, piuttosto che elencare le statistiche dei mostri in questo modulo, l’appendice specifica da cui la creatura è stata presa viene elencata dopo il nome del mostro.  MONSTROUS COMPENDIUM™ volumi I e II vengono elencati come MC I/II, l’appendice RAVENLOFT® è elencata come MC RL, e così via.  I DM sono consigliati di leggere le descrizioni dei mostri prima di cominciare a giocare, di tenere sotto mano i compendi durante il gioco e di aprire le pagine opportune quando avviene un incontro.

Per il beneficio dei DM i mostri appaiono in grassetto nel testo.  Naturalmente i PNG e i mostri speciali sono descritti completamente.

Mostri Erranti
Nella maggior parte delle circostanze i mostri erranti sono fuori luogo in un modulo di RAVENLOFT!  Le avventure nel demipiano del terrore seguono primariamente una trama.  Tutto ciò che si incontra nella notte dovrebbe essere inserito con cura nell’avventura in un punto in cui è più effettivo per stabilire il senso del presentimento che giace sotto l’esperienza, e la cosa sconosciuta che sta in agguato nell’angolo scuro dovrebbe essere parte di qualche terribile verità che i personaggi giocanti (forse pazzamente) sperano di scoprire.

Roots of Evil è un’eccezione speciale a questa regola.  Quando il Filatterio di Azalin (e il lich all’interno) è portato tra le Nebbie, la Grande Congiunzione è in movimento e i cittadini di Ravenloft cominciano a filtrare nel Primo Piano Materiale.  Piccoli, temporanei portali che uniscono il Piano dell’Ombra con il Primo Materiale capitano casualmente,  lasciando liberi i mostri di Ravenloft solo ogni tanto.  Qualche volta, anche il signore di un dominio può trovare uno di questi portali!

Quando si apre uno di questi portali, è chiamata una congiunzione minore.  La Tabella di Incontro della Congiunzione Minore viene fornita sulla copertina di questo modulo per aiutare il DM a determinare che mostri verranno fuori.  Notate che quando il signore di un dominio appare, lui o lei non possono ricomparire - tirate per un’altra creatura.

Il DM idealmente impiegherà questo meccanismo durante le parti lente dell’avventura, come quando il gruppo è in viaggio al successivo incontro preparato o quando si ferma per troppo tempo in qualunque punto lungo il tragitto.  Il testo assegna delle probabilità percentuali per le congiunzioni minori, ma i DM conoscono meglio quando una è appropriata.

Una congiunzione tra Ravenloft e il Primo Materiale può prendere varie forme o una forma non percettibile.  Il DM è incoraggiato a prendere vantaggio di ogni oggetto vicino che può diventare un portale, come un paio di alberi che crescono insieme in alto o una pozza d’acqua.  Una congiunzione minore è più drammatica se è preceduta da qualche fluttuazione nell’area circostante come un’improvviso cambio della temperatura o una folata di vento-qualunque cosa che faccia dire ai PG, “Ho un brutto presentimento riguardo a questo...”

Sotto ci sono alcuni suggerimenti per una congiunzione minore (scegliete o tirate 1d10).

1. Nebbie estremamente fitte si alzano, quindi mostri si precipitano fuori da esse.

2. Fuochi fatui si accendono su oggetti vicini, correndo lungo i bordi, brillando ed espandendosi finché si sviluppa un’area sufficientemente grande per permettere ai mostri di passare.

3. Nubi temporalesche si ingrossano a un ritmo innaturale,  quindi il fulmine si infrange penosamente vicino.  (Test sulla Destrezza per salvarsi da 5d6 punti di danno - si applica il tiro salvezza contro paralisi per dimezzare il danno.)  Quando il fumo si dirada, i mostri sono lì.

4. Un terremoto localizzato scuote i PG fino a farli cadere in ginocchio.  Il terreno si apre e i mostri strisciano fuori dal buco.

5. Uno strillo di altissimo tono lentamente cresce finché i PG devono stringere le loro mani sulle orecchie (salvarsi contro la pietrificazione o essere assordato per 1d4 round).  Una sezione di spazio di 3 metri per 3 vicino ai PG si confonde come se fosse una fotografia sfuocata e i mostri prendono forma in essa prima che torni perfettamente visibile.

6. Un albero vicino scricchiola in modo sovrannaturale, come se fosse strappato in due come la forcella del petto degli uccelli, quindi si spacca con un’esplosione di schegge (chi è entro 6 metri deve salvarsi contro paralisi per evitare 2d10 punti di danno).  I mostri emergono da dentro.

7. Un ronzio elettrico precede un vortice d’energia che appare tra qualsiasi paio di oggetti dritti.

8. Si forma un tornado, anche in un cielo sereno, e quindi sputa fuori i mostri appena tocca terra.  I PG sono soggetti a 4d8 punti di danno per essere troppo vicini al tornado.

9. Animali/persone si alzano su due piedi, si contorcono, ed urlano dal dolore, e si trasformano in mostri davanti agli occhi dei PG.  Questo potrebbe richiedere dei test sulla paura e sull’orrore.

10.  Un pezzo di metallo (una moneta, ecc.) che un PG trasporta diventa crescentemente caldo e fonde, quindi i mostri emergono dalla pozza.

Alcune altre possibilità includono mostri che saltano fuori da un fuoco o da una tomba, attraverso uno specchio o un riflesso nell’acqua e così via.  È suggerita la discrezione quando si usa questo meccanismo - l’idea non è di abbattere al suolo i PG, ma di privarli del lusso di differire dalla missione finché non si sentano più riposati o meglio preparati per affrontarla.

Test sugli attributi

In vari punti di questo modulo, ai PG potrebbe essere richiesto (o potrebbero richiederlo loro) di compiere azioni che mettono alla prova i limiti dei loro attributi di base.  Per esempio, un PG potrebbe desiderare di fare un tuffo per prendere una gemma di valore che sta per scivolare in un precipizio.  In queste circostanze, i tiri salvezza hanno poco significato.  Per questo, il personaggio dell’esempio avrebbe dovuto fare un controllo sulla Destrezza: il giocatore tira 1d20 e compara il risultato con il punteggio di Destrezza del personaggio.  Se il numero tirato è uguale o minore al punteggio del PG, allora l’azione ha avuto successo.  Se il numero tirato è maggiore, allora il PG avrà, al meglio, mancato la presa o, al peggio, essere caduto dalla scogliera con la gemma.  I modificatori potrebbero rendere l’azione un po’ più difficile da compiere...

Un altro uso dei test sugli attributi è per aiutare i giocatori che sono completamente persi o confusi dall’avventura.  Se i PG arrivano a un punto morto e non sanno come continuare, il DM può chiedere ai personaggi di fare un test sull’Intelligenza o sulla Saggezza.  Chi ha successo nel tiro può ottenere un indizio dal DM che riporterà il gruppo sulla via giusta.  La traccia dovrebbe essere piuttosto sottile.  Forse la rima recitata da un PNG continua ad attraversare la testa di un PG, o viene in mente ad un personaggio che il gruppo dovrebbe riprendere in considerazione l’iscrizione sul muro dell’ultima stanza in cui si è trovato.  In ogni caso, questa tecnica dovrebbe essere usata con cautela.  Lasciate che i giocatori si districhino tra i misteri da soli, se è possibile.  Qualche volta un sorriso sottile sul viso del DM è sufficiente per dire ai PG che sono sulla strada giusta... o completamente fuori strada.

Cosa è successo prima
In From the Shadows, i PG venivano decapitati e rianimati come teste su una mensola del laboratorio di Azalin.  In queste condizioni, venivano obbligati a seguire i comandi del lich, che erano di tornare nel passato (alla notte durante la quale fu formato per la prima volta Ravenloft) e di “accomodare” la storia.  Dovevano rimuovere dal castello il Simbolo Sacro di Ravenkind, e alla fine realizzarono questo compito.  (È possibile che abbiano portato fuori dal castello anche l’Icona di Ravenloft.)

Azalin aveva indovinato correttamente che rimuovere il Simbolo Sacro dal Castello Ravenloft avrebbe indebolito i limiti planari che rendevano impossibile fuggire da Ravenloft.  A missione compiuta, permise ai PG di recuperare i loro corpi e fuggire dal suo castello.  Lungo la via di fuga, comunque, incontrarono il famigerato veggente Vistani Hyskosa, che disse loro che dovevano rubare il filatterio di Azalin e portarlo nelle Nebbie.  Essi lo fecero, senza sospettare che avevano giocato nella mano di Azalin - egli comparve sul bordo e permise che il suo corpo fosse sconfitto in battaglia, e il suo spirito venne risucchiato dentro al filatterio.  Così i Pg portarono involontariamente Azalin fuori dal demipiano del terrore.

Azalin costrinse il suo filatterio e i PG a viaggiare fino alla Barovia Prima Materiale in modo che potesse esigere una vendetta a lungo meditata sul suo antico nemico Strahd, che tenne Azalin schiavo a Ravenloft finché ottenne un suo proprio dominio dalla terra.

Ma tutto non è ancora sicuro per i signori appena liberati dal Piano dell’Ombra: il quinto distico della profezia è stato saltato per la fretta di Hyskosa e Azalin per realizzare la Grande Congiunzione, il che porta il teatro dell’azione in questa avventura.

Roots of Evil

All’inizio di questa avventura, Strahd è già riuscito a tornare al Primo Piano Materiale di Barovia nel suo segreto santuario sotto il Castello Ravenloft.  Lì ha afferrato la sua palla di cristallo e ha scoperto i segreti e il mistero dei confini aperti di Ravenloft.  Egli ha scoperto il ruolo dei PG negli eventi recenti e ha visto che portano con se il filatterio di Azalin.  Rendendosi conto che il Simbolo Sacro di Ravenkind (un oggetto velenoso per il suo essere) è caduto nelle mani di Azalin, Strahd ha cominciato a tramare i propri piani.  Il signore vampiro ha bisogno di un mortale che ritrovi per lui il Simbolo (lui non può toccarlo) in modo da poterne disporre e far cessare tutte le minacce alla sua persona.  Strahd sa anche che riportando il Simbolo e l’Icona di Ravenloft all’altare della cappella si ripristinerà l’integrità degli oscuri poteri, si causerà il collasso della Grande Congiunzione, e lui verrà mandato indietro nella sua prigione del piano dell’ombra.  Non può sopportare ciò!  Strahd farà tutto ciò che è in suo potere per assicurarsi che i PG non riportino gli oggetti all’altare.

Strahd è compiaciuto della sincronizzazione della Grande Congiunzione, poiché l’attuale sovrano di Barovia Prima Materiale, Re Barov, è il suo gemello quasi perfetto.  Inoltre, la Regina Kristiana è l’attuale reincarnazione dell’amata di Strahd, Tatyana!  Se solo potesse eliminare Barov e nascostamente inserirsi al posto del re...

L’ultima parte di informazioni sul retroscena pertinente riguarda lo Strahd umano, circa 385 anni indietro nel passato.  In quel tempo, era un generale stanco della battaglia, che non vedeva l’ora di poter governare la nazione.  Durante le sue imprese eroiche, fu avvicinato da uno yugoloth proveniente da Gehenna, di nome Inajira, che gli offrì di renderlo invincibile in battaglia in cambio di concessioni sconosciute.  Strahd acconsentì al patto, ma insistette di tenere il Libro della Custodia di Inajira finché il contratto non fosse stato soddisfatto.  Inajira, avendo poca paura dei mortali e nessuna idea di quanto infido potesse essere Strahd, acconsentì.

Quando Strahd divenne un vampiro, scomparì letteralmente nel Piano dell’Ombra con il Libro e così non soddisfece mai i termini del contratto.  Inajira fu disonorato ed esiliato da Gehenna per la perdita del suo possesso e il fallimento di sigillare il patto.  Ora che Strahd è improvvisamente ritornato al Primo Piano Materiale, lo yugoloth è ansioso di ritrovare il suo Libro e di esigere un po’ di vendetta!

Lo Scenario Più Verosimile
Se il gruppo non ha giocato From the Shadows, allora un PNG morente appare nelle Nebbie è dà il filatterio di Azalin ai PG.  Altrimenti, i PG si ritrovano al Primo Piano Materiale di Barovia con l’oggetto.

Dopo che la Grande Congiunzione ha avuto luogo, creature di Ravenloft vagano e ingaggiano i PG in combattimento.  Dopo una battaglia. Azalin entra nel corpo di un non-morto sconfitto e fugge lasciando dietro di sé il filatterio. Non appena Azalin esce, Strahd appare e tenta di prendere il filatterio, senza riuscirvi.  Fortunatamente per i PG, ha bisogno dei loro servizi, così evita di ucciderli.

I PG incontrano la veggente Vistani, Madame Yvonna.  Esegue una lettura, durante la quale identifica l’avvenimento della Grande Congiunzione, unisce ad essa la profezia di Hyskosa e discute del filatterio di Azalin.  I PG vengono convinti di credere che lei è dalla loro parte, ma in realtà Madame Yvonna è un’agente di Strahd, così dice ai PG che devono ritrovare il Simbolo Sacro (e l’Icona) per distruggere il filatterio, e che devono adempiere il quinto distico della profezia.  Afferma che realizzando la profezia adesso, si causerà il collasso della Grande Congiunzione.  Infatti, Strahd sta usando i PG per catturare le sacre reliquie.  Sa che realizzando il quinto distico la Grande Congiunzione si rinforzerà.

Madame Yvonna avverte il gruppo che Azalin li cercherà per trovare il suo filatterio, appena si sarà riposato.  Infine li consiglia di cercare più informazioni al Castello Ravenloft.

Dopo qualche guaio con le sospettose guardie del castello, ai PG viene garantita un’udienza con il Re Barov e la Regina Kristiana, entrambi i quali sono dalla parte del bene.  La regina è un’alta sacerdotessa ed usa i suoi poteri per ottenere altre informazioni per i PG tramite la divinazione.  Kristiana determina che il Simbolo Sacro e l’Icona devono essere portati insieme con il filatterio di Azalin nell’altare della cappella del Castello Ravenloft al fine di invertire la Grande Congiunzione e distruggere il filatterio.  Questo diventa l’obiettivo primario dei PG.

Inajira appare ed uccide Barov, pensando che sia Strahd e sperando di rendere schiavo il suo spirito per riscattarsi contro il prezioso Libro della Custodia.  Lo yugoloth si rende immediatamente conto dello sbaglio e rapisce Kristiana, progettando di usarla come parte di un baratto.  Soccorrere Kristiana diventa l’obbiettivo secondario dell’avventura.

Poco dopo, il gruppo viene avvicinato da Inajira, che racconta ai PG del Libro della Custodia e del patto di Strahd, fatto 385 anni fa.  Il demone spiega che Strahd ha chiuso a chiave il Libro in una cripta che può essere aperta solo dal Simbolo Sacro di Ravenkind.  Finché non lo avrà indietro non potrà tornare a casa nella Gehenna.  Tagliando corto, il demone promette di restituire Kristiana sana e salva in cambio del ritrovamento del Simbolo Sacro (che neanche lui può toccare) e della liberazione del Libro della Custodia.

In quel momento Strahd appare e bandisce Inajira con una segreta parola di potere.  Strahd quindi racconta ai PG qualcosa in più sull’associazione con Inajira nel lontano passato.  Strahd desidera dissolvere il patto di 385 anni fa con il demone.  Sotto il pretesto di riportare indietro Kristiana, mette i PG a conoscenza di un piano: devono convincere Azalin a portarli indietro nel passato, al giorno in cui Strahd strinse il patto con Inajira, e devono evitare che il contratto venga concluso.  Strahd suggerisce che Azalin collaborerà se viene usato come merce di scambio il suo filatterio, ed istruisce i PG su come nasconderlo.  Questo diventa l’obiettivo terziario dei PG.

Quando questo accade, Azalin è felicissimo di accogliere la richiesta.  Capisce che le azioni dei PG adempiranno la profezia e assicureranno la Grande Congiunzione.  Inoltre, vuole dare il Simbolo Sacro (e l’Icona) ai PG, così lo porteranno da Strahd e, inavvertitamente, lo aiuteranno a distruggere il signore vampiro.  Fingendo di accettare lo scambio dei suoi servizi e di una garanzia di amnistia ai PG con il suo filatterio, Azalin manda i PG indietro nel tempo, come avevano richiesto.

Nel passato, i PG completano il loro obiettivo terziario, ma portano a compimento anche la profezia di Hyskosa.  Quando ritornano nel presente, i PG recuperano le sacre reliquie, ma scoprono che Strahd ha preso il filatterio.

I PG riescono a raggiungere il nascondiglio del Libro della Custodia e aprono la cripta.  Inajira compare con Kristiana e domanda di effettuare uno scambio con il Libro.  Allora Strahd appare con il filatterio e quindi si presentano molteplici interessi in gioco.  Infine, Azalin prende possesso di un cadavere vicino e la lotta diventa più complicata.  Nel mezzo di questa, Kristiana aiuta i PG a distruggere il Libro e ricorda ai PG la loro missione primaria.  Strahd e Azalin temporaneamente dimenticano le loro differenze per fermare i PG, ma Inajira interferisce, affermando che se lui non può tornare a casa, nessuno può.

Questo permette ai PG di completare la loro missione.




INIZIO (avventura separata)
uesto incontro è fornito per i gruppi di avventura che non hanno giocato From the Shadows.  La scena è il Primo Piano Materiale di Barovia, che ha continuato a vivere in pace per 385 anni, fino al giorno in cui strane nebbie inghiottirono gli abitanti del Castello Ravenloft e quindi si ritirarono in un appena formato demipiano del terrore.

L’avventura comincia nei boschi appena fuori dal villaggio di Vallaki (vedere la mappa sulla parte interna della copertina).  Se i PG non hanno giocato From the Shadows, è necessario guidarli prima a Barovia.  Finché il filatterio non arriva tra le nebbie, non c’è niente di strano nei dintorni.

È un giorno piacevole mentre camminate attraverso la campagna boscosa, assorbendo la luce del sole che filtra attraverso le foglie sopra di voi.  La foresta rumoreggia intorno a voi, mentre gli uccelli si chiamano l’un l’altro e piccoli animali cinguettano con voce stridula al vostro passaggio.  Il leggero raschiare dell’armatura è il rumore più aspro che avete sentito in tutto il giorno.

Poi, senza avvertimenti, una fitta nebbia bianca si stringe e cela alla vista il sole.  L’intera foresta cade nel silenzio assoluto, come se un improvviso terrore l’avesse afferrata per la gola e stretta.  Prima, perdete di vista gli alberi distanti, poi quelli entro mezzo metro scompaiono nella nebbia pesante.  L’improvvisa quiete pesa su di voi come una minaccia mortale appena sopra le vostre spalle.  Sentite un debole gemito poco avanti...

Se i PG esitano a rispondere il lamento continua.  Non è un gemito spettrale o mostruoso, ma quello di qualcuno che sta morendo.  Piuttosto che dire questo ai giocatori, comunque, il DM potrebbe fare questi suoni e lasciar loro indovinare la causa.

Non la vedete finché quasi non la pestate - una donna che giace a faccia in giù sul terreno, con un braccio intorno a una grande statua della testa di un drago dorato con occhi rossi brillanti.  La statua è lunga un metro e venti dal grugno alla base e sembra molto pesante.

Ad un’ispezione più accurata, notate una scura pozzanghera di sangue che si mescola con  il fango sotto la donna e la statua.  La sua armatura imbottita è macchiata di un rosso nerastro.  L’unica ragione per cui non è ancora morta dissanguata, è che è stata anche gravemente bruciata dal fuoco o dall’elettricità, o entrambi, e le sue ferite sono quindi state cauterizzate.

Al rumore del vostro avvicinamento, la donna richiama le forze per sollevare la testa e guardare nella vostra direzione.  Il fango si è incrostato nei coaguli di sangue nella sua faccia e i suoi occhi sembrano fissare lontano.  Quindi lentamente si protende verso di voi e gemendo dal dolore, dice: “Per favore, se la causa della giustizia significa qualcosa per voi, allora dovete prendere e distruggere questa cosa.”  La sua mano tremante indica la statua.  “Ospita lo spirito del più malvagio dei maghi non-morti, Azalin... Signore di Darkon.”

Chiude gli occhi e lacrime scendono sulle sue guance.  “Abbiamo aperto i portali di un male immenso e lo abbiamo rilasciato nell’universo.  ...Sono dispiaciuta ...Sono così dispiaciuta.”  I suoi occhi roteano indietro nella sua testa.

La donna sconosciuta è morta.




CONTINUARE L’AVVENTURA

uesto è il punto d’inizio per quei gruppi d’avventura che hanno giocato From the Shadows.  Si suggerisce che il DM rilegga la sua copia di From the Shadows a pagina 60 per essere sicuro che i giocatori siano pronti.  Anche i gruppi che non hanno giocato From the Shadows continuano con questa scena.  Troveranno poche cose di valore sulla donna che ha dato loro il filatterio, a parte forse una spada corta.  (Il DM è libero di piazzare sul suo corpo denaro e oggetti, magici o no, appropriati alla campagna individuale.  Porta con sé tesori di tipo M e Q.)

Le nebbie sono più fitte che mai - potete appena vedere le vostre mani davanti alla vostra faccia, e molto meno i vostri compagni vicino.  Sul terreno, gli occhi draconiani del filatterio di Azalin bruciano con furiosa intensità e macchiano la nebbia di un rosso repulsivo.

Nella distanza, la quiete vi dà la possibilità di sentire un suono irreale che manda i brividi lungo la schiena: una risata spettrale. Il volume si alza e si divide in due voci, poi quattro, poi otto, poi sedici e così via, finché il vuoto senza forma intorno a voi si riempie di scherni maniacali ed urli isterici. Si innalza fino ad un livello da spaccarvi le orecchie, circondandovi da tutte le parti - e poi cessa immediatamente.

Silenzio assoluto.

Quindi, lentamente, percepite un debole strascicare.  Le nebbie si diradano leggermente, e vi trovate circondati da morti che camminano!

Dieci zombie, dieci ghoul, quattro ghast, e due wraith (MC I/II, tutti), cominciano ad attaccare. Se il gruppo comincia con questa avventura, sarebbe ragionevole raddoppiare il numero delle creature.  I mostri non dovrebbero attaccare il gruppo come una forza unificata, ma dovrebbero entrare in combattimento nel corso di parecchi round, come se semplicemente gli fosse successo di passare di lì ed avessero deciso di unirsi alla battaglia.
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Nonostante il gruppo non si trovi a Ravenloft, la Grande Congiunzione ha avuto luogo, quindi tutti gli effetti delle regole del sistema AD&D® dettate nel set RAVENLOFT® si applicano a questa avventura.  Questo include la Tavola per Scacciare i Non-Morti più difficile nel libro delle regole.

Più importante, finché i PG hanno il filatterio di Azalin, tutti i non morti vengono scacciati come lich. Inoltre, lo spirito di Azalin è dentro il filatterio a questo punto, creando uno pozzo di male nell’area, quindi i tentativi di scacciare i non-morti vengono eseguiti con una penalità di -4.  Un sacerdote di 12° livello deve tirare un 20 per scacciare anche un umile scheletro!

Il branco di non-morti è un sintomo della Grande Congiunzione.  Con i portali di Ravenloft che si aprono, le creature del male stanno filtrando nel Primo Piano Materiale.  Empiricamente, c’è il 50% di probabilità ogni ora che avvenga un incontro casuale.  Comunque il DM può dare ai PG l’opportunità di individuare e nascondersi dai molti mostri che vagano nella campagna; in questo modo, vedranno che il caos è stato sguinzagliato, ma saranno ancora in grado di conservare la loro forza per l’avventura principale.

Dopo la fine della battaglia, annotate dove si trova ciascun PG in relazione al filatterio di Azalin.  Appena l’ultimo non-morto è stato sconfitto o scacciato, leggete il prossimo testo bordato.

Le nebbie si sono allontanate mentre combattevate, lasciandovi sotto un cielo cupo.  La foresta non vi mette più allegria, ma ora sembra presagire una sfortuna ed è infettata del male.

Da lontano, il suono di urla raggiunge le vostre orecchie.  Sembra un urlo di umano terrore, e la causa non è difficile da indovinare.  Attraverso gli alberi, potete vedere varie creature che vagano senza meta, come se fossero animali fuggiti da uno zoo mostruoso, che cercano qualcosa da mangiare.  Sembrano essere dovunque, ed è solo una questione di tempo, prima che altri di loro vi vengano addosso.

Qualcos’altro richiama la vostra attenzione.  Il filatterio ha aperto la bocca e una fiamma verdastra brilla chiaramente dentro.  La testa del drago ruggisce e spruzza una fiamma smeraldo dalle sue fauci!

L’arma a soffio riempie un cubo di 14 metri davanti al filatterio, infliggendo 4d4+1 punti di danno a coloro che si trovano dentro (tiro salvezza per dimezzare il danno).  Chi si trova entro 1,5 metri da uno spigolo del cubo può prima tentare un tiro salvezza contro paralisi per schivare le fiamme.

Quando le fiamme si spengono, la creatura non morta più vicina uccisa da un PG immediatamente si alza (se uno dei corpi si trovava nell’area d’effetto del soffio, scegliete questo).  Il volto della creatura è cambiato, nonostante gli abiti siano gli stessi.  Se i PG hanno giocato From the Shadows, riconoscono immediatamente Azalin, che ha appena reclamato un nuovo corpo.

A questo punto il lich cerca solo di scappare dai PG, perché passare attraverso le grinfie dei poteri oscuri e prendere possesso di un nuovo corpo lo ha seriamente indebolito.  (Nel caso che il nuovo corpo di Azalin venga distrutto prima che riesca a fuggire, il lich prende semplicemente possesso di un altro corpo.)  Gli unici incantesimi che può lanciare sono elencati sotto, e sono tutti incantesimi che non hanno componente materiale.  Questi incantesimi sono quelli rimasti dalla battaglia finale di From the Shadows, e i DM che hanno giocato quel modulo potrebbero volere controllare se Azalin ha già usato alcuni di questi incantesimi in quel combattimento o se non ne ha alcuni in seguito alla morte del suo familiare Skeever.  Notate che i suoi punti ferita sono al massimo e che è in grado di usare tutte le abilità innate del lich.  (Guardate il sommario dei PNG, pag. 3 per le statistiche di Azalin e il set di RAVENLOFT® per ulteriori dettagli.)

Possibili incantesimi di Azalin (3/1/1/2/2/1/3/1):

Charm person, magic missile (x2); ray of enfeeblement; dispel magic; dimension door, phantasmal killer; domination, telekinesis; eyebite; forcecage, power word stun, teleport without terror; prismatic wall.
Azalin non può portare con sé il suo filatterio da 90 kg, quindi è costretto a fuggire immediatamente senza l’oggetto.  Per aiutare la sua fuga, usa la sua abilità innata di lich per evocare i non-morti - 25 scheletri e 15 zombie (MC I/II) rispondono alla sua chiamata.  Notate che i non-morti controllati da lich assumono un luccichio rossastro negli occhi che corrisponde a quello del loro padrone.  I personaggi che guardano negli occhi dei servi di un lich devono fare un test di paura durante entrambi i primi due round di combattimento - trattate l’effetto come un attacco con lo sguardo (vedere la Guida del Dungeon Master).  Inoltre notate che tutti i non-morti vengono scacciati come lich finché è presente il filatterio di Azalin.

Permettete ai PG tutto tranne che sterminare i servi, poi Azalin chiama dalla salvezza delle ombre:

“Sono dispiaciuto che dovremo finire il nostro affare insieme un’altra volta.  Sembra che mi sia esteso troppo per adesso.  Ah, non sono più giovane come ero una volta.  Quindi ancora, dirigere una Grande Congiunzione estenuerà un povero mago!

“Sarebbe meglio per voi dimostrare il rispetto dovuto per il mio filatterio, perché se cercherete di distruggerlo e fallirete - e non potrà che essere così - vi perseguiterò.”  Azalin si ferma per ridere sinistramente, ma subito dopo la sua voce torna mortalmente seria.  “Mi avete servito bene, e mi servirete ancora, mortali.  Vivi o morti, sarete sotto il mio controllo!”

Se i PG cercano Azalin, non c’è segno di lui.  Lasciate ai PG qualche round per curare le loro ferite, per orientarsi e discutere un piano.  I tentativi di distruggere il filatterio di Azalin, sono completamente vani - tutti i colpi portati alla testa del dragone rimbalzano indietro senza lasciare nemmeno un graffio.  Neanche la magia ha effetto su di esso.  Comunque il lancio di un dispel magic sul filatterio lo fa contrarre nel corso di due round fino a un piccolo teschio delle dimensioni di quello di un bambino.  Se non altro, questo rende il filatterio più facile da portare.

La caratteristica del rilevamento
Vedete l’”Introduzione” per i dettagli riguardanti questa speciale caratteristica del filatterio di Azalin.  Quando un personaggio prende il teschio, il giocatore deve essere invitato a tirare 1d20, ma il DM non dovrebbe dire a cosa serve il tiro.  La maggior parte dei giocatori penseranno che hanno appena fatto un tiro salvezza, ma in realtà hanno eseguito un controllo sulla Saggezza con una penalità di -4.  Se il controllo ha successo, dite al personaggio che gli occhi del filatterio si sono illuminati per un secondo appena quando è stato preso in mano.  Se il PG dichiara che sta esaminando il fenomeno, ditegli che brillano per una o due volte ancora quando lo manipola.  A questo punto è praticamente impossibile immaginarsi che il teschio funziona come un dispositivo di rilevamento.  Azalin si sta muovendo, così esperimenti ripetuti fanno brillare gli occhi quando sono puntati in direzioni diverse.  Permettete al gruppo di discutere per qualche round quindi procedete con il successivo testo.

Una voce dalle ombre parla, dicendo: “Io sono l’Antico, io sono la Terra.  La mia parola e la mia volontà sono legge qui, e voi siete miei sudditi.”

Vi girate verso la direzione dalla quale proviene la voce, e un uomo dai forti lineamenti e dagli zigomi prominenti emerge, apparentemente dall’aria leggera.  I suoi occhi sono scuri e ipnotici, come profonde pozze con sottili riflessi di luce rossa.  Le sue dita sono lunghe e sottili, con unghie affilate.  È vestito con ricchi abiti neri, e intorno al collo indossa un medaglione con una grande pietra rossa.

E continua: “Mi congratulo con voi per avere aperto il portale della prigione che per così tanto mi ha trattenuto dal mio vero destino.  La vostra sincronizzazione non potrebbe essere stata migliore.

“Inchinatevi davanti al Signore Strahd von Zarovich,” ordina, “e cedete a tutto ciò che comando!”

Strahd avanza verso il gruppo e dice: “Datemi la casa di quel lich impudente.  Fu mio schiavo in passato e lo sarà ancora!”  Strahd non contratterà a questo punto, e non vorrà sentire ragioni.  Se il gruppo gli resiste, Strahd li attacca finché non rinunciano al filatterio. (Vedere il sommario dei PNG per le statistiche di Strahd.)  Combatte con i PG soltanto finché raggiunge il filatterio di Azalin, e in quel momento tenta di afferrarlo.  Comunque Azalin ha anticipato la possibilità che il suo arcinemico avrebbe cercato di prendere possesso del filatterio, così il lich l’ha incantato con un potente sigillo contro i vampiri.  Perciò, quando Strahd tocca il teschio, lo brucia con un sibilo udibile; lo lascia cadere con un ringhio e fugge dalla scena.

Se i PG cedono il filatterio semplicemente alla domanda, l’oggetto lo brucia e si abbandona arrabbiato ad un’improvvisa violenza verso i PG che glielo hanno dato. Questo, naturalmente, può incoraggiare una battaglia interessante. In ogni caso, se e quando Strahd fugge, minaccia i PG dalle ombre come ha fatto Azalin.

Dalle ombre, la voce di Strahd riempie le vostre orecchie con un tono odioso.  “Potete esserne certi, stolti mortali, sarò preparato meglio la prossima volta che ci incontreremo,” intona.  “Siete sulla mia terra, e non fuggirete alla mia ira.  Se mancate di cooperare, sicuramente vi darò una nuova definizione di pena, prima che abbia terminato!”




MADAME YVONNA

l gruppo è molto probabilmente vicino alla morte a questo punto.  Se i PG hanno giocato From the Shadows, hanno affrontato una dura battaglia prima di cominciare Roots of Evil, e questo modulo è cominciato con la stessa intensità con cui l’altro era finito.  Ma i PG hanno messo in moto la Grande Congiunzione, e sono coinvolti in un’antica vendetta tra due potenti nemici.  Per sopravvivere e mettere la cose a posto, avranno bisogno di molto di più della prodezza in battaglia.

Se uno dei PG è morto, il DM dovrebbe permettere alla Regina Kristiana di resuscitarlo (vedere la sezione “Il Castello Ravenloft”).  Per il presente, lasciate credere ai PG che questi personaggi sono morti.  Suggerite che possono prendere dei nuovi personaggi quando il gruppo trova un luogo adatto per reclutarne altri.

Dall’altra parte, alcuni gruppi sono così potenti o così fortunati che possono essere ancora pieni di combattività a questo punto.  Se questo è il caso, allora il DM si dovrebbe sentire libero di tormentarli e fiaccarli per mezzo di incontri addizionali con qualunque creatura dalla Tabella degli Incontri della Congiunzione Minore.

Mentre i PG esplorano, si imbattono in sentiero sconnesso attraverso la foresta (vedere la mappa di Vallaki nell’interno della copertina).  Presumendo che seguano il sentiero, incontrano il campo Vistani.

Attraverso la fitta foresta e le nebbie avvolgenti, individuate lo scintillio della luce di un fuoco.  Un forte vagone si trova in una radura, e riconoscete il tetto arrotondato e gli ornamenti colorati che segnano una carovana Vistani.  Cinque umani dalla pelle olivastra curano il fuoco e si affaccendano intorno - un ragazzo, due giovani donne, e due uomini maturi.  Sembrano ignari dei pericoli tutto intorno a loro.

Improvvisamente, uno zombie irrompe tra i cespugli e avanza verso il campo.  Prima che possiate reagire, si ferma prima di raggiungere il vagone zingaro, quindi si gira e se ne va via come se avesse dimenticato dove stava andando.  I Vistani non riservano nemmeno uno sguardo al non - morto.

I PG osservano il ragazzo che segna un perimetro sul terreno intorno al campo disseminando della polvere da una borsa di cuoio.  Questa è una polvere speciale che fornisce l’invisibilità ai non - morti.  Per le prossime ore, i non - morti vaganti passeranno dall’area senza attaccare.  (Per lo stato d’animo e l’effetto, il DM potrebbe occasionalmente far notare ai PG che un non - morto o due si avvicinano al campo, toccano la linea, e continuano per la loro strada.)  La polvere è uno speciale preparato Vistani e non diranno a nessuno che non sia un Vistana come farlo.  Comunque, ne venderanno piccole quantità: una applicazione costa 500 MO e fornisce un circolo protettivo di 3 m che dura 1d8 round.

Gli uomini portano il fuoco a una fiamma viva, e le donne siedono e conversano tranquillamente.  Permettete ai PG di decidere una serie di azioni a questo punto.  Se rimangono nascosti, una delle donne, alza gli occhi come se qualche voce le avesse parlato, li nota, e fa segno ai PG di avvicinarsi.

“Sono questi,” dice la donna leggermente più vecchia, una bellezza dalla pelle scura di circa 20 anni.  “Io sono Arabelle,” dice rivolgendosi a voi, “e questa è Donella.  Vi stavamo aspettando.  Siamo qui per aiutarvi.”

Al comando di Arabelle, il ragazzo abbandona il suo progetto ed entra nel vardo.  Arabelle e Donella tolgono un pentolino dal fuoco e versano l’acqua bollente nelle tazze, preparando un tè alle erbe con poteri curativi.  (Non lo venderanno a nessuno.)  Aiutano a bendare le ferite e quindi versano il tè ai PG che lo vogliono, spiegando che il tè “li farà sentire meglio.”  Il tè ha il potere di un incantesimo cure serious wounds.  Funziona una volta al giorno.

Se i PG fanno delle domande, le ragazze Vistani dicono che Madame Yvonna ha previsto il loro arrivo a Barovia, che il loro compito è di medicare le loro ferite, e che Madame Yvonna li vedrà presto.  Si offrono anche di custodire i PG morti affinché non si rialzino come non - morti.  Se viene loro chiesto perché i Vistani sono coinvolti, ammettono che Madame Yvonna dice che i PG sono persone molto importanti.  Altrimenti chiacchierano e fanno ciò che possono per mettere i PG a loro agio.  Qualsiasi incantesimo per leggere la mente o qualsiasi potere psionico rivelano che stanno dicendo tutto quello che sanno - Yvonna è riservata anche con la sua stessa gente.

La Vistani vi mette a vostro agio il più possibile in queste circostanze, bendando le vostre ferite e preparando anche uno stufato per un pasto di mezzogiorno.  Mentre inzuppate una crosta di pane nel sugo aromatico rimasto nella vostra scodella di legno, la porta sul retro del vardo con uno scatto si apre di circa cinque centimetri.

“Madame Yvonna è preparata per vedervi, ora,” annuncia Arabelle.  “Entrate nel vardo con orecchie e menti aperte, e imparate.”

Quando i PG entrano nel vardo di Yvonna, scoprono che è affollato con curiosi oggetti di fattura zingara.  Ogni centimetro di spazio è usato per immagazzinare una cosa o un’altra, e c’è appena spazio sufficiente per i PG per stare in piedi molto vicini con le braccia lungo i fianchi.

Madame Yvonna siede ad una panca in fondo, contro il muro anteriore del vagone.  Sembra avere 50 o 60 anni ed è vestita di nero e rosso con accenni di bianco. I suoi capelli neri macchiati di grigio sono tirati indietro in una treccia che è arrotolata e agganciata alla sua testa.

Su un tavolo coperto da un panno rosso davanti a Yvonna si trovano una crystal ball, un mazzo tarokka, e una serie di dadi dikesha (vedete il set Forbidden Lore - i DM che non hanno questo set possono semplicemente considerare gli oggetti come aiuti vari per predire la fortuna).  La mano della Vistana è posata sulla crystal ball.  Nel limitato alloggio solo due personaggi possono stare in piedi direttamente vicino al tavolo; i rimanenti si devono affollare dietro e guardare sopra alle spalle degli altri.  La crystal ball è usata per predire la fortuna, ma Madame Yvonna la sta impiegando principalmente come mezzo di comunicazione con Strahd da quando e rientrato nel Primo Piano Materiale.  Il signore vampiro ha già cominciato a pianificare una strategia per ostacolare Azalin, e Madame Yvonna ha accettato di aiutarlo.

Se un PG fissa attentamente la sfera, ha un 20% di probabilità di notare un volto malvolente dentro che guarda i procedimenti.  Questo PG possono fare un controllo sull’Intelligenza con una penalità di -4 per identificare il volto come quello di Strahd.  Se questo succede, Madame Yvonna dice loro che vedono una forza che potrebbe essere loro amica o loro nemica, a seconda delle loro future azioni.

Il mazzo tarokka è posto sul tavolo in una formazione di croce estesa (vedete ancora il set Forbidden Lore): un totale di nove carte disposte in una fila verticale e una orizzontale ciascuna di cinque carte, e la carta centrale è il mezzo di ogni fila.  La posizione di ogni carta ha un numero: 1 è la carta centrale, 2 è la carta direttamente sotto la 1, 3 è direttamente a sinistra della 1, 4 giace direttamente sopra, 5 direttamente a destra di 1, 6 si trova sotto 2, 7 a sinistra di 3, 8 giace sopra 4 e 9 a sinistra di 5.

Le carte specifiche, già estratte dal mazzo (come detto nell’”Introduzione”) sono disposte come segue: 1 - la marionetta (o il fante di fiori); 2 - il dongione (o l’asso di cuori); 3 - il signore oscuro (o il re di cuori); 4 - la bestia (o il re di quadri); 5 - l’artefatto (o asso di quadri); 6 - le nebbie (o l’asso di fiori); 7 - il corvo (o il re di fiori); 8 - il boia (o l’asso di picche); 9 - l’innocente (o il re di picche).

Madame Yvonna rimane silenziosa mentre vi affollate nel suo vardo, misurandovi con occhi severi.  Vi fa il segno dell’occhio malvagio e quindi si china in avanti e guarda fissamente nella sua palla di cristallo.

“Prestate attenzione a queste parole,” ordina.  Si china sopra la palla di vetro e comincia a leggere:

“Daegon il mago, nella sua dimora,

vedrà vita, morte e morti ogni ora.


“Trovato il figlio senza vita della madre arcigna

la notte, prima del tempo, cadrà assassina


“Sette volte il figlio dei soli, alzato dai venti

porterà il brigante ad un’eternità di lamenti


“Sette volte il figlio dei soli, alzato dai venti

porterà il brigante ad un’eternità di lamenti


“Inajira-” Yvonna si ferma e aggrotta le sopracciglia.  Quindi comincia ancora, ma lentamente, come se non fosse sicura di ciò che vede.


“Privati del corpo, alla fonte del male,

vedranno la gioia, in dolore renerare


“Inajira muterà il suo fato

maledicendo i vivi e il creato”

Madame Yvonna si piega indietro dalla palla e medita: “Cosa significa?  Cosa significa?”  Poi alza gli occhi verso di voi.

I miei poteri mi dicono che una profezia è stata compiuta e tuttavia non compiuta.  Il male che striscia nella terra mi dice che sicuramente è successo qualcosa di importante, però la palla di cristallo nega che sia così.

“Questi versi che vi ho letto sono gli araldi del più grande di tutti i mali; una cosa chiamata ‘Grande Congiunzione’.  Cosa sapete di tutto questo?”

Se il gruppo ha giocato From the Shadows, dovrebbero riconoscere i versi come quelli recitati loro da Hyskosa nel dungeon di Azalin.  Madame Yvonna interroga i PG sulla profezia, ma a meno ché abbiano giocato le avventure che hanno a che fare con l’Esade di Hyskosa, è probabile che riconosceranno soltanto il distico a proposito dei senza corpi che viaggiano al tempo che fu.  Se il gruppo non ha giocato nessuna di queste avventure, Yvonna sospira alla loro mancanza di saggezza e procede.  Qualunque cosa i PG sappiano sulla profezia, dovrebbe essere inserita nella interpretazione di Yvonna delle carte nella lettura seguente.  Quando la discussione dell’Esade di Hyskosa è finita, leggete il prossimo testo.

Yvonna mette di lato la palla di cristallo e vi esamina attentamente.  “Ho incontrato maghi e guerrieri più forti di voi nella mia vita, ma non ho incontrato nessuno che sia così intimamente legato ad un avvenimento di tale importanza quale la Grande Congiunzione.  L’Esade di Hyskosa è legata strettamente alle vostre fortune, e anche questo non è un piccolo affare.  Il male vi circonda da tutte le parti - una malevolenza superiore a quella che la vostra immaginazione possa afferrare - nonostante ciò tenete nelle vostre mani il destino di tutto l’universo.  In verità, siete delle rare e speciali creature!

“Ho guardato nei vostri passati e ho visto grandi prodezze, ma ho guardato anche nei vostri futuri e ho visto imprese ancora più grandi - o morte e peggio.  La storia si trova ad un incrocio e aspetta voi per scegliere la sua strada.”

Il testo seguente si riferisce alle carte che il DM dovrebbe aver posto in una croce estesa.

Madame Yvonna accenna alle carte mistiche sul tavolo davanti a lei.  “Qui c’è un giro delle tarokka che mette a dura prova la fede: l’intera lettura consiste solo di carte dall’Alto Mazzo!  Io ho consultato la torre, la piramide e ora la croce estesa per voi, ed ogni modo produceva gli stessi risultati.  Se potete immaginarvi di dividere le stesse, alte carte, da un mazzo di comuni carte da gioco, tre volte di fila, allora avete un’idea della gravità di questo avvenimento!

“Permettetemi di interpretare le carte per voi.”

Leggere la Fortuna dei PG
Il DM dovrebbe essere il più familiare possibile con la seguente lettura prima di esporla.  Siate preparati a discutere le carte tenendo a mente la conoscenza di Yvonna (e cosa vuole e non vuole rivelare).

Carta 1: “Quella che giace al centro è il focus della lettura, e siete voi.  È la carta della marionetta, la manipolata.  Che voi siate stati posti in questa situazione, così cruciale per il fato di tutti noi, non è una sorpresa.”

Carta 2: “Questa carta rappresenta il passato prossimo.  È la carta del dongione e mi dice che siete stati intrappolati dalle vostre condizioni.  Se scapperete o no rimane da vedere.”

Yvonna suppone che i personaggi siano stati fatti prigionieri, e nonostante non si trovino dietro le sbarre, possono essere lo stesso in prigione.  (Se i PG hanno giocato From the Shadows, è letteralmente vero.)

La posizione di opposizione della carta del dongione con la carta della bestia (4) suggerisce che la bestia può liberarli o imprigionarli per sempre.

Carta 3: “Questa, la carta del corvo, è un segno di speranza e bontà, però si trova nella posizione dell’ostacolo.  Io credo che significhi che quello che vi si oppone possa nonostante ciò essere vostro amico.  Giudicate con cura prima di scegliere i vostri alleati e i vostri nemici, poiché ciascuno può essere l’altro.”

In questa posizione il corvo rappresenta sia l’aiuto che l’ostacolo. I personaggi dovrebbero cercare dai loro avversari l’aiuto che non possono trovare da nessuna altra parte.  Se i PG nominano Strahd, Yvonna suggerisce che la carta può essere un’immagine di Strahd e che il signore vampiro può dimostrare di essere un alleato poiché hanno un nemico comune in Azalin.

Yvonna quindi dice: “Questa carta suggerisce anche che un oggetto di discutibile valore si trova tra il focus e l’oscuro signore - forse qualcosa che l’oscuro signore ha e voi ne avete bisogno, o qualcosa che avete voi e l’oscuro signore brama.  Sapete che cosa potrebbe essere?”  Yvonna cita questo come un punto importante e pone delle domande ai PG finché non rivelano che sono in possesso del filatterio di Azalin.  Se rimangono riservati o se non hanno giocato From the Shadows, lei “dedurrà” di più su quello finché in conclusione identificherà il teschio.

Yvonna non rivela che sa già del filatterio e che sta permettendo ai PG di credere che i suoi poteri pronostici siano la sua sola guida.  Yvonna sa anche che il corvo è un chiaro simbolo di Strahd, ma non può apertamente sostenere la sua causa, poiché non vuole che i PG sappiano che lei lo serve.

Carta 4: “Questa, la carta della bestia,  è il vostro futuro prossimo.  Presagisce un mostro di paurosi poteri - forse uno che non potete affrontare o altrimenti uno che potete diventare.”

Yvonna non conosce il significato di questa carta.  La sua posizione indica che la bestia può trovarsi tra il focus e la morte, suggerendo che la bestia è una cosa buona, nonostante la carta da sola sia un simbolo del male.  Infatti, la carta della bestia si riferisce a Inajira, lo yugoloth che i PG incontrano nella sezione d’incontro del “Castello Ravenloft”, ma Yvonna non sa niente di questa creatura.  Può solamente suggerire che la bestia sia più orribile e potente di qualunque altra abbiano visto.

Carta 5: “Qui c’è il vostro bisogno e la vostra speranza, nella carta dell’artefatto.  È un grande potere per supplire a quello di cui mancate.  Curiosamente, la sua posizione dice che è trovato e non trovato.  Io penso che la grande magia che può salvarci tutti sia stata scoperta e però non ancora identificata.”

Yvonna propone che la magia si trovi nelle mani del corvo o dell’oscuro signore.  Se i PG hanno giocato From the Shadows, aggiunge che la linea retta dalla carta dell’artefatto attraverso il focus fino alle carte del corvo e del signore oscuro suggerisce che i PG stessi hanno consegnato la magia in quelle mani.  Per questo essi hanno già visto questa magia, nonostante non sospettassero il suo potere allora. Inoltre, poiché la carta dell’artefatto si trova in opposizione al corvo, ciò suggerisce che qualcosa del bene più puro deve essere abbandonato all’oscurità al fine di essere di valore più grande.  Yvonna conclude: “Dovete cercare la magia che è trovata e non trovata.”

La carta si riferisce al Simbolo Sacro (così come all’Icona).  Questi oggetti sono davvero necessari per invertire la Grande Congiunzione.

Carta 6: “La carta delle nebbie parla di un enigma nel lontano passato.  È una carta curiosa in questa posizione, poiché presagisce un cambio negli eventi che sono già avvenuti.”

Yvonna non comprende ancora il significato di questa carta, ma sospetta che possa essere in relazione con l’Esade di Hyskosa.  La carta suggerisce che un evento è in corso, soggetto a cambiamento a seconda delle azioni del focus.  La sua posizione nel lontano passato rende Yvonna perplessa, se i personaggi non la uniscono agli eventi di From the Shadows, con cui possono concludere che la carta si riferisce alla loro rimozione del Simbolo Sacro dal Castello Ravenloft.  Se i PG producono questa connessione e la dicono a Yvonna, lei accoglie la loro interpretazione, ma rimane turbata dalla carta.

Infatti la carta si riferisce alla ricerca che i PG intraprenderanno più tardi, durante la quale cambieranno ancora la storia.

Carta 7: “Qui è la carta del vostro nemico, l’oscuro signore.  È uno che ha usato il vostro potere, e vi ha intrappolato in terribili piani.”

Yvonna dice: “Il vostro nemico è sia morto che non morto, e domina un grande potere.  È troppo potente per essere vinto da voi, però la sua carta di opposizione, l’innocente, suggerisce che voi potrete nonostante ciò trovare i mezzi per sconfiggerlo.  Inoltre, la carta dell’artefatto sta dietro al focus, in opposizione all’oscuro signore.

“L’oggetto simboleggiato dal corvo - il filatterio - che si trova tra voi e l’oscuro signore, mi dice che il possessore del teschio è il vostro nemico.  È lui che dovete sconfiggere.”

Yvonna non rivela che la sua descrizione calza sia a Azalin che a Strahd.  E nemmeno rivela che l’oggetto tra il focus e l’oscuro sire, il corvo, può rappresentare Strahd piuttosto che il filatterio.

Carta 8: “Questa carta, il boia, è l’annunciatore del vostro futuro.  Può parlare di morte, tuttavia la morte non è altro se non un passaggio verso altre fortune.”

Yvonna continua: “Questo luogo nel vostro futuro che la carta del boia occupa è sconosciuto, e certamente oscuro.  Non potete scappare, poiché è lì, non importa che strada scegliate.  La vostra unica speranza è passare attraverso e oltre questo prima della fine.”

Carta 9: “La carta dell’innocente si trova in opposizione all’oscuro signore.  Dovete aiutarlo, ma anche lui vi aiuterà.”

Yvonna si ferma e poi dice: “È una figura di luce e purezza.  La sua abilità nell’opporsi all’oscuro signore suggerisce che sia abbastanza potente.  Innocenza e potere insieme indicano la strada verso una persona soltanto: la Regina Kristiana, alta sacerdotessa alla corte del Re Barov al Castello Ravenloft.  È sicuramente vostra alleata in questa causa.”

Leggere la Fortuna del Nemico
Quando la lettura è finita, rimischiate le carte sul tavolo nel mazzo.  Leggete il testo seguente ai giocatori.  Notate che Azalin è chiamato “il nemico” in questa sezione nel caso che il nome “Azalin” non sia saltato fuori; chi non ha giocato From the Shadows non può sapere chi sia Azalin, anche se è stato incontrato quando questa avventura è iniziata.  Il DM può sostituire il nome di Azalin dove appare la parola “nemico” se i PG hanno parlato di lui con Madame Yvonna.

Madame Yvonna raccoglie il mazzo tarokka e dice: “Ora leggerò la fortuna del vostro nemico, per armarvi meglio contro i suoi piani.  Io non lo conosco, ma siccome siete così strettamente connessi a lui, dovete mescolare le carte e toccarle con il filatterio.  Questo le armonizzerà con la sua forza vitale.”

Il DM dovrebbe permettere ai PG di mescolare o tagliare il mazzo.  Se il mazzo è preparato come descritto nell’”Introduzione”, prendetelo indietro e mettetelo a faccia in su, sopra il mazzetto preparato.  Quindi prendete questo libro e passate alla prossima pagina (come se controllaste eventi che stanno per avvenire), tirate qualche dado, o eseguite qualunque azione che distragga i giocatori mentre preparate il mazzo.

Distribuite le cinque carte in una formazione a croce di base dove i giocatori possano vederle.  La croce di base è una fila verticale e una orizzontale di tre carte ciascuna con la carta centrale che rappresenta la posizione media di entrambe le file.  La carta 1 è la centrale, la carta 2 è direttamente sotto, la carta 3 è a sinistra, la carta 4 si trova sopra, e la carta 5 a destra.

Se i giocatori si chiedono perché Yvonna stia usando un numero minore di carte, spiegate che l’uso di una qualsiasi altra carta graverebbe pesantemente, perché stanno leggendo di una figura che non è presente.  “Le letture corte dicono il minimo,” dice Yvonna, “ma sono le più accurate.”

Madame Yvonna fa del suo meglio per leggere nelle carte i piani di Strahd, così i suoi commenti sono diretti per la maggior parte ad Azalin.  Comunque la maggior parte dei suoi commenti dovrebbero essere formulati in modo che, con il senno di poi, un PG può rendersi conto che poteva stare parlando anche di Strahd.

Carta 1: “Il focus di questa lettura è un praticante delle arti nere.  Questa è il seme del mago e dell’intellettuale.  Così la carta del focus è quella del negromante.

“Il focus mi appare confuso.  Forse è perché io non ho incontrato né visto il soggetto, ma c’è qualcosa di più... Ah, ‘Azalin’ non è il suo vero nome.  Mantiene segreto il suo nome mortale.  Molto saggio, poiché un nome conferisce potere, e la mancanza di uno nega potere.”

Se i PG rievocano il nome di Firan Zal’honan e lo menzionano a Yvonna, lei annuisce dicendo: “Sì, sì.  Avete perfettamente ragione e per questa conoscenza siete potenti.”  Yvonna non sa che potere venga conferito dalla conoscenza del vero nome di Azalin, sa solo che i lich li nascondono con molta cura.

Yvonna non rivela che Strahd, anche lui un negromante, potrebbe essere il focus della lettura.  Se i PG chiedono del ruolo di Strahd, lei lo riduce e suggerisce che odia Azalin più di loro-forse è loro alleato.

Carta 2: “Ancora il seme di stelle (cuori), che simboleggia il desiderio per il potere o la maestria.  Il nemico ha una lunga storia di ricerca di potere a tutti i costi.  Il due di questo seme è la carta dell’indovino e generalmente è un segno di buone intenzioni, ma non penso che sia il significato indicato qui, nella posizione del passato del nemico.  Piuttosto, penso che indichi che il nemico ha speso una grande quantità di energie guardando nel passato o nel futuro - o in entrambi.”

Yvonna suggerisce che Azalin ha impiegato il suo passato guardando nel futuro in modo da poter capire e possibilmente alterare il suo corso.  La carta di opposizione, l’anarchico, indica che ha avuto successo. Per questo, per sconfiggere Azalin, può rendersi necessario cambiare ancora la storia.

Carta 3: “Qui c’è la carta del paladino, che rappresenta coloro che usano la propria forza per la causa della giustizia, e si trova nella posizione di ostacolo al focus.  Possiamo solamente presumere che si tratti del vostro gruppo.”

Yvonna dice al gruppo: “La carta del paladino è un buon segno, perché è potente e indica che si trova in voi il mezzo per opporsi al nemico e sconfiggerlo.  Il paladino è un personaggio legale, però, quindi il vostro piano deve essere studiato con cura e privo di violenza avventata.  Pensate prima di colpire.  Considerate tutti i vostri nemici più che creature malvagie, poiché anche il peggiore di loro può fare un po’ di bene.”

Carta 4: “Questa è la carta dell’anarchico nella posizione del futuro.  Significa una caduta dell’ordine, e senza dubbio è l’obiettivo del nemico.”  Yvonna dice ai PG che il caos che hanno creato nel causare la Grande Congiunzione è soltanto l’inizio.  Se Azalin non verrà fermato, allora anche le tarokka non potranno predire il futuro, poiché non avrà più forma o significato.

Yvonna non rivela che è il futuro nel quale sperano lei e Strahd.

Carta 5: “La carta in questa posizione si riferisce agli amici e alleati del focus.  Questa particolare carta, quella del traditore, indica che qualcuno o qualcosa tradirà il paladino, che gli sta in opposizione.”

Yvonna dice al gruppo di stare attento ai loro amici e alleati, perché li possono tradire - anche innocentemente.  Se Strahd entra ancora nella conversazione, lei suggerisce che può essere l’alleato non ricercato, e che non lo dovrebbero giudicare troppo duramente.

Yvonna non se ne rende conto, ma le carte si riferiscono a Inajira.  La carta dell’arcanaloth si trova in posizione di alleanza con Azalin perché il demone è un nemico di Strahd, e quindi un alleato di Azalin, anche se solo superficialmente.

Il consiglio di Yvonna
Raccogliete le carte e mettetele di lato, quindi leggete il testo seguente.

Madame Yvonna scuote la testa pensosamente e quindi vi guarda in modo penetrante, e sembra che vi stia valutando.

“Siete eroi coraggiosi, è vero?” chiede, non aspettandosi davvero una risposta.  “Dovete essere molto coraggiosi, molto forti, e forse anche molto fortunati, se sperate di mettere le cose a posto.  Avete un nemico potente, e siete stati coinvolti in eventi che influenzano questo e molti mondi attraverso l’universo.

“Portare il filatterio di Azalin fuori dalle nebbie ha messo in moto la Grande Congiunzione, poiché il teschio non era stato destinato a lasciare il posto in cui giacque per tanti anni.  Può essere che la distruzione del filatterio di Azalin metterà le cose a posto.  Fare ciò non è un compito da poco, ma credo ci sia molto di più nel vostro destino che distruggere un lich.

Dovete cercare la magia che è perduta e trovata, ma anche cercare l’aiuto della Regina Kristiana al Castello di Ravenloft.  Sa molto delle più grandi magie - può anche restituire la vita a coloro che favorisce!  Se esistono poteri mortali che possono distruggere la casa di Azalin, la regina lo saprà.

“Ho finito ora.  Potete andare.”

Madame Yvonna china la testa e sembra dimenticare che voi siete lì.  La porta del vardo si apre dietro di voi, e Arabelle vi esorta con un cenno a uscire.

I PG scoprono che il tempo è passato più velocemente di quanto credessero quando erano con Madame Yvonna - sta già diventando scuro.  Arabelle indica la direzione per Vallaki dove i PG possono prendere la Vecchia Strada Svalich e andare al Castello Ravenloft, ma non fornirà loro ulteriore aiuto. Gli zingari non permetteranno ai PG di restare al campo con loro; gli uomini soprattutto reagiscono negativamente a ogni suggerimento di continuare l’incontro.




VALLAKI

allaki è a poca distanza dal punto in cui i PG hanno incontrato i Vistani. Notate che creature dalla Tabella degli Incontri della Congiunzione Minore, o virtualmente qualsiasi creatura dall’appendice di RAVENLOFT® del MONSTROUS COMPENDIUM™, si aggirano nella zona.  Inoltre, il sole tramonta nel giro di un’ora, aumentando il numero di mostri erranti (la probabilità di un incontro casuale cresce all’80% ogni ora).  L’unico posto abbastanza sicuro è in una  casa, e questo significa che i PG devono cercare un riparo a Vallaki.

La cittadina è una versione medioevale di una comunità di villeggiatura.  È vicina al Lago Zarovich, che viene usato come luogo di ricreazione dai nobili e dai mercanti.  L’arteria centrale è la Vecchia Strada di Svalich, che corre diritta attraverso Vallaki.  Questa strada attraversa Barovia per la larghezza, e i mercanti di Vallaki in genere sono più che felici di provvedere ai viaggiatori.  La Grande Congiunzione ha impaurito considerabilmente i locali, ma essi non reagiranno agli stranieri nello stesso modo dei residenti della Barovia di Ravenloft.

I PG sono entrati in Barovia Prima Materiale in autunno, così molte case di villeggiatura non sono occupate.  Queste case sono ammobiliate, ma prive di cibo, legna da ardere, o oggetti di valore di qualsiasi tipo.  In termini di gioco, c’è solo una probabilità del 20% che ogni residenza sia occupata da 1d6 umani di livello 0.  Comunque, l’area è pattugliata dalle guardie cittadine.  Se i PG decidono di irrompere in una casa non occupata, c’è il 60% di probabilità che vengano scoperti dalle guardie, sia quando entrano, durante la notte (tirate una volte per ogni ora), sia quando escono al mattino.  I PG che vengono colti mentre sconfinano, sono arrestati da una compagnia di 1d4+2 guardie.  Se questo succede di notte, i PG possono corrompere le guardie per 50 MO a testa, ma dovranno sgomberare l’edificio ed andare alla locanda (le guardie indicheranno la via). Altrimenti, sono portati alle prigioni del villaggio fino al giorno seguente, quando il giudice di pace ascolterà il loro caso (questo potrebbe essere un buon modo per dormire al sicuro per una notte).

Le guardie sono molto impaurite ed agitate dall’improvviso aumento della popolazione di mostri nella zona circostante il villaggio. Esse continuano i loro giri di pattuglia per le strade, ma si espongono il meno possibile, e arriveranno anche a nascondersi nelle ombre lasciando passare i PG, temendoli allo stesso modo dei mostri. Finchè i PG non tentano di irrompere in un edificio, le guardie li ignoreranno.

D’altra parte, le guardie non cercheranno nessuna rogna dia PG: se dovranno confrontarsi con loro,  useranno i loro fischietti per richiamare altre d4 guardie ogni round finchè non ne giungeranno almeno 12.

Dato l’occorrere della Grande Congiunzione e l’insorgere dei mostri, i PG dovranno essere molto convincenti per farsi aprire le porte dai paesani - questi saranno convinti che essi sono dei mostri, finchè non vengano persuasi altrimenti.

Guardie di Vallaki, guerrieri del 3° livello (1-6): Int avg (8), AC 5 (chain mail), MV 9, PF 20, THACO 18, #AT 1, F 1d8 (long sword), SZ M, ML 12, MR nil, AL LG, XP 35 ognuno.

Elementi di orrore

I

n questa sezione sono introdotti tre incontri che serviranno principalmente per effetto drammatico: il fantasma di una piccola ragazza, tre vampiri e un orribile ghoul che li scruta dalla finestra.

La piccola fantasmina

Quando il party raggiunge la Vecchia Strada di Svalich e le prime case di Vallaki, leggete il seguente box.

Arrivate in una cittadina dormiente. Anche se non è tardi, per le strade non c’è alcun segno di vita. Mentre passate di fianco ad alcuni negozi chiusi e a porte sbarrate, lo sporco sentiero che state seguendo finisce in una strada pavimentata, che entra nel villaggio.

Sembra che questo posto sia deserto, ma appena pensate di essere soli, notate qualcosa muoversi con la coda dell’occhio. Una pallida ragazzina vi spia dall’angolo di una strada, e poi si ritira, fuori dalla vostra visuale.

Se i PG si dirigono verso la casa dove hanno visto la piccola, non la troveranno. La casa stessa si rivela deserta. Mentre sono lì vicino, odono dei rumori dal soffitto, come se qualcuno stesse camminando al piano superiore, ma anche un’ispezione non porterà a nulla.

La bambina è un fantasma di prima magnitudine (uno spirito totalmente innocuo - vedi Van Richten’s Guide to  Ghosts per ulteriori informazioni) rimasta vittima della Grande Congiunzione. È stata uccisa quasi subito, e non ha idea di cosa sia diventata. I PG sono i maggiori responsabili della Grande Congiunzione - e quindi della sua morte; la ragazza è rimasta molto timida, e ora ha una istintiva paura delle creature viventi. Se avvicinata, scompare dietro gli angoli delle strade,  anche nei vicoli ciechi, sorprendendoli poi all’improvviso da scuri vicoli quando meno se lo aspettano. Non dovrebbe apparire ogni turno,  ma abbastanza spesso da far si che i PG si chiedano chi sia.

Fantasma (1a magnitudine): Int avg (8), AC nil, MV 12, Fl 18 (A), HD nil, hp, nil, THACO nil, AT 0, DMG 0, SZ S, ML 2, AL LN, XP nil.

Questo speciale fantasma non risiede nel Piano Etereo come gli altri spiriti incorporei.  I poteri oscuri l’hanno rapita e condannata ad un non-vita nel Piano delle Ombre (in ciò che rimane di Ravenloft), attraverso il Bordo Etereo. I PG in  grado di vedere o colpire creature eteree non potranno far nulla in questo caso.

La piccola ragazza ha due funzioni in questa avventura. La prima è semplicemente quella di rendere nervosi i PG. Il DM dovrebbe preoccuparsi di farla entrare in azione quando si presenta realmente l’opportunità. Per esempio, se i PG si stanno intrufolando in un vicolo oscuro, cercando di nascondersi, lei rimarrà tre metri dietro di loro, stando al loro gioco di nascondino. Se il party sta cercando di riposarsi e recuperare incantesimi e PF, ella appare da dietro l’angolo della strada, e se ne andrà quando i PG cercheranno di rincorrerla.  La sua presenza sarà più efficace se sembrerà essere una piccola ragazza fantasma che scompare appena i PG si avvicinano.

La sua seconda funzione è quella di far pesare ai PG le conseguenze delle loro azioni. È il simbolo della sofferenza che essi hanno causato nell’aiutare l’adempimento della Grande Congiunzione. Le sue continue apparizioni dovrebbero servire da promemoria ai PG per compiere le scelte giuste. Col passare del tempo, la sua presenza diventerà sempre più grottesca. Se i PG la ignorano, inizierà a piangere ad ogni apparizione, dimostrando timore, paura e innocenza, cose che renderanno tragica la situazione. Ai PG potrebbe essere chiesto un tiro sull’orrore se non rispondono adeguatamente a queste sollecitazioni.

Se i PG tentano di farsela amica, ella esiterà come se cercasse di rispondere, ma poi scapperà. Offrendo canditi, giocattoli, o altri oggetti che possono interessare ad una bambina, forse la si potrà avvicinare con facilità, ma la sua mano passerà attraverso a qualsiasi cosa che le sarà offerto, e lei scapperà in lacrime attraverso il muro più vicino.

I vampiri ombra

Quando i PG raggiungono qualsiasi bivio lungo la strada, leggete il passo che segue.

C’è un cartello a questo bivio, che indica “Villaggio di Barovia” con il disegno di una mano che punta verso est, mentre un’altra mano indica la via opposta, mostrando la direzione per il “Villaggio di Kretz”. Sopra entrambe le scritte, c’è una grande insegna che indica “VALLAKI” con lettere nere. Delle piante rampicanti adornano il cartello.

Mentre vi guardate attorno, un grido squarcia l’aria della notte!

L’urlo proviene da una strada di fianco, girato l’angolo; se i PG vanno ad investigare, si imbattono in una guardia che giace al suolo circondata da due donne vampiro (MC I/II). La sua gola è lacerata, e le donne stanno leccando il sangue che ne cola. Una di loro lancia uno sguardo ai PG e sibila ferocemente, con il volto cosparso del sangue della guardia. A meno che i PG non siano esperti cacciatori di vampiri, dovranno fare un tiro per la paura e l’orrore al vedere questa raccapricciante scena. 

Chi supera la prova può dichiarare le proprie azioni e quindi tirare per l’iniziativa. Le vampire cercano immediatamente di scappare, avendo già placato la loro sete e non volendo combattere. Fuggono verso il muro più vicino, ed usano la loro abilità di spider climb per allontanarsi dai PG. Se sono seguite, si trasformano in pipistrelli e scappano definitivamente.

Dopo questo incontro (anche se i PG non indagano sulla provenienza dell’urlo), i vampiri seguono i PG finchè si trovano a Vallaki. Mentre si muovono per le strade, devono fare un periodico tiro sulla saggezza. Chi ha successo, coglie la presenza dei vampiri sui tetti, che si stanno muovendo tra le ombre, oppure vede i loro rossi occhi fissi su i PG. Un favorevole tiro sull’intelligenza da parte di coloro che hanno superato quello sulla saggezza permetterà di identificare le ombre come vampiri, ma ciò accade solo se i PG dichiarano di cercare di scoprire di cosa si tratta. Altrimenti, c’è troppo buio per vedere qualcosa. Se i PG si fanno avanti per investigare, i vampiri scompaiono nell’aria.

Queste creature evitano lo scontro diretto coi PG. L’idea è quella di dare ai PG la sensazione di essere seguiti e braccati, potenziali vittime di una improvvisa aggressione. Non ci sarà un vero riposo, non si sentiranno sicuri nell’oscurità, non possono andarsene: il loro collo sta entrando nel cappio della Grande Congiunzione, e ormai devono esserne coscienti.

Il ghoul alla finestra

Se e quando il party trova un rifugio per la notte, il DM dovrebbe determinare a caso l’ora a cui chi è sveglio vedrà un orribile e sfigurato ghoul (MC I/II) osservarli da una finestra. Se tutte le finestre sono chiuse, dite ai PG svegli che sentono qualcosa appena fuori. Se guardano fuori dalla finestra, si troveranno faccia a faccia con la disgustosa creatura, cosa che renderà necessario un tiro su paura o orrore.

Locazioni chiave

Mentre i PG si muovono per le strade, notano alcuni edifici dai quali esce un po’ di luce dalle fessure di porte e finestre sbarrate.  Queste case sono occupate da umani di livello 0 come descritto in precedenza. I residenti non apriranno le porte agli stranieri, ma diranno ai PG dove trovare la Taverna dell’Acqua Azzurra. Qualsiasi tentativo di forzare una porta provoca l’arrivo delle guardie cittadine.

Come detto, gran parte degli edifici sono assolutamente normali (residenze o semplici negozi), e quindi non ne viene fornita la descrizione. Il DM dovrebbe essere comunque pronto a descrivere qualsiasi locazione, e a gestire qualunque incontro.

1. Le stalle di Nikolai

Le dimensioni del recinto dietro le Stalle di Nikolai (come la scritta sull’edificio indica) lasciano intendere che qui gli affari vanno bene. Comunque, la staccionata è rotta in diversi punti, e non c’è segno di creatura vivente, né umana né animale.

C’è molto posto qui dentro sia per il gruppo che per i loro animali, e la porta può essere chiusa senza problemi con una sbarra.

2. La fontana di Vallaki

Vedete una fontana dominare la piccola piazza del villaggio. Al centro di essa si trova la statua di un uomo i cui vestiti lo identificano come un esploratore.

Sul fondo della fontana ci sono diverse monete d’argento. L’acqua è chiara e viene immessa dalla base del piedistallo, dove ci sono alcune cascatelle.

Se i PG prendono le monete dal fondo, l’acqua inizierà a ribollire, alzando una nebbia attorno alla statua, che si anima in uno stone golem (MC I/II). Si tratta di una congiunzione minore.

3. I magazzini di Aresek

Questo grande recinto per il bestiame è circondato da otto magazzini. Le scritte sopra i portoni li identificano come appartenenti ad un certo Aresek. Il recinto è vuoto - una rottura nella staccionata ha lasciato fuggire tutti gli animali. Le costruzioni attorno appaiono piene di ogni sorta di mercanzia: guardando attraverso le finestre, potete chiaramente vedere  innumerevoli merci. Sembra che questo posto sia luogo di importanti scambi e commerci.

Gli edifici sono chiusi in modo sicuro. Un ladro deve fare un tiro per scassinare con una penalità del 20% per aprire qualsiasi porta. Il cercare di forzare una porta provoca, nell’80% dei casi, l’arrivo delle guardie.  Chiunque riesca ad entrare, può trovare qualsiasi articolo descritto nel Player’s Handbook. Non ci sono oggetti magici, e il DM può limitare la presenza di qualsiasi oggetto.

4. La chiesa di Vallaki

Questa è chiaramente una chiesa, ma l’edificio è così malridotto, che è impossibile dire a che dio fosse dedicata. Il soffitto è in parte crollato, e molte finestre hanno le vetrate rotte o sono sbarrate da nere travi di legno. Il pavimento è coperto da erbacce e ha numerose mattonelle fuori posto. Se non foste in un villaggio abitato, direste che la chiesa sia stata abbandonata da almeno mezzo secolo.

L’edificio sembra abbandonato, ma se i PG entrano, un vecchio prete di nome Lucian, che siede su un banco vicino all’altare, da loro il benvenuto. “Benvenuti, bambini” dice con voce addormentata. “Cercate la benedizione di Andral?”

Andral è un dio “della luce e della vita”, un dio legale buono, ma  incantesimi di rilevamento non indicheranno che l’allineamento legale del prete (si applicano le regole relative a RAVENLOFT®). Lucian sembra una persona gentile, anche se un po’ smemorato, e invita i PG a prendere rifugio in chiesa per la notte. I mostri sono respinti dall’allineamento legale della chiesa, cosicché i PG possono trovare rifugio sicuro qui dentro, ma l’orribile ghoul continuerà ad apparire alle finestre, disturbando il sonno dei PG. La piccola fantasmina ha allineamento legale, e quindi apparirà.

Lucian non si prende cura della chiesa e del terreno ad essa circostante dal giorno in cui fu abbandonata dal villaggio - 50 anni fa. Lucian non era che un accolito al tempo, quando la più anziana ebbe una visione della “venuta del più grande male che distruggerà la terra”. La gente fuggì dalla chiesa, abbandonando il loro credo per altri meno restrittivi, impauriti dal destino a cui andavano incontro. Lucian spiega che la sacerdotessa morì molti anni fa, uccisa da una mano misteriosa, dopo di che la chiesa cadde in rovina. Lucian è rimasto l’unico membro dell’ordine, e il villaggio lo ha condannato a vivere sul suolo sacro della chiesa.

Se i PG discutono con Lucian la loro situazione, egli dice loro tutto quello che può, ma è solo un semplice uomo di chiesa e non sa molto della Grande Congiunzione, anche se un suo superiore l’ha predetta. È d’accordo sul fatto che “sta accadendo qualcosa di terribile”, con tutti questi non morti che si aggirano qua attorno, e in special modo nel cimitero. Non mostra però nessun sentimento di vendetta, come ci si aspetterebbe da un uomo il cui triste destino è stato deciso cinquanta anni fa. Lucian raccomanda ai PG di avere un’udienza dalla regina Kristiana, “perchè è un’alta sacerdotessa di grande potere e conoscenza”.

Lucian, chierico di 4° livello: Int Avg (8), CA 10, MV 6, hp 24, THACO 18, #AT 1, F d4, SA incantesimi, SD nessuna, SZ M, ML 10, MR nil, AL LG, XP 200.

Incantesimi di Lucian (3/2): Bless, Cure light wounds (x2), aura of comfort, nap.

Lucian è felice di poter lanciare i suoi incantesimi per aiutare il party, e non chiederà nulla in cambio, ma sarà molto riconoscente se i PG lo ricompenseranno in qualsiasi modo.

4A. Il cimitero

Questo cimitero ospita almeno 100 tombe e una cripta di 6 x 9 metri. Un’osservazione iniziale non rivelerà nulla di strano in questo luogo.

La cripta è l’ingresso alla cripta di Azalin, ma i PG non dovranno esplorarla ora. Anche se vi entrano, non troveranno la porta segreta per accedere ai sotterranei senza l’aiuto del filatterio (vedi la sezione “La cripta di Azalin” livello 1, area 8).

Il cimitero accanto alla chiesa sembra più in ordine della chiesa stessa. Sembra che i paesani continuino ad inumare qui i loro defunti, anche senza l’osservanza del culto della chiesa.

Alcune tombe sembrano state scavate di recente, o meglio, sembra che qualcuno sia uscito da esse.  D’un tratto, mentre guardate il grande prato pieno di tombe e lapidi, la terra vicino ad una sepolcro al vostro fianco inizia a muoversi e tremare, e una mano informe spunta dalla superficie. La mano si agita e trema, sembra farsi spazio attraverso il terreno, e infine da esso spunta una seconda mano.

Il male scatenato dalla Grande Congiunzione ha animato spontaneamente molti dei corpi sepolti qui (per non parlare del lich che vive qua sotto!). uno Strahd zombi (RAVENLOFT® boxed set) sta cercando di uscire dalla sua prigione, e sarà libero in due round. Chiunque veda questo spettacolo è soggetto a tiri di paura ed orrore. La presenza dello zombi attira immediatamente altri 2d8 zombi dalle loro tombe. Dopo due round di battaglia, altri 2d8 zombi emergono dalla terra. Questa “creazione” continua finchè non ci sono 100 zombi o finchè i PG non se ne vanno dal cimitero; a questo punto, essi dovranno affrontare solo gli zombi che sono effettivamente presenti. Se il filatterio di Azalin si trova a meno di 60 metri, gli zombi hanno i tiri salvezza del lich, ma non lo sguardo proprio delle creature controllate dal lich.

La piccola ragazza può apparire qui, correndo da una lapide all’altra, e ridendo allegramente. Se i PG tentano di entrare nel mausoleo, ella lancia un urlo di terrore e si dissolve nell’aria mentre fugge. A discrezione del DM, può rendersi necessario un tiro sull’orrore a seguito dell’urlo della ragazza.

5. Distretto residenziale

Mentre camminate lungo questa strada, potete notare come queste case siano occupate. Devono essere le abitazioni dei residenti di Vallaki. Ogni casa è riccamente decorata e ben costruita e mantenuta. La gente che vive in questo quartiere deve essere discretamente ricca.

Gli abitanti di questa zona sono chiusi in casa e rifiutano di far entrare chiunque. In questa zona c’è il 90% di possibilità di attirare le guardie del villaggio se i PG cercano di forzare una porta.

6. La sala del villaggio

La scritta su un cartello a fianco di questo edificio dice: “Sala del villaggio”. Diversamente dalle altre strutture di Vallaki, questa è fatta di pietra e legno molto robusto. Alcune finestre con delle sbarre suggeriscono la presenza di una prigione all’interno.

La prima metà di questo edificio di 9 x 18 metri contiene degli uffici e un grande banco dove un giudice ascolta le cause che si portano in tribunale. Nel retro ci sono due file di tre celle di 3 x 3 metri, che si aprono su un largo passaggio centrale. Le celle sono divise da sbarre di acciaio, e c’è una finestra con un’inferriata sul muro esterno di ognuna di esse. I lucchetti sono molto robusti, e  si rende necessaria una penalità del 30% sul tiro per scassinarli (naturalmente, ai PG ladri arrestati viene tolto l’equipaggiamento da scasso). Ogni cella può contenere due prigionieri. Se i PG sono arrestati e portati qui per la notte, due guardie rimangono di sentinella nell’area degli uffici per metà della notte, quindi sono sostituite da un altro paio di guardie. 

In una delle celle è rinchiuso uno Strahd zombi (RAVENLOFT® boxed set) - un uomo morto due giorni fa e rinato quando stava per essere sepolto. Non capendo cosa fosse, le guardie lo hanno arrestato per aver attaccato un paesano e l’hanno sbattuto in prigione. Hanno cercato di processarlo ieri, ma si è scaraventato contro chiunque tentasse di avvicinarlo, così è stato deciso di lasciarlo qua dentro finchè non si fosse ravveduto. Notando il suo pallido colorito, le guardie hanno pensato che avesse ingerito qualcosa di velenoso, che provochi anche i deliri e gli scatti d’ira. Il dottore è scomparso, cosicché le guardie sono costrette a tenerlo in cella finchè non tornerà il dottore o finchè non si ravvede. Non hanno la più pallida idea che si tratta di uno zombi.

Il DM dovrebbe fare in modo che, se i PG sono arrestati, alcuni di essi si trovino in una cella adiacente a quella dello zombi. Lo zombi continua per tutta la notte a scagliarsi contro le sbarre, per cercare di raggiungere la creatura a sangue caldo nella cella accanto. Questo causa visibili deformazioni nel volto dello zombi. Se le guardie sono avvisate del comportamento dello zombi prima che questo sia perfettamente riconoscibile, non otterranno che insulti e minacce. Quando le guardie si renderanno conto di cosa hanno di fronte, chiederanno ai PG di ucciderlo per conto loro (non è per uccidere degli zombi che sono entrati nel corpo delle guardie cittadine!). In cambio, promettono di mettere una buona parola per loro davanti al giudice la mattina seguente.

La mattina i PG sono portati davanti al giudice Lars Kjurls, che è anche il borgomastro di Vallaki. I suoi compiti sono per lo più amministrativi, ma egli è anche il capo delle guardie.

Lars Kjurls (ladro umano del 6° livello): Int low (7), CA 8 (bonus ds), MV 12, hp 28, THACO 18, #AT 1 (pugnale), F d4, SZ M, ML 6, MR nil, AL LG, PX 270.

Se i PG sono portati da Kjurls, egli si mostra molto ufficioso (d’altra parte, non riveste questo ruolo molto spesso). Chiede alle guardie i capi d’accusa contro i PG, e le guardie, in qualche modo, cercano di assumere lo stesso atteggiamento di Kjurls. Kjurls non è malizioso; domanda ai PG quali sono i loro crimini, e la loro relazione con tutto ciò che sta avvenendo.

Se i PG hanno cercato di entrare in una casa, Kjurls li multa di 50 MO, legge alcune norme del villaggio e quindi li invita a visitare la Taverna dell’Acqua Azzurra (dopo tutto, questa cittadina è una località turistica). L’entità della multa può essere variata a discrezione del DM; se i PG hanno aiutato le guardie ad eliminare lo zombi, queste mettono per loro una buona parola, e il giudice potrà ridurre anche del 50% l’entità della multa.

Kjurls non sa nulla della Grande Congiunzione. Se i PG iniziano a parlarne, egli consiglia loro di andare a riferire tutto al Castello di Ravenloft. Quando tutti gli affari sono stati conclusi, egli invita i PG a bere qualcosa alla locanda assieme alle guardie, dimenticando immediatamente le loro trasgressioni. Kjurls parla di Vallaki come farebbe una guida turistica, e non entrerà in questioni delicate come la presenza dei fantasmi o dei non morti. I problemi sono solo momentanei, ne è sicuro, e Vallaki rimane il luogo ideale per una vacanza di completo relax.


7. Il parco

Questa area con alti alberi e un piccolo sentierino pavimentato nel mezzo è un gran bel parco - o almeno lo era prima che la Grande Congiunzione corrompesse la terra. Ora gli alberi sono pieni di pipistrelli che stridono e svolazzano da tutte le parti, creando una gran confusione.

Gli alberi sono abitati da 200 common bats, 30 giant bats, 10 mobats (MC I/II) e 10 skeletal bats (MC RL). Se i PG entrano o disturbano i pipistrelli in qualsiasi modo, questi si levano dagli alberi e volano verso il gruppo. Ogni PG è attaccato da d20 + 10 pipistrelli comuni in ognuno dei seguenti tre round. Dopo ciò, essi se ne vanno. I pipistrelli giganti attaccano al secondo round, i mobats al terzo, e gli skeletal bats entrano nel combattimento al quarto round. Tutti i pipistrelli giganti e i mostri combattono finchè non sono morti.

8. Il fabbro Kierkal

Attraverso le fessure nelle finestre di questa casa coperta da fuliggine potete spiare una grande fucina e un grande mantice, così come un grande assortimento di attrezzi da fabbro appesi al soffitto.

La porta di questo edificio ha un lucchetto estremamente robusto, che richiede un tiro con penalità del 15% per essere forzato. Quando i tempi erano migliori, Kierkal chiudeva la sua bottega e lavorava per il fabbro nella città di Barovia. Ora questa bottega è il luogo dove dimorano i vampiri ombra che seguono il gruppo. Se i PG entrano, essi attaccano il gruppo.

9. La Taverna dell’Acqua Azzurra

Questo è un grande edificio a due piani. Il cartello appeso sulla strada mostra una cascata colorata di un profondo blu con una nebbiolina biancastra alla base della cascata.

I PG devono bussare alla porta e convincere il proprietario che non intendono fargli del male prima che sia loro aperta la porta. Il DM deve trattare i PG nel modo più sospetto possibile, convertendo tutto ciò che dicono in una possibile minaccia per chi è oltre la porta. Comunque, se i PG insistono a lungo, alla fina la porta verrà loro aperta. All’interno, l’oste ignora i PG e serve la cena ad un gruppo di tre mercanti. Essi stanno sulle loro e se ne vanno nelle proprie stanze appena finita la cena.

I PG possono avere una stanza per quattro per 10 MA o una stanza da sei per 15 MA.  La cena - carne fredda e un bicchiere di birra - costa 5 MA. Usate il PHB per determinare i costi delle altre bevande, di cui la locanda ha grande abbondanza.

Se i PG vengono qui accompagnati da Kjurls, egli “compra” il primo giro di bevuta (ordinando all’oste di servire da bere gratis). Ci sono una mezza dozzina di persone nel bar durante il giorno, tutti paesani di livello 0 che vivono nel villaggio. Essi raccontano storie orribili riguardo agli eventi accaduti il giorno prima o simili, e offrono ai PG un compenso di 10 MO a testa al giorno per stare a protezione della città. Kjurls alzerà la paga a 15 MO.




Il Castello di Ravenloft

trahd ha escogitato un piano per uccidere il re Barov e prendere possesso del trono di Barovia (vedi l’“Introduzione”). Comunque, dato che lui e i PG si sono già incontrati, egli farà in modo che il gruppo incontri il vero re Barov, e si convinca che non è Strahd. Quindi il vampiro ucciderà Barov e entrerà nel castello proprio mentre i PG stanno recuperando il Simbolo Sacro (e l’Icona se non lo hanno già fatto). Quando i PG li avranno nelle loro mani e li porteranno alla  “moglie” di Strahd, la Regina Kristiana, Strahd avrà in mano sia le reliquie che i PG.

Il viaggio verso il castello richiede gran parte del giorno a piedi, o quattro - cinque ore a cavallo. C’è il 50% di possibilità di una congiunzione minore per ogni ora che i PG stanno sulla strada, ma essi hanno le stesse probabilità di evitare i mostri nascondendosi. Se decidono di andare verso il castello senza seguire la strada, ma per sentieri tra i boschi e le colline, il tempo di viaggio viene raddoppiato, ma la probabilità di evitare i mostri sale al 90%.

Lungo la via, il party è seguito da delle dire wolves (MC I/II): sono spie di Strahd, mandate per avere informazioni sui loro movimenti. Non attaccano, a meno che un personaggio non si allontani a più di 30 metri dagli altri. A quel punto, 1d6 dire wolves escono allo scoperto e attaccano. Se qualche mostro subisce dei danni da un PG, o se un altro membro del party accorre in aiuto, i lupi dovranno effettuare un tiro sul morale (10) ogni round. Se falliscono, fuggono, ululando e guaendo.

Non dimenticatevi della piccola ragazza fantasma che segue il gruppo: diventa sempre più magra man mano che la Grande Congiunzione acquista potere. Sotto i suoi occhi compaiono delle borse, i suoi capelli appaiono sbiancati, e le vesti sempre più malandate. Non seguirà i PG nel Castello di Ravenloft, ma li aspetterà fuori. Se i PG seguono la strada, leggete il passo seguente:

La strada comincia a salire mentre vi dirigete ad est e la foresta di querce gradualmente lascia spazio ad alti ed oscuri pini. La strada è fangosa, con pozze nere e sinistre. Sottili fili di nebbia salgono dal terreno come se volessero avvolgersi  attorno alle vostre gambe e impedirvi di proseguire.

Se i PG seguono un cammino fuori dalla strada:

L’andatura attraverso i boschi è lenta, ma la vegetazione garantisce un nascondiglio dai mostri che infestano la terra. D’ altra parte ci sono misteriosi, occasionali schiocchi e altri rumori nelle ombre che vi circondano. Da dove provengano questi rumori, e se siano vivi, è difficile stabilirlo.

Le nuvole scendono per incontrare i PG mentre salgono, avvolgendoli nella nebbia. Se i PG prendono la strada della foresta portateli indietro sulla strada al Passo di Svalich (vedi la mappa dell’area sulla parte interna della copertina). Spiegate che il terreno sta diventando estremamente difficile da attraversare. Dite loro che il fattore di movimento è stato ridotto ad uno, quindi lasciateli andare sulla strada. Considerando la spessa copertura di nuvole, la strada è un buon posto per nascondersi come qualunque altro.

I cancelli di Barovia

Un paio di gigantesche figure stanno silenziose nella foschia avanti a voi. Sono due guardiani di pietra intagliati con un dettaglio quasi perfetto, con armatura completa e massicci martelli da guerra. Le statue fiancheggiano un cancello di ferro nero che sbarra il passaggio. I guardiani sembrano scrutare il vostro gruppo mentre vi avvicinate, come se volessero proibirvi di entrare. I boschi attorno a loro sembrano impenetrabili quanto le barre metalliche del cancello.

Se i PG si avvicinano a meno di 15 metri, i cancelli si aprono lentamente e silenziosamente davanti a loro. Dopo che li hanno attraversati, i cancelli sbattono violentemente e non si riaprono. Prima della Grande Congiunzione, i portali erano imbevuti con un incantesimo Permanent detect Alignment, oltre ad altre magie. I cancelli si aprivano davanti a qualunque creatura che non fosse malvagia, senza curarsi della maniera in cui stesse viaggiando. Ora la malvagia influenza di Strahd grava sui cancelli. Permettono l’entrata e l’uscita soltanto a coloro di cui Strahd desidera il passaggio. È ancora possibile farsi strada attraverso i boschi per aggirare i cancelli - la loro operazione è semplicemente quella di manifestare il ritorno di Strahd. 

I guardiani di pietra sono solo statue.

Il carro nero

O

ltre i cancelli, i PG arrivano ad una biforcazione della strada. A sinistra la strada porta al castello, mentre la destra porta al villaggio di Barovia. Se i PG continuano verso il villaggio, lo trovano completamente deserto e invaso dai non morti. Le uniche persone rimaste sono imprigionate e pazze dalla paura. Il DM dovrebbe continuare a tirare per congiunzione minori finchè i PG non se ne vanno.

Alla biforcazione della strada i PG trovano il carro personale di Strahd. Questo può allarmare qualche personaggio, ma Strahd in effetti sta cercando di essere accomodante.

Un grande e ricco carro si trova solitario sulla strada. Agitandosi, degli stalloni neri come l’inchiostro scuotono le loro teste e scalciano le rocce sotto i loro zoccoli, come se volessero galoppare via più velocemente possibile, ma il carro rimane fermo. Il guidatore non è nei dintorni.

Se i PG salgono nel carro, i cavalli li portano fino al castello con passo tuonante. I cavalli sono completamente sotto il controllo di Strahd, quindi ignorano chiunque cerchi di prendere le redini. Se un PG cerca di lanciarsi dal carro, deve tentare un tiro salvezza contro paralisi o ricevere 3d6 PF per la caduta.

L’arrivo al castello

I

l gruppo arriva improvvisamente al Castello di Ravenloft, avvolto nelle nebbie. Qualche modifica può essere necessaria nella sezione seguente per i giocatori che non hanno giocato From the Shadows o che non hanno visitato il castello di Strahd in qualche altro modo.

State salendo lungo una strada ripida e ventosa, all’interno di nuvole sempre più pesanti. Il terreno è diventato roccioso e scompare nelle nebbie da una parte della strada. Grosse figure fanno veloci comparse nelle turbinanti nebbie intorno a voi, rendendo impossibile la loro identificazione.

In seguito, la strada svolta repentinamente attorno ad una rupe scoscesa e qualcosa di enorme e nero si mostra indistintamente nella fitta foschia davanti a voi, scomparendo subito dalla vostra vista. Non appena il vento umido e tagliente spazza via le nebbie attorno a voi, le nuvole in breve si assottigliano, rivelando l’oscura mostruosità. Quindi comprendete ciò che state vedendo: il Castello di Ravenloft.

Alla fine della strada trovate due corpi di guardia gemelli di pietra. Luminose torce sono infisse nel muro, illuminando l’area. Oltre ai corpi di guardia un fossato largo 15 metri vi separa dal castello. Il ponte levatoio è alzato, ben ancorato al muro, e impedisce ogni accesso.  

Due guardie emergono dai due edifici, e si fermano pronte a difendere le postazioni. “Chi va la?” grida una di loro.

Se i PG sono arrivati sul carro di Strahd, vengono guardati con grande sospetto dalle guardie. Questa è la prima volta che vedono il mezzo senza guidatore, e guardano allarmati lo strano avvenimento. Non riescono a capire cosa sia successo alla loro terra negli ultimi giorni.

La persona in carica, il luogotenente Valdar, è un uomo molto serio che interroga accuratamente i PG. Se sono riservati, Valdar non si fiderà di loro e rifiuterà persino di fare domanda per la loro entrata al castello. D’altra parte, se i PG sono sinceri e gli raccontano la loro storia, diventa incredulo e li interroga scetticamente. Se i PG chiedono di vedere il re e la regina, Valdar li interroga sui motivi che li spingono a ciò. Qualunque menzione a Madame Yvonna viene accolta con una risatina di scherno e con un maggior sospetto nei loro confronti. In breve, Valdar apparentemente non ama l’atteggiamento dei PG e non è intenzionato a lasciarli entrare.

“Qualunque cosa stia succedendo”, dice Valdar, “ci siete dentro fino al collo. Se siete gente onesta, allora capirete perché io devo immaginare che voi siate esattamente l’opposto e rispetterete i miei sforzi per proteggere il castello.

“Il capitano sarà qui presto con il cambio della guardia. Se aspetterete pazientemente, allora potrà ascoltare i vostri lamenti e permettervi dei entrare nel castello.”

I PG possono reagire in uno di questi tre modi: pazientemente, impazientemente, o con l’inganno. 

Personaggi pazienti

Se i PG sono d’accordo di aspettare e non mostrano segni di ostilità o imbroglio, allora Valdar continua:

“Aspettate, degni viaggiatori. Sono convinto della vostra buona volontà.” Valdar punta ad un cristallo nel pomello della sua spada. “Questa gemma mi dice se una creatura è buona o malvagia quando la incontro, ma mi ha abbandonato durante questi giorni. Dunque, sono costretto a giudicarvi con i miei occhi. Perdonatemi, vi prego!”

Il luogotenente si gira verso il castello e grida, “Aprite il ponte levatoio.”

Molte voci fanno eco all’urlo di Valdar prima che sentiate un tuonante sferragliare dietro alle mura del castello. Quindi il portale si abbassa con un tremendo clamore di pesanti catene e crea un ponte sul fossato tra voi e il castello.

Personaggi impazienti

Un attacco dai PG provoca l’allarme da parte della guardia che si trova in alto sulle mura del castello, così come da Valdar e dai suoi uomini. Il luogotenente e le sue guardie cercano di trattenere gli assalitori mentre una dozzina di arcieri raggiungono le loro posizioni sui camminamenti in 1d3 round. I PG che cercano di volare attraverso il fossato sono intercettati da due elementali dell’aria (MC I/II). Se questo succede il DM dovrebbe saltare alla sezione “Personaggi Furbi”, sotto.

Guardie, guerrieri di 5° livello (3): Int Avg (8) AC 4 chain and shield, MV 9; hp 45; THACO 16; N° att. 1; F 1d8 (long sword); SZ M, ML 12, MR nil; AL LG; XP 300 ciascuno.

Luogotenente Valdar, guerriero di 7° livello: Int Very (11); AC 4 (plate and chain); MV 9; hp 62, THACO 14; N°att 1; F 1d10 (two handed sword); SZ M; ML 13; MR Nil, AL LG; XP 675.

La spada di Valdar contiene una gemma nel pomello con l’incantesimo “Know Alignment” (utilizzabile tre volte al giorno).

Arcieri guerrieri di 5° livello (12): Int avg (8); AC 5 (chain); MV 9; hp 45, THACO 13 (with longbow); n° att 2/1; F 1d8 (Sheaf arrows); SZ M; ML 11; MR Nil, AL LG; XP 300 ciascuno.

Cinque round dopo l’arrivo degli arcieri, una figura vestita di bianco appare sui bastioni: 

“Cessate il fuoco, tutti! Non dobbiamo scannarci a vicenda!” La voce è chiara, forte e sincera. Una donna dai capelli scuri, vestita di bianco guarda verso di voi e apre le sue braccia in un gesto di pace.

La figura è la regina Kristiana, che è stata avvertita dai suoi dei di aspettare il gruppo. Chiama ciascun PG per nome e lo saluta personalmente. (Per esempio, “Haldir, buon guerriero! Esmeralda, mia degna maga! ecc.)

“Siete i guardiani della casa del male, i portatori della profezia, non è vero?” domanda, senza aspettarsi risposta. “Gli dei mi hanno detto che avreste bussato pesantemente alla mia porta, ma non mi aspettato che lo avreste fatto con le vostre spade.” Alza la sua voce affinchè tutti sentano. “Abbassate il ponte levatoio, per ordine della regina! Portate dentro i feriti!”

Molte voci fanno eco alla voce della regina prima che sentiate un tuonante sferragliare dietro alle mura del castello. Quindi il portale si abbassa con un tremendo clamore di pesanti catene.

Gli arcieri si ritirano e molti giovani chierici si affrettano a prendersi cura dei morenti, portando i feriti dentro al castello, dove saranno curati. Lo stesso trattamento è riservato ai PG.

Personaggi furbi

Se i PG lasciano l’area e cercano di attraversare il baratro profondo 90 metri di nascosto, lo trovano pattugliato da due Elementali dell’Aria  (MC I/II). Subirono un Geas da un mago malvagio che li costrinse ad un servizio di 1001 anni nel Primo Piano Materiale, ma momentaneamente perse il loro controllo e loro lo uccisero. Gli effetti del Geas sono ancora efficaci, così servono Kristiana, riconoscendo in lei una benevolente maestra. Rimangono sempre entro 15 metri dal castello e attaccano chiunque non attraversi il baratro sul ponte levatoio. Tre round dopo l’inizio  della battaglia con gli elementali leggete la seguente sezione.

“Cimbilis, Arius, ritiratevi!” urla una chiara, forte voce femminile dalle mura del castello. Gli attacchi delle creature dell’aria cessano immediatamente.

“Sapevo che avrebbe richiesto determinazione compiere la profezia, dice una donna dai capelli scuri dall’alto, ma sono ancora stupefatta dalla vostra tenacia, coraggiosi avventurieri.”

La donna è sempre la regina Kristiana, che stava aspettando il gruppo. Chiama ciascun PG per nome e li saluta personalmente.

“Per favori salite. Abbiamo molto di cui discutere. Abbassate il ponte levatoio per ordine della regina!”

Molte voci fanno eco all’ordine della regina prima che sentiate un tuonante sferragliare dietro alle mura del castello. Quindi il portale si abbassa con un tremendo clamore di pesanti catene.

Il castello di Ravenloft

Leggete la sezione seguente quando i PG entrano nel castello.

Anche se il cielo sopra di voi è perso in una opprimente coltre di nebbia, il giardino interno è pieno di colorati fiori, e della lussureggiante edera riveste le mura interne. Il carro descrive un largo cerchio attorno ad una grande fontana al centro della piazzetta, dirigendosi poi verso la massiccia arcata che porta all’edificio principale.

Grandi porte, troppo grosse da essere spostare da una sola persona, sono incise e decorate con motivi in oro. Esse sono aperte, e rivelano, 6 metri più avanti, altre porte simili a queste, ma più piccole, e chiuse. Sopra esse, quattro statue di draghi sembrano osservarvi attentamente. Valdar vi conduce attraverso queste porte, oltre i draghi.

Le zone mostrate sono le uniche che i PG dovrebbero visitare durante questa avventura (vedete la mappa alle pagine centrali del modulo). Nel caso che i PG se ne vadano in altre parti del castello, il DM dovrà disegnare delle stanze generiche e riportare i PG sulla giusta strada. Anche se il Primo Piano Materiale di Barovia è caduto sotto le ombre della Grande Congiunzione, il castello di Ravenloft è ora governato dal re legale buono Barov von Zarovich VI e dalla sua regina Kristiana, dello stesso allineamento. Anche se Strahd si è insediato nel santuario sotterraneo segreto, il male non è ancora riuscito a conquistare il castello. Se sorge la necessità di descrivere le stanze visitate dai PG, il DM dovrebbe accentuare la ricchezza, l’eleganza e la pulizia di ogni parte del castello.

I PG sono scortati nella sala delle udienze da Valdar, che li conduce attraverso il cortile (area 1), l’ingresso (area 2), sale la grande scalinata (area 3), e infine giunge alla sala delle udienze (area 4). Se i PG hanno giocato From the Shadows, riconoscono senza problemi i luoghi già visitati, e dovrebbero anche riconoscere le porte di ottone ad est come quelle che conducono alla cappella. Dite ai PG che l’edificio è tale quale quello che hanno visto 350 anni fa, anche sembra effettivamente un po'  più vecchio.

Ci sono molti servi, guardie, cortigiani e altri PNG che seguono i loro affari nel castello. Sono un po' tesi a seguito degli eventi occorsi di recente, ma saranno molto gentili con i PG, e per nulla intimoriti da essi.

Entrate in una grandissima stanza, notando stupiti gli squisiti affreschi sulla cupola che la sovrasta, illuminati da rosse torce, poste in lucenti candelieri accanto a grosse colonne di marmo. Davanti a voi, in fondo ad un largo corridoio, ci sono due pesanti porte di bronzo. Un’altra ricca stanza giace alla vostra destra.

A sinistra c’è una larga scalinata, e Valdar vi conduce lungo essa per giungere ad un’altra stanza dove un bellissimo affresco adorna i muri, arrivando fino al soffitto. Raffigura una montagna assediata da truppe a cavallo. La cosa più interessante è che c’è un mostro alla base del monte, che osserva gli assedianti: sembra un semi umano con la testa di uno sciacallo. Probabilmente è un simbolo di guerra.

Alla fine della scala, che fa mezzo giro su se stessa per tornare a rivolgersi verso il centro del castello, si trova la sala delle udienze.

L’udienza reale

L

a sala delle udienze (area 4), è una grande, decorata e ben illuminata stanza. I PG sono condotti a circa 9 metri dal trono reale.

Nel trono di destra siede re Barov. Ha circa 50 anni e, come detto in precedenza, assomiglia molto a Strahd.  Un po’ di capelli grigi sulle tempie, alcune rughe in più e un colorito più roseo sono i tratti che lo distinguono dal vampiro. Ha un’espressione benevolente, anche se triste.

Il re indossa un ricco copricapo blu splendente, ricamato con contorni bianco azzurri, sopra ad una tunica di velluto blu. Ha anche un medaglione d’argento con un grande topazio blu incastonato in esso (1000 MO), e molti anelli d’argento (800 MO). Nessuno di questi oggetti è magico. Infine, Barov porta una corona argentea con zaffiri e rifiniture in oro, che si intona con il suo scettro.

I suoi modi sono decisamente appropriati ad un re. È diventato un guerriero enormemente rispettato, attraverso un costante allenamento e grazie al favore degli dei, ma ora non indossa quasi mai un’armatura, nemmeno per le cerimonie ufficiali. Barov considera la pace sopra ogni cosa, quindi comanda ai suoi generali di combattere le battaglie  mentre lui negozia con i rappresentanti dei nemici. Questo non significa che egli sia un codardo, come chiunque che sia in grado di sfidarlo può imparare.

Barov sposò Kristiana perchè aveva intenzione di saldare i rapporti tra la chiesa e lo stato, ma anche perchè ne era innamorato. Non sa nulla dei legami con Strahd, così come il suo popolo.

Re Barov VI, guerriero del 15° livello:  Int exc (15); AC 9; MV 12; hp 86; THACO 6; AT 2; F per weapon; SZ M; ML 16; MR nil; AL LG; XP 5000.

Al trono di sinistra siede la regina Kristiana. Sembra sui 25, 30 anni, ma ne ha 40. È vestita di un candido bianco, che ondeggia mentre si muove. La regina è la reincarnazione dell’amore perduto di Strahd, Tatyana, ma ella è all’oscuro della somiglianza.

Kristiana non è solo la regina, ma l’alta sacerdotessa di Ravenloft. In una società legale buona, questo funziona abbastanza bene. È molto saggia, e la sua volontà è più grande di quella del marito; mentre lui preferisce semplicemente guidare lo stato, lei si da sempre da fare per migliorare le condizioni di vita dei suoi sudditi. Le sue statistiche sono all’inizio del modulo.

Alla destra del re c’è una maga, di circa 70 anni, di nome Anebroun. Ha servito Barov da quando era un giovane principe, ed è stata la sua insegnante. Essa tende comunque a rimanere nell’ombra, non intromettendosi negli affari del re. Evita accuratamente di contestare le decisioni della regina, e parla solo quando le si rivolge la parola, per conservare la gran parte dei suoi pensieri per dialoghi privati con il re.

Ha un’agenda segreta che ne fa un PNG di tutto rispetto. Sta invecchiando rapidamente, ma la sua ambizione di acquisire altre nozioni magiche non l’ha abbandonata. Ha iniziato a ricercare i segreti per diventare un lich. Ogni discussione su Azalin la interessa, e la vista del teschio sarà abbastanza per metterla contro il re Barov. Le statistiche di Anebroun sono nel sommario dei PNG.

 I due preti seguaci di Kristiana, di nome Thomurray e Lynrich, le sono sempre accanto e sono continuamente stupiti dalle sue azioni. La considerano come la persona mortale più vicina alla perfezione, e la loro unica speranza è quella di rimanerle accanto per tutta la vita. I pensieri di Kristiana sono i loro pensieri. Ciò che lei dice è la Verità. In qualsiasi posto in cui essa vada, ci saranno anche i suoi due seguaci. Lynrich e Thomurray sono sulla ottantina, e anche le loro statistiche sono nel sommario dei PNG.

 Le altre persone nella stanza sono 12 guardie d’élite.

Guardie d’élite, guerrieri di 8° livello: Int avg (9); AC 2; MV 6; hp 65; THACO 13; AT 1; F d8; SZ M; ML 15; MR nil; AL LG; XP 700 ciascuno.

Il re e la regina siedono rispettivamente a destra e a sinistra di fronte a voi, su troni rialzati. Una guardia d’élite, che indossa una scintillante armatura di piastre si trova in piedi a ciascun angolo della piattaforma; portano scudi blu e bianchi e lucenti spade lunghe cerimoniali. Altre otto guardie vestite allo stesso modo stanno lungo il perimetro della stanza, accanto alle pareti.

Alla sinistra del re un’anziana donna vestita con abiti rosso e verde scuro è piegata su un bastone metallo brunito. Un cerchietto luccicante si trova sulla sua fronte e i suoi lunghi capelli grigi come il ferro sono intrecciati con piccole spille metalliche. 

Alla destra della regina stanno in piedi due vecchi in abiti completamente bianchi. Ciascuno porta un simbolo sacro di argento scintillante su una corda intrecciata che serve anche come cintura.

Come vi avvicinate alla predella, il re si alza per darvi il benvenuto. Una cosa vi spaventa: il re Barov sembra essere il mostro che vi ha attaccato al vostro arrivo qui a Barovia - Strahd Von Zarovich!

Ovviamente, una reazione ostile verso il re o la regina è accolta da una immediata e forte reazione delle guardie. Se il comportamento dei PG sarà tale verso il re Barov, considerate che il gruppo sia circondato da un cerchio di 54 metri di anti-magic shell,  creato da Anebroun per una simile emergenza. Quindi, altri d4 + 3 guardie, per ogni round, giungono nella sala del trono.

Nel frattempo, il re si alza ed esclama:

“Osate alzare le armi contro il re? Non siamo vostri nemici! Siamo l’unica speranza reciproca!” urla Barov adirato.

Le guardie si riversano nella sala del trono e grida di “Tradimento!” e “Per il Re!” echeggiano per tutto il castello. Sopra la predella la vecchia estrae una bacchetta e la fa ondeggiare con movimenti arcani - la punta lascia un percorso di fiamma dietro di se, formando una piccola sfera di fuoco ondeggiante nell’aria antistante.

“Gridate “Tregua!” e non vi farò giustiziare in questa sala”, vi comanda il re.

Se i PG resistono ulteriormente, sono attaccati da al massimo 100 soldati. Tutto mentre il re e la regina cercano di imporre la fine delle ostilità. Anebroun tiene pronta la sua bacchetta per paralizzare chiunque riesca ad uscire dalla mischia e attaccare il re.

Il DM dovrebbe dare ai PG l’impressione di una battaglia senza scampo. Dovrà giudicare se e quando il party avrà distrutto ogni possibile speranza di allearsi con Barov e Kristiana. Una decisione simile rappresenta un fallimento per i PG, a meno che i PG non implorino la pacificazione. Se i PG riescono ad uscire dal castello, saranno cacciati da Strahd e da Azalin finchè non saranno distrutti.

Se il party cessa le ostilità, il re ordina loro di deporre le armi ai loro piedi, chiedendo rabbioso alla regina se “sono veramente questi i prescelti”, e ritorna al trono. Due dozzine di guardie rimangono nella sala del trono, pronti a riprendere la battaglia.

Possibili discorsi

Questa sezione si propone di delineare alcuni soggetti di discussione che si possono instaurare tra i PG e il re, piuttosto che guidare tutto l’incontro e le decisioni del party. Il DM dovrebbe essere preparato a scegliere le informazioni qui contenute e usarle assumendo il ruolo di qualsiasi PNG.

Strahd

Il re e la regina conoscono bene Strahd, ma egli è scomparso 385 anni fa, quando la “maledizione di Barovia” rubò la maggior parte dei membri della famiglia reale, così come il Simbolo Sacro di Ravenkind (e anche l’Icona, se i PG la presero in From the Shadow). Agli occhi dei presenti, Strahd è un eroe e un martire, perchè fu il primo re di Barovia - un uomo che conquistò la terra e portò la civiltà in essa. Barov è orgoglioso della sua somiglianza con il grande leader.

Leggende locali dicono che Strahd sia stato ucciso dal dio che invocò la “maledizione di Barovia”. Ne Barov ne Kristiana sanno del vero destino di Strahd e saranno profondamente colpiti al sapere che egli cammina ancora sulla terra. Entrambi vedranno nel ritorno di Strahd un buon segno, anche se verrà loro detto che Strahd è un vampiro malvagio. Lo vedono come una figura tragica, e sono portati a credere che scelse il male per il bene di Barovia, come dicono le leggende.

La Maledizione di Barovia

Barov parla in tono spettrale, mentre racconta la leggenda. Notate che Barov pretende che sia scomparsa anche l’Icona di Ravenloft. Se l’Icona non è stata rimossa dal castello assieme al Simbolo Sacro di Ravenkind, omettete le scritte in neretto dalla seguente descrizione.

“In passato, la terra nella quale viviamo era comandata da dei malvagi della guerra e della morte. Sotto il loro regno di infinita sete di sangue, la gente ha lottato per molti anni oscuri di caos e carneficina che nessun mortale poteva controllare o fermare. Contro il nostro desiderio, muovemmo guerra contro i nostri fratelli per il piacere dei malvagi.

“Quindi arrivò il più grande generale di tutti i tempi! Strahd Von Zarovich sfidò il volere degli dei malvagi prendendo la terre dalle loro grinfie! I suoi eserciti crebbero in forza e numero, tali da confondere gli dei, e tutta la gente accorse alla sua bandiera. Il generale catturò i cuori dei conquistati assieme alle loro armi, perchè i suoi ideali erano quelli di prosperità e pace. I servitori del male furono sconfitti e terra venne unita.

“Il grande Strahd si preoccupava di tutta la terra come se fosse parte di se, come se lui stesso fosse la terra!”

Quindi la voce di Barov si abbassa in modo che il resto della sala non possa sentirlo. “Ma pagò un alto prezzo per la nazione che rubò dal caos, perchè si racconta che, nel mezzo di una battaglia di eccezionale importanza, il Generale Von Zarovich richiamò a se oscuri poteri per aiutarlo contro il male. Strahd usò questi poteri per raggiungere il bene, ma attirò una maledizione sulla sua famiglia.

“Nel giorno del matrimonio di suo fratello, una nebbia nera calò su questo castello, e tutti i suoi occupanti scomparirono dalla faccia della terra! Ladri servitori degli dei malvagi vennero al castello durante il caos e rubarono il Simbolo Sacro di Ravenkind, il vero e proprio cuore della nostra purezza, e l’ Icona di Ravenloft la sorgente della nostra forza per opporci al male.
“C’è una profezia che dice che tutti i membri della famiglia Von Zarovich cadranno preda del male finchè il Simbolo Sacro non sarà rimesso nell’altare della cappella. Ma la profezia promette una fine alla maledizione, e la regina mi dice  che voi sarete gli strumenti del volere divino.”

La Profezia

Questo oggetto di discussione non dovrebbe essere citato se i PG non giocarono From the Shadows.

Kristiana spiega che la profezia dice che “i ladri torneranno sulla scena del crimine, rendendo buono ciò che una volta resero malvagio”.  Non sa di preciso ciò che significa, ma ella è in contatto con il suo dio da quando iniziò la Grande Congiunzione, e le è stato detto che i PG sarebbero arrivati - Kristiana pensa che siano loro  i ladri.

Se i PG non parlano liberamente di come rubarono il Simbolo Sacro, la regina cercherà di portarli a parlarne. Assicura che non serberà rancore per le loro colpe passate, e che, anzi, la loro presenza è una prova che essi vogliono riportare tutto a posto. Raccontandole la verità,  la regina potrà aiutare al meglio i PG. Dato che è rimasta sempre in contatto con il suo dio, ella può avere un’idea generale di molte cose, anche senza conoscerne i dettagli.

La Grande Congiunzione 

Gli dei di Kristiana le hanno detto che non sanno cosa accadde, ma che una fonte di male oscuro è stata liberata dai PG. Gli dei le hanno rivelato che ciò ha a che fare con un “teschio vivente”.  Se i PG hanno già rivelato del filatterio di Azalin, essa ritiene che sia quello l’oggetto al quale gli dei si riferiscono. Se il filatterio non è ancora stato oggetto di discussione, Kristiana li interrogherà su esso, pregando i PG di rivelarle la verità.

Portando Azalin attraverso le nebbie di Barovia, i PG hanno creato una sorta di “Congiunzione Planare”, liberando una indicibile quantità di male nel multiuniverso. Gli dei hanno detto che considerano questo atto un crimine di proporzioni divine e che i mortali causa di ciò devono essere appropriatamente puniti. I PG sono letteralmente venuti a conoscenza dell’ira degli dei e devono agire nel modo corretto se vogliono salvarsi!

La regina ritiene che gli dei si stanno riservando il loro giudizio, e stiano dando ai PG una chance di riscatto. Se falliscono, la morte sarà l’ultimo dei loro problemi - la regina dovrà parlare di questo con la massima gravità possibile.

Il Simbolo Sacro e l’Icona

Kristiana sa che è nelle mani del male, ma non ha idea di dove sia. Se i PG rimossero l’Icona dal Castello di Ravenloft in From the Shadows, essa condivide lo stesso destino del Simbolo Sacro. Altrimenti, l’Icona è misteriosamente riapparsa con l’inizio della Grande Congiunzione. Questo è stato causa di stupore nel castello, e la regina ha interrogato gli dei sul significato dei questo segno, inutilmente.

Madame Yvonna

I Vistani non sono considerati più che zingari dagli abitanti di Barovia. Kristiana conosce Madame Yvonna di fama, e sa che ha alcuni affascinanti poteri, ma non è ritenuta collegata ai poteri malvagi.

Le Profezie di Hyskosa

Nessuno conosce Hyskosa e le sue profezie, ma se i PG ne parlano, Kristiana si offre di consultare gli dei a suo proposito.

Azalin 

Il lich non è conosciuto in questo tempo, perchè non è mai apparso in Barovia. Barov e Kristiana interrogano i PG a lungo su ciò che accadde in From the Shadows, deducendo che Azalin è l’artefice e la causa della Grande Congiunzione e il possessore del Simbolo Sacro (ed eventualmente dell’Icona). Se i PG raccontano gli eventi di From the Shadows, la regina si mostra contenta del fatto che Azalin possieda il Simbolo Sacro. Anebroun conosce abbastanza del lich da ipotizzare che egli rimanga debole e impossibilitato ad usare la magia per almeno tre giorni dall’animazione di un corpo.

Il Filatterio

Kristiana identifica immediatamente il filatterio come un oggetto di intensa malvagità. Dichiara che pregherà gli dei per ottenere informazioni aggiuntive su di esso.

Anebroun chiede di esaminare l’oggetto e conferma la grande forza magica presente in esso. Se i PG non hanno ancora lanciato su di esso un dispel magic per ridurne le dimensioni, lo farà ora Anebroun, pensando anche, erroneamente, che ciò lo indebolisca.

Per capire come distruggerlo, Anebroun necessita di alcune settimane di studi e di esperimenti con esso. Anebroun chiede urgentemente di tenerlo con se, e promette di tenerlo al sicuro. Giura anche che sarà in grado di trovare un modo per distruggerlo, ma Kristiana insiste che siano i PG a portarlo con se.

“Ma, Vostra Altezza” insiste Anebroun, “la mia magia è quasi potente come quella del lich, se non ancora di più. Chi è migliore per custodirlo o distruggerlo?”

“Il filatterio è legato indissolubilmente al fato di queste persone” risponde la regina, indicandovi. Non siamo precipitosi nell’utilizzarlo. Dobbiamo lasciare che gli dei ci guidino prima di agire. Abbi pazienza, vecchio!”

“Devo insistere per ordine del re,” risponde Anebroun. “Ho paura che questo teschio sia un simbolo della maledizione. Vi supplico, lasciatemelo distruggere!”

“Il tuo interesse mi tocca profondamente,” dice Barov, “ma lasciaci aspettare il responso divino. Forse saranno d’accordo con te.”

Anebroun, riluttante, si ritira, chinando il capo. Realizza che deve essere prima di tutto devota al sovrano, e che non deve ancora rivelare il suo desiderio di diventare un lich.

La Cappella

Quando il re, la regina e i PG hanno esaurito gli oggetti di discussione sopra elencati, leggete il testo seguente. Ancora una volta, omettete le scritte in neretto, se l’Icona di Ravenloft non è stata rimossa dalla cappella.

Barov aggrotta le ciglia e si accarezza il mento pensieroso prima di dire: “ci avete portato molte risposte, ma avete fatto sorgere ancora più domande. Questa Grande Congiunzione può essere il fato di Barovia e così anche di altri mondi, ma comunque la mia regina mi dice che non tutto è perduto”.

“Proprio così” aggiunge Kristiana. “Ho ancora fiducia nei poteri del bene e della luce. Qualunque malvagità possiate aver causato, gli dei desiderano aspettare prima di giudicarvi, quindi deve esserci un modo per cambiare ciò che è stato.

“Dobbiamo conoscere il luogo in cui si trova Azalin, perchè sicuramente ha con se il Simbolo Sacro e l’Icona. Andiamo immediatamente giù nella cappella, dove mi metterò in comunione con gli dei, chiedendo la loro guida.

Il re e la regina si alzano in piedi e scendono dai loro troni. Anebroun, Lynrich e Thomurray prendono posizione dietro i loro sovrani. Quattro soldati della scorta reale marciano dietro essi. Kristiana è davanti a tutti.

Il gruppo procede indietro verso la grande scalinata, attraversa l’area 5 e arriva alla cappella (area 6). Kristiana guarda assente i vari dipinti, le statue e gli altri oggetti di interesse lungo il cammino - è orgogliosa della sua residenza reale. Se il party ha giocato From the Shadows, riconoscerà l’ambiente dalla visita di 385 anni fa.

Se i PG lo chiedono, nessuno sa chi è il semiumano raffigurato nell’affresco sopra la grande scalinata. La famiglia reale ha sempre pensato che egli sia uno degli dei malvagi che Strahd sconfisse.

La regina Kristiana vi guida in un grande santuario. Davanti a voi, i banchi sono disposti in tre file, formando due corridoi che attraversano la cappella verso l’ala dell’altare. 

Kristiana gira a destra e va verso il corridoio da quella parte della stanza. Notate un’alcova nel muro di destra e una enorme scala circolare dietro di esso. “Le scale salgono sull’alta torre,” nota la regina mentre vi osserva guardare in quella direzione. “È alta più di 100 metri dalla punta della torre alla sottostante cripta reale.

Meravigliose vetrate lucenti si estendono fino al soffitto dietro l’altare e lanciano miriadi di luci e ombre sul tavolo rialzato. Un panno rosso sangue copre l’altare e molti oggetti d’argento si trovano su di esso.

L’accenno di Kristiana all’alta torre (area 7) è un importante indizio. I PG dovranno in seguito ricordarsi che le scale conducono alla cripta reale. La regina chiede ai presenti di sedersi nei banchi vicino all’altare mentre ella vi si avvicina e si inginocchia.

Sull’altare, ci sono un paio di candelieri d’argento che portano sottili candele bianche, un piatto argenteo, un incensiere anch’esso d’argento, e un libro di preghiere. Se l’Icona è presente, i PG noteranno certamente la statuetta del corvo al centro dell’altare.

Se l’Icona si trova sull’altare, leggete il box seguente, altrimenti, saltate direttamente a quello successivo.

Kristiana, con reverenza, prende in mano una statua di argento di un corvo e la tiene in modo che tutti la possano vedere. “Ammirate, l’Icona di Ravenloft - persa per tre secoli! - è riapparsa al di là di ogni speranza. Nemmeno gli dei sanno dove sia stata!”

“Questo è il simbolo della nostra forza, e devo credere che il suo ritorno simboleggi una nuova speranza per la famiglia Von Zarovich. Se possiamo riunire il Simbolo Sacro di Ravenkind con l’Icona, qui sopra l’altare del castello di Ravenloft, allora, forse il grande male che ha infangato la nostra stirpe cadrà e potremo comandare nel giusto.”

Saltate la sezione seguente se i PG non hanno preso l’Icona in From the Shadows.
La regina dice: “vi prego, rimanete in silenzio ora, così che possa richiamare gli dei supplicandoli di donarmi un briciolo della loro saggezza.” Si gira e si inginocchia davanti all’altare cominciando a pregare.

Oltre le vetrate, i cieli rimangono tetri, lasciando scuri i mosaici, ma la cappella sembra illuminarsi come se il sole fosse appena apparso. Kristiana è la sorgente della luce.

L’alta sacerdotessa parla fra se per molti minuti, interrompendosi occasionalmente per compiere dei gesti verso l’altare. Infine, china la testa, si alza, e viene davanti a voi.

“Benedetti siano gli dei della luce,” proclama con il viso radiante di beatitudine per la comunicazione divina. “Essi hanno parlato, dandoci nuova speranza!”

Una nube di ira oscura il suo viso. “Non ha importanza quali fossero le vostre intenzioni - avete liberato la casa del male dalla sua giusta prigionia e portato l’oscurità sull’universo. Per questa offesa siete condannati da tutti gli dei! Se non farete nessun passo per rimediare a ciò che avete fatto, la morte sarà l’ultimo dei vostri problemi!”

Kristiana si ferma per prendere respiro, quindi dice in tono accondiscendete: “C’è soltanto una speranza per voi; dovete espiare le vostre colpe, intraprendendo una ricerca per ritrovare ciò che ci è stato rubato. Riportatemi il Simbolo Sacro di Ravenkind e l’Icona di Ravenloft. Gli dei hanno decretato che la Grande Congiunzione terminerà se il grande male sarà riunito con il grande bene sopra l’altare. Il bene maggiore è il Simbolo Sacro. Il male maggiore gli dei lo identificano con il filatterio del lich Azalin.”

Gli occhi della regina si illuminano quando si interrompe e poi chiede: “Acconsentite a questa sacra missione?”

Saputa la posta in gioco, è difficile che i PG rifiutino la missione. Se chiedono di essere pagati per portarla a termine, la regina ricorda loro il prezzo che loro dovranno pagare se non avranno successo.

Se chiedono come fare per trovare Azalin, Kristiana risponde: “Gli dei non possono aiutarci nel trovarlo, perché Azalin non è il suo vero nome. Ma non abbiate paura! Il filatterio sarà la vostra guida, perchè il lich e questo oggetto sono strettamente connessi, come il vostro corpo e la vostra anima.” La regina non sa esattamente come farà il filatterio a guidarli fino al lich; le è solo stato detto che la via da seguire è quella. Spetta ai PG capire come usare il teschio per individuare Azalin (vedi l’”Introduzione”).

Se i PG sanno che il vero di Azalin è Firan Zal’honan, Kristiana dice loro che gli dei hanno già fornito tutte le informazioni che servono per portare a termine la missione, e che non vanno disturbati ulteriormente. “Una persona non deve contattare gli dei per far loro tutte le domande che crede, e il filo che vi lega a loro è già abbastanza sottile.” In poche parole, Kristiana esorta i PG a portare a termine la ricerca usando ciò che già sanno. (Se i PG sanno il vero nome di Azalin, il DM non dovrebbe leggere la parte relativa al fatto che non si conosce il suo vero nome). Durante la discussione Anebroun diventa sempre più nervoso. Quando i PG decidono di accettare la ricerca del Simbolo Sacro, leggete la sezione seguente.

Anebroun grida: “Vostra Altezza, devo protestare! Se questa buona gente usa il filatterio del lich per trovare il suo possessore, questi sicuramente glielo ruberà al termine della loro ricerca.  Permettere che un’arma così potente sia messa direttamente nelle mani del nemico pone un rischio non solo a questi coraggiosi eroi, ma al re Barov e a tutta Barovia!”

La vecchia maga si inginocchia davanti a re Barov e lo supplica: “Vi prego, Vostra Grazia. Sono potente quasi quanto il lich. Con la causa del bene dalla mia parte, sono anche più potente di lui. Io so che posso distruggere il filatterio, se mi verrà dato abbastanza tempo per studiarlo. Lasciatemi  tentare -”

Ma la regina interrompe: “Anebroun, mentre il lich ha nelle sue mani il Simbolo Sacro è pericolosissimo. Gli eroi dovranno trovare un modo per custodire il filatterio, ma è la loro guida per ciò che cercano, e devono averlo.”

Anebroun comincia a discutere ancora, ma poi guarda il re che scuote la testa. Si inchina di malavoglia e fa un passo indietro.

La regina comanda ai PG di inginocchiarsi all’altare per accettare il “volere degli dei”. In effetti, saranno soggetti ad un incantesimo di quest, che li costringerà a recuperare il Simbolo Sacro (e l’Icona) e ritornare al Castello di Ravenloft. Quando i PG si inginocchiano di fronte a Kristiana, leggete la sezione seguente.

La regina accende un bastoncino di incenso sull’altare, e sussurra una preghiera. Quindi si gira verso di voi e parla con una luce bluastra negli occhi. “Nel nome di tutti gli dei della luce e della purezza, vi affido il compito di riportare qui il Simbolo Sacro di Ravenkind e l’Icona di Ravenloft o morire nella sua ricerca!”

Unisce le sue mani in preghiera e quindi le divide lentamente, rivelando una brillante scintilla di luce fluttuante tra esse. Brucia sempre più brillantemente finchè dovete chiudere i vostri occhi per non restare accecati. Quando chiudete gli occhi vedete un medaglione circolare con un cristallo bianco al centro chiaramente proprio come fosse di fronte a voi. È un immagine del Simbolo Sacro, brillante come il sole, che si imprime in modo indelebile nelle vostre menti.

Immediatamente, sentite un travolgente desiderio di vedere il vero oggetto. Qualsiasi altro pensiero vi fa sentire a disagio.

Il re è visibilmente sollevato dal sapere che i PG hanno accettato la ricerca. Egli ritiene che loro abbiano i mezzi per rompere la maledizione di quattro secoli, e quindi augura loro lunga via, felicità, e promette una “ricompensa reale” alla fine della loro ricerca. Si avvicina all’altare, si inginocchia e inizia a pregare per il successo della missione.

Nel frattempo, Kristiana, Lynrich e Thomurray offrono i loro incantesimi di guarigione al party, per guarirli di tutte le ferite che hanno subito. I chierici sono invitati a pregare all’altare, e i maghi  a studiare i loro incantesimi. Se qualcuno lo desidera, Kristiana lancerà un nap sopra di loro.

Se il party necessita di tempo per memorizzare gli incantesimi, calcolate il tempo a loro necessario, e poi tirate i dadi: c’è il 5% di probabilità per turno che Inajira appaia prima che il gruppo abbia terminato il suo lavoro. Nel frattempo, il re, la regina, Lynrich e Thomurray continuano le loro preghiere, e Anebroun si ritira nelle sue stanze.

L’ingresso di Inajira

Se il party decide di non memorizzare incantesimi o se i tiri indicano l’arrivo di Inajira, leggete la sezione seguente.

Fuori dal castello, scoppia improvvisamente una tempesta, con brillanti lampi di luce, seguiti quasi immediatamente dal feroce martellare dei tuoni. Attraverso le alte vetrate, il cielo si illumina con ripetuti lampi di luce. Un’altra saetta colpisce ancora più vicino e il rumore di una torre sventrata echeggia lungo le mura esterne.

Dietro i tuoni che rimbombano attraverso il maniero si alza un acuto lamento. All’inizio pensate che le vostre orecchie stiano fischiando dopo quei tuoni, ma poi diventa più intenso. In pochi secondi, il lamento diventa così dolorosamente intenso che dovete premere le mani sulle vostre orecchie, tenendo gli occhi serrati.

Dite ai PG di effettuare un tiro sulla costituzione. Chi fallisce cade sulle ginocchia in panico ed è disorientato per 1d4 round. Anche chi ci riesce non è in grado di lanciare incantesimi o fare alcuna azione che richieda l’uso delle mani per un round. Se cercano di muoversi, il MV è 3. A discrezione del DM, può essere richiesto un tiro sulla destrezza, con penalità di -4 per ogni 3 metri di movimento. Quando la situazione si è risolta, leggete ciò che segue.

Quasi nello stesso momento in cui il ronzio perforante si è alzato, si smorza finchè non sembra il lamento di un cane rabbioso. Il volume si abbassa, finchè non vi rendete conto che viene dall’interno della stanza!

Vicino all’altare presso il re Barov, si trova una bestia con il corpo di un grande uomo e la testa di uno sciacallo dagli occhi neri, circondato da un debole luccichio.

Senza preavviso, il mostro afferra il re, lo solleva completamente dal terreno, e ringhia: “Ti ho cercato per tre secoli, ma sapevo che saresti ritornato qui! Dov’è il libro, Strahd von Zarovich? Dov’è il mio libro, spergiuro?”

Il re Barov, troppo scioccato per reagire, riesce solo a guardare verso di voi con un’espressione apatica, mentre le sue gambe scalciano inutilmente. Kristiana urla. 

Il mostro ruggisce con una voce che scuote le pareti: “ti riporterò indietro nella Gehenna
 e risponderai laggiù ai miei padroni” ringhia; quindi la bestia affonda i suoi lunghi denti aguzzi nel collo del re. Gli occhi di Barov si rovesciano e le sue gambe si fermano, mentre la sua tunica blu si macchia della porpora del suo sangue.

Se necessario, fate fare ai PG i tiri di paura e orrore. Kristiana Anebroun, Lynrich e Thomurray falliscono automaticamente alla vista del re brutalmente ucciso: essi sono choccati. Le quattro guardie d’élite corrono in preda al panico, urlando “Assassinio, assassinio, il re è morto!”.

Dite a tutti i PG in grado di muoversi di dichiarare le proprie azioni, prima di tirare per l’iniziativa. Inajira vola verso il soffitto con la sua preda e ignora ogni attacco portato contro di lui, concentrandosi sulla gola del re Barov.

Lasciate che i PG portino a termine le loro azioni. Notate che gli yugoloth hanno una innata resistenza magica (60%), ma il DM può fare in modo che ogni attacco magico che infligga un danno significativo ad Inajira fallisca automaticamente.

Quando è il turno di Inajira, egli lascia la gola del re e piazza la sua mano a pochi centimetri dalla bocca di Barov, come se volesse afferrare qualcosa che sta per essere sputato. La bocca di Barov si apre, e una nebbiolina biancastra si avvicina alla mano del demone.

Tirate per l’iniziativa del round seguente. Inajira lascia il re e ruggisce ancora con furore. Tutti i PG  nella stanza devono fare un tiro salvezza contro la paralisi o portare ancora una volta le mani alle orecchie per proteggerle dal rumore assordante. Chi fallisce e non ha ancora compiuto la sua azione nel round è impossibilitato a farlo. Il ruggito interrompe anche ogni lancio di incantesimi di chi fallisce il tiro salvezza.

“Non è Strahd!” urla Inajira. “ è un impostore!”. quindi si volta verso Kristiana e dice “ma tu non sei una sosia!” e discende verso di essa. Dite ai PG che sentono il suono di molti piedi attraversare i saloni - le guardie stanno arrivando - ma le porte della cappella si richiudono prima che i rinforzi possano arrivare.

Tirate ancora per l’iniziativa. Lynrich cerca di farsi strada tra la regina e lo yugoloth mentre questo le si avvicina, ma Inajira getta il prete di lato e afferra Kristiana. Il prete vola letteralmente per la stanza e finisce contro il muro. Inajira continua ad ignorare gli attacchi dei PG. Tirate ancora per l’iniziativa. Quando tocca ad Inajira, esso guarda verso i PG, mostra i suoi denti aguzzi e chiama a se due altri yugoloth - in particolare dei dergholoth (vedi sotto). Inajira vola attraverso la vetrata, infrangendola, con Kristiana, e scompare dalla vista. Se un PG che ne ha i mezzi cerca di seguirlo, egli usa la sua innata abilità di teleport without error e scompare con una sarcastica risata. Inajira ha lanciato su di se un globe of invulnerability prima di apparire, quindi dovrebbe essere quasi impossibile ferirlo significativamente in questa battaglia. È una fortuna per i PG che non sia interessato a loro in questo momento. Comunque, se i PG gli tolgono la metà dei PF prima che lui riesca a portare a termine quanto scritto sopra, userà un’azione per richiamare  immediatamente i dergholoth, e scagliarli contro i PG. Quindi continua con le azioni descritte in precedenza.

Le statistiche di Inajira sono all’inizio del modulo, nel sommario dei PNG, e informazioni dettagliate riguardo la sua specie sono nell’ultima pagina. Per informazioni più complete riguardo ai dergholoth, il DM dovrebbe consultare l’appendice Outer Planes del MONSTROUS COMPENDIUM TM, ma ciò che è scritto in seguito è più che sufficiente per questi scopi. I dergholoth non hanno nessuna arma, e attaccano con ognuno dei loro artigli. Se i primi due attacchi vanno a segno, il nemico è stato afferrato e il demone riceve in seguito un bonus di +2 per i tiri per colpire contro di esso. Per liberarsi è richiesto un check sulla forza (dimezzata).

Dergholoth (2): Int low, AC -3 (vedi sotto); MV 12; HD 8+16; hp 51, THACO 13, AT 5; F (d4+8)x5; SA vedi sotto; SD armi +1 o migliori per colpirli; SZ L; ML 14; MR 40%; AL NE; XP 25500 ciascuno.

I dergholoth possono usare le abilità seguenti (vedi gli incantesimi corrispondenti): alter self, animate dead, cause disease (l’inverso di cure disease), charm person, darkness 1,5 mt, improved phantasmal force, produce flame, sleep (2 volte al giorno), e teleport without error.

L’ingresso di Strahd 

P

oco dopo l’uscita di scena di Inajira, con Kristiana, Strahd emerge dalla larga scalinata (area 7). I PG  che chiedono da dove venga possono fare un tiro sull’intelligenza per capire che Strahd è salito. Fate fare ai PG un tiro sulla paura alla sua vista, con una penalità di -2 se hanno combattuto con lui all’inizio dell’avventura, o con -4 se Strahd ha inflitto danni per il 50% dei PF totali (vedi la lista dei PNG per le statistiche di Strahd).

Sorprenderà i PG il fatto che Strahd attacchi i dergholoth con molta foga e urli: ”Inajira! Torna indietro, codardo, stupido demone!”

Se uno dei PG attacca Strahd, egli grida, “Dannati voi, aiutatemi a distruggere questi mostri, prima che ne chiamino altri!” e quindi continua i suoi attacchi. Se i PG insistono nell’attaccare Strahd, egli si trasforma in pipistrello e se ne va dalla finestra. Altrimenti, continua a combattere finchè un dergholoth è morto e l’altro in fin di vita.

A quel punto, Strahd sussulta: “Finitelo voi, io inseguirò la regina!” prende la forma di un pipistrello e vola fuori dalla finestra infranta.

Quando i PG finiscono l’ultimo dergholoth, le guardie irrompono dalla porta. Venti di esse arrivano nella cappella, fissano il corpo del re ed estraggono le loro armi, accusando i PG di assassinio. Fate dichiarare ai PG le loro azioni, e quindi tirate per l’iniziativa. Se attaccano le guardie, dovranno aprirsi la strada verso l’uscita del castello, incontrando altre d10+10 guardie dell’area 5, d4+10 nell’area 2, e i 12 arcieri all’esterno.

Guardie d’élite, guerrieri di 8° livello: Int avg (9); AC 2; MV 6; hp 65; THACO 13; AT 1; F d8; SZ M; ML 15; MR nil; AL LG; XP 700 ciascuno.

Arcieri, guerrieri di 5° livello (12): Int avg (8); AC 5; MV 9; hp 45; THACO 13 (long bow); AT 2/1; F d8; SZ M; ML 11; MR nil; AL LG; XP 300 ciascuno.

Se i PG cercano di ragionare con le guardie, dovranno prima posare le armi ai loro piedi. Thomurray può confermare la loro innocenza, ma è incoerente con se stesso finchè non viene tranquillizzato con qualche incantesimo. Dopo tutto, ha visto l’omicidio del suo re, il rapimento dell’amata regina da parte di un orribile mostro, e quindi Strahd (che assomiglia in tutto e per tutto al re). Anebroun usa la sua magia per calmarlo e fargli raccontare la storia. Se Thomurray si riprende, leggete il box seguente.

Anebroun si inginocchia di fianco alla forma senza vita del re Barov e bacia la sua mano. “La maledizione di Barovia richiede un’altro spirito reale,” dice quietamente. Quindi si gira verso di voi. “II Simbolo Sacro di Ravenkind non può aiutare il mio re ora. Perchè non mi date il filatterio e me lo lasciate distruggere?”

“No!” risponde Thomurray. “Perchè ignorate le parole della regina, Anebroun? Gli eroi devono completare la loro ricerca, se deve nascere del bene da questo travaglio.” Il prete si rivolge a voi: “Verrò con voi, se volete, e vi aiuterò a proteggere il filatterio dal lich con tutte le mie forze. Per il bene della regina, accetterete il mio aiuto?”

Le intenzioni di Thomurray sono buone. Se il gruppo decide di lasciare il filatterio ad Anebroun, ricordate ai PG che il desiderio di vedere e toccare il Simbolo Sacro è ancora presente nei loro cuori, e che il filatterio sembra l’unico mezzo per ritrovarlo.

“Bene” dice Anebroun. “Sia fatta la volontà della regina! Ma camminate in un grande pericolo portando con voi un artefatto ancora più pericoloso. L’assistenza di Thomurray non avrà valore per voi, e così anche la mia. Io vi aiuterò a cercare il lich e a prendere il Simbolo Sacro dalle sue gelide grinfie! Possano gli dei proteggerci meglio di quanto hanno fatto col re e la regina.”

Se i PG rifiutano l’aiuto di Thomurray, il prete si getta ai loro piedi e li implora di portarlo con loro per aiutare la sua amata regina. Non accetterà una risposta negativa. Dite qualsiasi cosa ai PG che li convinca a portarlo con loro. Se, nonostante tutto,  non lo vogliono con se, il DM dovrà modificare il testo seguente  per l’assenza di Thomurray.

Anche Anebroun insiste per accompagnare i PG. Se i PG rifiutano la sua compagnia, ella ribatte che avranno bisogno di un mago potente per fronteggiare un lich. Ancora, il DM dovrebbe fare ogni cosa per convincerli. Se i PG non vogliono sentire ragioni, Anebroun dirà loro: “E così sia, testardi! Se volete la gloria, prendetevela! Spero solo che Barovia possa salvarsi anche dopo la vostra morte!” Così dicendo, lascia furiosa la stanza.




Di ritorno a Vallaki

ra che i PG sanno che il filatterio è la chiave per trovare il lich, non dovrebbero aver problemi a localizzarlo, usando il fatto che i suoi occhi si illuminano quando viene puntato nella direzione in cui si trova Azalin. Il nemico non si sta più muovendo, così gli occhi splendono se puntati a sud, verso Vallaki. Le probabilità di una congiunzione minore si fanno sempre maggiori. Quando i PG sono fuori dai cancelli di Barovia, le probabilità di una Congiunzione Minore sono del 75% all’ora.

La piccola fantasmina stava aspettando che i PG uscissero dal castello per seguirli di nuovo; appare sempre più malmessa: le esce sangue dalla bocca, dagli occhi e dalle unghie, e sta diventando sempre più scheletrica. Fissa i PG sgarbatamente, e si lamenta penosamente. Il DM può chiedere un tiro sull’orrore alla sue prima vista in queste condizioni.

Ombre nelle ombre

Quando i PG lasciano il castello di Ravenloft, leggete la sezione seguente.

La foresta sembra più scura che mai. Ogni cosa che sentite sembra innaturale - e stranamente intensa - mentre vi muovete tra gli alberi. Anche le ombre sembrano muoversi mentre passate attraverso le piante. La foschia tra gli alberi turbina e sembra dare vita a strani volti, che si sfaldano appena vi posate sopra lo sguardo.

I cancelli di Ravenloft si aprono mentre vi avvicinate. Una volta superatili e arrivati sulla strada, sentite occasionalmente un lamento proveniente dalla foresta, e il fruscio dei rami.

Il carro di Strahd non c’è più quando i PG escono dal castello, ma i dire wolves (MC I/II) sono ancora alle calcagna del gruppo. Come detto nella precedente sezione, essi non attaccano i PG a meno che uno di loro non si allontani a più di 30 metri dagli altri, nel qual caso viene attaccato da 1d6 lupi. Naturalmente, gli animali devono fare un tiro sul morale ogni round in cui uno di essi viene colpito o se arrivano in aiuto altri PG.

Se ad Anebroun è proibito di andare con i PG, egli lancia un polymorph su di se, trasformandosi in un piccolo uccellino per seguire i PG. Anche usando detect invisible o true seeing, le probabilità di individuare Anebroun sono solo del 5%, perchè la maga usa tutti i mezzi a sua disposizione per non farsi scoprire.

Thomurray, lungo il percorso, non fa altro che pregare. È molto amichevole, ma un po' irato. Il prete è abituato alla vita di corte, e non è andato in “missione” da quando non era molto giovane. Si appella ad ogni membro del gruppo con “giovane uomo” o “giovane donna”, con un piccolo cenno della testa. Il suo favorito oggetto di discussione è, ovviamente, la regina Kristiana. Si sofferma costantemente su di lei e su ciò che le è capitato; in effetti, è alquanto geloso di Lynrich, che morì proteggendola.

Il DM dovrebbe impersonare Thomurray come un perfetto legale buono, anche se un po' eccentrico. Gli dei hanno affidato una missione al party attraverso la bocca della sua regina, e cerca di opporsi a qualsiasi cosa distolga i PG da questo compito. In caso contrario, è estremamente servizievole. Il DM dovrebbe fare qualsiasi cosa per far piacere Thomurray al gruppo. Se i PG si cacciano nei guai, Thomurray è il primo ad intervenire. Il DM potrebbe anche barare sui suoi tiri, per farlo sembrare più potente di quanto, e indispensabile al gruppo. Se i PG arrivano ad apprezzare questo PNG, la scena della sua morte sarà molto più vissuta e choccante.

Thomurray e Anebroun conoscono molto bene Barovia, e possono individuare senza problemi qualsiasi locazione sulla mappa.

Il passo di Svalich

Q

ui i PG incontreranno sia Inajira che Strahd von Zarovich. Inajira sembra cercare l’aiuto dei PG nella sua ricerca del Book of Keeping da una sepolcro nella cripta del Castello di Ravenloft. Quindi Strahd appare per chiedere l’aiuto dei PG. Dato che la richiesta di entrambi verte sul compito dei PG di cercare l’Holy Symbol, (e l’Icona), non hanno motivo di non ascoltarli, e i PG potranno anche venire a conoscenza di preziose informa​zioni. 

Quando i PG arrivano al passo di Svalich, leggete il testo seguente.

I cieli sono rimasti scuri e nebbiosi dal vostro arrivo in Barovia. Sembra che il sole non splenda mai su questa terra, e, a meno che non ritroviate l’Holy Symbol  (e l’Icona) rischiate di non vederlo mai più.

Raggiungete il passo di Svalich, che rimane in mezzo ad enormi montagne, tutte avvolte dalla foschia. In un giorno di sole, il panorama sarebbe potuto essere magnifico, ma ora il paesaggio è avvolto dalla nebbia.

Si sta avvicinando una tempesta dal monte Ghakis: sentite in lontananza il rumore secco dei tuoni e scorgete il bagliore dei lampi. Improvvisamente vi viene la pelle d’oca, e un brivido vi scorre lungo la schiena. Il rumore da sud sta diventando più forte, e il terreno sembra tremare sotto i vostri piedi. Attraverso la fitta nebbia, vi sembra di vedere degli enormi macigni, di fronte a voi, sobbalzare. Un lamento inizia come un sussurro, per diventare via via sempre più forte. Qualcosa di malvagio sta per accadere...

Sta per avere luogo una congiunzione maggiore: vicino ai PG, i massi si spezzano, e da essi escono dieci huecuva, otto mummie, tre spectres, e un groaning spirit (MC I/II). Inoltre, è come se la terra fosse diventata più morbida: i piedi degli avventurieri sprofondano di una decina di centimetri, e il movimento è ridotto a 3 finche la congiunzione non cessa (tra due round). A questo punto, i PG devono fare un tiro contro la pietrificazione, o il suolo si solidifica con i loro piedi dentro, lasciandoli intrappolati nella posizione in cui sono.

I mostri attaccano i PG da tutte le direzioni. Ricordate che i non morti sono scacciati tutti come lich quando il filatterio è presente. Comunque, queste creature non sono soggette alla volontà di Azalin, quindi non ricevono l’attacco con lo sguardo. Dopo cinque round di combattimento (o tre se i PG se la cavano bene), leggete il testo seguente.

Un improvviso lampo di luce illumina il cielo sopra di voi, ed è seguito da un tremendo frastuono che fa tremare la terra. L’aria sembra dividersi e del fumo nero sale dalla grigia nebbia sopra le vostre teste. La nera nube brontola e scintilla come se dovesse piangere, ma poi scende verso il terreno e poco a poco si dirada. In mezzo ad essa si trova il mostro che uccise il re Barov, Inajira! 

Uno dei non morti emerge dalla battaglia e si scaglia contro l’uomo bestia,  ma giunto al suo cospetto, si accascia privo di vita. Lo yugoloth lo guarda, quindi inspira profondamente e ruggisce così forte che il terreno vibra ancora una volta. Quando il frastuono ha fine, tutti i non morti giacciono a terra.

Quindi, Inajira guarda verso di voi: “Fermatevi un attimo, coraggiosi avventurieri... fermatevi e parlate con questo umile servitore.”

La sua voce è lusinghiera e musicale: sta cercando di usare  il suo charm sul gruppo. Anche se i PG riescono nei loro tiri salvezza, dite loro: “La creatura non sembra ostile, e appare amica.” A chi fallisce il tiro, dite: ”Siete in grado di scorgere, dietro le sue parole, la sua buona fede.”

Inajira è venuto a negoziare con i PG. Egli, come Strahd e Azalin, non può toccare il Simbolo Sacro, quindi necessita che i PG lavorino per lui. Il suo charm è solo un tentativo per rendergli più facile il negoziato

Thomurray è terrorizzato dalla presenza del mostro che uccise il suo re e rapì la regina, e attacca immediatamente Inajira, maledicendolo. Egli però usa il suo teleport without error per muoversi dietro il gruppo e dire, ancora una volta: “Credetemi, sono venuto per parlarvi!”.

Neppure Anebroun, se è presente, ha fiducia in lui. “È una creatura che arriva dai più bassi e malvagi piani di esistenza,” avverte, “non dategli fiducia!”

Se anche i PG cercano di attaccarlo, Inajira evita gli attacchi, forzando il gruppo a negoziare. Thomurray deve essere trattenuto con la forza.

Quando viene stabilito il dialogo, leggete ciò che segue.

La creatura porta la mano al petto e dice:  “Le mie più sincere scuse per le circostanze del nostro ultimo incontro, ma penso che capirete le mie azioni se vorrete ascoltare la mia storia. Non sono qui in Barovia per mia volontà, e neppure ho rapito la regina buona per mio puro diletto - credetemi!”

“Sono stato imprigionato e rovinato da quella bestia chiamata Strahd von Zarovich, e sono stato esiliato dalla mia terra per la sua crudeltà e infamia. Gente nobile e buona come voi non può essere sua amica. Vorrete ascoltare la mia storia?”

Inajira farà quel che può per convincere il gruppo della sua buona fede. Thomurray e Anebroun rimangono sospettosi. Quando gli viene data la parola, lo yugoloth inizia la sua storia.

“Sono una creatura che media i rapporti tra persone che altrimenti, una accanto all’altra, verrebbero all’uso della forza. Come vedete, quindi, sono un portatore di pace. E dato che devo trattare con esseri di diversi piani di esistenza, i rapporti che ho con queste persone sono di tipo magico. Il mio legame con essi è formalizzato in un libro, chiamato Libro della Custodia.

“Quasi quattro secoli fa, sono stato chiamato per negoziare un patto tra uno dei miei padroni e un umano chiamato Strahd von Zarovich. Io feci il mio dovere, ma fui ingannato. Strahd prese il Libro con la pretesa di firmarlo ed esaminarlo, quindi lo rinchiuse in un luogo a cui io non potevo avere accesso, finchè i termini del contratto non fossero stati portati a termine. Quindi, quando Strahd divenne sovrano di Barovia, scomparve dalla faccia del multiuniverso con il mio libro!

“Dovete sapere che questo libro contiene parole che mi permettono di vivere. Tutto ciò che sono, ciò che i miei pari e gli dei pensano di me è scritto nel Libro della Custodia. Senza di esso, io non posso tornare a casa se non subendo eterne umiliazioni e persecuzioni.

“Ora, finalmente, lo spergiuro è tornato, e io intendo portare sia lui che il mio libro a casa!”

“Mi affido a voi, nobili persone. Mi aiuterete?, possiamo aiutarci a vicenda?”

Il DM può rispondere ad ogni domanda dei PG basata sull’ ”introduzione” a questo modulo e sulla descrizione dello yugoloth. Inajira è orgoglioso, così dipinge se stesso come un paciere piuttosto che come uno che scaglia una parte contro l’altra. Non renderà note altre sue debolezze.

Fate fare un tiro sulla saggezza e informate quelli che hanno successo che i lupi che seguivano il party se ne sono andate improvvisamente.

Se i PG non chiedono qual è stato il fato di Kristiana, Thomurray certamente lo farà. Inajira risponde, più che può, in tono di scusa.

“Non dovete giudicarmi male per il fatto che ho rapito la regina. Sono abbastanza disperato, e non per mia volontà. Voglio solo portare a termine la faccenda in modo che sia io che voi possiate trarne vantaggio. Senza il mio libro, non posso assicurare che nulla di ciò che dico sia vero, ma su una cosa potete stare sicuri: la regina Kristiana è al sicuro.

“Vi propongo uno scambio. Quando mi riporterete il mio Libro della Custodia, la regina tornerà sana e salva al vostro cospetto. Cosa ne dite?”

Se i PG chiedono dove trovare il Libro della Custodia, leggete il passo seguente.

Il mio libro giace da qualche parte nella cripta sotto al Castello di Ravenloft, in un sepolcro privo di nome. Dentro questo sepolcro c’è un forziere che può essere aperto solo con ciò che voi chiamate Simbolo Sacro di Ravenkind. Io non posso avvicinarmi a questo oggetto. Ho cercato di trovarlo, ma la sua luce mi acceca. Il solo pensarlo mi provoca dolore, ma non riesco a pensare ad altro.

“Alla persona che ritroverà il mio libro, io sarò molto grato!”

Se i PG chiedono ad Inajira di aiutarli a trovare il Simbolo Sacro, leggete ciò che segue.

“Mi dispiace, ma devo tornare al cospetto della regina. L’ho lasciata con alcuni miei - servitori - e è difficile esserle d’aiuto quando non sono presente. Onestamente, penso che necessiti del mio aiuto più di voi, ma posso aiutarvi in altro modo...”

Questa confessione manda Thomurray su tutte le furie; egli attacca ancora una volta Inajira, gridando “Vai da lei, demone! E bada che non le accada nulla, o ti troverò e, dovessi rimetterci la vita, te la farò pagare!”

Inajira è stato insultato, e usa, ruggendo, la sua innata abilità di fear verso il gruppo. Thomurray fallisce automaticamente il suo tiro salvezza, e si nasconde dietro una vicina roccia. Fate fare ai PG un tiro contro incantesimi, per evitare una simile reazione. A quelli che riescono, Inajira dice “Allora, volete o no il mio aiuto?”

Con l’assicurazione che i PG collaborino, Inajira continua dicendo

“Se colpite un lich, dovete sapere come ferirlo nel modo più grave. La conoscenza di un piccolo dettaglio può essere fatale per un lich.

“Cosa è che un lich tiene nascosto a tutto il mondo, una cosa ancora più sacrosanta del suo filatterio? Trovatela, e avrete un’arma di grande potenza!”

Il segreto di Azalin è il suo vero nome, Firan Zal’honan, che i PG possono conoscere se hanno giocato From the Shadows. Lasciate che i PG arrivino a capire che il vero nome di Azalin è la chiave, anche se non si ricordano esattamente qual è. 

L’ingresso di Strahd

Quando i PG hanno terminato i loro affari con Inajira, leggete il box seguente.

Inajira dice: “Se tutto va bene, presto sarò libero! Siate forti e risoluti, e guardatevi da Strahd von Zarovich. Presto! Finchè quel libro non è nelle mie mani, siamo tutti alla sua mercé, ma una volta che ne sarò in possesso...”

“Li ucciderai, Inajira,” tuona una voce alla vostra sinistra. È Strahd!

“Uccidetelo,” vi ordina Inajira, “o saremo perduti!”

“No,” ribatte Strahd, chiudendo a pugno le mani. “Io sono l’unico che può salvarvi!” Uniti avremo le forze per distruggere quel demone!”

Sono di seguito elencate tre azioni, ciascuna delle quali termina con il grave ferimento di Strahd, al quale dovrà seguire la lettura della sezione seguente. In qualsiasi evento, se Anebroun non è con i PG, un uccellino scende dagli alberi e riprende la forma naturale della maga. In ogni case, ella grida: “Strahd è nostro alleato, eroi! Distruggete il demone!”

Azione 1: se i PG attaccano lo yugoloth, Strahd, Anebroun e Thomurray aiutano i PG (vedete l’elenco dei PNG per le statistiche.) Inajira concentra i suoi attacchi solo su Strahd, ignorando i PG. Ha su di se un globe of invulnerability, cosicché non dovrebbe ricevere molti danni. Il DM dovrebbe manipolare la battaglia in modo che Strahd, sia gravemente ferito, e in poco tempo, dal demone. Quando il vampiro è prossimo a 0 PF, leggete la parte seguente.

Azione 2: se i PG attaccano Strahd, Inajira si unisce a loro, ma Anebroun insiste: “Aspettate! È il demone il nostro vero nemico! Non lasciatevi ingannare!” Strahd concentra i suoi attacchi su Inajira, e così fa Anebroun.

Azione 3: se i PG non fanno nulla, Inajira attacca Strahd, ferendolo seriamente. Anebroun attacca Inajira, ma non è in grado di arrecargli significativi danni. Quando Strahd è seriamente ferito, leggete il box seguente.

Il corpo di Strahd non sanguina, ma è seriamente provato dal feroce scontro. Il suo braccio sinistro è segnato da un profondo taglio, e le sue vesti sono tagliate, così come la carne sotto di esse. La paura prende il posto sul suo viso, sostituendo l’usuale espressione autoritaria, mentre Inajira continua ad attaccarlo senza pietà. Alla fine, il vampiro cade a terra, e Inajira si trova sopra di lui. Il demone grida vittoria, facendo tremare Strahd. Scopre i suoi aguzzi denti, e affila gli artigli, preparandosi a colpire la gola di Strahd.

Con un ultimo filo di voce, Strahd cerca di urlare una strana parola: “Arcanalothatum!” Inajira si ferma, e inizia a tremare violentemente. Il demone urla agonizzante, cadendo sulle ginocchia, mentre una brillante luce lo avvolge. Il bagliore si fa sempre meno intenso, e quando sparisce, il demone è scomparso.

Se i PG cercano di ucciderlo, Strahd prende forma gassosa. Un gust of wind lo riduce a 0 PF e lo trasporta alla sua bara al Castello di Ravenloft. In questo caso, la lettura della sezione seguente dovrebbe essere posticipata all’arrivo dei PG a Vallaki, quando Strahd li reintercetta e continua questo incontro.

Se i PG non attaccano Strahd (Anebroun li spingerà a compiere questa scelta), Strahd, prima di continuare, beve una potion of healing.

“So che in passato abbiamo incrociato le nostre armi”, dice Strahd, “ma ora dobbiamo mettere da parte le ostilità, perchè i nostri scopi sono i medesimi.”

“Ascoltatelo”, dice Anebroun.  “Ricordate che è venuto in nostro aiuto al castello, e inoltre siamo abbastanza forti per ucciderlo, se cerca di ingannarci. Ascoltiamo cosa ha da dirci!”

“Non ho intenzione di combattere”, promette il vampiro. “Voglio solo aiutarvi a portare a termine la vostra ricerca. Dobbiamo fermare la Grande Congiunzione. Devo tornare nel luogo dove regno sovrano, e Azalin deve essere riportato nella sua prigione. Inoltre, avete liberato molti Signori dalle loro terre, e ora essi seminano il terrore in molti mondi.”

Questa è un’altro incontro in cui i PG dovrebbero prendere l’iniziativa facendo domande a Strahd. Il DM dovrebbe essere pronto a rispondere ad ogni loro quesito. Di seguito sono elencati alcuni soggetti si discussione.

Perchè ci stai aiutando”

Nella terra delle nebbie, sono il Signore e il Padrone di tutto ciò che mi circonda, ma qui nel... mondo reale, sono molto vulnerabile, come potete vedere.” Strahd fa cenno alle sue ferite. “Presto o tardi, Inajira tornerà, e scaglierà la sua ira contro tutti noi. Dobbiamo unire le nostre forze per fermarlo.”

La verità: Strahd vuole che i PG portino a lui la reliquia sacra, così da poterli uccidere. Vuole anche che i PG tornino nel passato per compiere l’ultimo verso scritto nella profezia di Hyskosa, assicurando l’integrità della Grande Congiunzione.

Perchè dovremmo aiutarti?

“Perchè sono l’unico che può salvarvi dall’ira di Azalin. Quando ha finito con i suoi preparativi, si scaglierà su di noi. Qui Azalin, può essere più potente di me, per questo dobbiamo unire le nostre forze per abbatterlo.”

Come ti salvasti da Inajira?

“Sono stato costretto ad usare una parola che ha il potere di scacciarlo. Sfortunatamente, funziona una volta sola. Come ho già detto, ritornerà!”.

Dov’è il Libro della Custodia?

“L’ho posto al sicuro in un sepolcro nella cripta sotto al Castello di Ravenloft. Se prenderete il Simbolo Sacro (e l’Icona) ad Azalin, e la porterete al castello, vi porterò al sepolcro. Prenderemo il libro e costringeremo Inajira a riportarci la regina. Accetterà, perchè quel libro è tutto per lui.

Perchè non ci aiuti a sconfiggere Azalin?

“Dobbiamo avere la sua collaborazione, e la mia presenza non sarà d’aiuto.”

Ciò è vero, ma Strahd ha altre cose da fare mentre i PG sono occupati nella ricerca del lich.

Perchè ci serve l’aiuto di Azalin?

“Vi deve portare indietro nel tempo per cambiare la storia, come ha già fatto. È l’unico modo per interrompere la Grande Congiunzione.” 

Ciò è in parte vero. Cambiare la storia metterà le cose a posto per Strahd. I PG che lancino un detect lie avranno informazioni contrastanti, e non saranno in grado di dire se Strahd dice il vero o mente.

Come avremo la collaborazione di Azalin?

“Ditegli che vi ho spiegato come nascondere per sempre il suo filatterio - questo lo porterà alla vostra attenzione. Quindi chiedetegli il Simbolo Sacro (e l’Icona) in cambio del suo filatterio. Accetterà, dato che, una volta avuto il suo filatterio, penserà di potersi riprendere anche le reliquie sacre.

“Quindi, chiedetegli di riportarvi indietro nel tempo. Ditegli che volete uccidermi quando ero ancora umano - lo gradirà parecchio.”

Cosa dovremo fare nel passato?

“Non potete più impedire che l’Holy Symbol lasci il castello. Azalin non acconsentirà mai a ciò. Dovrete invece tornare al giorno in cui io feci il mio patto con Inajira, e impedirlo. Questo avrà due conseguenze: primo, il patto non è mai stato fatto, e Inajira non avrà pretese su di me. Secondo, completerà la profezia di Hyskosa, causando il collasso della Grande Congiunzione.

“Con una certa dose di fortuna, quando tornerete nel presente, Azalin ed io saremo riportati al mondo a cui apparteniamo, e voi rimarrete qui nel “vero” mondo. O, forse, sarò morto, perchè il patto con Inajira mi ha aiutato a diventare come sono ora.”

Come impediamo che sia fatto il vostro patto?

“Mi avete sentito urlare la parola che scaccia lo yugoloth: “Arcanalothatum”. Anche se funziona solo una volta, nel passato io non la avrò ancora usata, quindi Inajira le sarà vulnerabile.

“Dovete pronunciarla alla sua presenza - non è necessario che la senta e basta. E questo sarà difficile, perchè io avevo molte guardie attorno alla mia tenda quando condussi gli affari col demone.”

Cosa accadde nel passato?

È una lunga storia, ma ve ne racconterò una parte. Quando ero un generale umano che combatteva per Barovia, io... io fui colto da momenti di intenso conflitto interiore. Una notte, prima di una battaglia senza speranza, un convocatore venne da me con il Libro della Custodia, dicendomi che, con esso, avrei avuto una facile vittoria. Accettai di usare il libro. Inajira venne, e accettai di servire i suoi padroni in cambio del trono di Barovia.

“Più tardi, quando diventai re, rinunciai al patto. Inajira sarebbe venuto per uccidermi, ma io fuggii nella terra delle nebbie, che è nascosta anche dagli occhi degli dei, così il demone non avrebbe mai potuto trovarmi.

“Ora, voglio tornare nella mia terra, e non voglio che il mio spirito finisca nelle mani di quel demone!”

Come nascondiamo il filatterio?

In realtà non potete - non per molto, almeno. Ma un buon bluff è meglio di niente, e potete far sparire il filatterio dagli occhi dei lich con l’aiuto di questa maga.” Punta il dito verso Anebroun. “I suoi poteri sono simili a quelli del lich. Ho una pergamena che contiene un incantesimo che io non posso lanciare, ma Anebroun si.  Quando leggerà le parole e toccherà il filatterio, esso sarà confinato in una zona magica molto lontana; per Azalin, sarà come se fosse scomparso.

“Comunque, dato che non morirà, Azalin saprà che il filatterio è nascosto da qualche parte, ed eventualmente sarà in grado di trovarlo. Probabilmente, però, avrete già portato a termine la vostra missione, prima di allora.”

Strahd da la pergamena ad Anebroun, che la scruta attentamente per identificarla. “Ahh, un buon incantesimo”, conclude. “Penso proprio che funzionerà.”

Quando i PG hanno ricevuto tutte le informazioni più importanti, leggete il testo seguente.

Strahd vi guarda con l’aria di un comandante che manda le sue truppe verso la battaglia. “Sono fiducioso nelle vostre capacità di portare a termine questo compito”, vi dice.

“Per trovarmi nel passato, concentratevi su Inajira e sulle terre attorno al Castello di Ravenloft. C’è solo un punto nel tempo in cui questi due eventi si intersecano, e quel pensiero vi porterà nel punto giusto.

Strahd si guarda attorno, osservando la nebbia che nasconde il panorama, e dice, “quando tornerete dal passato, spero che possiate vedere di nuovo il sole. Io ed Azalin saremo riportati nella terre delle nebbie, oppure moriremo. Il re Barov e la regina Kristiana saranno ancora seduti sui loro troni, perchè sarà come se nulla fosse accaduto. E sarete liberi dalla maledizione che aleggia su di voi.”

“Buona fortuna! Devo tornare al mio castello. Sono debole, e il giorno si avvicina”.

Il vampiro si trasforma in pipistrello, e vola via.

Usando il filatterio di Azalin, i PG troveranno facilmente la strada per Vallaki e il cimitero. Il DM dovrebbe continuare a tirare per congiunzioni minori per tutto il cammino (80% di probabilità all’ora).




                  La cripta di Azalin

a cripta di Azalin consiste di numerose stanze disposte su tre livelli, e dovrebbe essere giocata come una classica avventura in un dungeon. Naturalmente, il DM dovrà mantenere l’atmosfera di terrore e di tensione durante tutta questa parte.

La piccola ragazza fantasma farà una breve apparizione prima che il gruppo si avventuri nella cripta. Li osserva furtivamente da dietro una vicina pietra tombale. Non ha alcuna intenzione di seguirli nella tana del lich. In questo momento, la sua pelle è macchiata e rugosa, i suoi occhi spenti e i suoi capelli asciutti e smorti.

Anche se Azalin è arrivato nel piano di Barovia con i PG, i suoi servitori sono stati al lavoro per quasi quattro secoli. In From the Shadows la donna che ha incontrato i PG fuori dal Castello di Ravenloft (la notte in cui il Simbolo Sacro è stato rimosso dal castello) era una dei tanti servi del lich. Così, questo luogo stava aspettando Azalin quando questi entrò in Barovia. Secoli dopo, quando i PG combatterono il lich a Nevuchar Spring, molti suoi servitori erano nascosti tra gli alberi, portando molti oggetti utili per i suoi piani. Quando i PG portarono il filatterio attraverso le nebbie, i servitori li seguirono. Quindi, quando Azalin prese possesso del corpo e scappò dai PG all’inizio di questa avventura, si diresse dai suoi servitori e li condusse alla sua cripta, già pronta da tempo.

L’arrivo sulla scena

Non c’è nessun segno di Lucian (vedi la sezione “Vallaki” - area 4) all’arrivo dei PG. Gran parte delle lapidi sono state dissotterrate, ma alcune rimangono al loro posto originario. Il DM potrebbe decidere di introdurre a questo punto d6+5 Strhad Zombi (RAVENLOFT®  Boxed set) prima che i PG entrino del mausoleo. Gli occhi del filatterio bruciano intensamente mano a mano che i PG si avvicinano all’edificio.

Tutti i non morti nella cripta sono scacciati come lich, dal momento che sono sotto il controllo di Azalin. Inoltre, tutti i non morti hanno occhi luccicanti di un profondo rosso, da cui la necessità di effettuare un tiro sulla paura all’inizio di ogni round per ogni PG che li guarda. È possibile evitare la prova se il giocatore dichiara di non guardarlo direttamente in volto. Anche in questo caso, però, c’è sempre il 20% di possibilità di incontrare lo sguardo del mostro. I tiri per 

colpire dei PG che non guardano in volto il non morto subiscono una penalità di -2.

La condizione di Azalin 

Quando i PG raggiungono le porte della cripta, il Dm dovrebbe ricordare loro quanto tempo è passato da quando Azalin ha preso possesso del suo nuovo corpo. In verità, non importa quando scade il termine dei “tre giorni di morte”; Azalin sarà in ogni caso pronto quando i PG si prepareranno ad affrontarlo. Ricordare loro la scadenza, li metterà sotto pressione se il termine sta per scadere, e incuterà paura se è già scaduto.

In genere, un lich necessita di tre giorni per riprendersi dopo aver preso possesso di un nuovo corpo, ma Azalin ha acquistato una grande conoscenza anche se si trovava nel piano di Ravenloft e non era in grado di acquistare potere. Quando Azalin è fuggito dal piano del terrore, è stato investito da una grande forza magica che lo ha riportato subito nel pieno delle forze dopo poche ore. In termini di gioco, ha riacquistato tutti i suoi incantesimi in brevissimo tempo.

La sparizione del filatterio con la pergamena di Anebroun indisporrà Azalin, ma sa che dovrà metterla in salvo (o morire). Il lich sa che i PG tenteranno di riportare il suo filatterio, assieme alle reliquie sacre al castello di Ravenloft. Sa anche che Strahd cercherà di individuarli. Quindi, Azalin si lascerà un’altra volta uccidere dai PG, riportando la sua essenza vitale nel filatterio (vedi la sezione “Ritorno al castello di Ravenloft”).  Quando Strahd combatterà contro i PG, Azalin tenterà di prendere possesso del corpo di Strahd e intrappolare il vampiro nel suo filatterio. A questo punto, Azalin ucciderà i PG usando ogni mezzo a sua disposizione e distruggerà le reliquie sacre, lasciando per sempre aperti i cancelli di Ravenloft. 

Primo livello 

C’è il 5% di possibilità all’ora che avvenga una congiunzione minore nella cripta, ma se i PG si riposano in una stanza diversa dalla 16 al secondo livello, assegnate 1 probabilità su 6 per turno che avvenga un incontro con un mostro errante (congiunzione minore).

Il mausoleo nel quale entrano i PG è alto 4,5 metri, largo 9 e profondo 6. Il tempo e gli agenti atmosferici hanno rovinato la cripta, arrotondando gli angoli i curve piuttosto lisce.

1. La porta della cripta

La porta è chiusa, ma il lucchetto è semplice da aprire, dando ad un ladro un bonus del 20% sul suo tiro per scassinarlo.

2. La stanza d’ingresso e le scale

Questa area serve solo come accesso alle scale che conducono alla cripta sottostante. Le mura di fianco all’entrata recano incisi molti nomi, apparentemente di coloro che sono stati sepolti qui. Ci sono 18 nomi in tutto, e nessuno che i PG conoscano. All’apice dell’arco sovrastante le scale c’è una targa che reca scritte parole di difficile lettura: “Nell’oscurità, la luce è ancor più luminosa”.

La scalinata, proprio davanti all’ingresso, scende per una decina di metri nell’oscurità. Ai suoi lati ci sono delle torce spente attaccate ai muri. La zona è tutta ricoperta di polvere, e ci sono molte orme sul pavimento. Molte sono apparentemente di umanoidi, ma alcune non sono identificabili.

Le scale sono fatte di roccia. Lungo le mura ci sono delle specie di rotaie, fatte apposta per permettere un facile trasporto di una bare al livello sottostante. Ci sono anche diverse cinghie di cuoio e una grossa imbracatura sul primo gradino, che serviva per reggere le ceste mentre venivano calate di sotto.

Se i PG fanno luce in fondo alle scale, Lucian sale le scale per attaccarli. È diventato un Ghast (MC I/II), ucciso dagli altri non morti e diventato uno egli stesso. Se i PG l’hanno incontrato a Vallaki e non reagiscono in modo appropriato alla sua vista, dovranno effettuare un tiro sull’orrore con una penalità di -2 all’orribile vista del loro vecchio amico.

3. La porta interna della cripta

Questa doppia porta è fatta di bronzo, è alta e larga 1,8 mt.  Ci sono due serrature, una in ogni porta, che necessitano di diverse chiavi. I cardini sono dall’altra parte. I tiri per scassinare hanno una penalità di -30%. Due tiri favorevoli su aprire porte / sollevare pesi, saranno sufficienti per forzare la porta. Se una serratura è stata scassinata, allora è sufficiente un solo tiro sulla forza.

4. La cripta dei bambini

Qui si trovano sette bare adatte a contenere il corpo di un bambino. Il nome di ognuno di essi è inciso alla base della bare: nessuno di essi è conosciuto dai PG, è l’unica osservazione che essi possono fare è che gli stessi nomi appaiono anche all’entrata della cripta.

Se una delle bare è profanata, il lamentevole pianto di un infante si leverà da essa, rendendo necessario un tiro sull’orrore con una penalità di -2. Questo effetto non è altro che un’illusione lanciata nella stanza da Azalin, con lo scopo di impaurire chiunque entri nella sua cripta. Le grida cessano quando i PG si allontanano dalla stanza. Non c’è nulla di valore qua dentro.

5 & 6. Le cripte

Ci sono poche bare costruite con molta cura e che appaiono estremamente raffinate, ma non c’è nulla di speciale riguardo ai corpi sepolti in queste due stanze. Se il DM ne ha la necessità, i corpi dei defunti possono risorgere come Strhad Zombi (Ravenloft® Boxed Set) e attaccare il gruppo.

7. La cripta infestata

Quando i PG entrano nella stanza, un tremendo freddo li colpirà. Le torce brillano più intensamente, ma scaldano meno. C’è un odore nell’aria che sembra quello di incenso. Quando i PG entrano, leggete il passo seguente:

Un suono attira la vostra attenzione dall’altra parte della stanza, dove il coperchio di pietra delle tombe si apre lentamente davanti ai vostri occhi. Quando si è aperta fessura, esce da esso una nebbia densa, che prende la forma di un vecchi uomo in vesti clericali. La sua forma è grigia e fumante, ma i suoi occhi rossi sembrano reali e consistenti.

Fate fare ai PG un tiro sulla paura per aver visto i suoi occhi, e lasciate reagire solo coloro a cui riesce favorevole. Se attaccano, tirate per l’iniziativa e procedete con la battaglia. La creatura è un Ghost (MC I/II). Se i PG decidono di parlargli, o aspettano, leggete il riquadro seguente.

La bocca del fantasma si apre, e parole eteree raggiungono la vostra mente. C’è un profondo eco nella stanza mentre pronuncia  “Lasciate che la profezia si compia perchè la porta si apra davanti a voi”. Detto questo, si dissolve nell’aria e il suo sarcofago si chiude.

Se i PG riaprono la bara, il fantasma si riforma e li attacca. Se lo sconfiggono,  trovano lo scheletro polveroso di un chierico, con i suoi abiti cerimoniali. Vi si trova anche una pietra piatta di circa 10 cm di diametro, con criptiche scritte sulla sua superficie. Si tratta di un periapt of foul rotting.
8. La sala della profezia

Questa area giace dietro un solido muro. Non si tratta di una porta segreta - non c’è nulla per aprirlo: i PG devono aprirsi la via sfondando il muro. Gli occhi del filatterio bruciano di un rosso intenso quando sono puntati in questa direzione.

Quando il muro è rotto, leggete la sezione seguente:

Una tremenda puzza invade la stanza dalla camera dietro al muro. È come se un tremenda forza maligna vi avesse investito, e cercasse di strangolarvi con le sue fredde mani. Attraverso la polvere del muro che avete abbattuto filtra la luce di una pallida fiamma blu - verdognola, che sembra invitarvi ad entrare...

Thomurray vi guarda, dicendo: “Come disse la regina, il filatterio ci ha portati al covo del Lich. Ora dobbiamo nascondere questo oggetto maledetto dalle grinfie del Lich.”

Anebroun dice, “Leggerò ora la pergamena. Aspettare ancora significherà consegnare il filatterio nelle mani di Azalin”. Ponetelo davanti a me.

Se i PG rifiutano di dare ad Anebroun il teschio,  rimarrà col gruppo finchè non le si presenta la possibilità di rubarlo di nascosto e fuggire, con un teletrasporto, fuori dalla cripta.

Se si oppongono ancora, sia lei che Thomurray cercano di convincerli che portare il filatterio nella tana di Azalin e la peggiore idea che si possa avere.

Anebroun srotola la pergamena e pronuncia complesse parole che echeggiano nelle vostre orecchie, e il cui significato vi sfugge. Con una scintilla, la pergamena scompare in una nuvola di fumo biancastro, lasciando un visibile bagliore sulle mani di Anebroun. Velocemente, tocca il teschio, che scompare con un altro lampo.

Quindi, porge a ciascuno di voi un piccolo topazio. “Ho lanciato un incantesimo su queste gemme: vi riporteranno immediatamente davanti a me se le stringete mentre pronunciate il mio nome. Se finite nei guai, usatele per fuggire. Comunque, siete a conoscenza del vostro scopo: usatele solo se non avete nessun’altra speranza.”

“Vi aspetterò nella chiesa di sopra. È giunto il vostro momento: siate cauti e buona fortuna!” dandovi un’ultima occhiata, si gira ed esce dalla stanza.

Le pietre sono solo di vetro, senza alcun valore, e su di esse non è stato lanciato nessun incantesimo. Anebroun vuole solo assicurarsi che i PG non la vogliano con loro. Se insistono perchè li segua, accetterà senza entusiasmo e dopo lunghe esitazioni. Si teletrasporterà fuori dalla cripta appena le sarà possibile. 

L’area 8 contiene sei bare, in ognuna delle quali si trova la sesta parte di un disco che, se riunito, assomiglia al Simbolo Sacro di Ravenkind. Ogni pezzo è inciso con un versetto della profezia di Hyskosa, e ogni bara imprigiona un mostro che rappresenta l’avventura in cui il versetto è stato portato a compimento. Azalin ha lanciato una temporal stasis su ogni mostro, e ha fatto in modo che l’incantesimo finisca quando la cassa viene aperta. I mostri stavano tutti combattendo quando Azalin li ha catturati, così questi usciranno dalle bare pronti ad un combattimento. I PG possono evitare di essere sorpresi si dichiarano di stare attenti, ma verrà comunque tirata l’iniziativa. 

Al centro dell’area ci sono sei torce che bruciano con una fiamma fredda. Rimuovere le torce dalla loro posizione provocherà il loro spegnimento, ma si riaccenderanno se rimesse a posto.

La bara A contiene una Greater wolfwere (MC RL) nella forma di una bella donna umana. Ringrazia immediatamente i PG di averla liberata, dicendo di essere Talascha la Barda, e cominciando a suonare una canzone di lethargy. Quando il party è rallentato o se ella viene attaccata, si trasforma in mezza-volpe e attacca.

La parte del disco in questa bara dice:

Daegon il mago, nella sua dimora

Vedrà vita, morte e morti ogni ora

La bara B contiene un Bowlin (MC RL). Il disco in essa reca scritto:

Trovato il figlio senza vita della madre arcigna

La notte, prima del tempo, cadrà assassina

La bara C contiene una Greater Mummy (MC RL). Nel disco si legge:

Sette volte il figlio dei soli, alzato dai venti

Porterà il brigante ad un’eternità di lamenti

La bara D contiene uno Zombi Lord (MC RL), e nel disco si legge:

La luce del cielo, splendente sui morti

Trasudando, in sangue farà i corpi

La bara D contiene un Vampire (MC RL), che è stato alterato da Azalin in modo da farlo sembrare come Strahd. È comunque un vampiro comune. Nel disco c’è scritto:

Privati del corpo, alla fonte del male

Vedranno la gioia in dolore generare

La bara E non contiene nessun mostro, perchè il versetto non è ancora stato portato a compimento. In essa c’è solo il pezzo di disco:

Inajira muterà il suo fato

Maledicendo i vivi e il creato

Alla parete ovest di questa stanza c’è una grande tomba (3 metri per 4,5)  ricavata da marmo di eccezionale qualità. Ci sono molti simboli mistici incisi su di essa, assieme ad un’iscrizione che dice: “Un riposo eterno garantisce una vita eterna”.  Qualsiasi prete può identificare la malvagità delle iscrizioni. Aprire la bara richiede una forza combinata di 40 punti. Può sopportare 125 punti di danno da armi da impatto. Thomurray aiuterà i PG ad aprirla in qualunque modo essi scelgano.

Leggete la sezione seguente se la cassa viene aperta.

Dentro la cripta di roccia giace un sarcofago fatto di lucente legno nero, con dorate maniglie ai suoi fianchi e rose grigie posate su esso. È immacolato e splendente: potete vedere chiaramente ogni venatura del legno.

Improvvisamente, un mano attraversa il coperchi della bara, e afferra Thomurray per la gola! Azalin esce dal coperchio, tenendo il chierico nella sua stretta micidiale: Thomurray si agita violentemente, e contrae fortemente il volto, incapace di urlare. La sua pelle inizia a mostrare le vene sotto di essa, e a tirarsi accanto alle ossa, le sue mani cercano di afferrare l’aria davanti a loro, nell’estremo tentativo di salvezza. I suoi occhi si rivoltano nelle orbite. 

Con l’altra mano, il lich stringe il Simbolo Sacro di Ravenkind: “Salute a voi, miei schiavi! Cercate questo?, bene, venite a prenderlo, se ci riuscite!”

Tirate per la paura e l’orrore, quindi per la sorpresa e per l’iniziativa. Questa è solo un’illusione di Azalin, ma finchè i PG la credono reale, essa combatte e infligge danni reali. Può anche chiamare delle creature in aiuto. Se un PG grida il nome di Firan Zal’honan, non accade nulla (l’illusione non sa del nome segreto di Azalin). Se uno dei membri del party dubita della veridicità dell’illusione, questa scompare con un crepitio, dicendo: “Venite, entrate, e conoscerete il vero Azalin...”

Fate riferimento alle appendici sui PNG per conoscere le statistiche di Azalin. Uccidere l’illusione fa guadagnare solo 3000 PX.

Dopo che il falso lich è stato ucciso o fatto scomparire,  i pezzi del disco devono essere messi in una cavità circolare sul fondo della bara, nel corretto ordine (in senso orario, da A a F), mentre si recitano i versetti scritti su di essi. Compiere questa azione provoca la comparsa di un bagliore rossastro sui dischi. Se i PG non sanno che fare o si trovano disorientati, fate fare un tiro sulla saggezza per un piccolo indizio, come l’avvertimento del fantasma nell’area 7.

Quando il puzzle è completato, si aprirà una porta segreta nel lato sud della stanza, rivelando le scale d’accesso al secondo livello. È un’intera sezione del muro, e non sembra affatto una porta, quindi non verrà notata anche a seguito di minuziose ricerche.

 I PG possono scoprire la porta segreta ad ovest della stanza, che conduce alla stanza 9, che si apre semplicemente premendo sul muro. Si tratta di una porta girevole.

9. Stanza della trappola

Questa camera contiene cinque casse di legno e altre cinque di metallo. Tutte appaiono molto vecchie, e hanno uno spesso strato di polvere su di esse. Ognuna di esse ha un lucchetto con una trappola: dovrebbe essere fatto un tiro per individuarlo per ognuna. Se un tiro viene fallito, il Dm dovrebbe consultare la tavola 51 dei veleni sulla DMG. Tirate d4:  con un tiro di 1, la classe del veleno è A-D, con 2, la classe è E-H, con 3, I-L, con 4, M-P. Quindi tirate d4: con un tiro di 1 la classe è A,E,I o M, a seconda del primo tiro; un tiro di 2 indica le classi B,F,J,N, e così via.  Se il metodo è per “iniezione”, un piccolo ago perfora la carne di chi ha aperto la cassa; se il metodo è per “ingestione”, viene spruzzata una nuvola di veleno, e chi si trova a 1,5 mt da essa deve tentare un TS; se il metodo è per “contatto”, un liquido oleoso si deposita sulla mano di chi l’ha aperta.

Ogni cesta contiene d100 MO, d4 gemme da 200 MO ciascuna, e un messaggio scritto sul fondo. Man mano che il party apre le casse, leggete i seguenti messaggi (senza tener conto dell’ordine effettivo con cui i PG aprono le casse):

1. “C’è di meglio”
2. “Guarda di nuovo”
3. “Hai sbagliato ancora!”
4. “Ti stai avvicinando!”
5. “C’è di meglio!”
6. “Guarda ancora per avere di più”
7. “Non è qui”
8. “Ci hai quasi preso”
9. “Sei ancora vivo? Prova ancora!”
10. “Avido imbecille!”

se la decima cesta è aperta, la porta segreta si chiude e su essa viene lanciato un wizard lock. Azalin ha lanciato uno speciale incantesimo dei lich sulla stanza, chiamato Knoslira’s crypt (vedi Van Richten’s guide to the Lich per i dettagli):nei seguenti cinque round, tutte le sorgenti di luce della stanza, magiche e non, si spegneranno, e un forte odore di morte invaderà la stanza. Tutti i PG devono fare un tiro sulla paura e sull’orrore. Chi fallisce si comporta in maniera irrazionale, impaurendosi per ogni minimo suono proveniente dall’oscurità.

10. Tunnel aggrovigliato

Tre metri giù dalle scale, una aggrovigliata massa vegetale ostruisce completamente il passaggio. La piante e le sue radici iniziano dietro la porta, appena sotto la roccia delle pareti; si possono notare le spaccature nel terreno. Dopo un metro e mezzo emergono dai muri e, tre metri dalla porta, formano un groviglio impenetrabile che blocca il resto del tunnel.

Sui gradini, al loro centro, si trovano  delle rune che emettono un bagliore dorato. Infliggono 10 PF di danni a tutti coloro che si trovano sui gradini in ogni round. Il soggetto colpito sente continue scosse lungo il proprio corpo, delle quali non capisce la natura, appena entrato nel tunnel. Il lancio di un dispel magic nega l’effetto delle rune per d4 round.

Dei colpi violenti alle piante con un’arma da taglio liberano 1,5 metri di tunnel per round (i metri bloccati sono 20), ma il tagliatore deve effettuare un tiro salvezza contro la paralisi per non fuggire in panico dal corridoio. Il lancio di un plant door  apre la via.

11. La camera dei golem

Quando i vostri piedi poggiano sul pavimento di questa umida stanza,  un brivido sale lungo le vostre gambe come dita ghiacciate che vogliano farvi cadere. C’è freddo quaggiù - freddo come la morte - e buio. I muri sembrano assorbire la luce delle vostre torce, emettendo una luce bluastra. Il bagliore illumina una statua d’osso di una donna, realizzata con molta cura, che indossa una corazza di piastre argentea. Appoggia su un ginocchio e fissa fredda il vostro ingresso.

Se la statua stesse in piedi, sarebbe alte 1,8 metri. Essa si trova su un piedistallo quadrato che occupa il centro della stanza. Simboli malvagi, tutti dorati, adornano i lati del piedistallo. Ad ogni angolo di questo c’è una torcia, posta su un bastone alto 1,5 metri. Le torce bruciano silenziosamente, senza emettere calore, e lanciano fiammelle verde bluastro.

La statua è uno speciale bone golem (MC RL) che indossa una plate mail armor (ca -1). Se qualcuno sale sul piedistallo, il golem si anima e attacca.

Ci sono porte ai muri est, sud ed ovest della stanza. Vedi l’area 1 del livello 2 per ulteriori dettagli.

Secondo livello

Molte camere su questo livello hanno un piccolo passaggio nel pavimento che conduce 1 metro più sotto, ad un complesso di stretti tunnel pieni di calda e fangosa acqua. Questo buco si muove in modo ipnotico e attira l’attenzione di chiunque si avvicini a 1,5 metri da esso. Se la vittima fallisce un tiro salvezza contro incantesimi, si muove verso il buco e vi cammina sopra.

 Il passaggio funziona come della sabbie mobili, così che chiunque vi passi sopra sparisce immediatamente giù dal pavimento, fino alla vita, e quindi continua a sprofondare per 30 cm al round. I PG che vogliono aiutare un malcapitato devono prima tirare per evitare il disegno ipnotico del buco, e poi fare un check sulla destrezza con -2 di penalità per evitare di scivolare e finire anch’essi nella trappola mentre aiutano l’amico.

I tunnel sono abitati da tre morkoths (MC I/II) che vivono nell’area 21. Un PG che finisce nella trappola è attaccato dopo 1d4 round. Chi non può sopravvivere senza aria ha il 50% di probabilità di trovare una sacca d’ossigeno lungo il tunnel, che lo può sostentare per 1d6 round (vedi “holding your breath” nel PHB).

1. Camera d’ingresso

Questo spazio è identico a quello dell’area 11 sulla mappa del primo livello. Le rocce del muro sono senza decorazioni e l’intera area è piena di polvere. Azalin ha lanciato un vacancy per fare in modo che la stanza appaia così come è.

2. Colonia di muschio

Quando la porta di questa stanza è aperta una forte puzza di piante muffite riempie la stanza 1 e una fanghiglia brunastra esce dall’apertura. Più questa esce, più la puzza aumenta. Chiunque tocchi la melma con la pelle subisce 1d10 PF per round per l’esposizione ai suoi batteri. Chiunque lo tocchi lo sente viscoso e attaccaticcio. Il DM dovrebbe tirare per un possibile contatto per coloro che vi camminano sopra o che cerchino di rimuoverlo dal proprio corpo. La sostanza può essere rimossa o lavata, ma l’odore rimarrà quello di una puzzola per d4 giorni. Per entrare nella stanza è necessario effettuare un tiro sulla costituzione con una penalità di -1 per evitare di avere la nausea per i prossimi d6 turni. Chi lo fallisce avrà una penalità di -2 su tutti i suoi tiri con i dadi.

La fanghiglia nella camera e fondo 5 centimetri. Seppelliti sotto di essa ci sono preziose gemme e gioielli. Ogni sezione di 1 metro quadrato di stanza contiene tesori per un valore di 5000 MO. Con una torcia si hanno il 50% di possibilità di notare il tesoro, e una luce magica alza queste probabilità al 75%.

3. Stanza del trapper

Dalla porta, si può vedere un tavolo accanto al muro sud. Sul tavolo ci sono tre libri, affiancati da due candelabri d’argento vuoti.

Il tavolo e gli oggetti sono messi li per far entrare i PG nella stanza. C’è uno speciale trapper (MC I/II) sul pavimento, alterato magicamente dal lich per farlo sembrare più aggressivo. In questo caso, basta che una persona entri nella stanza per risvegliare il trapper, che si alza  ai piedi e afferra la gamba di chi lo ha calpestato. In seguito il mostro tira verso di se la sua vittima finchè non l’ha afferrata totalmente, e quindi si chiude su di essa. Liberarsi dal trapper richiede una forza combinata di 30 o più, ma la vittima può effettuare un tiro sulla destrezza con una penalità di -2 al primo round per evitare di finire nelle grinfie del mostro. Al secondo round, la penalità cresce a -3, e continua ad aumentare di 1 per round finchè la vittima non è libera o muore. Nel frattempo, il trapper striscia attorno alle gambe della vittima, irrobustendo la presa. Per ogni round in cui si cerca di liberare la vittima, questa soffre 1d10 PF per lo stiramento necessario per la sua liberazione. Se si riesce a liberare il PG, tutti quelli impegnati nell’operazione devono fare un tiro sulla destrezza per rimanere in piedi. Appena il PG è afferrato dal trapper, fermate ogni azione finchè non avrete finito di leggere la sezione seguente.

Nella stanza, sul tavolo, si accende una fiamma su ogni candeliere, come se una candela invisibile le avesse dato vita. Il libro si apre, e le pagine scorrono una dopo l’altra fino alla metà del tomo. In seguito, un orribile spettro sfigurato si innalza dal libro e vi guarda di traverso, con un sorriso contorto. Alza i suoi bianchi artigli e inizia a librarsi per la stanza!

A discrezione del DM, possono venire richiesti tiri su orrore e paura. Se la vittima afferrata fallisce il suo tiro, cade nel panico e finisce dal trapper. Il fantasma è solo un’illusione, ma la situazione non permette ai PG di identificarla, anche se dichiarano la loro intenzione di farlo. Il fantasma raggiunge i PG in due round, passa attraverso di essi lasciando dietro di se una scia ghiacciata, vola verso l’area 1 e quindi sparisce.

I libri sono volumi senza valore. A discrezione del DM possono essere i grimori di tre maghi uccisi in passato da Azalin. Ognuno di essi contiene 2d4 incantesimi dei livelli dal primo al terzo. I candelabri valgono 100 MA l’uno.

4. Tappezzeria vivente

Ci sono due arazzi in questa stanza. Quello a nord rappresenta una torre solitaria situata in un ambiente desolato, innevato e ghiacciato. La torre è molto scura e contrasta nettamente con il cielo. L’arazzo a sud raffigura una fitta paluda.

Le tappezzerie, che vanno dal pavimento al soffitto, sono coperte di polvere, ma i loro colori rimangono brillanti. La metà della stanza più vicina alla tappezzeria della torre è fredda, come se della neve uscisse da esse, mentre l’altra metà, vicino alla palude, emette un odore nauseabondo, ed è decisamente più calda e umida.

Queste sono living tapestries, una variante dei living wall descritti nel Book of crypts (9336). Il lich ha intrappolato un mago, che da allora è impazzito, nella torre della tappezzeria nord. Nell’arazzo sud ci sono quattro (piante carnivore - MC I/II).

Se un qualsiasi PG si avvicina a meno di 1,5 metri dalla tappezzeria, le strangleweeds lo attaccano, cercando di attirare la loro vittima all’interno dell’arazzo, con se. A meno che i PG non dichiarino di stare attenti alle tappezzerie, i loro tiri sulla sorpresa ricevono una penalità di -2. Un round dopo, una tempesta si abbatte sulla stanza, colpendo i PG con chicchi di grandine. Alla finestra più alta della torre può essere visto un mago, che guarda fisso il party.

 Chi è imprigionato nell’arazzo non può più uscirne, se non con un wish. I PG non possono combattere o sconfiggere i mostri, ma devono colpire la tappezzeria. Le armi da impatto non lo danneggiano, ma quelle da taglio e gli incantesimi si. La distruzione delle tappezzerie uccide i personaggi intrappolati in esse.

Living tapestries (2): Int nil (0); CA 8, MV 0, HD 15, hp 120, THACO 14 (piante), AT 4, F vedi sotto,  SA incantesimi (mago), SD nessuna, SZ L, ML 20, MR 20%, AL CE, PX 5000 ciascuna.

Le piante attaccano e infliggono i danni come descritto nel MONSTROUS COMPENDIUMTM. Il mago è un invocatore del 12° livello; può usare i seguenti incantesimi una volta al giorno: magic missile (x2), ice storm, wall of ice; cone of cold, Otiluke’s freezing sphere.

5. Il duello con Azalin

C’è un altro fantasma di Azalin in questa area, seduto sul trono contro il muro ovest. Due torce, una da una parte e una dall’altra del trono illuminano l’intera stanza. Il lich ha piazzato qui una seconda illusione, un muro che oscura la vista del torno, e fa sembrare la stanza più piccola. I PG che si accorgono dell’illusione e usano un dispel magic per rimuoverlo rivelano il falso Azalin dietro di esso, e hanno già usato il loro incantesimo. Il muro si dissipa quando qualcuno passa a meno di 1,5 metri da esso.

Improvvisamente il muro ad ovest luccica e poi si dissolve, rivelando un trono circondato da torce - Azalin vi è seduto sopra!

“Vi sfido!” sibila verso di voi, con le labbra contorte in un sinistro sorriso. “Vi sfido a prendermi! Se anche uno  di voi sopravvive - un’idea divertente - io vi riporterò tutti in vita, e vi darò il Simbolo Sacro di Ravenkind (e l’Icona)!

Ora, per usare una frase di voi mortali, prendimi - sei tu!”

Dicendo così, alza i suoi artigli e un raggio di luce vi colpisce...

Azalin rilascia molti dardi incantati, almeno uno per PG. Questa illusione è molto reale, e i PG devono fare un tiro salvezza contro incantesimi con penalità di -4 per rivelarla. Quelli che falliscono possono fare un secondo tiro salvezza dopo un round senza nessuna penalità se qualcun altro annuncia la realtà delle cose, ma se falliscono anche questo, nessuno potrà più convincerli del fatto che si tratta di una illusione. Ancora una volta, questo Azalin non risponderà al nome di Firan Zal’honan.

Il falso Azalin non lascia l’area 5, cosicché è possibile fuggire da qui. Se i PG tornano all’area 4, l’illusione è ancora qui al loro ritorno, aspettandoli per finire il combattimento. (Vedete il sommario dei PNG, per le statistiche  di Azalin e per i suoi incantesimi. Distruggere in combattimento un’illusione del lich frutta 3000 PX).

6. Corridoi

 Leggete la sezione seguente all’apertura della porta per l’area 6 (o quando l’hanno attraversata per fuggire dall’illusione di Azalin).

Un freddo, puzzolente vento, soffia dalla scura caverna avanti a voi. I muri dei tunnel, scavati nella solida roccia, si illuminano debolmente al soffio d’aria. La superficie dei muri e del pavimento è coperta da un piccolo strato di melma, che si attacca ai vostri piedi mentre procedete.

Tutti i corridoi in questo livello hanno le caratteristiche elencate sopra. La melma non è pericolosa o scivolosa. I PG non avranno problemi a procedere, ma faranno molto rumore muovendosi.

7. La casa di Balipur

Balipur è un mago di Darkon che commise atti talmente crudeli da attirare l’attenzione di Azalin. Il lich lo ricompensò tramutandolo in un vassalich, un lich minore. Azalin preparò una pozione per la trasformazione di Balipur, e quindi intrappolò il suo spirito in un grande rubino (tenuto da Azalin). Balipur si veste proprio come Azalin, cosa voluta dal suo padrone, perchè in questo modo assomiglia al lich. C’è dunque un 75% di probabilità che i PG credano che Balipur sia Azalin.

Balipur è un mago di decime livello, ma gode delle seguenti abilità da lich: è immune a charm,  e a incantesimi di cold, death, eletricity, enfeeblement, insanity, polymorph e sleep. Viene scacciato come un non morto. I suoi occhi luccicano di rosso, come quelli del suo padrone, e richiedono, a chi li guarda, un tiro sulla paura (trattateli come un incantesimo effettuato con lo sguardo). Produce anche un’aura di 1,5 metri di fear (tiro salvezza contro incantesimi o si fugge per 5d4 round). Infine, il suo tocco gelido infligge 1d4 punti ferita (tiro contro paralisi o si è rallentati per d10 round). Se Balipur viene sconfitto, ritorna al suo filatterio, come un vero lich. (Informazioni aggiuntive sul vassalich possono essere trovate sulla Van Richten’s Guide to the Lich [9412].)

La camera di Balipur non è coperta dalla melma. È un piccolo laboratorio nel quale il vassalich effettua esperimenti di dissezione degli animali. È dispiaciuto per la sua trasformazione in non morto, che gli ha portato un morboso interesse per la biologia. Sta cercando di creare un animale completo usando parti di animali morti. Ha iniziato studiando il comportamento dei piccoli animali, così da poter controllare le sue ultime creazioni - i ragni nella sua gabbia sono molto aggressivi. Balipur getta i suoi “scarti” nell’area 8.

C’è una probabilità dell’85% che Balipur sia al corrente dell’arrivo dei PG, dovuta al rumore che essi fanno muovendosi. In questo caso, egli tira un invisibily e un minor globe of invulnerability su se stesso e apre la gabbia dei suoi ragni prima che i PG entrino nella sua stanza. La sua tattica favorita è quella di lanciare un a stinking cloud attorno ad esso, mentre lui continua a combattere (il vassalich non respira, quindi i gas non sono un problema per lui).

Balipur (vassalich, mago del 10° livello): Int exc (16), CA 10 (+3 bonus destrezza); MV 12, HD 5, PF 35, THACO 17, AT 1, F d4, SA incantesimi, tocco gelido, sguardo, MR nil, AL LE, PX 1500.

Incantesimi di Balipur (4/4/3/2/2): Burning hands, magic missile, protection from good, wall of fog, invisibility, mirror image, stinking cloud, web, dispel magic, lightning bolt, slow, Evard’s black tentacles, minor globe of invulnerability, magic jar, passwall.

Ragni di Balipur (20): Int animale (1), CA 6, MV 12, HD 1, PF 8, THACO 15, AT 5, F d4, SA morso velenoso (classe F), SD nessuna, MR nil, AL nil, SZ T (lunghi 30 centimetri), ML 20, PX 35 ognuno.
8. La stanza del rifiuto

Questa area melmosa contiene le parti di animali rigettate da Balipur e gli scarti dei suoi esperimenti. La stanza è invasa da una terribile puzza, perchè molte carcasse sono in putrefazione e sono dimora di molti vermi. I PG che entrano qui devono fare un tiro sulla costituzione con una penalità di -2. Chi fallisce ha la nausea per 2d6 turni, e soffre di una penalità di -2 su tutti i suoi tiri.

C’è un neo - otyug (MC I/II) nella stanza.

9. Il giardino della morte

Invece del fango, questa stanza ha una fitta vegetazione che ne ricopre il pavimento, i muri e il soffitto. Tra l’erba c’è una spada lunga con il manico ornato, l’impugnatura dorata, e la lama argentea. 

La spada appare magica, perchè su di essa è stato lanciato un incantesimo per non farla mai arrugginire o invecchiare. Anche se è fatta di metallo prezioso, la lama non è ben realizzata. Il suo peso di tre chili (il doppio del normale) la rende sbilanciata e di difficile utilizzo. Chi la usi ha una penalità di -2 sui tiri per i danni  e per colpire.

 Il terreno su cui giace la spada è pieno di spore. Muovere la spada significa rompere le membrane che le rinchiudono e rilasciarle nell’aria con un sonoro “pop”. Tutti i PG nell’area sentiranno le narici e la gola piena di polvere ardente, e devono fare un tiro contro il raggio della morte con un bonus di +2 o essere uccisi in d4 round dalle secrezioni acide delle spore. Un tiro favorevole significa comunque la perdita di d20 PF e di gusto e olfatto, almeno finchè non siano guariti magicamente.

Chi viene esposto alle spore noterà la propria pelle assumere un colorito verdastro in d4 round. La sostanza, simile ad un alga, copre l’area di un corpo umano in d6 ore, e quindi diventa spessa fino a 5 centimetri durante le seguenti 24 ore. Gli individui affetti notano la crescita delle spore in seguito al prurito dal quale sono colti; dopo aver preso coscienza di ciò che sta accadendo, è necessario fare un tiro sull’orrore. Il prurito causa una penalità di -2 su tutti i tiri di dado, finchè la crescita non è terminata. A questo punto, il PG non riesce a fare altro se non grattarsi. Cercare di lavare via la “vegetazione” ne raddoppia il ritmo di crescita. Un incantesimo di cure disease la distrugge.

Ci sono otto precedenti vittime delle spore che giacciono sul pavimento, coperti dalla vegetazione; essi si alzano e attaccano i PG. Sono wight coperti da muschio.

10. La stanza del nemico comune

Gli avventurieri sono accolti da una curiosa visione al lontano angolo nord di questa fangosa stanza: Azalin ha catturato un ghast (MC I/II) e lo ha trasformato facendogli assumere le sembianze di Strahd. Sul pavimento, ai piedi dell’innocua creatura, giace un medaglione che assomiglia al Simbolo Sacro di Ravenkind. Azalin ha usato il suo potere di controllo dei non morti per convincere il ghast che quello è un simbolo sacro, anche se non ha tali poteri. Il non morto si contorce contro la parete, incapace di sorpassare il medaglione e scappare. 

Dato che il party è sottoposto ad un incantesimo di quest, sapranno che il simbolo non è genuino, perchè non avranno soddisfazione nel toccarlo. Se qualcuno entra nella stanza e raccoglie il simbolo sacro, leggete la sezione seguente.

Quando prendete il disco d’argento, l’espressione di Strahd cambia: orrore indicibile lascia il posto alla paura. Scuote la testa da una parte all’altra, e spinge contro il muro, come se volesse attraversarlo.

I PG possono rendere il ghast completamente innocuo mettendogli davanti il medaglione e tenerlo all’angolo mentre lo attaccano. Se un PG decide ti porre il medaglione a contatto col corpo del falso Strahd, egli inizia ad urlare mentre del fumo nero e puzzolente esce dal punto di contatto. Il simbolo gli infligge d6 PF per round, come se fosse vittima di una phantasmal force. 
Notate il buco di Morkoth nell’angolo, davanti al ghast, che può colpire un PG mentre attacca il mostro. Quando la creatura è scomparsa, leggete il seguente testo.

Strahd si fa scuro e si contrae davanti a voi, come se il disco argenteo fosse un astro ardente nelle vostre mani, ma il bagliore se ne va con il vampiro. Ora appare chiaro come il medaglione non sia, in realtà, altro che piombo senza valore.  Allo stesso modo, la faccia di Strahd lascia quel corpo, rivelandosi niente più che un comune non morto. È un altro trucco di quel perfido lich.

Udite quindi una familiare risata provenire da un angolo della stanza alla vostra destra. Azalin si trova la, e annuisce con la testa. “Vedete?” domanda. “Ci sono cose sulle quali andiamo d’accordo.”

Questa è solo un’altra immagine del lich. Si dissipa appena qualcuno cerca di toccarla o attaccarla.

Se i PG uccidono il ghast senza usare il simbolo o se lasciano semplicemente la stanza senza ucciderlo, Azalin appare dicendo: “Sospettosi mortali! Non sapete approfittare di una facile occasione per uccidere una persona che odiate? Il simbolo è la chiave di tutto, e dovrete imparare ad usarlo, se vorrete sopravvivere!”

Se il medaglione è rimosso dall’area senza usarlo contro il ghast, la sua brillantezza scompare, e si rivela essere volgare metallo.

11. Primavera

In questa area fangosa, un rivolo d’acqua sgorga da una piccola fessura nel muro, creando una pozza sopra un buco di morkoth. L’acqua in essa è perfettamente pulita, e riflette la luce con incredibile brillantezza.  L’acqua è un veleno di classe I (vedere tavola 51 nella DMG).  Sembra buona e ha il sapore di acqua di montagna, ma è innaturalmente fredda. Se un po' di questa acqua è usata per spegnere il fuoco nell’area 12, le fiamma muoiono per un round dove sono state toccate.

12. Il soffitto che cade

Da questa stanza proviene un grande calore, emanato da fiamme magiche che non emettono praticamente luce - si può avvertire il caldo da più di 3 metri, ma le fiamme non si vedranno prima di 1,5 metri. Le fiamme danzano sul pavimento; un PG che le tenti di attraversarle senza alcuna protezione subisce 4d10 PF di danno per round.

Circa al centro di questa stanza c’è un’isola di roccia, la sommità della quale si trova a 1,5 metri sopra il fuoco. Chi sta sopra questa roccia non subisce i danni dal fuoco magico. Proprio sopra la sua cima, c’è un buco che assomiglia ad un camino. Sull’isola c’è un grande libro in una scatola argentea, su un piccolo supporto di metallo. È chiusa da un lucchetto d’argento. Il libro, se su di esso viene lanciato un incantesimo di rivelazione, emette luce magica¸ e una lista di preti che hanno servito la chiesa del villaggio. Il libro appare magico perchè non sente il passare del tempo, anche se la carta brucerà come qualsiasi altra. Il libro è spesso circa 15 cm, ma solo la prime dieci pagine contengono una lista di nomi. Le altre pagine sono bianche. Se i PG cercano di falsificare il contenuto del libro, o ci scrivono sopra, o fanno qualsiasi altra cosa per danneggiarlo, l’intero soffitto dell’area 12 cade come un solido blocco di roccia. Non c’è possibilità di fuggire verso il corridoio senza essere schiacciati dal soffitto; chiunque cerchi di farlo muore stritolato, a meno che non effettui un tiro salvezza contro la morte, nel qual caso il PG si ritira, conscio del pericolo, sull’isola, salvandosi.

Un PG intrappolato  sull’isola è relativamente salvo, perchè il buco nel soffitto è alto tre metri, e la spazio consente ad una persona di stare abbastanza  comodo. Comunque, non c’è modo di sollevare il soffitto, e neppure di uscire dal buco. Chiunque viene intrappolato qui non può più uscire, a parte passando attraverso la roccia. Ci sono d8+2 round di aria all’interno della cavità sigillata. Inoltre, un incantesimo di continual darkness neutralizza tutte le fonti di luce. 

Se qualcuno viene intrappolato qui dentro, leggete il seguente box.

È  molto scuro all’interno di questa trappola, e c’è un innaturale silenzio, ma l’aria è estremamente fredda. Dal pavimento fino al soffitto, che non puoi raggiungere, le mura ti hanno intrappolato senza scampo. Un attimo dopo, riesci a sentire un debole suono provenire da sopra di te - il respiro di qualcosa di molto grande, che si sta facendo più rumoroso. È come se qualcosa ti accarezzasse le guance, ma non riesci a capire cosa. Lo senti ancora - e poi di nuovo!

Azalin ha fatto in modo che, una volta caduto il soffitto, si attivasse un audible glamer.  Ciò che il PG sente è la cenere che sta cadendo verso il basso. Fate fare ai PG intrappolati un tiro sulla paura in ogni round con una penalità cumulativa di -1 (fino ad un massimo di -4), finchè il tiro non viene fallito. Il risultato di questo fallimento sarà un attacco di claustrofobia, che richiederà in seguito un incantesimo per controllare le emozioni se il PG vuole rimanere sottoterra. (L’abilità psionica psychic surgery da un’immediata guarigione).

13. Lo scivolo

Questo passaggio è 30 centimetri sopra la superficie del fuoco nella stanza 12. Il calore ha sciolto il fango da questa zona. La superficie è del tutto irregolare, con numerose sporgenze e buchi in essa. Se tre persone stanno assieme in uno dei quadretti accanto all’area 12, questo passaggio sprofonda improvvisamente, trasformandosi in uno scivolo. I PG che si trovino sopra di esso devono effettuare un tiro salvezza contro la paralisi con una penalità di -2, o scivolare verso il fuoco, soffrendo dei danni di cui sopra.

14. I gradini infiniti

Questa stanza fangosa contiene una scala a spirale la cui fine sfugge allo sguardo dei PG. Ogni tre gradini si trova la statua di pietra di un gargoyle che sembra seguire i PG con gli occhi mentre gli passano davanti. C’è una piccola, fredda brezza proveniente dal basso.

La scalinata è in realtà una trappola illusoria che non conduce da nessuna parte. I gradini scendono circa 15 metri, dove un teletrasporto  li riporta in su di 7 metri. Il teletrasporto è così veloce che i PG non si accorgono di nulla e continuano a scendere le scale come se nulla fosse accaduto; per loro, le scale scendono all’infinito. La trappola funziona in entrambe le direzioni, così, se i PG risalgono, essi, ad un certo punto, sono riportati indietro, come se non ci fosse neppure più l’inizio delle scale. Curiosamente, se chiamano qualcuno alla sommità della scalinata, questo potrà loro rispondere, e anche scendere, incontrandoli. Ma se questa persona non attiva il teletrasporto in fondo alla scala, egli può ritornare di sopra, e agli altri, che stanno salendo, sembrerà che sia scomparso. L’unico modo per sfuggire a questa trappola è quello di camminare all’indietro.

Il lancio di un detect magic rende palese la presenza di una trappola. Comunque, Azalin si è preparato ad una simile evenienza: se un mago cerca di distruggere magicamente la trappola (tirate considerando Azalin come un mago di 18° livello),  la scalinata si chiude, sigillandosi e diventando una tomba per coloro che ci stanno camminando sopra.

Due dei gargoyle sono gargolyle golem (MC RL) che si animano solo se i PG si chiudono dentro. A questo punto, leggete il seguente box adattandolo a seconda che i PG stiano salendo o scendendo.

Sentite un rumore che vi ricorda quello di rocce rotolanti provenire da sopra (sotto) di voi - esso è attorno alla spirale, ma non riuscite a vedere cosa lo provoca. Echeggia nella camera, circondandovi. lo strepitio è seguito da pesante “clomp, clomp, clomp” - qualcosa di grosso sta salendo (scendendo) le scale.

I PG sentono l’avvicinamento di uno dei golem. L’altro è vicino a loro. Fate tirare d10 ai PG. È un tiro sulla sorpresa, e quelli che fanno 1,2 o 3 (dopo che il DM ha applicato una penalità di -4), notano che il gargoyle a loro più vicino li sta osservando. A discrezione del DM, può essere fatto un tiro sulla paura, altrimenti, procedete con l’iniziativa. Se i gargoyle sono uccisi, la trappola si riapre, e i PG possono scappare se capiscono come farlo.

15. Piercer

Questa stanza fangosa assomiglia ad una caverna naturale. Dall’altra parte della stanza c’è una porta di legno che sembra fuori luogo, visto cosa la circonda. Stalattiti e stalagmiti adornano la caverna, e l’aria è molto pungente.

C’è un gruppo di 30 piercers (MC I/II) appesi al soffitto, vicino alla porta. Si risveglieranno alle vibrazioni causate dall’apertura della porta, dopo di che si scaraventeranno su coloro che si trovano nella caverna.

Il lucchetto alla porta richiede un normale tiro per scassinarlo, ma c’è un muro di roccia dopo di essa, facendola sembrare finta. Il muro cela un passaggio segreto, che conduce all’area 16. Il muro dietro la porta si apre spingendolo. Dall’altra parte c’è una maniglia.

16. Il santuario

Questa stanza, priva di fango, è asciutta e tranquilla. La porta si apre verso l’interno, così da poter essere sbarrata; nulla comunque disturberà i PG qui dentro. Il luogo sembra, ed è sicuro.

17. L’evocazione di Morkoth

C’è una semplice scatola di legno in questa area fangosa, dentro la quale c’è un grande campanello. Azalin e Balipur lo usano per richiamare i morkoth. Nell’angolo sud ovest, un buco nel pavimento è pieno di calda e lurida acqua. Conduce al labirinto dei morkoth.

Se i PG suonano il campanello e i morkoth non sono ancora stati uccisi, le creature arrivano in d4 round. Vengono in superficie, spiano i PG e si rituffano nell’acqua. I morkoth cogliono incontrare i PG alle loro condizioni.

18. Illusione

in questa stanza fangosa, i PG sono salutati dalla seguente illusione, che Azalin spera condizioni i PG in modo da far credere loro che sia Strahd il loro vero nemico. A parte richiedere un tiro per l’orrore, questa scena non porta nessun pericolo per i PG. Leggete il seguente testo quando i PG entrano.

In questa stanza c’è una scena orribile: molte persone sono incatenate alle pareti. Delle artigliate segnano i loro corpi e sanguinano vistosamente, riempiendo la stanza dell’odore di sangue e carne lacerata. I capi dei prigionieri  sono piegati, completamente senza forza, e uno di essi geme sottovoce. In un angolo, un uomo vestito di nero ha afferrato un prigioniero per i capelli, tirandogli la testa di lato. Lo sta mordendo sul collo.

Al vostro ingresso, si gira e guarda nella vostra direzione; del sangue gli esce dalla bocca mentre soffia con impeto - è Strahd von Zarovich!  Improvvisamente, come se avvertissero la vostra presenza, i prigionieri alzano le loro teste e vi guardano - sono dei sosia perfetti di ognuno di voi.

L’illusione scompare all’ingresso dei PG. Il DM dovrebbe far fare un tiro sull’orrore.

19. Andando verso il basso

Come indica la mappa, il labirinto dei morkoth si apre in una grande piscina che occupa la gran parte di questa stanza. I PG possono  passare dall’altra parte della piscina attraverso un piccolo rialzo ai bordi di questa, ma devono fare un tiro sulla destrezza per evitare di scivolare e cadere dentro la vasca.

Se i morkoth sono ancora vivi, scrutano i PG da sotto la superficie dell’acqua, e cercano di portarli dentro. Tirate per determinare chi verrà afferrato. I morkoth combattono fino alla morte per far cadere in acqua la loro vittima.

Il pavimento nell’area di 3 x 3 metri a nord ovest della stanza e coperto con piccoli aculei alti 2 cm.  Sono piuttosto spuntati, e vi si può camminare sopra senza alcun problema. Per ogni persona che vi cammini sopra c’è il 50% di possibilità di schiacciare un bottone che farà cadere una roccia dal soffitto. Chi fa un tiro salvezza contro la paralisi può evitare il masso. Chi fallisce subisce 3d8 PF di danno.  Anche se un PG non pesta le spine, c’è sempre un 10% di possibilità che egli finisca dentro la trappola, cadendo 15 metri sotto, al livello successivo, subendo 5d6 di danno.

Nell’angolo sud ovest dell’area c’è una botola, con una scala che conduce al terzo livello. 

Quando i PG guardano attraverso la botola, leggete ciò che segue.

Da questo buco esala l’odore insipido della morte, che afferra il vostro cuore e i polmoni in una gelida presa. Siete in un posto che solo un non morto chiamerebbe casa.

Da qualche parte, dabbasso, una minacciosa risata echeggia attraverso il complesso, dandovi il benvenuto in questo posto di non ritorno. Il lich è laggiù... da qualche parte!

20. Azalin

Azalin vi sta aspettando in questa camera, seduto sopra un trono di vecchie ossa. “Entrate, entrate,” dice. “Sembrate un po’ stanchi,” commenta con una risatina. “Potrei aiutarvi a non sentirvi più così male...”

Dato che i PG devono “afferrare” Azalin, è probabile che qualcuno di loro cerchi di toccarlo. Questa illusione è però incorporea, così che i PG vi passeranno attraverso. Quindi, non funzionano nè il tocco gelido del lich, nè il suo attacco con lo sguardo. Ancora una volta, il nome di Firan Zal’honan non ha effetto sull’illusione. 

Quando i PG toccano Azalin o si accorgono che è un illusione, leggete il testo seguente.

Azalin ride e dice: “È così difficile conoscere le cose al solo vederle! Bene, ditemi se questo vi sembra reale” il pugno del lich si apre, e la stanza si riempie di fiamme!

L’illusione ha lanciato un fireball. Fate fare ai PG che non credono all’immagine un tiro salvezza. Se tutti i membri del party ci riescono, Azalin scompare, dicendo “ah, bene, forse la prossima volta.”

21. La tana dei Morkoth

Questa è la tana subacquea dei morkoth. Ci sono tesori per circa 15000 MO qui, in gioielli e monete accanto a corpi in decomposizione. A meno che il DM non voglia tirare per oggetti magici, qui non ce n’è nessuno.

22. La porta sul retro

Questo è un tunnel che conduce al lago Zarovich, un miglio più in la. È un accesso che consente ai morkoth di andare e venire a loro piacimento.

Terzo livello

1. La sfera delle rocce viventi

La scala conduce ad un’insolita camera che sembra fatta di rocce sporgenti. Leggete il testo seguente quando il primo PG entra nell’area.

Ogni metro di questa stanza è fatto di rocce sporgenti, inclusi i muri, che sembrano puntare verso la scala. Piano piano, diventa sempre più percepibile una sorta di lamento etereo, del quale non capite la provenienza. Quindi, capite che è la roccia stessa a lamentarsi! Le protuberanze sono come dita avvizzite che cercano di uscire da una tomba, e questo lamento agonizzante di qualcuno, o qualcosa, intrappolato, vi colma di paura.

Le rocce sembrano ondeggiare, offuscandovi la mente. Il senso dell’equilibrio vi abbandona, e la stanza inizia a girare su se stessa!

Azalin creò questa stanza con alcuni incantesimi di stone shape, e poi vi aggiunse qualche altra finezza. Lanciò transmute stone to flesh ai muri, e quindi li incantò con una versione speciale di hypnotic pattern. Le punte delle rocce ondeggiano avanti e indietro in modo da dare le vertigini; essendo vive, gemono con un innaturale lamento.

I PG devono fare due tiri con d20 quando scendono: uno sull’orrore alla vista delle rocce barcollanti, e un tiro salvezza contro incantesimi  per evitare il movimento ipnotico. Un PG che fallisca quest’ultimo tiro perde il controllo e cade, subendo 2d6 PF. Anche le vista delle stalagmiti richiede un tiro sull’orrore: la roccia vivente è così disgustosa!

I PG che seguono il primo possono evitare il tiro salvezza se dichiarano di tener chiusi gli occhi mentre scendono dalla scala, ma dovranno fare un check sulla destrezza, per evitare di cadere dalla scala. Devono fare anche un tiro sull’orrore con una penalità di -2 perchè il lamento delle rocce sembra particolarmente intenso tenendo gli occhi chiusi.

2. I pilastri dell’assorbimento

Questa stanza contiene 10 colonne fatte in marmo, ma con venature d’oro e d’argento. Attorno ad esse ci sono vistosi ornamenti fatti di metallo prezioso e gemme. Un’ispezione più attenta rivela che queste sono spade, scudi, armature e simili in miniatura. Le colonne in se sono lisce, e molto semplici nella realizzazione.

Quando un PG passa a meno di 1,5 metri dall’ultima paio di colonne (a nord della stanza), o se qualcuno tocca uno dei pilastri, i filamenti che trattengono le decorazioni si animano, e tentano di prendere in trappola chi si trovi a meno di 3 metri da essi. Ogni colonna ha dieci filamenti, ed è in grado di attaccare fino a quattro persone per volta.

I fili, che sembrano luccicanti e fatti di vetro e metallo, sono molto sottili e non possono essere tagliati da armi non magiche. Attaccano come se fossero choke creepers (vedi “plant, carnivorous” - MC I/II). Hanno forza 16 e quindi un PG con una forza uguale o superiore può cercare di liberarsi con un tiro favorevole su piegare / sollevare.

I PG che muoiono a seguito di questo attacco sono assorbiti dentro la colonna un round dopo la loro morte. I corpi all’interno sono persi per sempre - a meno di non usare un wish, e sono diventati parte della struttura. Anche l’equipaggiamento viene assorbito, e riappare, miniaturizzato, ai piedi della colonna, tra i filamenti.

3. Il tunnel maleodorante

In questo tunnel c’è una terribile puzza che aumenta sempre più appena girato l’angolo; l’odore raggiunge il suo massimo quando si è sotto l’area 12. C’è puzza di corpi in putrefazione.

Azalin ha lanciato un darkness 4,5 metri di raggio ogni 3 metri, a partire dal secondo quadretto di tunnel, e lo ha reso permanente. I maghi che lo vogliano rimuovere devono prima togliere la permanenza, e poi lanciare un incantesimo che contrasti l’oscurità.

È possibile trattenere il respiro e seguire il tunnel fino all’area 4, ma il PG non può fermarsi lungo il cammino, altrimenti dovrà respirare. Chi respira nel tunnel deve effettuare un tiro salvezza contro soffio del drago o subire gli effetti di un incantesimo di stinking cloud. Un gust of wind nega gli effetti della puzza per la durata dell’incantesimo.

4. La stanza di Azalin 

la stanza è riccamente decorata, con grandi ritratti sulle pareti, uno spesso tappeto sul pavimento e soffici sedie attorno a dei tavoli. Accanto al muro sud c’è un tavolo con dei bicchieri e tre caraffe ricoperte di stoffa - una rossa, una marrone e una nera. Le lampade illuminano gentilmente il locale, e l’odore del corridoio non penetra all’interno.

Alcuni ritratti sono terribili, e raffigurano scene di tortura. Chi ne guarda uno deve fare un tiro salvezza contro incantesimi o vedere se stesso torturato, cosa che necessita di un tiro sull’orrore. Sono anche presenti  ritratti di donne e bambini, tagliati a pezzi e poi ricomposti in modo grottesco. I PG che hanno esplorato il castello di Avernus in From the Shadows riconoscono questi dipinti come quelli che hanno visto nella camera da letto di Azalin a Darkon.

Qui si trova anche Erasmus, il maggiordomo di Azalin. Come spiegato in From the Shadows, egli soddisfa a tutte le esigenze di Azalin. Sembra solido, ma gli oggetti fisici gli passano attraverso; manipola gli oggetti concentrandosi. Erasmus non aiuta nè ostacola i PG, a parte chiedere loro se vogliono qualcosa da bere.

 Le tre caraffe sono beakers of plentiful potions, e ciascuna di essi contiene tre pozioni. Sono, dall’altro al basso, le seguenti:

· Rossa: Potions of healing, elixir of health, potion of fire resistance.

· Marrone: Potion of delusion, potion of healing, poison (classe J).
· Nera: Potion of super heroism, elixir of madness, potion of invisibility.
Vicino alle bottiglie c’è uno scrab of death. Sembra essere una spilla senza valore.

5. Camera della distorsione

I muri, il soffitto e il pavimento di questa stanza sono incise con molte linee oblique incrociate. Dall’altra parte della stanza c’è una porta, ma è difficile metterla a fuoco perchè le decorazioni distorcono la percezione visiva. Le dimensioni della stanza possono essere determinate solo con un incantesimo o una gemma di true seeing - l’uso di uno di questi artifici consente di camminare dritti fino all’altro capo della stanza. È anche possibile chiudere gli occhi e procedere alla cieca.

Quando un PG entra in questa stanza, deve tirare 1d6 ogni tre metri. Con un risultato da 4 a 6 il PG si muove nella direzione desiderata. Ma con un 1 si muoverà nella direzione opposta, con un 2 si volta a sinistra e va avanti per tre metri, e con un 3 si volta a destra, avanzando sempre di tre metri.

Nel frattempo, le linee sui muri iniziano a muoversi, prendendo la forma di un incantesimo phantasmal killer. Ogni PG ne sarà affetto in 1d4 round.

6. La tana del ragno bianco

Questa grande caverna è piena di migliaia di fili biancastri. Al centro, l’area è alta 12 metri dal pavimento al soffitto. Il groviglio di ragnatele rende impossibile determinare le esatte dimensioni di questa stanza, ma l’ingresso è a metà strada tra il pavimento e il soffitto. I PG possono scendere 6 metri, attraversare la stanza, e quindi risalire per 6 metri verso la porta d’uscita, oppure utilizzare i fili per attraversare la stanza.

Davanti a voi si trova un grandissima caverna, piena di fitti, bianchi filamenti di seta che brillano alla luce. Soffocano la stanza, e ne nascondono buona parte alla vostra vista. 

In lontananza, riuscite a sentire un suono indistinto, molto debole. Quando i vostri sensi si sono adattati alla caverna, riuscite a notare leggere vibrazioni dei bianchi filamenti, in concomitanza con i suoni.

I filamenti della ragnatela possono essere tagliati normalmente, ma non bruceranno se non a contatto con del fuoco magico, e in questo caso solo i fili esposti alle fiamme saranno inceneriti. Le ragnatele sono molto scivolose - per ogni tre metri percorsi o per ogni round speso nell’area, i PG devono fare un tiro sulla destrezza per evitare di cadere scivolando, subendo 1d4 PF di danno.

Se qualcuno fallisce, cade per 1,5 metri, e viene coperto da un liquido biancastro che ricopre tutte le ragnatele. Ad ogni caduta segue una penalità di -1 sui tiri (fino ad un massimo di -4). Chiunque cada per più di cinque volte è così ricoperto da questo fluido che non si riesce a rialzare se non aiutato da qualcun altro. Chi aiuto qualcuno a risalire deve  sommare le proprie penalità con quelle dell’altro, e fare un tiro sulla destrezza per aiutare il personaggio caduto. Dei gauntlet of swimming and climbing negano gli effetti della stanza.

Sul fondo della caverna giace un nido di ragni bianchi, una razza di aracnidi creata da Balipur. Si dirigono su chiunque finisca sul pavimento. Chi cerca il combattimento deve fare i suoi tiri per colpire con una penalità uguale a quella assegnata alla destrezza, e quindi effettuare un tiro sulla destrezza per evitare di scivolare dopo ogni colpo.

La madre ragno attende sul soffitto che qualcuno cada sul pavimento, dove i suoi figli lo divoreranno. Se i giovani sono in difficoltà, la madre non esiterà ad intervenire, altrimenti si disinteresse dei PG a meno che loro non la attacchino. Ella sa sfruttare la scivolosità dei fili, slittando letteralmente su di essi; attraverso una secrezione, si assicura la presa alle ragnatele.

Ragno madre (1): int animale (1); CA 3; MV 6, sulla ragnatela 18; HD 5+5, PF 35, THACO 13; AT 1d6 (artigli); F d10; SZ L; ML 15; MR nil; AL CE; PX 420

Ragni giovani (20): int animale (1); CA 3; MV 0, sulla ragnatela 9; HD 2, PF 10, THACO 19; AT 1d6 (artigli); F 1d6; SZ M; ML 7; MR nil; AL CE; PX 35 ciascuno.

C’è una porta dall’altra parte della stanza, ma è celata dalle ragnatele.

7. La trappola dei dardi

Ognuno dei quadretti lungo il corridoio nord e una trappola che attiverà un lancia dardi situato all muro sud. Ogni volta che partono dei dardi, il meccanismo sotto il pavimento si resetta, cosicché una ulteriore differenza di pressione farà partire altri dardi. In altre parole, il DM dovrà tirare 1d4 per determinare quale pannello attiverà la trappola. Ogni volta che un PG attiva il meccanismo, il DM dovrà tirare ancora per vedere quale pannello resetta la trappola. Ad ogni lancio partono 1d20 + 10 dardi, che colpiranno il primo PG della fila (ogni dardo fa 1 PF).i PG devono fare un tiro salvezza contro il veleno o morire.

8. Doppie porte

Un cartello sul muro tra le due porte verso l’area 8 recita: “Una via per entrare, un’altra per uscire; disgrazia a chi non trova la strada.” L’immagine del Simbolo Sacro è incisa sulla porta ad est, e quella dell’ Icona su quella ad ovest. Entrambe sono chiuse con grandi e pesanti lucchetti (20% di penalità ai tiri per scassinarli).

Azalin ha posto una speciale trappola in ogni porta. La trappola consente a chiunque di passare attraverso una porta senza attivarla, ma se la stessa persona attraversa la stessa porta per uscire, la trappola vieni attivata, e teletrasporta la vittima all’area 10. Se un PG entra attraverso una porta ed esce attraverso l’altra, non succede nulla.

Dentro la stanza 8, Azalin ha creato una programmed illusion che viene attivata dall’apertura di una porta. I PG che guardino all’interno vedranno il Simbolo Sacro e l’Icona appesi sopra una pozza di metallo fuso. La fune che regge gli oggetti sta velocemente bruciando. Se un PG si catapulta per salvare gli oggetti, la fune si rompe quando egli si avvicina. Un tiro fallito sulla destrezza indica che il PG ha subito 3d10 PF a causa del calore mentre stava cercando di salvare gli oggetti prima che cadessero nella pozza. Se il check è favorevole, il PG raggiunge gli oggetti, ma la sua mano passa attraverso di essi, e subisce gli stessi danni.

9. La cripta dei familiari

La pesante porta che da l’accesso a questa porta cigola quando viene aperta, e rivela alcune vecchie bare. Ci sono curiose incisioni su ognuna di esse, che potrebbero essere scritte in qualche arcano linguaggio. Una ispezione più accurata rivela che si tratta di una lingua molto antica. Un incantesimo di read magic o simili rivela che le iscrizioni portano i nomi di un amato parente o maestro di ciascun PG. Un incantesimo di suggestion è attivato alla lettura.

Leggete il box seguente se un PG decifra una delle iscrizioni e in seguito vuole aprire la bara.

Questa deve essere per forza un’altra illusione di quel diabolico lich. Come potrebbe trovare (inserite il nome di una persona) e portarlo (portarla)Questadsa qui? Sgombrate la mente ad ogni pensiero, e vi preparate a negare tutto ciò che vedrete. Quindi aprite lentamente la bara.

Il corpo all’interno è decomposto e sporco come se fosse stato qui dentro per millenni. Chiudete gli occhi per riaprirli un attimo dopo, ma non avete dubbi: non è un’illusione.

Per un attimo rimanete incerti, cercando di capire cosa diavolo ha escogitato Azalin. Quindi, orrendamente, il corpo apre i suoi occhi incrostati, e li punta verso di voi!

Azalin ha posto un ghast (MC I/II) in ogni bara, e ha lanciato una speciale illusione su di essi, chiamata death sight (vedi Van Richten’s Guide to the Lich). Di solito, il death sight fa si che chiunque attorno alla vittima sia visto come un non morto, ma in questo caso, visto che è combinato con l’incantesimo di suggestion, fa si che i PG vedano un’ immagine decomposta di un loro parente, come scritto sulle placche.

Dato l’orrendo uso che Azalin fa di questo incantesimo, i PG non possono fare il loro tiro salvezza nel primo round. Fate fare loro un tiro su paura e orrore con una penalità di -4 quando il ghast apre gli occhi e si alza. Fate credere ai PG che non devono fare nessun tiro salvezza contro gli incantesimi, che vedono qualcosa di reale. Anche se il tiro salvezza del secondo round ha successo, l’effetto sarà durato abbastanza, per i PG, da lasciarli nel dubbio. Il DM dovrebbe dire a chi ha superato il tiro salvezza che era sicuro dell’identità del corpo, ma quando ha aperto gli occhi, i suoi lineamenti si sono contorti, ed è impossibile dire con certezza chi sia realmente il soggetto.

A chi fallisce il tiro salvezza, la vista della persona amata, morta, richiede un tiro sull’orrore ogni round, finchè il ghast non è ucciso. (Non dimenticate l’attacco con lo sguardo).

10. la stanza sigillata

I PG che entrano ed escono dalla stanza 8 usando la stessa porta sono teletrasportati qui. Se hanno una sorgente di luce, leggete ciò che segue; altrimenti, sono semplicemente imprigionati nell’oscurità.

Le mura di questa stanza sono fatte di pesanti mattoni di roccia alti trenta centimetri, larghi sessanta, e chissà quanto profondi. È il tipo di stanza nella quale alcuni prigionieri sono lasciati morire: non ci sono porte, finestre, neppure una presa d’aria. Siete in trappola... 

In verità, i muri non sono più spessi che in ogni altra parte del dungeon (circa 30 cm), ma Azalin ha piazzato quattro contingent walls of force su di essi. Sono attivati separatamente al tocco di ciascun muro, e durano 23 round. Se un PG colpisce un muro prima che qualcuno lo tocchi, cadrà un grosso pezzo di legno, ma subito dopo il wall of force rende il muro impervio.

Se qualcuno dei PG intrappolati all’interno si apre la strada verso l’area 23 dove giace il vero Azalin, e non è presente l’intero party, il DM e quel giocatore dovrebbero andare in un’altra stanza e condurre una battaglia contro il lich. Se il lich viene ridotto a meno di 25 PF, si arrende. In questo caso, Azalin apre la porta segreta che conduce alle aree da 8 a 11 (si apre solo dalla stanza 23 e non è individuabile dall’altra parte) e invita il resto del gruppo nella sua camera. Procedete con la sezione “Udienza con Azalin”. Se Azalin è vittorioso, il resto del gruppo deve continuare la sua ricerca.

11. Il magazzino

Nell’aria di questa stanza fluttua una malsana nube; ogni tanto, si possono notare dei bagliori verdi apparire nel fumo. Sui muri ci sono dei ripiani sui quali giacciono centinaia di bottiglie di diversa forma, colore, tutte senza etichetta. C’è un forte odore di strani componenti chimici nell’aria.

Azalin tiene i suoi ingredienti magici in questa stanza. Solo lui sa l’esatto contenuto di ogni recipiente, ma un PG con un Nefradina’s identifier kit può trovare virtualmente ogni componente per incantesimi qui. Per ogni identificazione favorevole, il DM dovrebbe aprire il PHB a caso e scegliere una componente per incantesimo (tenendo conto che non ci sono pietre preziose.) 

La nube verde è innocua, e serve solo per spaventare i PG.

12. Il tunnel sommerso

Un’apertura nel muro nord dell’area 4 conduce ad una serie di gradini  che scendono per 9 metri, inabissandosi in seguito in un tunnel pieno d’acqua.

L’acqua di questa pozza esala una strana puzza di sale. È fredda al tocco, e si alza fino a circa mezzo metro dal soffitto avanti a voi. È impossibile dire per quanto i gradini scendono sott’acqua. Sembra che dobbiate nuotare attraverso il tunnel fino all’altra sponda - se esiste un’altra sponda.

 Qualcosa appena sotto la superficie attira la vostra attenzione. Sembra essere un anello. C’è qualcos’altro sul terzo gradino sommerso, forse una catena o una collana, ma l’acqua è troppo scura per dire di preciso cos’è.

L’anello è un ring of free action piazzato qui da un paio di scrag (vedi troll, MC I/II). Gli scrag sperano di fare esplorare ai PG il tunnel. La catena è un necklace of strangulation.

Se i PG entrano in acqua, leggete il testo seguente.

L’acqua è gelata, ma è profonda solo un metro e mezzo quando finiscono i gradini. Qualcosa sembra sussurrare avanti, nel tunnel. Potrebbe essere Azalin, ma chi può dirlo di preciso?

Qualcosa sfrega contro la tua gamba, e poi se ne va. A parte il sussurro e il rumore dell’acqua che spostate, il corridoio è mortalmente silente. Ancora una volta, qualcosa striscia attorno alla tua gamba.

Ci sono 50 centimetri di spazio sopra la superficie dell’acqua, così d’ossigeno non manca qui. Comunque, l’acqua è estremamente gelata. I PG non protetti dal freddo in qualche modo perdono un punto di destrezza ogni round. Quando la destrezza di un PG scende a 0, il freddo gli è arrivato fino alle ossa, e non si riesce più a muovere. Il PG inizia a perdere un punto di costituzione per round. Se anche questo punteggio raggiunge lo 0, muore.

 Ciò che i PG sentono muoversi non è altro che un pesce, uno di cui si cibano gli scrag. Gli avventurieri possono sentire occasionalmente degli oggetti sul fondo del tunnel. Se cercano attentamente, possono  trovare 1 o 2 oggetti ogni 3 metri di percorso; consultate la tabella sottostante per i risultati. Altrimenti, date una possibilità del 40% ad ogni persona di toccare un oggetto coi loro piedi, quindi tirate sulla tabella seguente. 

1d100
Oggetto

01-10: 
braccio strappato dal corpo

11-20: 
costola umana

21-30:
pugnale arrugginito, non magico

31-40:
elmo, non magico

41-50: 
spada, non magica

51-60:
stivale

61-70:
organo interno putrefatto

71-80:
gemma da 50 MO

81-85: 
ioun stone iridescente

86-90:
staff-mace

91-95:
sword +1, +3 vs lycanthropes and shape changers

96-00:
oggetto magico a discrezione del DM

Se ha luogo un congiunzione minore, il DM dovrebbe fare apparire 2d6 reavers (MC RL) da un mulinello, piuttosto che consultare la tabella.

13. Pedaggio

Quando i PG raggiungono questo punto del tunnel, leggete il testo seguente.

L’acqua davanti a voi inizia a turbinare e spumeggiare, e una grande creatura si innalza davanti a voi bloccando il passaggio. La sua pelle malsana è verde scura, coperta da piaghe nerastre.

Il mostro stira gli artigli, e mostra i neri denti aguzzi. “Pagheranno un pedaggio!,” grida con voce roca. “Pagheranno un pedaggio, o non passeranno!”

Dietro di voi, un’altro di questi esseri emerge dall’acqua e scuote un attimo la testa, fermando in seguito lo sguardo verso di voi.

Gli scrag vogliono un corpo, vivo o morte, per la loro cena. Non sono molto intelligenti, così che è possibile convincerli che hanno un corpo da offrire loro alla fine del tunnel. Altri giochetti simili funzioneranno altrettanto bene. I PG che cerchino di ingannare i troll acquatici devono solo fare un tiro favorevole sul carisma.

Se i PG attaccano, gli scrag dietro di essi si immergono e gli attaccano alle spalle. Quando un PG viene ucciso, i mostri si ritirano sott’acqua, cercando di scappare col suo corpo. Il DM dovrebbe consultare la sezione del combattimento subacquee della DMG.
14. L’arrivo

L’acqua si scalda notevolmente in questa zona. I PG che rimangono in essa recuperano gli attributi persi al ritmo di 3 per round. Se escono dall’acqua, il ritmo è solo uno per round. Se hanno perso dei punti di costituzione a causa dell’esposizione all’acqua fredda, il PG ne perde permanentemente 1.

La camera contiene dei larghi gradini che si innalzano verso una piattaforma con una porta. Mentre i PG salgono, sentono sempre di più il calore emanato dalla stanza 15; la porta è abbastanza calda. È fatta di metallo e non ha maniglia, solo una serratura. I cardini sono da questa parte, così che la porta si apre verso questa stanza.

I ladri devono fare un tiro sulla destrezza, oltre che il normale tiro per scassinare, per evitare di toccare la porta rovente. Se la pelle di qualcuno ne viene a contatto, questo soffre di 2d4 PF da ustione.

Quando la serratura viene aperta, la porta si apre improvvisamente con gran forza. Si dovrebbe fare un tiro sulla sorpresa per vedere se i PG vicino alla porta riescono a scansarsi in tempo. Anche se non sono sorpresi, devono fare comunque un tiro sulla destrezza con una penalità di -2 per evitare di essere colpiti dalla porta, subendo così d6 PF.

La camera è piena di vapori estremamente caldi. Chi non è in acqua deve fare un tiro salvezza contro soffio del drago o subire 2d10 PF di danno. Chi è nell’acqua, subisce 1d10 PF. Se si effettua il tiro salvezza, i PG si rifugiano sott’acqua e non subiscono danni.

15. I riflessi della morte

In questa stanza ci sono, allineati, degli speciali mirrors of opposition, sui quali è stato lanciato un incantesimo dei lich, death sight (vedi terzo livello, area 9). Quando un PG si muove attraverso questa stanza, sei ghoul (MC I/II), uguali in tutto e per tutto ai PG, emergono dai muri e attaccano. Hanno la stesso aspetto, gli stessi abiti e gli stessi oggetti dei PG, ma non hanno l’intelligenza per lanciare incantesimi o usare degli oggetti magici che devono essere attivati. Useranno, comunque, le stesse armi dei PG.

Come tutti gli evocati da Azalin, questi mostri possono attaccare con lo sguardo, e il vederli richiede un tiro sull’orrore da parte dei PG, che vedono se stessi sotto forma di non morto. Il tiro dovrebbe essere fatto all’inizio dei primi tre round di combattimento, con penalità decrescenti: -2 il primo round, -1 il secondo, e nessuna penalità al terzo. Dopo quest’ultimo tiro, i PG si abituano alla vista.

La stanza è molto calda. Dopo il primo round, la THACO aumenta di 1 ogni round, fino ad un massimo di 6, in modo da riflettere il disagio di un combattimento in un ambiente così caldo. Queste modifiche rimangono anche nella stanza successiva. Ritornare all’area 14 e immergersi nell’acqua riporta le penalità a zero in un solo round, ma il PG dovrà in seguito affrontare altri sei cloni non morti (nessun tiro salvezza questa volta).

Un incantesimo di tenebre magiche impedisce alle immagini di formarsi, se viene lanciato su un PG, e questo attraversa la stanza. 

16. Il deserto del terrore

Il DM dovrebbe evitare in ogni modo di dare informazioni sulla grandezza di questa stanza.

Stranamente, davanti a voi giace un deserto, che si estende a perdita d’occhio. In lontananza, potete vedere una grande copia del Simbolo Sacro, che brucia come il sole. L’aria è asciutta, e arde i vostri polmoni. Un vento caldo soffia tra le dune, sollevando la sabbia e buttandovela negli occhi. Il rombo della fucina di un fabbro rimbomba nell’aria.

C’è del movimento sotto la sabbia, ovunque, come se invisibili creature avessero la loro tana sotto la superficie.

Il Simbolo Sacro emette così tanto calore che i PG iniziano a perdere 1 punto di costituzione per round dopo i primi tre spesi qua dentro (non dimenticate delle penalità alla THACO ereditate nella stanza precedente). La sabbia che si alza blocca la vista a 15 metri e il rumore diventa sempre più forte man mano che ci si avvicina alla stanza 17. A causa della sabbia, il movimento dei PG è dimezzato. Le creature sotto la sabbia sono innocue, ma contribuiscono ad aumentare il nervosismo dei PG.

I muri della stanza sono dipinti con i Nolzur’s marvelous pigments, che fanno si che le dune sembrino muoversi indefinitamente in tutte le direzioni, tranne che nel quadretto appena dopo la porta che conduce indietro all’area 15. Il soffitto è dipinto in modo da sembrare il cielo di un deserto. L’area 17 è nascosta dietro una serie di dune. Sulle pareti nord e sud Azalin ha dipinto una duna con delle gemme sparse sulla sua superficie. 

Il DM deve tenere accuratamente la posizione dei PG, perchè se anche uno di essi finisce fuori dalle dimensioni della stanza, l’intero gruppo entra nei dipinti e rimane intrappolato nel deserto. Una volta catturati, l’unico modo di uscire è quello di andare verso il “sole”. Nel frattempo, si applicano le penalità sopra descritte sulla costituzione. I PG la cui costituzione scende a 3 svengono, e muoiono quando raggiunge lo 0. A discrezione del DM, ai PG con un’armatura di metallo può essere assegnata una penalità di -2 al round.

Al centro della stanza vive un sandling (MC I/II). Se i PG sono a meno di 6 metri dal centro della stanza, il mostro emerge dalle dune fino alla sua piena altezza di tre metri, li guarda per un attimo e quindi ritorna nella sabbia. Li attacca solo se si avvicinano a meno di 3 metri dal centro. Il DM può innervosire i PG facendo apparire, tra la sabbia, piccoli animaletti che continuano a fissarli.

17. Vortice di sabbia

In questa stanza, la sabbia turbina in senso antiorario, attorno ad un buco di 1,2 metri al posto al centro, dove pulsa una luce verdognola. Questa stanza è la sorgente del vento assordante; proviene dalle tonnellate di sabbia che si ammassano verso il buco.  Dopo la sua sparizione, la sabbia viene ridistribuita nelle aree 16 e 17, dall’alto.

 L’unico modo sicuro per attraversare la stanza è quello di tenersi vicino al muro, a poche decine di centimetri di distanza. Se un PG si allontana a più di 1,5 metri dal muro, sentirà la sabbia tirarlo verso il centro, con una forza pari a 15. Chi ha forza 11 o meno è ingoiato senza scampo, e sepolto vivo sotto 3 metri di sabbia (se gli altri PG hanno la possibilità di localizzarlo e possono tirarlo fuori dalla sabbia in poco tempo, il DM dovrebbe decidere a caso qual è la posizione del PG [vedete la sezione “Holding your breath” nella DMG]. Se il PG ha forza da 12 a 15, dei tiri favorevoli su forza e destrezza indicano che si è in grado di resistere alle sabbie mobili. Chi ha forza superiore a 15 necessita solo di un tiro favorevole sulla forza (se viene fallito, un tiro favorevole sulla destrezza lo salverà.)

gli oggetti che finiscono nel vortice di sabbia fanno un giro completo attorno al buco e poi ne vengono risucchiati. A 3 metri dai muri dell’area 17 la forza della sabbia è di 20; a 4,5 metri sale a 25, e al centro è di 30.

Quando i PG sono tutti nella stanza 17, leggete il seguente testo.

Il vento è talmente forte da assordarvi, e rende impossibile anche sentire un suono vicino. La sabbia sotto i vostri piedi vi impedisce di muovervi come volete, e vi sta trascinando verso il vortice di sabbia al centro della stanza. Dietro di voi, sull’orlo del deserto infinito, la bestia sabbiosa emerge e vi studia, ignorando il vortice, e quindi riaffonda nel terreno. Quando è quasi tutto sommerso dalla sabbia, il mostro si muove verso di voi, con velocità crescente.

Il sandling passa sotto i piedi dei PG con un  MV di 12. L’onda di sabbia sommerge i PG fino alle ginocchia, ma il mostro non attacca. I PG dovrebbero fare un tiro sulla destrezza per evitare di cadere quando la sabbia se ne va dalle loro gambe. Date loro un bonus di +2 se si aiutano l’un l’altro o usano qualcosa tipo un bastone o una spada per tenersi in piedi. Date invece una penalità di -2 se cercano di attaccare o fuggire dal mostro che si sta avvicinando.

18. Riserva d’acqua

La porta verso l’area 18 è identica a quella tra le aree 14 e 15: un lucchetto senza maniglia e i cardini da questa parte. Questa porta è però molto fredda al tocco.

Come la porta nell’area 14, anche questa si apre con gran forza quando viene scassinato il lucchetto. Si dovrebbe fare un tiro sulla sorpresa per vedere se i PG vicino alla porta riescono a scansarsi in tempo. Anche se non sono sorpresi, devono fare comunque un tiro sulla destrezza con una penalità di -2 per evitare di essere colpiti dalla porta, subendo così d6 PF. Chi fallisce, oltre a subire i danni, viene scagliato 1d4 metri verso il vortice di sabbia. Dopo la porta c’è un muro d’acqua. Chi si trova a meno di 1,5 dalla porta deve fare un tiro favorevole contro il soffio del drago per evitare di essere spinto verso il vortice.

L’acqua continua a fluire in questa stanza per due round. In questo tempo, l’acqua si riverso nell’area 17 e inizia a turbinare assieme alla sabbia. Alla fine, può essere vista senza difficoltà la botola al centro dell’area 18. La porta conduce ad un basso tunnel che riporta al livello delle altre stanze del livello.

 Se i PG trovano la porta segreta nell’area 19, e raggiungono l’area 18 da qui, essi scoprono la botola sul soffitto di un tunnel che va verso il basso, fino a passare sotto questa stanza. Se viene esaminata, è fredda al tatto e piena di condensa.

 La botola si apre verso il basso girando una grossa maniglia, ma richiede una forza combinata di 25 o più. Quando è aperta, la fisica prende il sopravvento, scagliando tonnellate d’acqua nel tunnel. I PG sono sbattuti da tutte le parti, e sparati come proiettili nell’area 19.

 Chi si trova nel tunnel deve fare un tiro sulla costituzione su un terzo del proprio valore per evitare di riempirsi i polmoni d’acqua, cosa che lo farà affogare a meno che non sia aiutato in 1d3 round (assumete che i PG conoscano la tecnica della respirazione bocca a bocca, oppure fate fare loro un tiro sull’abilità di healing.) Tutti subiscono comunque 8d6 PF a causa della violenza della massa d’acqua e dei colpi ricevuti nel tunnel. In seguito sono sbattuti fuori nell’area 19, subendo altri 4d6 PF di danno. È possibile fare un tiro salvezza contro la paralisi per dimezzare il danno.

Chi si trova all’ingresso dell’area 19 deve fare un tiro sulla destrezza  per evitare l’acqua e i PG che stanno uscendo a gran forza. Chi fallisce subisce 3d8 PF (tiro salvezza contro paralisi per dimezzare il danno).

19. Caverna dei suoni

Questa rozza stanza ha un ripiano attaccato al muro con dei chiodi di metallo. Su di esso ci sono 12 campane di cristallo di diverse forme e dimensioni. Se i PG ne prendono una e cercano di farla suonare, non udiranno nulla, ma sentiranno la vibrazione della campana attraverso le loro dita. Azalin è in grado di sentire queste vibrazioni dal suo nascondiglio segreto, nell’area 23, e sarà avvertito della presenza dei PG.

Se e quando un campanello viene suonato, tirate 1d6 e consultate la tabella:

1:
Il campanello si frantuma, tagliando il PG e infliggendogli 1d4 PF. 
2:
Il campanello richiama 2d8 wights (MC I/II)
3:
Il campanello non fa nulla.
4:
Il campanello emette un suono impercettibile, che causa mal di testa per 1d8 round e 2d6 PF di danno. Non è possibile lanciare incantesimi in questo periodo, e la THACO è ridotta di 3 punti.
5:
Il campanello emette un suono piacevole, che cura coloro si trovano entro 3 metri di 2d8 + 2 PF. Se viene suonato una seconda volta si distrugge. (Vedi #1).
6:
Il campanello evoca un ghoul lord (MC RL).

Se la botola sotto l’area 18 è stata aperta, l’acqua invade la stanza, e i campanelli vengono distrutti.

Ci sono due porte segrete in questa stanza: una a sud che conduce alla botola sotto l’area 18, e  una ad est che porta all’area 21.

20. Fine della ragnatela

Le ragnatele dei ragni sono così dense lungo questo muro che la porta sul muro ovest viene considerata un passaggio segreto. Una volta scoperto, i PG devono infliggere 50 PF di danno alle ragnatele per tagliarle e aprirsi la strada.  Ricordatevi di far fare i tiri sulla destrezza con le penalità appropriate per la presenza del fluido (vedi livello 3, area 6).

Quando i PG raggiungono il corridoio oltre la porta, leggete il testo seguente.

Il corridoio davanti a voi è abilmente inciso e discretamente ornato, e crea dei giochi di luci e ombre molto affascinanti. Ci sono delle sculture in altorilievo per tutta la lunghezza, che, quando guardate tutte assieme, fanno sembrare che l’architrave sia sostenuta da scheletri, rimasti in pose agonizzanti. Una gran paura marchia le loro facce e ognuno sembra supplicarvi durante il vostro passaggio.

In mezzo al tunnel c’è una scultura d’osso di un ragno gigante, fatto con resti di animali, e forse anche di umani; ha un aspetto astratto e orribile. Sembra che l’autore di tale mostruosità non abbia avuto in mente nulla fino alla fine della sua creazione.

Questa scultura è un bone golem (MC RL), che si anima se qualcuno vi passa a meno di 1,5 metri.

21. Le porte del destino

Quando i PG riescono ad arrivare a questa anticamera, leggete la sezione seguente.

Vi trovate di fronte ad una grande, lucente porta di ebano. Su di essa si trova un altorilievo dorato e a grandezza naturale del vostro nemico Azalin.  Dei gioielli rossi, che luccicano in modo arcano, sono posti nei suoi occhi. Delle incisioni argentee del Simbolo Sacro e dell’Icona si trovano ai lati del lich.

La maniglia è una mano scheletrica, che esce dall’altorilievo come se fosse di Azalin. Il palmo è all’insù, come se offrirvi darvi qualcosa - le dita ossute sono leggermente ricurve.

La porta è fatta di pietra nera che, al tatto appare freddissima. Chi ha l’infravisione, ed è messo in condizione di usarla, vede la porta di un blu intenso, mentre gli occhi sono bollenti. Il Simbolo Sacro e l’Icona brillano allo stesso modo. I gioielli negli occhi sono una trappola: il toccarli provoca una scarica elettrica che infligge 6d8 PF (tiro salvezza contro bacchette per dimezzare il danno).

La porta si apre girando la strana maniglia, che risponde stringendo la mano con una forza di 16 r resiste come se stesse facendo a braccio di ferro. I tentativi di aprire la porta al primo tentativo falliscono in ogni caso, a causa della resistenza inaspettata. Per aprire la porta è necessaria forza 18 e un tiro su alzare / piegare, per girare la maniglia. La persona che cerca di compiere questa azione può tirare più volte finchè non ha successo. Mentre il “braccio di ferro” procede, la bocca di Azalin inizia a ridere e a insultare chi le sta davanti, apostrofandolo con espressioni tipo “sei debole” o altri. Se il DM sa come insultare il PG, dovrebbe giocare ora questa carta.

22. L’udienza con Azalin

Leggete il box seguente quando i PG entrano nell’area. Se i PG non hanno rimosso l’Icona di Ravenloft dal castello in From the Shadows, omettete la scritta in grassetto.

Qui si trova una stanza di una oscura e terribile bellezza. Una dozzina di lampade in lampadari dorati pendono dal soffitto e bruciano con una fiamma rossastra, lanciando un velo di luce sanguigna nel locale. Il soffitto è di un profondo nero e dipinto di stelle che sembrano luccicare, assieme ad una cometa. I muri sono più bianchi delle ossa, puliti, e sono stati incisi con scene di orribili esecuzioni - le espressioni dei volti delle vittime sono così reali che sembra guardino la stanza, cercando di scapparvi. Un lussureggiante tappeto copre il pavimento, tinto con colori stonanti tra loro. Un disgustoso odore di incenso permea l’aria, violento come l’odore della morte. Respirarlo è come sentire la distruzione dentro di se, avvertire il freddo contatto della morte con il proprio corpo.

Dentro questa stanza si trova Azalin, seduto sopra un trono di ossa; vi fa cenno di entrare al suo cospetto. “Si, si, questa volta sono davvero io,”  dice il lich. “No, no, mettete via le vostre armi. Sareste già morti se solo lo volessi, così non fatemi sprecare tempo con il vostro inutile eroismo.

“Siete venuti da me per il Simbolo Sacro (e per l’Icona). Ve lo (li) darò, se mi promettete di usarlo (usarli) per distruggere Strahd von Zarovich! In questo siamo alleati, o no?”

Se i PG attaccano, 20 quasimacers invisibile, situati lungo il muro, rendono pan per focaccia. Uno di essi è un ghast (MC I/II) con alcuni incantesimi, messi a sua disposizione dal lich. Azalin ha fatto in modo che i suoi schiavi possano lanciare lightning bolt e cone of cold. I quasimancers hanno i poteri di tutti gli evocati dai lich. Dato che qui si trova Azalin, i tiri per scacciare sono fatti con una penalità di -4 (un prete di 12° livello necessita di un 20). Mentre i quasimancers attaccano, Azalin consiglia ai PG di arrendersi. (Vedete la Van Richten’s Guide to the Lich, capitolo VII, per tutti i dettagli relativi ai quasimancers).

Se i PG pronunciano il nome di Firan Zal’honan, leggete il testo seguente.
Azalin si ghiaccia quando sente quel nome, e sembra divenire una statua. Dopo un istante, si riprende e ringhia verso di voi.

Siete indubbiamente degli avversari temibili! Vi ucciderei volentieri, ma abbiamo bisogno gli uni degli altri. Fate le vostre richieste in fretta, prima che cambi idea!”
Probabilmente, i PG chiederanno ad Azalin di farli tornare nel passato. Azalin li interrogherà a lungo circa lo scopo della loro missione e sembra credere tutto ciò che i PG gli dicono. Chiederà come nascondono il suo filatterio  (è molto perplesso sul fatto che sia sparito), e vorrà riaverlo come parte del patto. Alla fine, il lich farà di credere di fidarsi dell’onore dei PG, anche se, ovviamente, si aspetta che cercheranno di portare il teschi con loro fino al Castello di Ravenloft, e metterlo sull’altare assieme al Simbolo Sacro. 

Azalin acconsente alla richiesta dei PG di tornare indietro nel tempo.  Agirà in modo cauto, ma ammette che i PG hanno un vantaggio su di lui, dato che nascondono il filatterio e sanno il suo vero nome.

Se i PG lo chiedono, Azalin riporta in vita tutti gli alleati dei PG e riporta tutti al massimo dei PF. Quando i PG sono pronti per il viaggio, leggete ciò che segue.

“Una tale magia richiede gran parte dei miei poteri, e un po’ di tempo. Vi consiglio di sfruttare questo momento per ristudiarvi gli incantesimi e curarvi, così da essere pronti per combattere Strahd al vostro ritorno.

Quando sarò pronto, dovete sdraiarvi a terra e concentrarvi sul posto, e sul tempo, al quale volete andare.”

I preparativi di Azalin durano circa 10 ore, durante le quali il lich siede sul suo trono, meditando. I PG sono liberi di muoversi dove credono, ma dovrebbero stare tranquilli. Possono anche riuscire a trovare la porta per l’area 23, e trovare la (le) reliquie. Azalin non se ne preoccupa. Se fanno troppo rumore, il lich sibila “Silenzio!” e ritorna ai suoi pensieri.

Alla fine, il lich è pronto per lanciare questo potente incantesimo - leggete il testo che segue.

Azalin vi invita a sdraiarvi a terra, e a concentrarvi sulla vostra destinazione, quindi inizia a pronunciare parole arcane. Una sensazione di pesante stanchezza si impadronisce di voi, quindi la luce della stanza svanisce piano piano. Da qualche parte, nella vostra mente, la voce di Azalin vi sta dicendo: “Pensate a me quando prenderete il possesso di un altro corpo,  così avrete un idea di cosa sente un lich!”

La storia ricostruita

Quando i PG di risvegliano, si trovano nei corpi di soldati, e indossano armature di vecchia fattura. Leggete il testo seguente.

È  l’alba quando recuperate il controllo dei vo​stri sensi.  Giacete su un terreno segnato dal sangue di innumerevoli battaglie. Finchè l’occhio può arrivare e guardare, vedete solo campi con fuochi, tende e soldati che si muovono caoticamente, come formiche, e si preparano ad un altro giorno di sanguinosa guerra.

Nelle vicinanze, su una collina, si trova una grande tenda, e delle massicce guardie vi montano guardia davanti. Sopra il telo si trova una densa e innaturalmente nera nube, di tanto in tanto illuminata da piccole saette all’interno di essa. Avete già visto questo spettacolo in precedenza: è il biglietto da visita di Inajira.

L’azione in questa scena è piuttosto lineare. I PG sono soldati nell’esercito di Strahd. Non possono lanciare incantesimi, perchè non hanno i requisiti adatti, e non hanno neppure le specializzazioni nelle armi, perchè i loro corpi non hanno pratica.

Se chiedono di parlare con il generale riceveranno una secco “no”, così dovranno combattere per avere l’accesso alla porta della tenda di Strahd. Il DM dovrebbe fare intervenire delle guardie, in modo da far nascere un duello interessante e uccidere la maggior parte dei PG. Ricordate che almeno uno di essi dovrà entrare nella tenda. (La morte di un PG lo riporta al presente.) quando qualcuno riesce ad entrare nella tenda, leggete il teso seguente.

Dentro la tenda si trova Strahd, in piedi dietro un grande tavolo con alcuni consiglieri. Il generale appare potente, ma è in tutto e per tutto umano. Dall’altra parte del tavolo, in un cerchio magico, si trova Inajira. Lo yugoloth è impaziente: “Firma il Libro della Custodia, Strahd von Zarovich, e Barovia sarà tua!”

Ma la vostra presenza distrae Inajira. “Chi è quell’intruso?” chiede, “Una spia? Tradimento! Tradimento! Vi ucciderò tutti!” in demone inizia a premere contro la barriera invisibile che lo imprigiona con tutta la sua forza.

“Non so chi siano questi soldati, Inajira” afferma Strahd. A voi invece, dice “Andatevene, subito!”

Con un fragoroso tuono, il cerchi magico che imprigionava il demone si rompe, liberando Inajira! 

Inajira attaccherà immediatamente i PG. È giunto il momento, per loro, di pronunciare “Arcanalothatum!”, per fermare il demone, che scomparirà. Strahd si volge verso i PG, furioso, e urla: “Traditori! A morte, perchè voi mi avete ucciso!”. Senza perdere un istante, si scaglia contro i PG superstiti, uccidendoli senza pietà. In ogni modo, tutti i PG dovranno morire.

PG come soldati: Int variabile, CA 5 (chain mail); MV 12, HD 3, PF 18, THACO 18, AT 1, F 1d8 (long sword), SZ M

Guardie : Int avg (10), CA 5 (chain mail); MV 12, HD 5, PF 25, THACO 16, AT 1, F 1d8 (long sword), SZ M, ML 15, AM LG, PX 270.

Generale Strahd von Zarovich: Int genius (17), CA 0 (plate mail, cloak); MV 9, HD 20, PF 115, THACO 1, AT 2/1, F 1d10+2, SA +1 ai tiri per colpire (FR 18), SD nessuna, SZ M, ML 18, AM LG, PX 12000.

Quando tutti i PG sono stati uccisi, leggete il testo seguente.

Tornate nella tana di Azalin; vi sembra di essere stati lontano solo per un attimo. Il lich siede sul suo trono, con la sua testa tra le mani, esausto e immobile.

Sconfiggere ora il lich è molto facile, perchè è praticamente inerme. Azalin sembra troppo stanco per rispondere agli attacchi, e si limita ad urlare e gridare in un connubio di agonia e furia, mentre viene ucciso. Il dire “Firan Zal’honan” rende del tutto inerme il lich, che non urla neppure se viene attaccato. Azalin ritornerà nel suo filatterio.

Se i PG decidono di non uccidere Azalin, egli li conduce alle reliquie sacre, e mostra un modo per tornare velocemente in superficie, sedendosi sul suo trono e pronunciando “su”. Quando tutti i PG se ne sono andati, il lich ritorna nel suo filatterio, preparandosi alla battaglia finale con Strahd. 

23. Il laboratorio di Azalin

La porta segreta dietro il trono di Azalin è un semplice muro mobile, facile da individuare (+2 al tiro). Il corridoio dietro conduce al laboratorio di Azalin. Alcuni tavoli sono pieni di libri, strumenti, bicchieri, candele per scaldare le soluzioni, giare contenenti strani liquidi o resti di creature vive o morte, e così via. I libri non sono magici, e contengono arcane formule, calcoli matematici, e note in un criptico linguaggio, impossibile da decifrare. Ci sono tre oggetti magici qui in mezzo: un vacuous grimoire, una bag of devouring, e un censer of summoning hostile air elementals. 
A nord del laboratorio c’è un altare di roccia. Su di esso si trova il Simbolo Sacro e l’Icona (se i PG non l’hanno con se). Gli oggetti sono su una tovaglia di velluto viola, e su di essi è stato lanciato da Azalin un incantesimo di protection from good, 3 metri di raggio per proteggersi dagli effetti delle reliquie. Ha inoltre lanciato un permanente obscure object (l’inverso di locate object) per impedire ai PG di individuare la loro posizione.

Finalmente! Gli oggetti della vostra ricerca giacciono davanti a voi. Il Simbolo Sacro si illumina al vostro arrivo, e sentite un profondo compiacimento alla sua vista.

Ora, nelle vostre menti, si materializza l’immagine dell’altare al Castello di Ravenloft, e capite che la vostra missione è quasi finita. Se riuscirete a tornare al castello e riunire il Simbolo Sacro e il filatterio sull’altare, sarete finalmente in grado di riposare tranquilli.




 Ritorno al Castello di Ravenloft

uando i PG emergono dalla cripta di Azalin, scoprono che non hanno arrestato la Grande Congiunzione. Al contrario, portando a termine la profezia di Hyskosa ne hanno aperto completamente i cancelli. Ora la nebbia è più fitta che mai, e la visibilità è limitata a 15 metri. Le congiunzioni minori non hanno più luogo perchè Ravenloft (r) non esiste più! I mostri viaggiano in gruppi. (Il DM può usare la Tabella delle Congiunzioni Minori come una tabella dei mostri erranti, assegnando una probabilità del 95% che i PG abbiano un incontro). L’intera città di Vallaki è decimata e senza vita (ma non senza non morti).

La piccola fantasmina che i PG hanno con se dal loro arrivo a Vallaki è ancora con loro, ma rimane ben poco di lei. La sua pella si sta staccando dalle ossa, e i capelli le stanno cadendo. La sua vista, a discrezione del DM, può richiedere un tiro sull’orrore, specie se è stata “adottata” dai PG.

Anebroun non è nella chiesa, se la cercano. Ha recuperato il filatterio appena la storia è stata cambiata. Se i PG non sanno che fare, fate fare loro un tiro sulla saggezza. Ricordate, a chi lo supera, le parole di Inajira al passo di Svalich: “A chi recupera il mio libro, io sarò molto grato!”. I PG devono mettere le mani su quel libro, ma cosa fare con esso rimane un mistero.

La strada verso il Castello 

D

opo essersi aperti la strada tra i mostri di Vallaki, i PG potrebbero essere felici di vedere i cancelli di Barovia aprirsi davanti a loro, quasi salutando il loro arrivo. Questo è, ovviamente, un segno che Strahd li aspetta, cosa che può anche rendere i PG di pessimo umore. Il ponte levatorio è abbassato, e non c’è segno di vita nel castello. (Il DM può introdurre un paio di guardie non morte nel castello, per l’atmosfera o per una battaglia, se i PG sono in forze.)

Trovare la cripta reale

Q

uando i PG entrano nel castello, dovrebbero ricordarsi delle parole di Kristiana nella cappella: “Quella scalinata porta all’alta torre. Misura più di 100 dalla punta della torre alla sottostante cripta reale.” Se non gli viene in mente, fate fare un tiro sull’intelligenza per ricordarsene. Gran parte del castello non è 

descritta nel modulo,e se i PG decidono di 

visitarlo, il DM potrebbe aver bisogno di inventarsi la descrizione delle stanze. Data

l’urgenza della loro missione, i PG non hanno molto tempo per l’esplorazione.

Se i PG non hanno l’Icona, essa se ne è andata dall’altare della cappella quando entrano la. Se mettono sull’altare il Simbolo Sacro, non accade nulla. Hanno bisogno del filatterio per fermare la Grande Congiunzione.

Quando i PG trovano la cripta attraverso la scala fuori dalla cappella (area 7 sulle mappe del castello), Strahd li sta aspettando, nascosto. Sia Strahd che Azalin si trovano nella cripta (il lich si trova nel suo filatterio, e Strahd non lo sa). Quindi, creano un doppio pozzo di male: tutti i tiro salvezza sono fatti con una penalità di -8 (-4 per Signore di Ravenloft).

Leggete quanto segue quando i PG entrano nella cripta.

Un denso tappeto di nebbia biancastra invade il suolo della cripta, e si avvolge attorno alle vostre gambe come se volesse nascondere una minaccia che si nasconde sotto i vostri piedi. È molto calmo quaggiù - un calma mortale - ma poi una sgradita voce rompe il silenzio.

“Benvenuti alla cripta della mia famiglia,” dice Strahd dalle ombre, mentre la sua voce eccheggia tra le mura. “Devo dire che sono in debito con voi per aver portato a termine la profezia di Hyskosa. Ora la Grande Congiunzione è completa.” Ride alla vostra ingenuità; sembra che abbiate portato a termine i suoi piani.

“Come avrete dedotto, io non sono morto sul campo di battaglia dopo il patto con Inajira, e la vittoria fu molto più dolce, perchè fu solo mia!” la risata di Strahd getta un brivido lungo la vostra schiena, ma la sua sonora voce continua nel buio.

“Tenni io il Libro della Custodia, naturalmente, perchè voi mandaste via Inajira senza di esso. Grazie anche per questo! Sfortunatamente, lo nascosi e feci in modo che solo con il Simbolo Sacro si potesse recuperare- quindi non è cambiato poi così tanto. Ho una proposta per voi: scambierò il filatterio per il Simbolo Sacro e l’Icona. O, se preferite, farò distruggere da Anebroun il filatterio per tutti noi.”

Strahd ride ancora una volta. Poi dice, gioiosamente, “E poi, vi lascierò vivere!”

La voce di Strahd fa eco nella cripta, cosicchè non è possibile stabilire dove si trovi. Anebroun entra in scena uscendo dalle ombre, a circa 10 metri dai PG, e mostrandosi nel corridoio che taglia la cripta da ovest a est. La maga è avvolta da un tenue bagliore, perchè ha lanciato su di essa un globe of invulnerability. Ha con se il filatterio, e dice:

“Mi dispiace essere giunta a questo, ma io ho sempre servito la stirpe dei Von Zarovich, e non posso fermarmi ora. Strahd non vuole farvi del male - lo avete liberato!

“Lasciate l’oggetto (gli oggetti) sul pavimento, e andatevene. Vi tirerò il teschio, o lo distruggerò, come volete. Non c’è più modo di invertire la Grande Congiunzione, ora. L’avete portata a termine compiendo la profezia di Hyskosa. La vostra sola speranza, ora, è quella di trovare un nuovo padrone o dei nuovi obiettivi, come ho fatto io”.

Anebroun sta usando il suo ring of human influence per lanciare i due incantesimi di charm e suggestion a chi ha gli oggetti. Se il personaggio in questione non è in vista, ella sceglie il leader del gruppo o la persona che, secondo lei, possiede gli oggetti (ha viaggiato con loro, ed è molto intelligente, così che ha almeno il 75&% di probabilità di non sbagliarsi.) non dimenticatevi della penalità di -8.

Se i PG non si oppongono, la loro missione è un fallimento. Strahd e Anebroun mandano i loro servitori (vedi sotto) contro i PG, e poi si uniscono alla battaglia, cercando di ucciderli tutti. Molto probabilmente, i PG non obbediranno ad Anebroun se riescono nei loro tiri. Se è così, tirate per l’iniziativa. La maga alza il suo bastone (che ha l’incantesimo di magic staff - tempo di lancio 1) e lancia una fireball, quindi si teletrasporta sulla scalinata (area 7), fuori dalla portata dei PG, cercando di intrappolarli se cercano di scappare.

Strahd balza fuori da dietro il Sepolcro 21. Tirate per la sorpresa. Attacca tutti coloro che si trovano a meno di 3 metri dal Simbolo Sacro.  Se questo viene usato contro di lui, egli reagisce con un’espressione di terrore, prende forma gassosa, e si rifugia nel Sepolcro 21. Da qui, si teletrasporta alla sua camera, e dice, con una risata di scherno: “Bene, eroi, trovatevi il libro da soli e credetemi,  quando lo troverete scenderete a patti, o morirete!”

Se i PG aprono il Sepolcro 21, vi trovano un groaning spirit (MC I/II) (vedi Sepolcro 21, sotto). Strahd aspetta pazientemente che i PG recuperino il Libro della Custodia, che si trova nel Sepolcro 35.

Notate le trappole di teletrasporto che circondano la tana di Strahd (area 8). Se qualcuno vi cammina sopra, vedete il Sepolcro 14.

La ricerca

Ognuno dei Sepolcri richiede un forza combinata di almeno 20 per essere aperto. Sono scavati nella roccia, e hanno lapidi di marmo. Strahd ha lanciato un anti - magic shell  sull’alcova vicino al Sepolcro 35, e l’ha resa permanente. Di conseguenza, il Libro non può essere individuato con maezzi magici e non è possibile lanciare nessun incantesimo vicino ad esso (vedi la mappa).

• Sepolcro 1:  “Spectre Ab- Center. Cammina lungo il sentiero di sofferenza e tormento. Un premio a coloro che la ricordano” 

Se i PG cercano di aprire il sepolcro, trovano l’area dietro di esso collassata.

• Sepolcro 1:   “Artista DeSlop - Pittore del soffitto della Corte.”

• Sepolcro 2:   “Lady Isolde Yung (Isolde l’Incredibile) - Fornitrice di antichità”

• Sepolcro 3:   “Principe Aerial Du Plumette (Aerial il Robusto)”

• Sepolcro 4:   La lapide su questo sepolcro è stata rovinata così malamente che solo un nano può individuare la scritta. Se i PG aprono questo sepolcro, il grasso ghost del principe Aerial ne esce e attacca.

• Sepolcro 5:  “Il nome e l’epiteto di questa cripta sono stati rigati da una terribile bestia. Anche qui, solo un nano riuscirà a decifrare la scritta. La pietra recita: “Marya Markovia: grande era la sua bellezza, rovinata da una mano gelosa.” Dentro c’è un corpo putrefatto. (Tiro sull’orrore a discrezione del DM).

• Sepolcro 6:  La lapide marmorea di questo sepolcro giace sul pavimento. Dentro c’è una della nebbia, che impedisce la vista del contenuto. All’interno, ci sono dei resti di vestiti, con un sacchetto di cuoio su di essi. Se i PG disturbano la tomba, uno spectre (MC I/II) si alza e attacca. Questa creatura uccise Marya Markovia (sepolcro 6), e ne rigò la tomba. 

L’epiteto recita: “Endorovich (Endorovich il Terribile): Cosa non venne fatto dal sangue di  migliaia di schiavi, venne fatto da una sola donna”.

• Sepolcro 7:  “Duchessa Dorfniya Dilisnya”.

• Sepolcro 8:  “Pidlwik (il Buffone di Dorfniya)”.

• Sepolcro 9:  “Sir Leanne Triksky (Sie Lee il Distruttore): quello che non venne fatto dalla sua spada, venne fatto dal passare del tempo.”

• Sepolcro 10:  “Tasha Petrovna, Guaritrice dei Re, Luce dell’Ovest: Serva e Compagna”.

• Sepolcro 11:  “Re Toisky”

• Sepolcro 12:  “Re Intree Katsky (Katsky il Luminoso. Re, Sovrano e Inventore)”

• Sepolcro 13:  “Stahbal Indi-Bhak: Consigliere di Endorovich nelle terre dell’est. Un amico che non ebbe nessun sovrano. Qui giace, in suo onore, la su famiglia.” 

Chiunque attivi una delle trappole dell’area 8 viene trasportato nella bara di questa tomba, che è tre volte più grande dentro che fuori. L’occupante della bara, un wight (MC I/II), è teletrasportato al posto del PG, e attacca il party.

 Chi è finito dento la tomba viene aiutato ad uscire dai due wights che vivono in essa. Le urla di terrore del PG possono essere udite chiaramente, anche se serviranno due round per individuare il sepolcro giusto

• Sepolcro 14:  “KHAZAN: La sua parola significava potere”

• Sepolcro 15:  “Elsa Fallona”

• Sepolcro 16:  “Sir Sedrik Spinwitovich (Ammiraglio Spinwitovich): costruì la più grande flotta navale di tutti i tempi.”

• Sepolcro 17:  “Ireena Kolyana: la moglie”

• Sepolcro 18:  “Artimus (Costruttore del Castello): riposa in ciò che costruisti.

• Sepolcro 19:  “Sasha Ivliskova: la moglie.” La lapide è così impolverata che bisognerà pulirla per poter leggere in nome. 

Questo avverte il vampire (MC I/II) della presenza degli intrusi. Il mostro prende forma gassosa, esce dalle crepe, e, dopo essersi riformato, attacca.

• Sepolcro 20:  “Patrina Velikovna: l’amante” Un Groaning Spirit (MC I/II) giace al suo interno. Se i PG rimangono entro 1,5 metri dal sepolcro per più di due round, il mostro inizia a lamentarsi per 1d6 round.

• Sepolcro 21:  “Sir Eric Vonderbrucks”

• Sepolcro 22:  La lapide e senza nome, e il sepolcro è vuoto.

• Sepolcro 23:  “Ivan DeRose, Campione delle Corse dei Cani Invernali.”

• Sepolcro 24:  “Steph Gregorovich, Primo Consigliere del Baron Von Zarovich”.

• Sepolcro 25:  “Intree Sik - Valoo: Lasciò la ricchezza perla conoscenza che può portare nell’aldilà.”

• Sepolcro 26:  Il sepolcro è senza nome. Ci sono tre huge spiders (MC I/II) al suo interno.

• Sepolcro 27:  “Ardent Pallette, Gran Cuoco”

• Sepolcro 28:  “Ivan Ivanovich, amante di Anna Petrovna.”

• Sepolcro 29:  “Prefetto Ciril Romulich (amatissimo dal Re Barov e dalla Regina Raven): Alto Prelato del più Sacro degli Ordini”.

• Sepolcro 30:  “$$: lo ricordiamo solo dalla sua ricchezza”.

• Sepolcro 31:  “San Finderway, Patrono dei Vagabondi Perduti”. 

Camminare in questa area teletrasporta nella stanza 8, dove attendono sia Strahd che Anebroun.  Chi entri viene attaccato immediatamente. Un silence, 1,5 metri di raggio lanciato sulle scale che dall’area 8 portano alla cripta, evita che i PG rimasti là sentano le grida del loro compagno.

• Sepolcro 32:  Questo sepolcro è senza nome, ed è vuoto.

• Sepolcro 33:  “Re Dostron”.

• Sepolcro 34:  Questo sepolcro contiene una scatola di metallo, con un rientro sulla sua superficie fatto apposta per accogliere il Simbolo Sacro di Ravenkind. La scatola è ancorata alla roccia, e non può essere rimossa. Quando i PG mettono il Simbolo Sacro nell’apposita fessura, andate alla sezione “Il libro viene liberato”.

• Sepolcro 35:  “Il marmo è rovinato da artilgiate e non si riesce a leggere nessun nome, anche se è ovvio che c’era qualche scritta. La tomba è vuota.

• Sepolcro 36:  “Gralmore Nimblenobs”

• Sepolcro 37:  “Americo Standarski (inven​tore)”

• Sepolcro 38:  “Beucephalus il Cavallo delle Meraviglie. Possa l’erba crescere ancora più verde dove posò il suo piede.”

• Sepolcro 39:  “Tatsaul Eris: L’Ultimo della Stirpe”

Il Libro è Liberato


Nel momento in cui la scatola nella Tomba 35 viene aperta ed i PC toccano il Book of Keeping, leggete il testo seguente. Ricorda che il Book of keeping può essere preso e fisicamente spostato da chiunque, ma soltanto Inajira può trasportarlo in qualunque altro luogo. Perciò, un personaggio psionico potrebbe aprire una porta dimensionale e procurare una fuga per il party, ma il Libro sembrerà urtare un muro se tentano di trascinarcelo attraverso.

 "Il Book of keeping non sembra così impressionante come avreste potuto pensare, a giudicare dagli esseri potenti che vi hanno combattuto sopra. La copertina in cuoio lavorato in rilievo è spessa, ed una cinghia rinchiude le pagine con un curioso lucchetto in cui nessuna chiave comune andrebbe bene. A parte ciò, non sembra essere nulla più che un vecchio libro.

Come alzate il libro dalla sua scatola, sentite il suono di piedi che si trascinano e dei sussurri nell’oscurità. La nebbia lungo il pavimento si contorce e ruota, disturbata da qualche movimento.

Allora le ombre prendono forma: Mostri non morti --a dozzine-- circondano voi e la vostra ricompensa.

< Bene, siete pronti a trattare, ora? > chiede la voce di Strahd nell’oscurità."

Permettete ai PC di reagire. Ci sono 15 scheletri, 10 zombies, 10 wights, 10 ghasts, 6 hell hounds, e 6 vampiri femmina (MC I/II) affollati verso l'angolo dove stanno i PC, circondandoli. Sono anche presenti 8 doom guards (MC RL). Gli hell hounds si spostano più vicino, ringhiando minacciosamente.

Se i PC non attaccano, i non morti aspettano intorno a loro, formando un muro. Se i PC attaccano, permettete che il combattimento continui per 1d4 rounds, allora leggete il testo seguente.

 "Improvvisamente, vedete un lampo e sentite un schianto di tuono che minaccia di sbriciolare i muri. Un ringhio feroce echeggia entro la cripta, dicendovi che Inajira è arrivata --e non c'è nessun dubbio su ciò che vuole.

Il demonio passa attraverso il gruppo di non morti,  i quali si separano come erba davanti al gigante, e si ferma a 3 metri avanti a voi. La Regina Kristiana è fermamente nella morsa dei suoi artigli. Sembra un po' smarrita e disorientata, ma la sua espressione si trasforma in sfida quando guarda verso il demonio."

Mostra ai PC che Inajira e la regina stanno in piedi, tra le cripte 30 e 31. Se il PCs urlano "Arcanalothatum," Inajira li guarda e li deride,< Funzione soltanto una volta, e l'avete utilizzato 385 anni fa.> Altrimenti, proseguite col testo seguente.

" Congratulazioni, leali guerrieri della giustizia! Avete fatto bene," sogghigna il demonio. "Ora, datemi il mio Libro e permetterò alla regina di andare!"

 Il PC che tiene il Libro deve fare un TS contro incantesimi (non dimenticare la penalità di - 8!). Inajira si serve della sua innata abilità di charme per ottenere che i PC lo diano senza combattere. Se il PC fallisce il check, sente che Inajira è la loro unica possibilità per uscire da questa situazione vivi. Il PC non attaccherà Inajira a meno che il demonio non attacchi per primo, in quel momento il TS per l'incantesimo viene ritirato. Se il risultato provoca qualche interazione interessante tra il PC, lasciatelo giocare. Altrimenti, procedete con il testo seguente.

 "No!" urla la voce di Strahd. La sua voce echeggia magicamente, facendo risuonare come se la stanza intera fosse riempita delle sue parole. "Se gli date quel libro, ci ucciderà tutti."

Inajira ringhia malignamente e scrutando nell’oscurità, mormora in modo malefico, "Strahd, dove sei, vecchio amico? Abbiamo un conto da regolare."

A questo punto i PC si accorgono di Anebroun che striscia dietro Inajira e la regina. Permettete ai PC di reagire, quindi leggete il testo seguente.

 "La vecchia maga estrae una gemma grande dalle pieghe della sua toga, La tiene in alto, ed urla, <Inajira!> Improvvisamente, la gemma fiammeggia con una luce bianca calda tra le sue dita, quindi la dirige in direzione del demonio.

Inajira si gira e la guarda, e quindi ride.< cerchi di intrappolare la mia anima in una pietra, mago? Questo è un problema, poiché io non ho un'anima da intrappolare --ma tu si, Anebroun!>

Nel momento in cui Inajira pronuncia il suo nome, Anebroun grida e cade al pavimento, lasciando la gemma. Inajira si inginocchia, prende la pietra, e la schiaccia nella sua mano potente --un soffio di fumo filtra attraverso le sue dita, tutto ciò è quello che resta dello spirito di Anebroun. Allora la yugoloth fruga in una tasca della sua toga e mostra il filatterio di Azalin. <Questa dimora di anime è occupata,> commenta.

Kristiana lo guarda duramente ed quindi verso di voi con prontezza improvvisa. "Svelti!" urla. "Toccate l'Holy Symbol del Book of keeping! E la nostra unica possibilità!"

Ancora in ginocchio, il demonio lascia il filatterio di Azalin, che ruota verso di voi, ed urla,< No, no, no, NO!> Il suolo ed i muri tremano per il suo ruggito."

I PC hanno un round per fare ciò che Kristiana ordina. Durante questo tempo, Inajira scuote Kristiana, e la scaraventa sul pavimento dove giace stordita. Il filatterio di Azalin giace dimenticano sul pavimento vicino al corpo di Anebroun.

Un personaggio charmato può resistere al tentativo di toccare l'Holy Symbol sul Libro. Dopo il primo round, Inajira sarà sui PC focalizzandosi sul personaggio che tiene il Libro. L'Holy symbol infligge 4d12 punti di danno se premuto contro il demonio, e spezza qualunque incantesimo o abilità che può usare.

Se i PC riescono a toccare l'Holy Symbol nel Book of Keeping, il Libro scoppia in fiamme, infliggendo 2d10 punti di danno a chiunque entro 1,5 metri. Inajira urla con rabbia e strilla, <Ora non potrò più tornare a casa! Mai! Mai!>. Quindi attacca i PC.

Un round più tardi, Strahd si unisce alla battaglia contro Inajira, comandando alle sue legioni di indietreggiare verso la zona libera davanti alle scale e attaccare chiunque cerchi di fuggire.

Dopo altri due rounds di combattimento, o prima che il PC raggiungano il filatterio, leggete quanto segue.

 "C'è un bagliore splendente che scaturisce dal filatterio di Azalin, che giace sul pavimento vicino al corpo di Anebroun. Illumina la stanza come se il sole fosse appena sorto nella cripta. Azalin si alza dal pavimento e guarda la confusione con una risata sadica. Allora vede Strahd e la sua risata muta in un velenoso sibilo.

<Strahd!> romba. <Guardami, succhiatore di sangue!>

Strahd riconosce la sua nemesi ed immediatamente abbandona la battaglia scagliandosi contro Azalin. I due si rinchiudono in un abbraccio di morte, e sfrigolii magici e scintille intorno a loro per come combattono per il controllo l'uno sull'altro. Nella baruffa Strahd calcia il filatterio di Azalin --il quale rotola verso voi!"

Il filatterio rotola verso i PC fino a circa metà strada. Appena uno di loro lo raccoglie, leggete il testo seguente.

<Fermiamoli!> urla Azalin nel mezzo della sua lotta con Strahd. <Fermiamoli o entrambi torneremo alla prigione oscura!>

Per la prima volta Strahd ed Azalin hanno una causa comune. Abbandonano la loro lotta e si girano verso di voi.

Improvvisamente, Inajira è sui due signori scuri. "Allora li lascerò andare!" ringhia. "Se non posso andare casa, nessuno andrà a casa!" guarda dalla vostra parte. "Fuggite, sciocchi mortali, e disgiungete la Grande Congiunzione!"

I tre esseri super cattivi ingaggiano un combattimento frenetico e furibondo. Il chiasso che suscitano è simile a quello di mille eserciti di maghi da guerra impegnati in una battaglia suicida, furibonda. Una magia deviata lacera l'aria, un lampo vagante polverizza i muri ed il soffitto vicino voi, ed i gridi e gli ululati che sentite sfrigolano come acido nelle vostre orecchie."

Kristiana è barcollante, ma può camminare se i PCs vanno in suo aiuto e l'aiutano. Dopo 1d6 rounds, recupera abbastanza per aiutare i PCs in combattimento. I PCs devono farsi strada attraverso le forze di Strahd che bloccano la scala. Dappertutto, la battaglia degli super esseri irrompe in sottofondo, scuotendo il castello fino alle sue fondamenta, ma una volta che i PCs passano tra le forze di Strahd, la strada è libera fino all'altare. Se la battaglia non è stata sufficientemente difficile, il DM può inserire una falange di mostri intorno l'altare, offrendo così ai PC un altro combattimento.

Nel momento in cui l'Holy Symbol ed il filatterio di Azalin (e l'Icona, se possibile) sono messi li, le nebbie si alzano da ogni angolo della stanza. I PCs hanno completato la loro missione, ed ora i signori e gli abitanti di Ravenloft vengono riportati indietro nel luogo a cui appartengono.

Nel caso che il PCs abbiano portato Kristiana con loro ed è ancora viva, leggete quanto segue.

 "Improvvisamente, la battaglia si zittisce come se le nebbie l'avessero spazzata via dal pavimento della cappella ed avessero inghiottito le panche. Kristiana stringe le sue mani insieme e dice, <Gli dei siano lodati, la maledizione è rotta ed il mio povero marito può riposare!>

Allora la regina prende fiato ed ansima. Strahd sta in piedi in cima alle scale, inclinato verso la porta, allungandosi verso Kristiana. Il suo abbigliamento è lacerato e a brandelli e lui è in condizioni poco migliori.

<Mio signore?> domanda Kristiana stordita.

<Kristiana, mio amore, corri verso di me!> grida Strahd, con la sua voce vellutata ed irresistibile ancora affilata, con tremenda insistenza."

Gli occhi della regina diventano come vetro, come se fosse caduta sotto un incantesimo. A meno che i PC non la fermino, corre verso Strahd, che freneticamente allunga il passo per raggiungerla. Tuttavia, la nebbia si gonfia e li inghiotte prima che possano raggiungersi. Nel caso che il PC prevengano la corsa della regina verso Strahd, allora le nebbie l'inghiottono prima che arrivi metà strada.

Un pietoso, gemito che spezza il cuore sale dalla nebbia. Una volta di nuovo, Strahd von Zarovich è arrivato ad un piccolo passo dal realizzare il suo sogno più caro, soltanto per sentirlo scivolare via.

Conclusione

Da qui, il DM può portare il party dovunque. Possono essere riportati a Ravenloft con le nebbie, o gli Dei possono reputare adatto ricompensarli per il loro lavoro e trattenerli nel Primo Piano Materiale.

Nel caso che stanno nel Primo Materiale a Barovia, trovano che Kristiana si è immediatamente messa a lavorare alla ricostruzione del regno. Il DM potrebbe dare ai PCs un'altra avventura di loro interesse, o lasciare che vadano via se preferiscono.

Se il PCs tornano a Ravenloft, sarebbe meglio che stiano alla larga da Barovia e Darkon. Nessuno, ne Strahd ne Azalin dimenticherà queste persone che hanno mandato a monte i loro più cari progetti, ed i signori di Ravenloft --finché resteranno imprigionati nei loro domini-- ricorderanno i fatti per tanto, tanto tempo!
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Appendice al Monstruos Compendium

Yugoloth, Greater -- Arcanaloth

CLIMATE/TERRAIN: Lower planes




FREQUENCY: Very rare

ORGANIZATION: Solitary

ACTIVITY CYCLE: Any

DIET: Carnivore

INTELLIGENCE: Supra-genius (19-20)

TREASURE: H

ALIGNMENT: Neutral evil

NO. APPEARING: 1-3

ARMOR CLASS: -8

MOVEMENT: 12, Fl 18(B)

HIT DICE: 12+24

THAC0: 9

NO. OF ATTACKS: 3

DAMAGE/ATTACK: 1d4/1d4/2d6

SPECIAL ATTACKS: Claw sting

SPECIAL DEFENSES: +3 or better weapon to hit, spell immunity

MAGIC RESISTANCE: 60%

SIZE: M (180 Cm)

MORALE: Champion (15-16)

XP VALUE: 49,500

Gli arcanaloths sono i guardiani dei documenti degli yugoloths e coloro che conservano i contratti. A differenza degli yugoloths, sono una razza civilizzata.

Un arcanaloth appare come un umano con la tunica con la testa di uno sciacallo con lunghe zanne o di un cane da guerra. Gli arcanaloths di solito ringhiano e hanno un grande odio nei loro occhi. Tuttavia, non si considerano animali immondi, e si tengono ben strigliati e vestiti.

Come portavoce della loro razza, gli arcanaloths possono parlare e scrivere tutte lingue.

Combattimento: L'attacco fisico dei potenti arcanaloth consiste in una serie artiglio/artiglio/morso. Ogni artiglio infligge 1d4 punti di danno per colpo e causa una forte sensazione pungente sul suo avversario che causa una penalità di -1 (cumulativo per ogni colpo) sui suoi tiri per colpire. Benedizione, neutralizza veleno, o rallenta veleno eliminano questi effetti altrimenti permanenti. Gli arcanaloths possiedono tutte le abilità di un mago di 12 livello, e normalmente memorizzano incantesimi distruttivi. Un arcanaloth dovrebbe avere il libro degli incantesimi scelto in modo casuale.

Tutti gli yugoloths possono usare i seguenti poteri a volontà: alterare  se stesso, animare morti, causa malattie (inverso di cura malattie), charme delle persone, forza fantasma migliorata, produrre fiamme, e teletrasporto senza errori. Inoltre possono controllare altri individui se necessario.  (A causa della natura litigiosa della razza, c'è un 25% di possibilità che uno yugoloths controllato si rivolti contro il suo controllore. Un arcanaloths può tentare di controllare 1d6 mezzoloths, 1d2 dergholoths, o 1 arcanaloth. Possono tentare questo una volta al giorno, con un 40% di probabilità di successo.)

Un arcanaloths può compiere anche le seguenti azioni una volta per round, una alla volta, a volontà: advanced illusion (una volta al giorno), continual darkness, control temperature 3mt di raggio, fear (una volta al giorno), volo (durata illimitata), heat metal, invisibility, magic missile, shape change (in ogni forma umanoide), telekinesis, e warp wood.

Gli arcanaloths sono super-geni ed useranno le loro abilità magiche a loro vantaggio. In genere, evitano il combattimento corpo a corpo. Sono immuni a incantesimi che riguardano la mente e vedranno gli incantesimi per quello che sono.

Habitat/ Società: Gli arcanaloths sono i custodi dei documenti e dei contratti per gli yugoloths. Amministrano tutti gli affari con i baatezu ed i tanar'ri, e spingono queste due parti l'una contro l'altra con serenità --una caratteristica che identifica questa razza è la sua completa indifferenza verso la lealtà. Discuteranno apertamente l'offerta di un concorrente con l'altro durante il processo contrattuale, sperando di provocare una lotta al rialzo. Non si dovrebbero utilizzare in qualità di mercenari a meno che uno non abbia un considerevole potere.

Ecologia: Arcanaloths, come tutti gli yugoloths, giocano un ruolo involontario nelle leggendarie Guerre del Sangue (vedere l'appendice dei Piani Esterni del MONSTROUS COMPENDIUM TM).Sono i commercianti e barattatori e maestri progettisti dietro al successo degli yugoloths come mercenari. Naturalmente, gli arcanaloths non compiono questo compito per la gloria della loro razza, ma solo per guadagno personale.

La dimora preferita degli arcanaloth è il piano di Gehenna. Non abbandonano mai questo piano se è possibile, e solo per periodi molto brevi di tempo.

Il Book of Keeping: Gli yugoloths sono servitori e mercenari per natura, così sono favorevoli a evocazioni e convocazioni da parte di usufruitori di incantesimi sul Primo Piano Materiale. Ogni volta che un mago tenta di evocare un essere del piani più bassi, c'è una possibilità del 40% che venga evocato uno yugoloth. Comunque, un Book of Keeping descrive minuziosamente il procedimento per evocare e controllare uno yugoloth, sia maggiore che minore. Alcuni di questi volumi elencano anche i nomi personali di queste creature, e pronunciarne il nome evocherà quella creatura.

Se uno yugoloth guadagna il controllo di un Book of Keeping, lo rivendica per se stesso e diviene un ricordo e una testimonianza della sua abilità di negoziatore, facendogli guadagnare un potere considerevole tra i suoi pari. Ma dolore a uno yugoloth che perde il suo Libro, poiché lo disonora, e maggiore disgrazia alla creatura che tenta di tenerselo o che lo nasconda da lui!
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