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Nota del Traduttore

Questo testo è stato tradotto cercando di mantenere il lessico e lo stile quanto più possibile simile all’originale. Nella traduzione ho cercato di conservare il più possibile la distribuzione del testo presente nell’originale inglese, quindi le frasi sono piuttosto corte e hanno una sintassi abbastanza semplice. Ovviamente non è sempre possibile utilizzare la traduzione letterale dei termini e delle frasi e dunque in alcuni casi si è dovuto modificare il testo per rendere forme verbali o modi di dire che in italiano suonano in maniera diversa.

Una nota a parte meritano gli Handout presenti in appendice, il testo originale inglese conteneva numerosi errori ortografici e grammaticali inseriti appositamente. Nelle intenzioni dell’autore, il capitano Garvyn, pur parlando correttamente in inglese, non è in grado di scrivere bene. Le parole scritte in modo sbagliato nei suoi testi hanno lo stesso suono di quelle corrette. Quando ho potuto ho utilizzato un simile modo di introdurre errori, ma il risultato era poco convincente. Quindi ho inserito altri errori tipici dei bambini alle prime armi con la scrittura, che penso possano essere l’equivalente degli errori nel testo originale. 

Penso comunque di aver mantenuto, nei limiti delle mie capacità, uno stile abbastanza vicino a quello un po’ gotico delle ambientazioni di Ravenloft. Per quanto riguarda incantesimi, oggetti magici e mostri, i nomi si riferiscono a quelli presenti nel Manuale del Dungeon Master, nel Manuale del Giocatore e nel Manuale dei Mostri relativi alla seconda edizione AD&D™.

Nel testo non sono incluse le mappe. Questo non dipende da un errore, ma è una scelta dovuta all’esigenza di limitare lo spazio di questo documento. Tutti i disegni originali del modulo sono però presenti sul sito della TSR, e sono scaricabili gratuitamente dato che il materiale è fuori produzione.

Un’ultima nota riguarda gli errori d’ortografia e sintassi che saranno sicuramente presenti. Sono gradite indicazioni sulle eventuali correzioni o suggerimenti d’ogni genere, anche se devo premettere che l’avventura non è stata ancora giocata dai PG del nostro gruppo e quindi non posso dare indicazioni di tattica o comportamento dei giocatori.

9 Giugno 2001

Franco

e-mail:

franco_car@yahoo.com
Introduzione


State per imbarcarvi in un terrificante viaggio attraverso le nebbie di Ravenloft. La terra che non conosce pietà chiama i vostri nomi – potete sentire la sua voce nel frusciare delle foglie in autunno, nel cigolio dei pavimenti sotto i piedi, o nelle raffiche di neve che scuotono i vetri delle finestre. Potete prendere le stesse precauzioni che hanno usato per secoli i mortali – sbarrare le finestre, accendere candele per scacciare l’oscurità, o alimentare il fuoco – ma non riuscirete a tenere a bada le nebbie di Ravenloft. La terra stessa verrà da voi, strisciando sotto una porta, intrufolandosi dietro al gatto, o trovandovi durante i sogni. Non si fermerà dopo aver deciso di darvi la caccia.

Per il DM


Il materiale contenuto in questo modulo è ad uso esclusivo del DM. I giocatori non devono andare oltre!


Come ogni buon DM sa, quest’avventura dovrebbe essere letta completamente prima di iniziare il gioco. Per far scorrere regolarmente il gioco è importante avere familiarità con gli eventi qui descritti. In modo particolare nel mondo di RAVENLOFTTM, questo è importante per riuscire a mantenere l’andatura, lo stile e la tensione nel gioco. Solo in questo modo i DM possono ottenere il massimo di paura ed orrore nel gioco.

Handout per i giocatori


Nel testo originale di Ship of Horror, le pagine tra 29 e 36 contenevano informazioni sui nuovi mostri, presentati nel formato di Compendio dei Mostri. C’erano anche numerosi handout da distribuire ai giocatori. Questo materiale è stato digitalizzato e inserito in un file a parte.  Naturalmente non bisogna distribuire tale materiale all’inizio del gioco, ma è necessario aspettare il momento giusto indicato nell'avventura, per una migliore riuscita del gioco. Inoltre il DM dovrebbe acquisire familiarità anche con queste parti, e sarebbe meglio separarle e prepararle in anticipo.

Controllo sulle Abilità


Spesso durante il corso del gioco, verranno richiesti ai personaggi controlli sulle abilità. Per esempio, se un personaggio cerca di muoversi su una scala marcia, gli si potrebbe chiedere un controllo sulla destrezza per vedere se cade rompendo le vecchie assi imputridite e subisce delle ferite. Il giocatore deve tirare 1d20. Se il risultato è uguale o inferiore al punteggio dell’abilità del personaggio, il tentativo di salita ha successo e il personaggio riesce a giungere incolume in cima. Se il risultato è superiore al punteggio di destrezza, cade attraverso le assi marcescenti e atterra rovinosamente ferendosi.


Un altro modo per utilizzare i controlli sulle abilità è quello di aiutare i personaggi che sono veramente in difficoltà. Se i personaggi stanno cercando di dipanare un’intricata matassa di misteri e giungono in un vicolo cieco, il DM può, a sua discrezione, chiedere ai PG di fare un controllo sull’intelligenza (o sulla saggezza). Il successo nel controllo indica che il personaggio ha l’improvvisa ispirazione che non era venuta al giocatore. Questo può aiutare il DM a far muovere le cose in un modo più sottile dell’indizio fornito direttamente ai giocatori. Il DM dovrebbe usare questa tecnica con parsimonia, evitando di fornire troppe informazioni gratuite ai giocatori.

Adattamento alle Esigenze del DM


Come in ogni avventura, gli eventi devono accadere in modo da rientrare in uno schema più grande stabilito dal DM. Se i mostri o i tesori non sono adatti alla linea d’azione del DM, egli è caldamente incoraggiato a modificarli. In un’ambientazione in cui la magia ha un grande peso, il DM potrebbe decidere di rafforzare i mostri aumentando i loro punti ferita o diminuendo la loro CA, o semplicemente aumentandone il numero. In una campagna con PG deboli, il DM potrebbe avere bisogno di indebolire i mostri per evitare di uccidere l’intera compagnia.


In modo simile, il DM dovrebbe adattare la quantità di tesori disponibili. Se il DM ritiene che i PG debbano avere una vita di quasi miseria o consente loro di avere una vita sfarzosa, è necessario modificare i tesori di quest’avventura.

Nota sulle Regole della Seconda Edizione di AD&D


Quest’avventura segue le regole della Seconda Edizione di ADVANCED DUNGEONS&DRAGONS. Tutti i riferimenti presenti in questo modulo riguardano i libri della seconda edizione, sebbene il modulo sia anche giocabile con le regole originali con poche modifiche del DM. L’ambientazione di RAVENLOFTTM è necessaria per giocare l’avventura.


La prima avventura nell’ambientazione di RAVENLOFT, Feast of Goblyns, è utile ma non necessaria per giocare Ship of Horror. Incluso in Feast of Goblyns c’è uno schermo per il DM realizzato appositamente per l’ambientazione di RAVENLOFT. Su di esso si trovano utili tabelle sugli effetti degli incantesimi e alcune note sui controlli di paura ed orrore. Tale schermo è utile, ma non indispensabile per giocare Ship of Horror.

Iniziare l’avventura


Ship of Horror può essere iniziata in due modi diversi. Se i PG sono già in Ravenloft, il DM può iniziare l’avventura praticamente ovunque ci sia uno specchio d’acqua, inclusi i fiumi. Se i PG non sono ancora in Ravenloft, il DM può utilizzare quest’avventura per introdurli in questo nuovo Regno. L’avventura può iniziare in qualsiasi mondo.


Quest’avventura inizia in maniera diversa se i PG si trovano già in Ravenloft o se sono in un diverso mondo. Il secondo capitolo di questo modulo presenta le due diverse possibilità di inizio ed è lasciata al DM la scelta dell’apertura più adatta. Una volta che i PG si trovano in Ravenloft, l’avventura continua senza differenze tra gli avventurieri novizi e quelli già pratici di Ravenloft.

Note per i DM alla Prima Esperienza con RAVENLOFTTM 


Il consiglio più importante per i DM che si accingono ad utilizzare l’ambientazione di RAVENLOFT, è di non rivelare troppi segreti ai giocatori – lasciali sempre nel dubbio. Parecchi DM distribuiscono liberamente ai personaggi i dati di gioco ai giocatori come se i PNG ed i mostri portassero al collo cartelli con indicati i loro punti ferita, i punteggi delle abilità, gli scopi, gli incantesimi e gli oggetti posseduti. Quest’abitudine toglie il mistero e la sorpresa dal gioco. Bisogna cercare di evitare di utilizzare i termini di gioco – è meglio descrivere qualcosa come una «orribile creatura dall’aspetto grottesco e contorto» che un «ghoul con Carisma 2.»  Anche le cose più semplici possono diventare paurose se descritte in maniera appropriata.  Leggi la seguente descrizione:


«Si tratta di una piccola creatura dalla pelliccia grigia, circa delle dimensioni delle vostre mani. La sua bocca si apre completamente e potete vedere le sue mandibole su cui sono allineati denti aguzzi che fanno il pari con gli affilati artigli delle quattro zampe. L’ultima cosa che vedete prima che si getti nell’oscurità sono i suoi neri occhi luccicanti.»


Questa descrizione è molto più impressionante della semplice affermazione: «Vedete un topo, ma la creatura scappa via.»  questo esempio serve ad illustrare cosa può fare un DM creativo per spaventare i PG e tenerli sempre in tensione.

Riassunto dell’avventura


I PG si trovano a lavorare (in realtà imprigionati) su una nave che ha camuffato la sua vera identità, la Nave dell’Orrore (Ship of Horror). Dopo essersi persa in mare durante una densa nebbia, una serie d’incontri e d’indizi soprannaturali conduce i PG a capire che la nave, ed in primo luogo il suo capitano, è maledetta e deve trasportare gli inconsapevoli viaggiatori in Ravenloft. Il capitano è colpevole del saccheggio di una tomba e di aver profanato i corpi in esso contenuti. Come punizione, è stato condannato ad una vita di tormenti dagli spiriti che ha disturbato.


Nel momento in cui i PG fanno questa scoperta sono ormai parecchi giorni che si sono persi in mare, ed è troppo tardi per salvarsi – sono stati catturati dalle nebbie di Ravenloft.


Il capitano Garvyn convince i PG che se riescono ad aiutarlo a espiare i suoi peccati, potrà essere in grado di portarli fuori da Ravenloft. Garvyn venne incaricato da una famiglia benestante di trasportare i corpi dei defunti su di una piccola isola affinché fossero sepolti in un mausoleo. Per tre volte, prese il denaro e gettò semplicemente i corpi fuoribordo. Deve quindi trovare i corpi e seppellirli in modo degno nel mausoleo. Spera che allora i tre spiriti smettano di perseguitarlo.


Dopo una difficoltosa ricerca i PG ritrovano i corpi e li recuperano dal fondo dell’oceano. Devono quindi portarli al mausoleo che si trova in una piccola isola lontana.


Mentre trasportano i corpi, i PG fanno una raccapricciante scoperta. La famiglia che diede l’incarico al capitano non doveva trasportare i corpi dei propri parenti – ma in realtà lavorava per un malvagio negromante che aveva bisogno dei corpi per i suoi esperimenti. I corpi che gli erano stati inviati provenivano da un cimitero vicino al loro villaggio e, in alcuni casi, erano corpi di paesani uccisi dalla stessa malvagia famiglia.


I PG hanno quindi del lavoro da fare. Possono decidere di eliminare la famiglia di ladri di cadaveri, ma, sia che decidano o no di distruggere tale stirpe malvagia, devono in ogni caso trovare il malvagio negromante e distruggerlo. Questo compito non è semplice, dato che il mago ha un’enorme orda di non morti a difendere la sua isola.


Una volta che il negromante è stato distrutto, i PG possono scegliere diverse strade. Dato che il negromante era il solo abitante dell’isola, i PG potrebbero prendere possesso dell’isola (se desiderano avere un proprio possedimento in Ravenloft). Diversamente, una volta che la famiglia di ladri di cadaveri è stata sgominata, i possedimenti di tale famiglia sono a disposizione dei PG (se le loro proprietà non vengono distrutte nel frattempo). I PG potrebbero anche cercare di uscire da Ravenloft; il successo di tale impresa è, ovviamente, a discrezione del DM.

Capitolo 1: La Endurance ed il suo equipaggio


La Endurance è una specie di incrocio tra un galeone e una fregata. La nave è sempre stata tenuta in eccellenti condizioni. Al momento, è dipinta di blu scuro con decorazioni bianche e rosse. La polena della nave rappresenta la testa ed il torso di Poseidone (o di un altro dio del mare a seconda dell’ambientazione).  La figura ha lunghi capelli fluenti e tiene saldamente in una mano un tridente mentre abbraccia gentilmente con l’altra un cavalluccio marino.


Killian, lo zio di Garvyn, passò tutta la vita a navigare i mari sulla Endurance, senza mai stabilirsi sulla terraferma né prendendo casa.


Garvyn iniziò da ragazzino a lavorare sulla nave e vi rimase fino al raggiungimento dell’età adulta, in seguito, Killian lasciò la nave al nipote. Garvyn possiede ormai la nave da 13 anni.


La nave è stata costruita per essere più una nave da guerra che un cargo, ma alcune modifiche hanno permesso di dotarla di un generoso vano cargo. Poco dopo aver ereditato la nave, Garvyn decise di abbandonare la vita di mercenario e, da allora, ha sempre avuto lavoro in abbondanza trasportando quasi ogni cosa immaginabile.

Dati Tecnici della Endurance

Lunghezza totale: 50 m

Lunghezza del ponte: 35 m

Baglio (trave che collega le murate N.d.T.): 10 m

Altezza dell’albero maestro: 40 m

Superficie delle vele: 1200 m²

Catapulte: 3

Balliste pesanti: 10

Classe d’Armatura: 4

Punti Ferita: 260

Caratteristiche Generali


Il capitano Garvyn è vittima di una maledizione (descritta in seguito): non può abbandonare la nave.  Alcuni dei membri del suo equipaggio non possono allontanarsi di più di 500 metri dalla nave. Quelli che conoscono il suo segreto non possono parlarne; per ragioni sconosciute, essi subiscono terribili incubi ed allucinazioni se svelano troppi segreti (i poteri di Ravenloft sono piuttosto strani).


In ogni momento si trovano sul ponte di coperta Garvyn o il suo primo o secondo ufficiale a comandare la nave. L’equipaggio completo, inclusi gli ufficiali, è di 91 uomini. Come nave da guerra, sarebbero stati necessari molti più uomini, ma con le modifiche effettuate sulla nave per trasformarla in cargo sono necessari meno uomini. La nave è a corto di marinai, nonostante l’aggiunta dei PG.


Durante i periodi di riposo, i marinai rimangono nelle loro cabine, o vanno nella sala mensa, nella sala delle amache, o da qualche parte nel vano cargo, se lo spazio lo consente.


Il DM dovrebbe ricordare che i PNG marinai sono addestrati al loro lavoro specifico e non al combattimento. Inoltre non sono troppo intelligenti, ma conoscono bene i loro compiti e li svolgono abilmente. I PG dovrebbero mostrare rispetto nei confronti dei marinai, e non dovrebbero avere la pretesa di comandarli a bacchetta.

Combattimento


Durante i combattimenti, 30 uomini sono necessari per utilizzare le balliste e 18 uomini sono necessari per le catapulte. Quasi tutti gli uomini che si trovano sulla nave, ad eccezione dei più giovani e dei nuovi venuti, sono in grado di utilizzare queste armi. Durante i periodi di scarso lavoro, il capo artigliere addestra i marinai nell’uso di tali armi. Se vogliono, i PG possono scegliere di ricevere l’addestramento all’utilizzo di balliste e catapulte.


La nave ha 260 punti ferita. Quando i suoi punti ferita scendono a zero la nave comincia a rompersi ed affondare. In ogni caso, se viene inflitto con un solo attacco il 20% (52) o più dei punti ferita iniziali della nave, tira 1d6 e controlla nella seguente tabella.

Tiro 1D6
Effetto

1
Buco sul ponte

2
Buco nello scafo sopra la linea di galleggiamento

3
Buco nello scafo sotto la linea di galleggiamento

4
Rottura di un albero

5
La nave viene scossa

6
Incendio

  Buchi: ogni falla che si forma nella nave ha un diametro (in metri) uguale al danno inflitto alla nave diviso per 40.  Per esempio, un colpo che infligge 60 punti ferita alla nave provoca un buco largo 1 metro e ½ (60 pf / 40 = 1,5 m).

  Rottura di un albero: l’albero si rompe ad una distanza in metri dalla cima pari al danno subito diviso 3. Per esempio, se un colpo provoca 50 punti ferita, l’albero colpito si spezza a ~17 metri dalla cima. Ogni persona dell’equipaggio che si trovi sulle sartie o sulla coffa di tale albero deve superare un controllo sulla destrezza per riuscire ad afferrare le cime o le vele, o cadere sul ponte o in acqua (si calcolano in ogni caso normalmente 1d6 punti ferita ogni tre metri di caduta).

  La nave viene scossa: chiunque non sia assicurato ad una corda o seduto deve effettuare un controllo sulla destrezza o cadere dal ponte.

  Incendio: il fuoco può essere spento da due sole persone nel primo round, ed è necessaria una persona in più per ogni round successivo. L’incendio provoca un punto ferita nel primo round, e raddoppia le ferita in tutti i round successivi.

I Ponti:

Ponte di Coperta


I numeri dati di seguito corrispondono alle legenda presente sull’illustrazione della nave. La mappa è in scala 1/60 (1 quadrato = 1,5 metri), per consentire di utilizzare miniature da 25 millimetri e quindi può essere usata come superficie di gioco.

  1. Bompresso: il bompresso è simile ad un albero, ad eccezione del fatto che si protende dalla poppa della barca. E’ lungo 15 metri e serve a stabilizzare e rinforzare la barca nonché ad assicurarvi il sartiame.

  2. Catapulta di Prua: Le tre catapulte pesanti della nave rappresentano la sua artiglieria pesante. Quando la nave aveva uso militare, sul ponte erano alloggiate altre quattro catapulte, ma Garvyn le rimosse quando convertì la nave al trasporto di merci.


Ognuna delle tre catapulte può essere ruotata di 90 gradi a destra e a sinistra. Per azionare ognuna delle armi sono necessari 6 uomini dell’equipaggio. I cesti delle catapulte possono essere caricati quasi con qualsiasi cosa, ma i contenitori sui castelli di poppa e prua sono riempiti con palle di ferro da 11 chilogrammi. Queste palle hanno il diametro di 40 centimetri e migliorano la precisione del tiro (vedi dopo).


La catapulta può sparare ad una distanza compresa tra i 45 e i 110 metri. Bisogna innanzitutto scegliere un bersaglio di circa 3 metri per 3, quindi si tira 1d20 per ogni attacco. Se si usano le palle di ferro la catapulta ha una THAC0 di 15 (come risultato del fatto che si usa un carico di dimensioni e peso adatti). Utilizzando ogni altro tipo di carico, la catapulta ha una THAC0 di 18. Se il bersaglio viene colpito il carico atterra nella zona presa come bersaglio. Il colpo di quest’arma non può mai essere indirizzato verso un singolo individuo (le catapulte non sono abbastanza accurate).


Se il colpo manca il bersaglio, il DM tira 1d8 per stabilire dove è andato a cadere il carico del cesto della catapulta: 1 = lungo a sinistra; 2 = corto a sinistra; 3 = a sinistra del bersaglio, ma alla distanza giusta; 4 = tiro corto; 5 = tiro lungo; 6 = lungo a destra; 7 = corto a destra; 8 = a destra, alla distanza giusta.


Quando il risultato indica un tiro lungo o corto, il DM tira 2d8. Il risultato viene aggiunto o sottratto alla distanza del bersaglio. Per esempio, un colpo lanciato a 60 metri di distanza manca il bersaglio; il tiro di 1d8 indica che il colpo è corto. Tirando 2d8 si ottiene 14. Questo indica che il colpo atterra alla distanza di 53 metri (60 – 14/2) dalla catapulta.


Quando il risultato indica che il colpo atterra a destra o a sinistra del bersaglio, il DM tira 1d8. Questa è la distanza dal bordo esterno del bersaglio largo 3 metri per 3.


Ogni volta che colpisce il bersaglio, la palla di ferro infligge 5d6 punti ferita. Il DM deve modificare questo valore nel caso vengano usati proiettili diversi dalle palle di ferro.


Se il colpo va oltre il bersaglio voluto, c’è la possibilità che colpisca qualcosa che si trova sulla sua traiettoria. Per esempio, un colpo separato verso una nave potrebbe colpire le sartie o l’albero. In funzione della traiettoria del colpo, il DM dovrebbe determinare se accade tale eventualità. Se una catapulta colpisce le sartie o l’albero, tira 1d10, il risultato indica quanti metri di albero(o metri quadri di sartie) cadono sul ponte; la caduta della palla di ferro e dei rottami sul ponte provoca la metà dei danni che causerebbe la palla cadendo sul bersaglio.


Non è possibile in nessun modo indirizzare una catapulta contro un PG o un PNG. Se un colpo cade nel quadrato di 3 metri dove si trova un PG o un PNG, il personaggio può evitare di essere colpito superando un controllo sulla destrezza.

  3. Parapetto del Castello di Prua: questo robusto parapetto separa il castello di prua dal ponte di coperta. Può essere abbattuto usando un’ascia o un’accetta, ma è abbastanza solido da sopportare il peso di un uomo e non si rompe se qualcuno viene gettato contro di esso durante una battaglia o una tempesta.

  4. Scala per il Castello di Prua: si tratta di una corta scala con larghi gradini bassi. Il legno è verniciato e cosparso di sabbia per permettere di camminarvi senza problemi anche se bagnato.

  5. Albero Prodiero: quest’albero è costruito con i tronchi di grandi alberi e rinforzato con bande metalliche. E’ il più corto dei tre alberi con i suoi 27 metri. Una piccola coffa è posizionata all’altezza di 15 metri.

  6. Sartiame: è una rete di corde di diametri variabili tra i 2 e gli 8 centimetri, che può sopportare il peso di parecchi uomini. In ogni caso, durante le salite, i marinai distribuiscono il peso su entrambi i lati dell’albero. I PG che non hanno esperienze marinaresche devono effettuare un controllo sulla destrezza per riuscire a salire sul sartiame. I PG che cadono subiscono 1d6 punti ferita ogni 3 metri di caduta.

  7. Rotoli di corde: questi rotoli contengono corde di diametro variabile tra i 2 e i 12 centimetri e di lunghezza compresa tra i 15 e i 60 metri. Gli avvolgimenti sono pesanti e misurano 90 centimetri d’altezza per 120 di larghezza. Il numero di rotoli di corde che si trova sul ponte di coperta dipende dal tipo di vele che la nave sta usando.

  8. Pioli d’Ancoraggio: si tratta di spessi pioli di legno intagliato ed incurvato che si adattano ai buchi rotondi che si trovano sotto il parapetto del castello. Le corde del sartiame e delle vele sono assicurate a questi pioli. Se uno di questi pioli di ancoraggio è utilizzato come arma, deve essere considerato come un pugnale, e provoca 1d2 punti ferita.

  9. Scala per il Ponte Inferiore: è una stretta scala con pochi gradini, che sale con un angolo di circa 70 gradi. I gradini sono dipinti e cosparsi di sabbia come quelli che conducono al castello di prua. Una copertura di legno si adatta al buco in cui sono inserite le scale per evitare che l’acqua penetri nel ponte inferiore. Questa copertura può essere rimossa per consentire di trasportare carichi all’interno.

  10. Secchi Antincendio: si tratta di grandi secchi rivestiti di pelle. Possono contenere circa 12 litri d’acqua e vengono riempiti ogni giorno con acqua di mare.

  11. Albero Maestro: quest’albero è realizzato con il legno d’enormi querce ed è rinforzato con cerchi di ferro. L’albero maestro è alto 40 metri ed ha due coffe, una a 18 metri d’altezza ed un’altra, più piccola posta a 26 metri rispetto al ponte.

  12. Argano per l’Ancora: questo grande cilindro di legno è dotato di 8 grandi sbarre che fuoriescono parallelamente al ponte. C’è bisogno del lavoro unito dei marinai per muovere l’argano e sollevare l’ancora.  Sul ponte vicino a quest’argano si trovano parecchi pioli assicurati per il lungo al pavimento. Il loro scopo è di evitare che i piedi scivolino sul legno liscio (soprattutto in condizioni di bagnato).

  13. Albero di Mezzana: è alto 36 metri, è realizzato come gli altri due alberi della Endurance, ed ha una sola coffa a 17 metri d’altezza.

  14. Scala per il Ponte Inferiore: questa scala è identica alle altre (area 9).

  15. Scala per il Castello di Poppa: è identica a quella che conduce al castello di Prua (area 4).

  16. Parapetto del Castello di Poppa: uguale al parapetto del castello di Prua (area 3).

  17. Ruota del Timone: è il sistema tipico utilizzato dalle navi per modificare la rotta e comanda il timone posto sotto la nave. In situazioni di burrasca possono essere necessari tre uomini per mantenere la direzione della barca.

  18. Catapulta di Poppa: identica a quella di Prua.

  19. Contenitori: questi contenitori sembrano enormi bauli o casse di legno. Fanno fisicamente parte del ponte e non possono essere trasportati. I contenitori sono tenuti chiusi da enormi catenacci d’acciaio, ma non ci sono serrature a bloccarli. Bande di robusto ferro avvolgono i coperchi. Ogni contenitore è profondo 120 centimetri.


I contenitori ai lati delle scale che conducono al castello di poppa contengono le scorte di gomene e sartie. I contenitori che si trovano nella parte anteriore contengono scudi, spade corte, pugnali, archi e frecce, mentre i contenitori sul castello di poppa contengono le palle di ferro che vengono usate con le catapulte (50 colpi in ogni contenitore).

Ponte Inferiore

  1. Balliste Pesanti: ognuna di esse dovrebbe essere maneggiata da tre uomini dell’equipaggio e può sparare una volta ogni tre round. Se vengono utilizzate da meno di tre uomini la velocità di fuoco si riduce: se maneggiata da due soli uomini, la ballista può sparare un colpo ogni 4 round; se è utilizzata da un solo uomo, può sparare un colpo ogni 6 round.


Se la ballista viene utilizzata da tre persone esperte nell’uso di tale arma, essa viene ad avere una THAC0 di 12. Se viene utilizzata da personale inesperto, la THAC0 peggiora di tre punti per ogni persona poco pratica che la utilizza (per esempio, se a fianco di un uomo esperto si trovano due novizi dell’uso dalla ballista, la THAC0 scende 18). Per maneggiare una ballista però è sempre necessaria almeno una persona esperta.


Ogni colpo andato a bersaglio provoca 4d6 punti ferita. Ogni ballista può sparare ad una distanza compresa tra i 3 e i 75 metri.


Le balliste sono posizionate dietro a grandi oblò quadrati, che sono dotati di coperchi di legno dotati di chiavistello che consentono chiusura ermetica in caso di cattivo tempo. Ognuna delle armi può ruotare di 25 gradi a destra e a sinistra.

  2. Faretre: questi larghi cilindri di legno sono assicurati al ponte e contengono ciascuno 25 dardi da balestra.

  3. Sala Mensa: lunghi tavoli e panchine sono allineati in questa stanza. Tutti questi mobili sono inchiodati al ponte. L’equipaggio della nave deve mangiare a turni per consentire a tutti di accomodarsi in questa sala.

  4. Cambusa: tutti gli attrezzi da cucina sono custoditi qui. Un’enorme stufa a legna riempie un’estremità della stanza. Il camino di tale forno esce dal lato della nave.

  5. Cabine: l’equipaggio esperto e quelli di maggiore anzianità dormono in queste piccole cabine. I cuochi, i carpentieri, gli artiglieri e tutti quelli che hanno particolari capacità sono tra gli abitanti di questa zona. Le porte di queste cabine hanno catenacci ma sono prive di serrature.


Tutte le cabine consistono in tre cuccette sovrapposte, larghe a malapena 90 centimetri, disposte per la lunghezza della cabina. Le cuccette sono lunghe circa 1 metro e ottanta e sotto i materassi si cela una piccola cavità.  Sul pavimento si trovano armadietti e piccoli contenitori.


Ogni occupante di queste cabine ha parecchi cambi d’abito, oggetti personali e 6d10 + 10 mo.

  6. Cabine degli Ospiti: queste sono riservate in primo luogo ai passeggeri, che la Endurance ha talvolta trasportato. Garvyn assegna ai PG queste cabine, dato che questo è l’unico spazio disponibile sulla nave, ad eccezione delle amache libere presenti nell’area 12.  Ogni porta è dotata di serratura.


Anche queste cabine contengono tre cuccette sovrapposte, come tutte le altre. Sono però equipaggiate anche con una scrivania (inchiodata alla paratia) e tre sgabelli. Tre piccoli armadietti sono allineati lungo la parete a formare una panca.

  7. Cabina dell’Ufficiale in Seconda: questa cabina è equipaggiata esattamente come gli alloggi per gli ospiti. La porta dalla stanza è spesso (50%) chiusa a chiave. Il secondo ufficiale ed il capo carpentiere dividono questa stanza. Entrambi hanno abbigliamento, oggetti personali, e 7d10 + 20 mo.

  8. Cabina del Capo Artigliere: anche questa stanza è arredata come quelle degli ospiti, ad eccezione del fatto che ha solo due cuccette. La porta è sempre chiusa per salvaguardare ogni informazione sulla navigazione, infatti, oltre al capo artigliere, si trova in questa cabina anche il capo navigatore. Anch’essi hanno abbigliamento, ricordi personali e 8d10 + 20 mo.

  9. Cabina del Primo Ufficiale: questa stanza è simile a quella del capo artigliere. La porta è di solito (75 %) chiusa. L’unico occupante è Brummett, il primo ufficiale. Brummett tiene qui parecchi capi d’abbigliamento, oggetti personali e 160 mo.

  10. Cabina del Capitano: la porta di questa cabina è dotata di una robusta serratura. Più grande delle altre cabine, questa stanza contiene anche le mappe e le cartine per la navigazione. Ci sono quattro cuccette poste in due file sovrapposte, un ampio tavolo per esaminare mappe, quattro piccoli sgabelli intorno al tavolo, parecchie casse e un comodo divano di pelle. L’intera vita adulta di Garvyn è trascorsa a bordo della nave, cosicché vi si trovano parecchi ricordi, come una zanna d’animale, pellicce, gioielleria di poco valore ed esotici oggetti d’arte.


Sotto la cuccetta di Garvyn si trova il suo intero patrimonio. Soltanto esaminando sotto il materasso si può scorgere un vano realizzato nella cuccetta stessa. Il vano contiene parecchi sacchi pesanti, che contengono un totale di 6000 mo. Nelle altre due cuccette di trova un altro vano contenente altre 6000 mo. Una delle tante casse sparse per la cabina contiene gemme per un valore di 4000 mo.

  11. Scala per il Ponte di Coperta: si veda la precedente descrizione nella sezione sul ponte di coperta.

  12. Amache: i marinai più acerbi dormono qui. Le amache sono legate da un lato all’altro della stanza, in due file sovrapposte, per un totale di 22 giacigli. Ai lati della stanza si trova casse ed armadietti. Le casse contengono tre o quattro cambi d’abito, oggetti personali e 5d8 + 10 mo.


Nel pavimento vicino alla scala che conduce al ponte cargo si trova una botola. Quando la nave viene caricata vengono rimosse le amache e la botola può essere aperta per agevolare le operazioni.

  13. Scala per il Ponte Cargo: questa scala è identica a quelle che portano dal ponte di coperta al ponte inferiore. 

Ponte Cargo

  1. Deposito Vele, Cime ed Attrezzi: questi scompartimenti contengono vele, corde, attrezzi, olio da lampada, stoppini, grappini, equipaggiamento da pesca, legna da ardere ed altro. Le porte non sono chiuse a chiave.

  2. Deposito Acqua: barili di rum e acqua fresca sono conservati qui. Tutti i barili vuoti vengono portati sul ponte di coperta per catturare acqua piovana quando c’è maltempo. Le porte di questa zona sono sempre chiuse a chiave; gli unici che hanno le chiavi sono Garvyn, il primo ed il secondo ufficiale.

  3. Deposito Cibo: anche questi scompartimenti sono sempre chiusi. Solo Garvyn, il primo ed il secondo ufficiale, nonché il cuoco possiedono le chiavi. Farina, avena, gallette, carne secca, sale, cipolle, patate ed altri cibi sono immagazzinati qui.

  4. Scala per il Ponte Inferiore: anche questa scala è identica alle altre.

  5. Magazzino Aperto: grandi casse da imballaggio sono conservate qui durante i viaggi della nave.

  6. Deposito Rinforzato: una doppia porta di legno chiude l’accesso a quest’area di deposito. Il carico di valore viene conservato qui, tuttavia, se è necessario dello spazio, viene portato qui anche il carico ordinario.  Oltre a Garvyn hanno le chiavi di quest’area il primo e secondo ufficiale.

  7. Latrine: parecchi marinai svolgono le loro funzioni corporali sul ponte di coperta, ma le latrine sono comunque necessarie. I secchi qui contenuti devono essere trasportati sul ponte o in una stanza con oblò per essere svuotati.

 Speciale: Attenzione quest’area è descritta nell’incontro con Charlotte nel capitolo 2.

Equipaggio

Capitano Garvyn (guerriero di 8° livello): CA 6 (bonus di destrezza, scudo); MV 12; DV 8; pf 64; For 17, Des 17, Cos 15, Int 17, Sag 13, Car 15; # AT 3/2; danni 1d6+1 (spada corta), 1d4+1 (pugnale), 1d6+1 (mazza), 1d8 (arco lungo, freccia pesante), 1d6+1 (lancia), 2d4+1 (morning star); AL CN; THAC0 13


Garvyn è un uomo alto e snello sulla cinquantina. La sua pelle è molto abbronzata, i suoi occhi sono di un blu profondo ed ha barba e capelli brizzolati. Parla il dialetto tipico dei marinai; è attivo e agile per la sua età. Decadi di vita marinaresca lo hanno tenuto magro ed in forma, e le sue gambe da marinaio gli danno un’agilità formidabile.


Garvyn è tranquillo e d’indole gentile. Durante le situazioni pericolose (in combattimento o durante una tempesta), abbaia ordini ai suoi marinai ma rimane calmo e controllato. Il suo equipaggio di solito ha fiducia in lui, in particolar modo nelle situazioni difficili. L’autorevolezza del capitano riflette semplicemente la sua competenza e sicurezza.


Il capitano Garvyn è stato maledetto per aver accettato un compenso per portare dei cadaveri in un mausoleo e averli gettati fuoribordo (questa storia viene descritta in dettaglio nel capitolo 2). Di conseguenza, egli non può assolutamente abbandonare la sua nave: ogni volta che cerca di lasciare la propria imbarcazione, viene bloccato da una barriera invisibile. Inoltre, i poteri di Ravenloft hanno stretto la loro presa su Garvyn incantando la sua nave. Se la nave viene affondata (durante una tempesta, un attacco o un tentativo di suicidio), i poteri di Ravenloft ricostruiscono la nave 24 dopo l’affondamento. Di solito, la nave riappare nel luogo dove è affondata il mattino dopo essere stata distrutta. Tutto quello che affonda con la nave fino all’ultimo chiodo riaffiora un giorno dopo il naufragio, inclusi gli oggetti personali dell’equipaggio.


Il capitano ritiene che recuperando i corpi che ha abbandonato in mare possa finalmente liberarsi dalla maledizione. Questa sua idea è proposta ai personaggi verso la fine dell’avventura.


La Endurance è un viticcio di Ravenloft che può estendersi in ogni mondo, raggiungere ogni porto, ed accettare passeggeri. Questi passeggeri non ricevono indizi sul destino che li attende. Una volta che la nave lascia il porto, i passeggeri entrano nel Regno di Ravenloft e sono soggetti a tutti i problemi connessi con la sopravvivenza e la fuga dal Regno della Paura.

Brummett, Primo Ufficiale (Guerriero di 7° livello): CA 6 (bonus di Destrezza, scudo); MV 12; DV 7; pf 55; For 16, Des 17, Cos 15, Int 17, Sag 15, Car 18; # AT 3/2; danni 1d6+1 (spada corta), 1d4+1 (pugnale), 1d6+1 (mazza), 1d8 (arco lungo, frecce pesanti), 1d6+1 (lancia), 2d4+1 (morning star); AL CB; THAC0 14.


Brummett è un uomo attraente e carismatico sulla trentina. I suoi capelli biondi sono stati schiariti dal sole e cominciano a mostrare tracce di grigio. Ha brillanti occhi verdi che scintillano sul volto abbronzato. Diversamente dalla maggior parte dei marinai, è sempre ben rasato. Brummet è forte ed agile per via dei numerosi anni di servizio sulla nave, e corre agilmente sui ponti con la grazia di un ballerino.


Il primo ufficiale è un inguaribile ottimista e, sebbene capisca la gravità della situazione a bordo della nave, riamane convinto che la maledizione possa essere eliminata. Il suo modo positivo di vedere le cose consente all’equipaggio di tenere sempre il morale alto. Brummett è amichevole e simpatico.

Ralfeo, Secondo Ufficiale (Guerriero di 6° livello): CA 6 (bonus di Destrezza, scudo); MV 12; DV 6; pf 42; For 16, Des 17, Cos 14, Int 16, Sag 15, Car 15; # AT 1; danni 1d6 (spada corta), 1d4 (pugnale), 1d6+1 (mazza), 1d8 (arco lungo, frecce pesanti), 1d6 (lancia), 2d4 (morning star); AL NB; THAC0 15


Il secondo ufficiale è un uomo che ha pelle scura, capelli neri, occhi castani ed una corta barba scura.  E’ attraente e simpatico, ma tranquillo e riservato. Durante le feste improvvisate che si svolgono sulla nave, Ralfeo si siede tra gli uomini, bevendo e ridendo, ma raramente si unisce all’equipaggio negli scherzi e nel raccontare storie. Quando si trova al posto di comando durante i turni di riposo del comandante e del primo ufficiale, si dimostra un capo capace e rispettato.

Koresh, Mastro Artigliere (Guerriero di 8° livello): CA 5 (Bonus di Destrezza, scudo); MV 12; DV 8; pf 68; For 18, Des 18, Cos 14, Int 15, Sag 14, Car 8; # AT 3/2; danni 1d6+2 (spada corta), 1d4+2 (pugnale), 1d6+2 (mazza), 1d8 (arco lungo, frecce leggere), 1d6+2 (lancia), 2d4+2 (morning star); AL CN; THAC0 13


Koresh ha vissuto tante battaglie nella sua vita. Il suo corpo testimonia la sua vita piena, di cui porta le numerose cicatrici. Koresh ha vent’anni abbondanti, ed ha un fisico segnato dal tempo e abbastanza comune ad eccezione dei lunghi capelli rossi. E’ maestro nell’uso di catapulte e balliste. Il passatempo preferito sulla nave è sfidare Koresh in prove d’abilità con arco e frecce o in combattimenti con la spada.  Koresh finora, però, rimane il campione indiscusso.

Peregrine, Mastro Navigatore (Guerriero di 3° livello): CA 9 (scudo); MV 12; DV 3; pf 26; For 13, Des 14, Cos 12, Int 16, Sag 16, Car 17; # AT 1; danni 1d6 (spada corta), 1d4 (pugnale), 1d6 (mazza), 1d8 (arco lungo, frecce pesanti), 1d6 (lancia); AL NB; THAC0 18


Peregrine è intelligente ed erudito. Ha un’eccellente vista ed è spesso lui il primo ad avvistare la terra dal ponte. Possiede anche un’incredibile capacità di capire quando la nave è fuori rotta. Peregrine è magro ma eccezionalmente bello. Ha i capelli e gli occhi neri. Peregrine ride con facilità e pensa che tutte le battute siano divertenti, indipendentemente da quanto siano stupide. Mentre lavora, tuttavia, è serio ed attento, e controlla i suoi calcoli più e più volte

Thorvid, Mastro carpentiere (Guerriero di 3° livello): CA 5 (bonus Des, scudo 12; DV 3; pf 25; For 18/60, Des 19, Cos 15, Int 12, Sag 10, Car 9; # AT 1; danni 1d6+3 (spada corta), 1d6+1 (bastone) 1d8 (arco lungo, frecce pesanti), 1d4+4 (martello da guerra); AL NB; THAC0 18


Thorvid è tarchiato e solido come una trave di quercia. Ha una voce stridula e la sua faccia è temprata dagli agenti atmosferici come il tronco di un albero. In genere preferisce lavorare il legno e fare riparazioni alla barca anziché socializzare, ma spesso si unisce alle bevute con i compagni dell’equipaggio.

Lupi di mare (otto guerrieri di 5° livello): CA 6 (Des bonus, scudo); MV 12; DV 5; pf 40; For 17, Des 17, Cos 15, Int 11, Sag 11, Car 14; # AT 1; danni 1d6+1 (spada corta), 1d4+1 (pugnale), 1d6+1 (bastone), 1d8 (arco lungo, frecce pesanti), 1d6+1 (lancia); AL N; THAC0 16

Marinai (16 guerrieri di 4° livello): CA 8 (Des bonus, scudo); MV 12; DV 4; pf 35; For 17, Des 15, Cos 15, Int 11, Sag 10, Car 13; # AT 1; danni 1d6+1 (spada corta), 1d4+1 (pugnale), 1d6+1 (bastone), 1d8 (arco lungo, frecce pesanti), 1d6+1 (lancia); AL N; THAC0 17

Marinai (16 guerrieri di 3° livello): CA 9 (scudo); MV 12; DV 3; pf 22; For 16, Des 14, Cos 12, Int 10, Sag 11, Car 12; # AT 1; danni 1d6+1 (spada corta), 1d4+1 (pugnale), 1d6+1 (bastone), 1d8 (arco lungo, frecce pesanti), 1d6+1 (lancia); AL CN; THAC0 18

Marinai (20 guerrieri di 2° livello): CA 9 (scudo); MV 12; DV 2; pf 14; For 16, Des 12, Cos 11, Int 10, Sag 10, Car 12; # AT 1; danni 1d6+1 (spada corta), 1d4+1 (pugnale), 1d6+1 (bastone), 1d8 (arco lungo, frecce pesanti); AL CB; THAC0 19

Marinai (20 guerrieri di 1° livello): CA 9 (scudo); MV 12; DV 1; pf 6; For 15, Des 11, Cos 11, Int 9, Sag 9, Car 12; # AT 1; danni 1d6+1 (spada corta), 1d4+1 (pugnale), 1d6+1 (bastone), 1d8 (arco lungo, frecce pesanti); AL CB; THAC0 20

Capitolo 2: il Viaggio Oceanico


Il primo compito del DM è di trasportare i PG in una città sulla costa o lungo un fiume. I personaggi devono trovarsi in un luogo in cui ci sia un porto capace di ospitare navi di grandi dimensioni. Se questo posto è situato lungo un fiume, il fiume deve poter condurre in mare in meno di 24 ore.


Di seguito sono proposi due modi di iniziare l’avventura, in funzione del fatto che i PG si trovino a Ravenloft o in un altro mondo. Il DM deve utilizzare l’inizio adatto alla posizione dei PG all’inizio dell’avventura.

PG fuori da Ravenloft


Il DM può far trovare ai personaggi, affisso in un pub, in una locanda o su di un tabellone pubblico, il seguente avviso di ricerca di personale. Quindi consegnare il Documento A presente alla fine del modulo. Sul messaggio si trova il seguente testo:

Un sacco di soldi per un lavoro facile!

Se siete bravi viagiatori dei mari con forti stomachi in cerca di brevi aventure, fatevi vedere alla bella nave Endurance ormeggiata nel porto. Ho bisogno di cuori forti per formare un ecuipaggio e partire in freta. Potrete tornare con noi indietro o rimanere dove arriviamo. Venite prima del tramonto – partiamo all’alba!  No marinai d’aqua dolce!


Se i personaggi non sembrano interessati a rispondere all’annuncio, il DM dovrebbe organizzare incontri casuali con i membri dell’equipaggio in luoghi pubblici. I PG potrebbero sentire casualmente i discorsi dell’equipaggio riguardanti la prossima missione. I marinai si aspettano una missione veloce e facile e che il capitano ha disperato bisogno di trovare velocemente dei membri dell’equipaggio. L’equipaggio, inoltre, rimarca il fatto che il capitano è così disperato da pagare il massimo possibile. Apparentemente, ha molta fretta di muoversi. Il carico deve giungere a destinazione entro una settimana o perderà metà del compenso.


Se i PG interrogano i membri dell’equipaggio, non vengono a conoscenza praticamente di nulla. L’equipaggio è a conoscenza solamente dell’esatto compenso che il capitano ha intenzione di offrire. L’unica cosa che sanno del carico è che appartiene ad un mercante benestante e che deve arrivare in tempo per il matrimonio della figlia.


L’equipaggio può garantire per la nave ed il capitano. Hanno navigato a lungo con il capitano Garvyn e credono in lui. La nave è grande, robusta, ed in buone condizioni. Ha passato numerose tempeste subendo solo pochi graffi, e pochi dell’equipaggio possono dire di aver lavorato su vascelli migliori. L’equipaggio può dare indicazioni riguardanti la nave.


Se i personaggi ancora rifiutano di indagare su quest’offerta di lavoro, il DM dovrebbe introdurre un’altra forma di persuasione, come un improvviso guaio con la legge (un caso di scambio di identità può andar bene). Questo dovrebbe essere sufficiente ad incoraggiare I PG a lasciare velocemente la città.

La Endurance


Leggi il testo seguante quando i PG si avvicinano al porto in cerca della nave.


Sebbene il porto brulichi delle usuali attività frenetiche, non avete difficoltà a trovare la Endurance tra le altre navi. E’ una bella e gran nave in eccellenti condizioni. Anche occhi inesperti possono capire che viene regolarmente sottoposta a lavori di manutenzione per conservarla sempre nelle migliori condizioni.


I tre alberi della Endurance si profilano ai vostri occhi mentre vi avvicinate. Anche con le vele chiuse, potete capire dall’esteso sartiame che si tratta di una nave molto veloce. Vedete più di una dozzina di marinai affaccendati nella preparazione d’ogni parte della nave.


Mentre camminate lungo il molo, uno dei marinai si accorge del vostro gruppo e vi chiama. «Ehilà, amici!» vi urla con voce stridula. «State cercando un posto di lavoro? Vi chiamo subito il capitano.» Quindi salta agilmente giù dal ponte e sparisce sottocoperta senza lasciarvi il tempo di rispondere.


Lascia che i PG osservino l’esterno della nave. Ogni dettaglio è in perfette condizioni. Metti in evidenza che i PG non notano nessun punto dove la vernice si scrosta, nessuna corda consumata, né alcun graffio nella vernice che ricopre le balliste. I personaggi notano invece alcune imperfezioni nel legno, ma tutte sono state levigate e riverniciate con precisione.


Dopo pochi minuti, una testa appare oltre alla ringhiera e venite accolti da un alto uomo di mezza età. Vi esamina con lo sguardo mentre vi chiama, «Ehi, una combriccola d’avventurieri! C’è un sacerdote tra di voi?» Attende la vostra risposta, quindi ci chiede, «E magari c’è anche un mago?»


Se la compagnia ha sia un chierico sia un mago, Garvyn ride con la bocca spalancata e getta ai PG una scala di corda, facendo loro cenni entusiastici di salire a bordo. Se alla compagnia manca il chierico, il mago o entrambi, il capitano stringe le spalle e ride, dicendo, «Ehi, ce la caveremo con o senza gli sputaincantesimi. Arrampicatevi e parleremo dei dettagli.» Quindi lascia cadere la scala di corda e fa cenno ai PG di salire.


Garvyn conduce i PG al castello di poppa e si siede su un piccolo barile, indicando ai personaggi di fare altrettanto sugli altri barili e sui rotoli di corda vicini. I PG si trovano in compagnia di un uomo alto e magro, con una notevole abbronzatura, barba e capelli brizzolati, e scintillanti occhi blu come il mare. E’ agile a dispetto dell’età, e cammina a grandi passi sul ponte con sicurezza.


Garvyn chiede a PG di parlare un po’ di loro. Ascolta attentamente sorridendo e annuendo. Quando  i personaggi finiscono la loro presentazione, comunica le sue intenzioni.


«Potete chiamarmi capitano, Garvyn o capitano Garvyn, non è importante per me. Ho molta fretta per questo viaggio», comincia. «Devo fare una consegna per un ricco mercante prima del matrimonio della figlia fra sette giorni. Se i venti cooperano almeno un po’, ce la faremo con pochi problemi. Ma sono a corto d’equipaggio e ho bisogno di partire alle luci dell’alba. Pagherò bene perché ho fretta. Dopo la consegna, potrete rimanere con me e tornare a questo porto, o potrete rimanere dall’altra parte del mare. Vi pagherò un extra, ovviamente, se farete il viaggio di ritorno con me.»


Il DM deve scegliere una destinazione per la nave compatibile con il mondo di partenza. Il viaggio dovrebbe durare approssimativamente sei giorni, lasciando a Garvyn un giorno di cattivo tempo.


Il DM deve inoltre stabilire un compenso adatto agli schemi di gioco che ha adottato nelle sue campagne. Dovrà però essere sufficientemente generoso, comunque, in modo che i PG credano di stare rubando caramelle ad un bambino. In ogni caso un viaggio di sette giorni in mare non è considerato un lavoro molto remunerativo. Una paga all’incirca di 400 mo per personaggio (650 se ritornano al porto di partenza) potrebbe essere adatto.


Garvyn non si preoccupa delle precedenti esperienze dei PG. Ha solo bisogno di mani in più desiderose di prendere ordini e di lavorare sotto la direzione dei marinai. L’abilità nella cucina e nel cucito sono gradite, così come le abilità di maghi e chierici.


Se i PG sono riluttanti ad accettare, Garvyn aumenta l’offerta fino ai limiti stabiliti dalla campagna del dm. Questo potrebbe voler dire un passaggio da qualche parte, una mappa del tesoro, un oggetto magico in possesso di Garvyn con cui però il capitano non vuole perdere tempo, o qualsiasi altra cosa che possa attirare l’attenzione dei PG. Garvyn insiste sulla necessità di partire alle prime luci dell’alba per riuscire nella consegna. Il capitano farà qualunque cosa sia necessaria per ottenere la forza lavoro di cui ha bisogno.


Se i PG fanno domande riguardo al carico di Garvyn, egli spiega che si tratta di due bauli conservati nella cassaforte. Una contiene un centinaio di metri di raffinato tessuto, per lo più seta, e intrecciato con veri fili d’oro. La seconda cassa contiene un assortimento di raffinati bottoni, perline, lustrini ed altre finiture, alcune di queste in oro ed argento, altre realizzate con pietre semipreziose. Il carico appartiene ad un mercante benestante che ha ordinato tali materiali per il corredo da sposa della figlia. Per ogni giorno di ritardo rispetto alla data di consegna, il compenso di Garvyn viene ridotto del 15%.


Se i PG insistono sull’argomento o chiedono di vedere il carico durante il viaggio, Garvyn li porta amabilmente alla zona protetta dove è tenuto il carico (area 6 nella zona cargo), apre la porta chiusa da due serrature, ed indica due bauli posti in una piccola stanza. Egli spiega inoltre di non avere le chiavi di tali bauli, ma di conoscerne il contenuto perché mostratogli prima della partenza, un sistema che mette in atto ogni volta che accetta un carico di valore.


Una volta che i PG hanno accettato di prender parte alla missione, Garvyn stringe con calore le mani a tutti i PG, quindi chiede loro se hanno bisogno di radunare prima di partire le loro cose o di fare rifornimenti vari. Spiega ai personaggi che tutto il cibo sarà tratto dalle scorte della nave, quindi non hanno bisogno di portarsi del cibo per il viaggio. Comunque, se hanno bisogno di recuperare qualche oggetto, devono farlo velocemente e tornare alla nave entro un’ora. Garvyn vuole che tutto sia pronto e stivato prima del tramonto. La nave deve partire all’alba affinché la consegna abbia successo.

Si spiegano le vele


Quando i PG sono pronti per imbarcarsi, Garvyn fa far loro un giro sulla nave e assegna le cabine. Spiega inoltre il modo in cui vengono serviti i pasti e che è necessario mantenere il silenzio dal tramonto all’alba. (Il capitano non può permettersi d’avere marinai stanchi con una tale posta in palio.)


Il primo ufficiale di Garvyn sveglia l’equipaggio, inclusi i PG, approssimativamente un’ora prima dell’alba. Quando il sole inizia a sbucare all’orizzonte, la Endurance silenziosamente scivola fuori dal suo ormeggio e si dirige verso il mare aperto. Vai ora alla sezione «In mare aperto».

PG già in Ravenloft


Se i PG si trovano già a Ravenloft, il DM deve escogitare un espediente che costringa i personaggi ad un lungo viaggio. Questo potrebbe essere un viaggio dall’altra parte del reame o un tentativo di fuga. Il DM deve organizzare un incontro dei personaggi con gli zingari, preferibilmente in zone selvagge o almeno non civilizzate. In caso non sia possibile, la seguente descrizione deve essere leggermente modificata.


La strada che state seguendo gira con un’ampia curva, e non appena finite i girare vi trovate al margine di un accampamento di zingari. Un minuto ragazzo dalla pelle scura corre fino a raggiungervi, quindi si ferma improvvisamente a guardarvi. Improvvisamente si mette a parlare, chiedendovi, «Siete voi le persone che mia nonna sta cercando?» Quindi si gira velocemente e corre verso l’accampamento, gridando alla ricerca della nonna tanto forte quanto il suo esile corpo permette.


Pochi istanti dopo, una donna di mezza età vestita con una lunga gonna e una blusa rossa compare fuori da una tenda. «Molto bene, Vathan,» dice, dandogli dei buffetti sulla testa. «Adesso corri via e vai a giocare con Saul mentre io offro il mio aiuto a queste persone che si sono perse.» Il piccolo ragazzo annuisce e corre via nell’accampamento.


Se i PG protestano affermando di non essersi persi, la zingara fa un sorriso accondiscendente e dice, «Non avete bisogno di girovagare in una foresta o di cercare una città per essere smarriti. Ci sono tanti modi di essere smarriti quanti sono i pesci del mare. Voi gente avete pescato tanti pesci del genere.»


«Cosa vi ha portato da Vincenzia non lo sapete. Questo è il modo in cui accadono le cose a Ravenloft. A volte gli zingari riescono a sapere quello che c’è nelle vostre menti prima ancora che voi stesi ne veniate a conoscenza.»


«Venite, sedetevi davanti al fuoco con Vincenzia. Vi racconterò quello che dovete sapere.» Vi conduce oltre ad alcune tende colorate fino ad un fuoco di carboni ardenti. In poco tempo, la zingara riattizza il fuoco e vi offre una tazza del sidro «ricetta segreta». La bevanda profuma vivacemente di mela, legna bruciata, ed erbe e radici fresche. La donna si versa un’abbondante tazza di sidro e si siede a terra. La luce del fuoco si riflette nei suoi grandi occhi marroni mentre inizia a parlarvi.


Se i PG rifiutano il sidro, la zingara semplicemente stringe le spalle. Non c’è nulla di strano nel sidro; è semplicemente una miscela di frutti e aromi alle erbe. I personaggi che lo bevono non subiscono nessun effetto particolare.


La zingara getta la treccia di neri capelli lunga fino alla cintura dietro alle spalle e vi guarda uno ad uno, con calma. Quindi inizia a parlare, «Ciascuno di voi porta con se i suoi pesi e le sue paure, ma per qualcuno di voi, i pesi sono alleggeriti dal fatto di trovarsi in un gruppo. Inoltre il gruppo vi allontana dalle vostre preoccupazioni mentre risolvete problemi ed aiutate gli altri. Cosa significa tutto ciò?


«Voi prendete forza dai vostri compagni. Non lasciate che i piccoli problemi allentino i vostri legami.


«Voi andate in cerca di tante strade, ma c’è una sola strada in cui tutti vi seguiranno. Anche quando pensate di esservi allontanati, ricordate che il Destino non traccia strade sempre dritte. Il Fato vi conduce lungo la strada da lui scelta, e poche cose al modo sono in grado di cambiarla.


«In questa situazione, Il Fato vi ha condotti da me, e voi non sapete ancora perché. Certo, voi sapevate che non mi stavate cercando, ma n’ero già a conoscenza. Ho un messaggio per voi.»


Vincenzia spiega ai PG che devono trovare un passaggio su una grande nave. Il capitano della nave sta facendo i preparativi per partire per un viaggio, e può condurre i personaggi nel posto dove devono andare. Per adesso, questo è il percorso che il Destino ha tracciato per loro.


La zingara dice ai PG dove trovare la nave (il DM deve inserire quest’informazione, in funzione della locazione in Ravenloft dove si trovano i PG). Dice inoltre loro che il capitano va nella stessa direzione dei PG (sia che si trovi dentro che fuori da Ravenloft).


La donna dice ai personaggi tutto quello che devono sapere per trovare il capitano e la nave. Dice loro che il capitano Garvyn crede di aver trovato la strada per uscire da Ravenloft (se questo cercano i PG). Non li informa che dubita che questo sia vero (infatti non crede che la nave possa lasciare Ravenloft.


Vincenzia ascolta le domande dei PG per non più di dieci minuti! «Non otterrete niente se rimanete seduti a far domande ad una vecchia zingara. Mettetevi in viaggio, andate a cercare il passaggio che il Destino ha scelto.»


Una volta che i personaggi hanno voltato le spalle all’accampamento, s’innalza la nebbia. Se i PG si mettono alla ricerca del campo degli zingari, scoprono che è sparito nelle nebbie, e che non hanno più possibilità di trovarlo.

Trovare la Endurance

Il DM ha la possibilità di far attraversare ai PG il territorio di Ravenloft, oppure di farli semplicemente perdere in un banco di nebbia, per emergere alla loro destinazione. Dopo aver viaggiato verso la più vicina città portuale di Ravenloft, i PG trovano la nave proprio com’era stata descritta loro.


La Endurance è una nave bella, solida ed in ottime condizioni. E’ umida per via della nebbia, ma a parte questo, sembra pronta a navigare. Il Dm deve riferirsi al capitolo precedente per descrivere la nave ai giocatori.

Vedete più di una dozzina di marinai affaccendati nella preparazione d’ogni parte della nave.


Mentre camminate lungo il molo, uno dei marinai si accorge del vostro gruppo e vi chiama. «Ehilà, amici!» vi urla con voce stridula. «State cercando un posto di lavoro? Vi chiamo subito il capitano.» Quindi salta agilmente giù dal ponte e sparisce sottocoperta senza lasciarvi il tempo di rispondere.


Dopo pochi minuti, una testa appare oltre alla ringhiera e venite accolti da un alto uomo di mezza età. «Cercate il capitano di questa nave?».


Garvyn attende la risposta dei PG, accennando al fatto che non stava aspettando ospiti. Ma vedendo che i personaggi hanno un compito, li invita a bordo.


Il capitano Garvyn fa un gran sorriso e vi getta una scala di corda, facendovi cenni entusiastici.  «Salite e parliamone» vi dice.»


Garvyn conduce i PG al castello di poppa e si siede su un piccolo barile, indicando ai personaggi di fare altrettanto sugli altri barili e sui rotoli di corda vicini. I PG si trovano in compagnia di un uomo alto e magro, con una notevole abbronzatura, barba e capelli brizzolati, e scintillanti occhi blu come il mare. E’ agile a dispetto dell’età, e cammina a grandi passi sul ponte con sicurezza.


Garvyn chiede a PG di parlare un po’ di loro. Ascolta attentamente sorridendo e annuendo. Quando i personaggi finiscono la loro presentazione, comunica le sue intenzioni.


«Potete chiamarmi capitano, Garvyn o capitano Garvyn, non è importante per me. Ho molta fretta per questo viaggio,» comincia. «Penso di aver trovato un modo per fuggire da questo reame maledetto, e ammetto di poter aver bisogno di qualche buon uomo – o donna – per rimpinguare la mia ciurma. Non posso promettere nulla, ma io rappresento la migliore possibilità che avete a disposizione. Posso pagarvi ben poco per i vostri servizi, ma penso avrà abbastanza valore il successo nella vostra fuga. Io parto all’alba – con o senza di voi. Se avete intenzione di venire, dovete essere sulla nave prima del tramonto stasera.»


Se i PG stanno cercando di scappare da Ravenloft, il capitano spiega un po’ i suoi piani, eccetto che intende essere in un determinato punto dell’oceano durante la luna nuova, fra pochi giorni. Spiega di aver ricevuto diversi segni e presagi riguardo al suo viaggio.


Se i PG gli fanno domande su Vincenzia, la zingara, dice di non sapere nulla (e dice la verità).


Se i PG stanno semplicemente cercando un passaggio verso un’altra località di Ravenloft e non cercano di fuggire, Garvyn pensa per qualche istante, quindi si dice d’accordo sul fatto di trasportarli nel luogo dove intendono andare. Crede di poter portare i PG a destinazione (e fare qualche soldo) e riuscire comunque a raggiungere il proprio obiettivo.


Il DM deve stabilire un prezzo per il trasbordo se i PG intendono chiedere a Garvyn di portarli da qualche parte. Il Dm dovrebbe stabilire anche un compenso nel caso i personaggi lavorino come equipaggio per Garvyn.


In teoria, Garvyn non mente riguardo ai suoi piani di fuga da Ravenloft. E’ quasi certo che dovrà scappare. Egli deve espiare i suoi peccati (si veda la descrizione di Garvyn nella sezione PNG), e ha bisogno dell’aiuto dei PG. Solo dopo aver riparato ai suoi errori, gli sarà concessa una possibilità di scappare da Ravenloft (e anche allora non ci sarà alcuna garanzia di successo).


Il DM deve consentire ai PG di fare quello di cui hanno bisogno. Se necessitano di rifornimenti prima del viaggio, bisogna consentir lori di procurarseli. Il DM può stabilire che i PG incontrino Garvyn nel tardo pomeriggio, dando loro poche ore per prepararsi. Continua con il paragrafo «Si spiegano le vele» (a pagina 14) quando i PG s’imbarcano sulla nave.

In mare aperto


Da questo punto in avanti, l’avventura continua allo stesso modo, indipendentemente dal fatto che i PG abbiano iniziato l’avventura in Ravenloft o in un altro luogo. Quando sarà necessario, verranno inserite alcune note per distinguere una situazione dall’altra.


Dopo che Brummett, il primo ufficiale, ha svegliato voi e l’intero equipaggio dopo l’alba, vengono fatti gli ultimi controlli, la nave viene liberata dagli ormeggi, e la Endurance scivola silenziosamente fuori dal porto. Con il cielo limpido ed un venticello frizzante, sembra tutto perfetto per portare a termine la missione del capitano Garvyn.


Dopo che la nave è salpata, il primo ufficiale da ai PG la possibilità di ritornare alle proprie cuccette o di fare il primo turno sul ponte. Brummett lascia ai personaggi la scelta di mettersi su di un ponte tutti insieme o di essere divisi nei tre turni. La scelta migliore, per lui, sarebbe di suddividere tutti i lanciatori d’incantesimi nei tre turni, in modo da utilizzarli al meglio. Il primo ufficiale è onesto e pratico, ma non si lascia mettere i piedi in testa. Sebbene cerchi di realizzare i desideri di PG, egli ha al primissimo posto nei suoi pensieri il bene della nave. Se i PG non vogliono essere d’aiuto per la nave, il primo ufficiale discute educatamente ma fermamente, ed espone il suo punto di vista.


Brummett spiega inoltre ai PG che se iniziano ad avvertire nausea, devono andare sul castello di poppa. Lì, i sintomi possono seguire il loro corso naturale provocando il minor scompiglio possibile. Chiunque vomiti deve farlo in mare.


La giornata trascorre tranquilla. Il clima è sereno, il vento frizzante, il sole tiepido. I PG attenti possono notare diversi branchi di pesci, stormi di gabbiani, e gruppi di delfini. I personaggi sono tenuti occupati da Brummett, che assegna loro diversi compiti, dall’affiancare le sentinelle al rammendare le vele all’aiutare in cambusa. I PG più forti sono incaricati di muovere le vele con i marinai. I PG, come il resto dell’equipaggio, lavorano dalle 8 alle 10 ore, ed il tempo restante viene lasciato loro libero.

Mal di mare


Durante il primo giorno passato in mare, il DM deve effettuare dei controlli sulla costituzione per tutti i PG. I controlli devono essere effettuati una volta al mattino, una volta alla sera, e un’ora dopo ogni pasto. Se un PG salta un pasto per qualche ragione, il controllo che segue il pasto non deve essere effettuato. Il fallimento del controllo indica che il personaggio viene colpito da nausea e subisce tutte le conseguenze di ciò.


Ogni personaggio che supera tre controlli consecutivi oltre a non subire gli effetti della nausea non deve più effettuare altri controlli. Il PG quindi si è abituato al rollio della nave e non soffrirà più di mal di mare nel resto dell’avventura.


I PG che falliscono il controllo sulla costituzione subiscono i sintomi del mal di mare e continuano ad effettuare controlli sulla costituzione. Fino a quando non riescono a superarne tre di seguito rimangono ammalati. Dal secondo giorno di viaggio in mare in poi, bisogna fare un solo controllo un’ora dopo i pasti.


I PG con il mal di mare subiscono una penalità di -2 al tiro per colpire e una di -4 ai controlli sulla destrezza. La classe d’armatura, inoltre, si riduce di un punto. I maghi con il mal di mare devono superare un controllo sull’intelligenza per riuscire a lanciare un incantesimo; in caso di fallimento il mago non riesce a completare l’incantesimo che quindi va perduto. I sacerdoti che non sopportano il mare, invece, devono effettuare un controllo sulla saggezza, con i medesimi risultati. I ladri malati hanno una penalità del 15% in tutte le abilità in cui è richiesta la destrezza.


Gli incantesimi di cura e le pozioni non hanno effetto per curare il mal di mare.

La sera sull’oceano


Dopo una giornata priva d’eventi ma impegnativa, i PG possono gustare un bellissimo tramonto sull’oceano. Poco dopo il tramonto, una leggera nebbia s’innalza dall’acqua. La foschia diventa sempre più densa e, verso mezzanotte, la nebbia quasi oscura la luna. I venti si smorzano, ma mantengono abbastanza forza da far avanzare la nave. Leggi il seguente testo ai PG.


E’ quasi mezzanotte, e la scena davanti a voi non è riconoscibile come il panorama oceanico che avete visto nella giornata. Il colore blu brillante del cielo e dell’acqua se ne sono andati, come se fossero stati cancellati. Il giallo ardente del sole, il bianco degli spruzzi d’acqua, anche le strida dei gabbiani se ne sono andate. Al loro posto vedete acqua nera, nebbia grigia, ed una zona di foschia più chiara che cela la luna. Il vento e lieve ed i colpi regolari delle onde vi cullano dopo la dura giornata in mare. L’intera scena, unita all’aria fresca e alla giornata pesante, vi mettono sonno. Quando il vostro turno è finito, anche la vostra scomoda cuccetta sembra rilassante. Brummett vi avverte che qualcuno verrà a svegliarvi quando sarà il vostro turno.


Quando i PG dormono scegli una delle loro stanze a caso. Nelle prime ore del mattino, i PG vengono svegliati da un lieve bussare alla porta della cabina.


I colpi alla vostra porta sono leggeri ma insistenti. Non importa quanto rimaniate nella vostra cuccetta, i colpi continuano.


Fuori dalla porta vedete un uomo dall’aspetto confuso. Indossa dei pantaloni di pelle lunghi fino al ginocchio, una camicia bianca aperta, calze grigio scuro, e corti stivali neri. Non lo riconoscete immediatamente come uno dell’equipaggio, ma siete stati appena svegliati da un sonno pesante.


L’uomo sembra sorpreso nel vedervi aprire la porta. Sussultando vi dice, «Buona sera, Sono Jacob. Mi spiace disturbarvi – deve aver sbagliato cabina. Perdonate l’intrusione.»  Quindi fa un passo oltre la vostra porta, cammina lentamente nel corridoio e sparisce salendo sulla scala che conduce al ponte principale.


Se i PG seguono Jacob sulla scala, non riescono a trovarlo sul ponte. Una ricerca sull’intera nave (se i PG decidono di farlo nel bel mezzo della notte) non consente di trovare alcun segno di Jacob.


Un’ora dopo la prima visita di Jacob, l’altra cabina occupata dai PG viene visitata. L’incontro avviene esattamente come nel caso precedente.


Se i PG chiedono di Jacob il mattino dopo, nessuno sulla nave sa qualcosa di lui. Una ricerca sulla nave non fa trovare nessuna prova della sua esistenza.

Giorno di tempesta


Durante il secondo giorno di viaggio, la temperatura si raffredda e il cielo mostra i segni di un peggioramento del clima. Il vento aumenta, e la nave corre a velocità da gara. La nebbia della sera precedente si è dissolta. Oggi non ci sono gabbiani, a terra aspettando l’incipiente tempesta.


La mattina trascorre senza novità, se escludiamo le ricerche dei personaggi per scoprire qualcosa sulla visita avvenuta nella tarda nottata. Il vento soffia molto forte durante tutto il mattino e a mezzogiorno si arriva all’apice dell’intensità.


Appena dopo il pasto, il capitano Garvyn ordina che tutti gli oblò vengano chiusi e tutte le balliste incatenate. Garvyn, Brummett e l’equipaggio di servizio indossano le tele cerate in vista dell’imminente tempesta. Il secondo ufficiale mostra ai PG dove sono conservate le tele cerate di riserva e li equipaggia per la tempesta.


La tela cerata è composta da un paio di larghi pantaloni e da una giacca che arriva fino a metà coscia. Il tessuto è tela spessa impregnata d’olio di balena per renderla repellente all’acqua. I pantaloni si legano in vita e alle caviglie per tenere fuori l’acqua. Le giacche sono dotate di grandi cappucci che possono essere piegati dietro per consentire di vedere, oppure srotolati completamente per riparare anche la faccia dalla pioggia battente. Chiunque indossa la tela cerata migliora la classe d’armatura di 1 (solo nel caso d’armi da taglio o da punta).


Il cuoco Basil chiede ai PG di aiutarlo a bloccare tutto quello che si trova in cambusa. I cibi e gli utensili devono essere stivati prima che la tempesta colpisca la nave, altrimenti ci sarà un ammasso d’attrezzi potenzialmente mortali in giro per la stanza.


L’addetto al carico chiede loro di aiutarlo anche a preparare la stiva. Sebbene il carico sia leggero, bisogna assicurare tutto in modo da evitare che, movendosi, qualcosa possa danneggiare lo scafo.


Una volta che tutto è pronto, I PG vengono inviati nelle loro cabine per sistemare le loro cose. Tutto deve essere messo in casse o sacchi e poi legato alla cuccetta.


Non appena l’ultimo oggetto è stato sistemato si scatena la tempesta.

La furia della tempesta


Scrosci di pioggia si scaricano sul ponte, scorrono sul tavolato, e si versano fuori dalle murate della nave. Le funi ed il sartiame si tendono quando la nave viene sollevata e sbalzata in acqua. Il capitano Garvyn ed altri due uomini combattono per mantenere il controllo del timone, dirigendo la nave verso le enormi onde. Capite che se la nave dovesse mettersi lateralmente alle onde, potrebbe capovolgersi ed affondare in pochi istanti.


Brummett e cinque marinai lottano per ritirare l’ultima vela rimasta spiegata. Non appena riescono nell’impresa, una raffica di vento gonfia la vela sciolta che si mette a volare sopra il ponte come un mantello bagnato. Gli uomini si arrampicano per cercare di afferrare la vela e riporla in sicurezza.


I fulmini ed i tuoni rimbombano in cielo. Il ponte viene illuminato a giorno quando i lampi saettano nel cielo.


Il Dm deve consentire ai PG di decidere le loro azioni. Garvyn ordina ai personaggi più deboli, in particolar modo ai maghi, di recarsi nelle proprie cabine. Ordina la stessa cosa anche alle donne. A meno che la compagnia abbia qualche donna guerriera particolarmente forte, Garvyn non permetterà ad alcuna donna di stare sul ponte con questo tempo.


Gli altri PG possono cercare di recuperare la vela sciolta, aiutare a manovrare la nave, o raggiungere gli altri marinai intenti a controllare le vele o altri oggetti che minacciano di rompersi per la furia degli elementi.


Ogni personaggio che soffre di mal di mare ha due possibilità: o aspettare che passi la tempesta nella zona cargo con un grande secchio, o farsi sferzare dal vento appoggiato alla ringhiera del castello di poppa. I personaggi che scelgono quest’ultima opzione devono avere un compagno che li assiste per evitare che si verifichi un incidente.


La tempesta infuria per circa due ore. Se non si considerano due vele sciolte dal vento, la Endurance da lustro al suo nome e supera bene la tempesta. I lampi ed i tuoni si placano e la tempesta lascia il passo ad una pioggia battente.


L’equipaggio cambia per consentire ad ogni turno di riposare. Tutti quelli che sono rimasti sul ponte hanno subito 1d4 punti ferita provocati da lividi ed escoriazioni. Il capitano consegna il timone al secondo ufficiale e ad un marinaio.


La cena è un pasto freddo, dato che è impossibile cucinare quando il clima è sfavorevole. Il capitano ed il primo ufficiale controllano le rotazioni dei turni per verificare che tutti mangino a sufficienza. Anche i PG si alternano nei normali turni.


Terminata la cena, il DM deve scegliere il personaggio più sensibile per fargli incontrare un visitatore spettrale.

Visitatore spettrale


Il PG che ha quest’incontro dovrebbe essere solo quando questo accade. Può succedere in uno dei passaggi che conducono alle cabine, nella zona cargo, nella cabina del personaggio, o in un altro posto appropriato. L’incontro può avvenire mentre il PG scende in un passaggio, oppure il personaggio designato potrebbe sentire bussare alla porta.


Una ragazzina, di non più di nove anni, è in piedi davanti a voi. Indossa una spiegazzata camicia da notte bianca e una cuffietta intonata. Lunghi capelli rossi scivolano giù sulle spalle. I suoi occhi blu sono gonfi di lacrime e inizia a singhiozzare quando ti vede. «Puoi aiutarmi?» dice tutto d’un fiato tra i singhiozzi.  «Ho perso Clara, la mia bambola. Ho cercato dappertutto, ma non riesco a trovarla.» La piccola ragazza rabbrividisce e capisci che deve essere mezza congelata per via della tempesta. La piccola allunga la mano per afferrare la tua e le sue dita sono fredde come il ghiaccio.


Il PG può aiutare la bambina come meglio crede. L’azione più probabile sarà di portarla dentro la cabina e darle una coperta asciutta. Se il PG parla con la ragazzina, riesce ad ottenere le seguenti informazioni.


La piccola si chiama Charlotte. Dice di essere sulla nave da sola e di tornare a casa dopo una visita alla nonna. Se il personaggio dice di non averla mai vista sulla nave, Charlotte semplicemente risponde che gli adulti non notano mai i bambini. Suo padre le dice sempre che i bambini vengono visti ma non sentiti.  Inoltre, Charlotte ha trascorso gran parte del viaggio in cabina perché i marinai talvolta la spaventano. Preferisce rimanere in cabina e giocare con le bambole. Il cuoco ha un occhio di riguardo nei suoi confronti e le porta il cibo in cabina.

Cabina Nascosta


Se il PG le propone di cercare la bambola, Charlotte si dirige versa la zona cargo fino ad una porta chiusa. La porta, che il PG non ha mai notato, sembra sfumare nella struttura di legno della nave.


Aprendo la porta con una chiave lega al collo, Charlotte apre la porta e rivela una piccola cabina. La cuccetta e gli armadi sono simili a quelli delle altre cabine, ma le pareti sono occupate da due grandi comò. Uno di questi è parzialmente vuoto, ed è facile ipotizzare che contenesse la coperta e la trapunta bianca che ora coprono il letto. L’altro è riempito con vestiti accuratamente ordinati. I cassetti contengono vestitini per le bambole oltre alla biancheria intima di Charlotte, alle lenzuola e alle scarpe.


Se il personaggio aiuta Charlotte a cercare la bambola nella stanza, riesce a trovare Clara sepolta tra le coperte del letto. Dopo che il personaggio ha recuperato Clara, riceve da Charlotte un abbraccio ed un bacio. Charlotte quindi chiede al PG se non gli dispiace rimboccarle le coperte. Subito dopo che è stata messa a letto, Charlotte si addormenta.


Questa è l’ultima volta che il personaggio vedrà Charlotte per un po’. Alla prossima visita nella zona cargo, la stanza occupata da Charlotte è sparita; l’area fa parte della zona protetta del cargo. Non c’è proprio alcun segno di Charlotte, della sua bambola o delle sue cose.

Questioni Irrisolte


La zona contrassegnata dalla scritta «Speciale» sulla mappa del ponte cargo è la zona dove appare la cabina di Charlotte. Ad eccezione di quest’incontro, l’intera area appartiene alla zona dove è contenuto il carico prezioso. Quando il PG accompagna Charlotte alla cabina, compare un muro che divide la zona in due parti: la stanza di Charlotte e la zona di sicurezza del ponte cargo. In nessun’altra occasione si possono vedere segni della presenza della cabina di Charlotte. Da questo punto in poi, per tutto il resto dell’avventura, questa zona della nave sembra considerevolmente più fredda del resto della nave, indipendentemente dalle condizioni climatiche.


Nessuno dei marinai sa nulla di Charlotte.  Se si chiedono loro informazioni, essi rispondono che il personaggio è « un po’ sclerato », o forse soffre di mal di mare, o ha esagerato con il rum.


Se si chiede a Garvyn, egli dice le stesse cose dei marinai e non sa nulla di Charlotte o della sua strana cabina. I personaggi che superano un controllo sulla saggezza notano, però, che Garvyn non sta dicendo la verità. Sa, riguardo a Charlotte, ben più di quello che sta dicendo. Se i PG cercano di usare l’ESP o incantesimi simili per svelare il segreto di Garvyn, riescono solo a sapere che Garvyn è profondamente pentito per un evento accaduto a Charlotte, per qualche ragione imprecisata.


Se i PG cercano di usare l’ESP o incantesimi simili mentre fanno domande riguardo a Jacob (l’altro misterioso visitatore), riescono a cogliere lo stesso sentimento di dispiacere in Garvyn. Il capitano ha comunque tenuto nascosto questi sentimenti a lungo ed il suo subconscio è in grado di mascherare ancora i sentimenti riguardo a questi eventi.


Non importa quali metodi usino i personaggi per apprendere notizie su Charlotte o Jacob, i PG non trovano niente.

Terzo Giorno: Tutti al Mare


La mattina dopo la tempesta c’è una calma inusuale. L’aria è pesante ed umida, ed una leggera nebbia rimane sospesa circa trenta centimetri sopra l’acqua. Le vele sono flosce. Brutte nubi grigie oscurano il cielo, coprendo tutto di una tetra luce. Ad ogni movimento della nave, tutti quelli che sono a bordo provano un senso d’impotenza di fronte al vasto e scuro oceano. Neanche le strida dei gabbiani giungono a rompere la monotonia del mare.


Il capitano Garvyn ordina di gettare l’ancora, dato che il movimento delle correnti potrebbe portare la nave molto fuori rotta. E’ più sicuro mantenere la posizione ed attendere il ritorno del vento.


Mentre le ore del mattino passano, la nebbia s’addensa, prima alzandosi fino al livello degli oblò, poi al livello dei buchi delle balliste fino al livello delle ringhiere della nave. A mezzogiorno, la bandiera in cima all’albero maestro è oscurata dalla nebbia.


Questa è un’occasione eccellente in cui il DM può spaventare i PG. In una spessa nebbia come questa, i suoni sembrano venire da molto lontano. Il mormorio di lontani uccelli, il gemito delle corde bagnate che sfregano fra di loro, e gli scricchiolii delle vecchie tavole di legno del ponte possono rivelarsi buoni modi di spaventare i PG. I personaggi possono pensare di sentire i loro nomi, i nomi dei loro compagni, o varie minacce mormorate nella brezza. Con poco sforzo, i PG dovrebbero sobbalzare ad ogni più piccolo suono.

Ospiti Indesiderati


Circa a metà pomeriggio, la Endurance Viene visitata da un’altra nave. A causa della nebbia, la nave non viene vista fino a quando si trova a meno di 40 metri dalla Endurance.


Ogni personaggio sul ponte può accorgersi dell’arrivo della nave superando un controllo sulla saggezza. Indipendentemente dal fatto che i PG se ne accorgano, le sentinelle poste sulla coffa scorgono la nave e ne segnalano la presenza a 40 metri di distanza dalla Endurance.


Attraverso la densa nebbia, si materializza una scura forma in avvicinamento. La riconoscete come un’altra nave dotata di vele, ma questa nave dovrebbe essere già arrivata alla fine della sua esistenza. Lo scafo è enorme, pieno di fori attraverso cui l’acqua passa senza però riempire la carena. Il sartiame e le vele pendono a brandelli aggrovigliati, tuttavia la nave avanza velocemente a dispetto della totale mancanza di vento. I ponti e lo scafo mostrano segni di decomposizione, e potete sospettare che il legno sia mangiato dai vermi. Se la nave fu, in passato, dipinta, non ne reca più traccia – il colore, da tempo, si è scrostato e sfaldato. L’albero maestro stride ed ondeggia, sembrando marcio e fragile.


La ciurma del vascello comincia ad apparire sul ponte, prima dieci, poi sedici, quindi due dozzine di marinai condannati a vivere la loro non vita in questo mare. Tutti indossano stracci, che a fatica potete riconoscere come brandelli degli abiti tipici dei pirati. Sembrano umani, ma la loro carne si sta consumando sugli scheletri. Dove un tempo c’erano le unghie, lunghi artigli sporgono dalle luride dita. Affilate zanne riempiono le putrescenti bocche. Per lo più i ghast stringono sciabole, coltellacci, scimitarre o spade lunghe arrugginite. All’avvicinarsi della nave, riuscite a leggere il nome scritto a lettere bruciate sulla prua: Eterna Tortura.


La nave nemica si avvicina cercando di speronare la Endurance, senza preoccuparsi degli eventuali danni provocabili a se stessa. Con l’ancora in acqua e senza vento, la Endurance non ha possibilità di manovrare per sfuggire. La nave deve quindi subire completamente la violenza del colpo. Un fastidioso suono di sfregamento di legno riempie l’aria pesante. Tutte le persone sulla nave devono superare un controllo sulla destrezza per non essere scagliati lontano a meno che non ci sia qualche oggetto (come la ringhiera o il timone) che possa essere utilizzato come sostegno.


La Endurance sopravvive a questo colpo subendo praticamente un danno solo superficiale. Date che la nave attaccante è in grave stato di decadimento, l’impatto è ridotto considerevolmente per via della sua fragilità.


Non appena l’Eterna Tortura prende contatto, i suoi marinai cominciano ad abbordare la Endurance.

Ghast (24): CA 4; MV 15; DV 4; pf 30 (x6), 26 (x6), 23 (x6), 20 (x6); # AT 3; danni 1d4/1d4/1d8; AS le persone che si trovano a meno di tre metri devono superare un tiro salvezza contro veleno per non essere sopraffatte dal tanfo di carogna emanato dai mostri ed iniziare a provare nausea – tutti quelli che ne sono colpiti subiscono una penalità di -2 ai tiri per colpire; il tocco paralizzante dura per 1d6+4 round; DS immune agli incantesimi di sonno  and charme ; AL CM; PE 650 ciascuno; THAC0 17


A causa delle loro tendenze sanguinarie in vita, questi ghast hanno conservato la capacità di combattere con le armi (sciabola, coltellaccio, scimitarra, e spada lunga). In ogni caso, questi attacchi vengono effettuati con THAC0 19 ed infliggono solo 1d4 danni. I ghast possono attaccare con un artiglio al posto di usare l’arma.


Il DM dovrebbe usare le piantine dei ponti della Endurance per descrivere la nave dei ghast, con l’eccezione che l’Eterna Tortura non ha un ponte cargo. Ogni marinaio o PG che cercasse di abbordare l’Eterna Tortura deve effettuare un controllo sulla destrezza per evitare di affondare nel ponte marcio. Ogni personaggio che cade nel ponte subisce 1d6 danni ed ha il 50% di possibilità di cadere anche attraverso il ponte successivo. La caduta attraverso il ponte più basso della nave provoca ulteriori 1d6 danni e getta il personaggio nell’acqua sotto la nave. Data la presenza di fori nello scafo, il personaggio può sia rientrare nella nave o nuotare fuori dai fori verso il mare aperto.


L’Eterna Tortura non ha tesoro. I PG che abbordano la nave per cercarli rischiano di cadere attraverso i ponti marci. Tutto quello che si trova sulla nave subisce gli effetti combinati di decomposizione, muffa, ruggine ed imputridimento. Sulla nave non c’è nulla di valore.


Se tutti i ghast vengono uccisi, l’Eterna Tortura si allontana silenziosamente nella nebbia. Indipendentemente dai danni che ha subito, la nave non affonda. Se i personaggi cercano d’incendiarla, scoprono che è impossibile perché il legno è fradicio e marcescente.


L’equipaggio della Endurance è considerevolmente scosso da quest’incontro. Tutti rimangono nervosi ed agitati per il resto della giornata. Questa è una buona occasione per il DM che può aggiungere un po’ di colore all’avventura. I marinai spaventati cominceranno a raccontare tutte le storie sui ghast sentite in precedenza. L’equipaggio spaventato racconta tutte le storie sui fantasmi conosciute, a piacere del DM.


Se la narrazione prende troppo piede ed impedisce all’equipaggio di lavorare, Garvyn appare e rimprovera i marinai ed i PG per le loro credenze infantili. Dice loro di smettere di raccontare storielle e di passare il tempo in modo più costruttivo. Sebbene mantenga un tono misurato di voce, Anch’egli è visibilmente scosso. Guarda fuori dalla nave, scuote la testa, quindi si ritira da solo nella sua cabina, dopo aver detto a Brummett di occuparsi della nave.

Attraverso le nebbie


La nave continua a mantenere la sua posizione per il resto del giorno e della notte. Il vento non ritorna fino alle prime ore del mattino. La nebbia però rimane, come qualcosa di denso e turbinante che avvolge la nave, ma non troppo spessa da impedire la visuale entro 50 metri.


Probabilmente i PG sono privi di compiti in questo momento. Dato che la nave non è in movimento sono necessari pochi uomini d’equipaggio. Alcuni uomini si alternano sulla coffa per controllare il mare. I personaggi possono partecipare a questi turni se lo desiderano, oppure se sono stati uccisi parecchi marinai nel raid dei ghast.

Uomo in mare!


Poco dopo l’ora di cena, sentite un grido provenire da una delle sentinelle sul ponte. «Uomo in mare, prua a dritta! Uomo in mare!»


Sul ponte inizia un’attività fervida, mentre le corde vengono gettate verso il marinaio che si dibatte in mare. E’ difficile vederlo nella nebbia, ma le sue urla e gli spruzzi d’acqua che solleva segnalano il punto dove si trova. Improvvisamente, tutto tace. Gli unici suoni sono i colpi ritmici delle onde sullo scafo. Inutili sono le grida rivolte all’uomo caduto in mare.


L’unica possibilità di salvare il marinaio caduto in acqua è che qualcuno si tuffi. Il marinaio è privo di sensi; galleggia, ma sta per affondare. Se si lega una corda attorno al personaggio o al marinaio che si tuffa in soccorso, non c’è pericolo di perdere anche lui tra i flutti. I membri dell’equipaggio accettano che qualche personaggio si offra volontario per tuffarsi in acqua.


C’è una possibilità cumulativa del 25% di salvare l’uomo dell’equipaggio che si tuffa in mare, fino ad un massimo del 95%. I PG con la capacità nuoto non hanno problemi in mare. I PG che invece ne sono privi devono effettuare un controllo sulla destrezza (con metà del loro normale punteggio).


Ogni PG in mare deve inoltre effettuare un controllo sulla saggezza per notare uno strano cambiamento avvenuto nella nave. Il nome Endurance che si trovava in precedenza su entrambi i lati della nave è stato sostituito da una scritta gocciolante di sangue, «Nave degli Orrori.».


Quando coloro che sono andati in salvataggio ritornano sulla nave, trovano uno strano cambiamento. La nave, che in precedenza era ben curata, mostra evidenti segni di trascuratezza e decadimento. Il sartiame è logoro, corroso e gocciolante d’umido muschio. Le vele sono macchiate di grigio e marrone. Quasi tutta la pittura è stata strappata via dalle finiture di legno, e la bella polena è stata rimpiazzata dal volto di una megera piangente.


La maggior parte degli uomini dell’equipaggio è colpita dall’orrore tanto quanto i PG nel vedere gli improvvisi cambiamenti verificatisi nella nave. Alcuni, comunque, scuotono le teste o soffocano le lacrime. Hanno fatto altri viaggi con il capitano Garvyn nel passato, ed hanno già assistito al terrificante fenomeno in precedenza. Ad ogni viaggio essi sperano che la trasformazione non si verifichi, ma fino ad ora non sono stati ancora in grado di sfuggire a questo destino.


I pochi membri dell’equipaggio che hanno già assistito alla metamorfosi spiegano che si verifica sempre dopo che la nave è rimasta per ore alla deriva nella nebbia densa. Non hanno però idea della causa o di come evitare il fenomeno.


Il capitano Garvyn sparisce nella cabina durante l’evento. Non parla con nessuno, chiedendo ai possibili visitatori di andarsene e lasciarlo in pace.


Se i PG fanno domande ai membri dell’equipaggio che hanno già fatto viaggi sulla Endurance in precedenza, uno di essi, Hugo, è in grado di fornire altre informazioni. Egli crede che Garvyn e la sua nave siano stati maledetti in qualche modo e costretti a viaggiare nella terra degli uomini liberi e quindi rimandati in una terra di terrore e maledizione. Hugo nota che Garvyn non lascia mai la nave, anche quando questa è all’ancora nel porto. Se ha bisogno di rifornimenti, fa una lista e chiede a qualcuno dell’equipaggio di andare a far compere per lui.


Nessuno degli uomini dell’equipaggio sa di più su questa storia.

Una Notte Sobria


Gli eventi del giorno hanno lasciato la depressione sulla nave. Se qualche uomo è morto nell’attacco dei ghast, o se l’uomo caduto dal ponte non è stato recuperato, l’umore è ancora più nero. Non ci sono né le solite canzoni, né i soliti scherzi tra gli uomini dell’equipaggio. Dopo cena, la maggior parte dell’equipaggio torna nelle cabine per trascorrere la serata in silenzio.

Il Ritorno di Charlotte


Circa tre ore dopo la cena, Charlotte fa un’altra apparizione. La sua visita sembra identica alla prima, con l’eccezione che ogni PG che vuole seguirla per vedere la sua camera può farlo.


Dopo la sparizione di Charlotte, il DM (tramite il suggerimento di un marinaio o un controllo sull’intelligenza) dovrebbe incoraggiare i PG ad esaminare il posto dove si trovava la cabina di Charlotte. Ogni personaggio che supera un controllo su trovare porte-passaggi, s’imbatte in un indizio. Incastrata tra due assi del pavimento si nota una collana. Dalle sue dimensioni, è facile capire che appartiene ad un bambino. La collana è di puro argento con un piccolo pendente raffigurante una ghirlanda di rose che cinge un cuore. Sul retro sono incise le iniziali CMR. Dovrebbe essere semplice capire che il pendente appartiene a Charlotte, ma la natura della sua comparsa rimane un mistero.

Indizi Spettrali


Poco dopo mezzanotte, chiunque si trovi sulla nave viene svegliato da un terribile gemito.


Mentre dormite pacificamente, cullati dal lieve rollio della nave, tutto è silenzioso nel vasto oceano. Quindi, improvvisamente, scattate ritti nella vostra cuccetta. Gocce di freddo sudore v’imperlano il collo. Il vostro cuore batte furiosamente e l’adrenalina corre nelle vostre vene mentre vi accorgete di quello che vi circonda. Un terribile lamento riempie l’aria, facendo vibrare ogni asse della nave. Non avete mai sentito nella vostra vita nulla di simile a questo grido sovrannaturale.


Cominciate a sentire i rumori degli uomini dell’equipaggio che si muovono dalle loro cuccette e si riversano nei passaggi verso il ponte. Alcune voci sono intimorite, mentre altre chiedono armi per contrastare l’attacco.


I PG che entrano nel corridoio s’imbattono nei marinai in movimento, alcuni stringono nelle mani delle armi, alcuni hanno sguardi spaventati, ma tutti cercano di determinare la fonte del grido. Alcuni marinai, incluso Brummett, corrono sulla scala verso il ponte. Altri si gettano verso il ponte cargo. Il grido non smette, aumenta e diminuisce con un ritmo variabile, e continua a far vibrare ogni asse e bullone della nave. Il capitano Garvyn non fa la sua apparizione fino all’evento seguente.


Il grido è provocato dall’apparizione di una donna. Ha circa 25 anni, lunghi capelli biondi e un bel viso. Indossa una camicia da notte di flanella rosa e stringe una piccola coperta, cullandola con le braccia, ma nella coperta non c’è nessun bambino. La sua faccia è gonfia e sembra esausta.


La donna grida, singhiozza e strilla, «Oh, figlio, non mi conoscerai mai» e «Chi ti farà da madre?»


La donna non cerca di attaccare. Se viene attaccata, la visione sparisce e riappare in un’altra posizione della nave.


Se i PG cercano di comunicare con lei, devono fare la stessa domanda più volte prima di ottenere l’attenzione della donna e le sue risposte, tra un singhiozzo e l’altro.


Il nome della donna è Madeline Stern. Morì di parto alcuni anni fa, e si lamenta che suo figlio, Morvan, è ormai giovane ed è cresciuto senza aver mai visto la madre.


Se i PG chiedono come mai la donna è legata alla nave, risponde che il capitano Garvyn ha impedito il suo eterno riposo. Non conosce i dettagli, ma dice che l’avidità di non le permette di riposare in pace.


Trenta minuti dopo l’apparizione di Madeline, la sua forma spettrale prende congedo dalla nave. Fluttua sul ponte; sempre stringendo la piccola coperta tra le mani, si libra oltre la ringhiera del ponte e quindi sparisce tra le nebbie ad est.


Pochi minuti dopo la sparizione di Madeline, la nebbia comincia a sollevarsi. Il cielo gradualmente si schiarisce e, poco prima dell’alba, si scorgono le stelle.


I PG con le capacità astronomia o navigazione notano che la posizione delle stelle è drammaticamente mutata. Non assomigliano in nessun modo alle stelle che dovrebbero trovarsi in cielo basandosi sulla posizione della nave. Se nessuno dei PG ha queste capacità, il DM può consentire un controllo sull’intelligenza per far notare ai personaggi questa stranezza.


Non solo le stelle sono in posizione sbagliata, ma sono anche irriconoscibili. Il cielo è completamente cambiato. Il capitano Garvyn e pochi membri dell’equipaggio riconoscono queste stelle, ma non forniranno volontariamente quest’informazione.


Se i PG ipotizzano di trovarsi in Ravenloft (o di non averlo mai lasciato se stavano cercando di scappare) hanno ragione. Mentre erano intrappolati nelle nebbie, la nave è stata trasportata in Ravenloft. Il DM non deve comunicare ai PG questa cosa; tuttavia essi dovrebbero essere in grado di arrivarci da soli.

La Storia di Madeline


Se i PG chiedono al capitano Garvyn di Madeline, egli insiste nell’affermare di non sapere nulla. Sostiene di non aver mai incontrato nessuno di nome Madeline e non sa nulla di suo marito né di suo figlio. Questa parte della storia di Garvyn è vera.


Nota per il DM – non rivelare le informazioni seguenti ai personaggi:


Garvyn incontrò Madeline poco dopo la sua morte. Garvyn venne assunto da una famiglia benestante per trasportare il corpo di Madeline nel mausoleo di famiglia su una piccola isola. Era già stato pagato per il lavoro, ma, invece di portare a termine il compito assegnatogli, il capitano gettò il corpo della donna in mare per evitare il viaggio di tre giorni. Madeline lo perseguita da allora.


Garvyn conosce il motivo di queste apparizioni, ma prova vergogna ad ammettere i suoi errori. Il capitano continua a mantenere la sua posizione fino a quando i PG lo mettono di fronte ad una prova concreta (vedi la sezione seguente).



Anche Jacob e Charlotte sono vittime dell’avidità di Garvyn. Era stato pagato per portare i loro corpi in un mausoleo, ma prese i soldi e gettò i corpi fuoribordo. Non sapeva che Charlotte era una bambina fino al momento in cui non vide il corpo; Garvyn si sente particolarmente colpevole per questo reato. Garvyn, in ogni caso, non ammette queste azioni malvagie a meno che non gli si mostrino prove concrete.

I Segreti di Garvyn


Se i PG decidono di controllare se la cabina di Garvyn in ordine, il DM deve dargli questa possibilità. Se non lo fanno, i fantasmi li visitano ripetutamente, fornendo indizi verbali riguardo alla colpa di Garvyn o indicando la cabina di Garvyn o la zona dove egli conserva i suoi diari. Una volta che la ricerca è in moto, i fantasmi possono apparire, a discrezione del DM, per osservare silenziosamente i personaggi o per ripetere le loro abituali apparizioni.


La cabina di Garvyn può essere facilmente esplorata quando il capitano si trova sul ponte, oppure si può facilmente vincere le sue resistenze alle ricerche nella cabina. Garvyn non si oppone molto, cede velocemente ritenendo che comunque i PG giungerebbero in altro modo a conoscere i suoi segreti.


Gli indizi conducono ai vecchi diari di Garvyn. Sono conservati in una vecchia grande cassa chiusa che si trova nella sua cabina. Per ogni ora trascorsa a cercare tra le pagine, i PG trovano un documento a partire dal Documento B fino al C ed al D presentati alla fine di questo modulo. Il DM deve consegnare questi documenti al momento appropriato.


Nei diari di Garvyn ci sono note riguardanti la posizione della Endurance quando i corpi vennero gettati in mare. Queste note non sono tra quelle da consegnare ai PG. La posizione della nave diventerà importante quando bisognerà recuperare i corpi.


Garvyn non nega nessuna delle cose presenti nei suoi diari. Mentre i PG cercano tra le pagine, il capitano si rannicchia e copre il volto con le mani. Egli è preparato alla rabbia e alla collera dei PG; dopotutto, li ha condotti in Ravenloft e li ha condannati all’eterna navigazione della Endurance fino alla rottura della maledizione.


Garvyn spiega ai PG che il suo comportamento ha causato la maledizione. Egli è condannato a rimanere in Ravenloft ed il suo regno è questa nave. Non può metter piede fuori dalla nave, ma il suo equipaggio può allontanarsi a distanze variabili ma mai superiori ai 500 metri. Anche i personaggi sono sottoposti alle stesse limitazioni quando scendono a terra.


Garvyn sa di essere responsabile per le anime inquiete che infestano la nave. I personaggi più svegli dovrebbero capire che recuperare i corpi e seppellirli opportunamente dovrebbe mettere fine alla maledizione. Anche Garvyn crede che questo sia il modo giusto. Se i personaggi non giungono a questa conclusione da soli, il DM deve far effettuare un controllo sulla saggezza ai PG per consentir loro di giungere a questa conclusione. Altrimenti, Garvyn può semplicemente dir loro come pensa di interrompere la maledizione.

Interrompere la Maledizione


Garvyn è in grado di condurre la nave, almeno approssimativamente, fino al punto in cui gettò i corpi. I personaggi devono trovare un modo di localizzare i corpi e recuperarli.


Fino a quando i corpi non vengono localizzati, la nave continua ad essere infestata dagli spiriti. Non appena un corpo viene recuperato e trasportato a Todstein, la visita dello spirito di questa persona cessa. I fantasmi non smettono di infestare la nave fino a quando i loro corpi non sono stati recuperati.


Nel periodo in cui i corpi si trovano sulla nave e vengono trasportati a Todstein, le visite diventano più frequenti e fastidiose; per esempio, Charlotte piange continuamente, Madeline urla e geme per lunghi periodi di tempo, e Jacob picchia i pugni sulle pareti. Il DM dovrebbe sfruttare al massimo questi momenti per sviluppare il gioco di ruolo. I personaggi non devono essere informati del fatto che le visite dei fantasmi cesseranno quando i corpi saranno sepolti.


I PG devono individuare ogni corpo e trasportarlo sulla nave. Garvyn segue le indicazioni dei PG sia che decidano di portare sull’isola un corpo alla volta sia che li radunino tutti insieme per trasportarli sull’isola.


Di seguito sono riportate le indicazioni sul recupero d’ogni corpo. Il DM ha a disposizione le regole sul nuoto presenti nel Manuale del Giocatore e nel Manuale del Dungeon Master, le regole sul funzionamento degli incantesimi sott’acqua nel MdDM e nel Manuale del Mago, e le ulteriori regole sugli incantesimi in Ravenloft presenti nel boxed set di RAVENLOFTTM o sullo schermo del Dungeon Master incluso nell’avventura Feast of Goblyns.


I PG hanno bisogno della magia per respirare sott’acqua. Se non hanno a disposizione nessun incantesimo adatto, il DM può consentire di trovare poche pozioni magiche nelle casse di Garvyn; altrimenti, è possibile mettere alla prova l’ingegnosità dei PG. Mentre cercano i corpi, i PG hanno una probabilità cumulativa del 10% per ogni ora di trovarne uno. Ogni volta che la ricerca viene sospesa, i PG ricominciano nuovamente dallo 0%. Bisogna fare controlli separati per ogni personaggio che si dedica alla ricerca.

Charlotte


Il corpo di Charlotte è nelle vicinanze dell’isola di Graben. Il suo scheletro è sul fondo dell’oceano, a 24 metri di profondità. Mentre cercano di recuperare il corpo, i PG vengono attaccati da un branco di squali scheletrici.

Squali Scheletrici (9): CA 6; MV Nu 24; DV tre con 4, 5 e 6 DV; pf 40, 36, 33, 30, 27, 22, 20, 16, 12; # AT 1; danni 1d4 (4 DV), 1d6 (5 DV), 1d8 (6 DV); AL N; DS Immuni a incantesimi basati su freddo, paura, sonno, charme, e blocco; subiscono solo metà danni dalle armi da punta; PE 175; 270; 420; THAC0 17 (4 DV), 15 (5 DV & 6 DV)


Gli squali attaccano quando i PG si trovano in acqua da almeno 10 round. Dato che gli squali scheletrici non possono sentire il sangue, non c’è alcun pericolo di attirare la loro attenzione se del sangue viene versato in acqua. Il DM può decidere di inserire altri squali.


Il corpo di Charlotte si trova sul fondo sabbioso dell’oceano. Brandelli del suo vestito bianco e dei paramenti funebri sono avvolti sulle sue ossa. Intorno al suo polso si trova un bracciale d’oro simile alla collana trovata nella zona cargo della Endurance.

Indizi di Charlotte


Dopo che il corpo di Charlotte è stato recuperato, le sue visite cambiano. Invece di cercare la sua bambola, grida di aver perso i genitori. Se i personaggi sono comprensivi e gentili, Charlotte si calma e parla ai PG. Se i PG sono arrabbiati ed insofferenti, la bambina grida sempre più forte fino all’isteria e quindi, finalmente, sparisce. In ogni caso le sue visite non sono terminate.


Il DM dovrebbe distribuire con parsimonia gli indizi forniti da Charlotte (e da tutti gli spiriti), evitando di darli tutti insieme. I giocatori saranno più soddisfatti se sentono di aver guadagnato le informazioni che i personaggi ricevono.


I PG possono apprendere le seguenti cose da Charlotte. I suoi genitori sono Karl e Louisa Reisland. La bambina non conosce nessuno chiamato Graben. Charlotte morì di poliomielite e fu sepolta in un cimitero vicino ai suoi genitori. Ha tre fratelli e due sorelle. E’ anche molto turbata perché i suoi genitori le avevano detto che, una volta morta, avrebbe incontrato i suoi nonni in paradiso, ma invece non li ha ancora incontrati, e quindi pensa di non aver ancora raggiunto il paradiso.

Jacob


Il corpo di Jacob venne gettato in mare quando la nave si trovava in vista di Todstein, approssimativamente a 200 metri dalla spiaggia. Il suo corpo è a 30 metri di profondità. Il fondo marino è roccioso; ogni cinque round di camminata sul fondo del mare, i PG devono superare un controllo sulla destrezza o subiscono 1d4 danni per aver perso l’appoggio sul fondo.


Lo scheletro di Jacob indossa ancora dei pantaloncini di pelle e brandelli di una maglietta bianca. Le sue ossa sono incastrate fra due rocce, ma non è difficoltoso recuperarle.

Indizi di Jacob


Quando il corpo di Jacob viene recuperato, le sue visite cambiano. Se i PG gli fanno delle domande, vengono a sapere che è arrabbiato con la famiglia Graben. Infatti venne assassinato dal maggior dei fratelli Graben, Horst. Jacob era un bottaio (realizzava barili) in vita, e Horst lo assassinò con i suoi attrezzi da bottaio e con un cerchio di metallo da barile. Jacob sospetta che i Graben abbiano rubato nella sua tomba e questo fu il motivo del suo assassinio.


Jacob farà qualunque cosa per chiedere vendetta nei confronti dei Graben. Egli implora i PG di andare all’isola di Graben per affrontare la malvagia famiglia. Egli sospetta che non siano solo responsabili dei furti nelle tombe, ma anche di omicidi. Tuttavia non conosce il motivo di tali azioni malvagie.


Jacob si offre inoltre di guidare i PG nell’isola di Graben se essi decidono di indagare sulla famiglia. Per fare ciò, i personaggi devono portare il suo scheletro mentre si muovono sull’isola. Lo scheletro può essere posto in una cassa o in un sacco, ma non può essere trasportato in un contenitore magico (infatti la magia interromperebbe il contatto tra il corpo e lo spirito di Jacob).

Attacco alla Endurance

Mentre i PG sono alla ricerca del corpo di Jacob, la Endurance viene attaccata da una stella di mare gigante. Utilizza l’appendice sulle Nuove Creature presente alla fine di quest’avventura per completare la descrizione.

Stella di Mare Gigante (1): CA 2; MV 6 Nu 30; DV 13; pf 88; # AT 12; danni 1d10 (x12); AL CN; THAC0 7


Se la Endurance viene distrutta dalla stella di mare gigante, i PG ed i marinai non hanno problemi ad aggrapparsi ai resti. Possono cercare di unire le travi per formare una zattera, o, più facilmente, possono nuotare fino a Todstein. Il mare è agitato fino a 100 metri dalla riva, ma, vicino alla spiaggia, l’acqua è calma e tranquilla. Le correnti sottomarine aiutano inoltre i nuotatori a raggiungere la riva.


Tutti i marinai sono ottimi nuotatori. Se usi le capacità non relative alle armi, dai per scontato che abbiano tutti la capacità nuoto. Il capitano Garvyn sparisce nel naufragio. Ogni tentativo di trovarlo risulta inutile.


Se i PG ed i marinai rimangono abbandonati su Todstein, non trovano nessun modo per abbandonare l’isola. Sono obbligati a trascorrere almeno una notte accampati a Todstein. Il DM dovrebbe cogliere quest’occasione per far passare loro una nottata terrificante. I PG ed i marinai potrebbero avere incubi in cui vengono assaliti da orde di non morti o incontrano i loro peggiori nemici. Strani rumori potrebbero tormentarli dai boschi e ombre di fantasmi potrebbero sorgere dalle acque vicino all’accampamento.


Se i PG esplorano l’isola, trovano il mausoleo che Garvyn aveva descritto. I riferimenti a questa struttura sono contenuti nel capitolo 4. I PG non riusciranno a trovare un modo per entrare nel mausoleo, comunque, dato che il capitano Garvyn è l’unico (per quanto ne sanno i PG) che conosce il segreto per aprirlo.


Non appena i PG si svegliano dopo aver dormito sull’isola, la Endurance riappare, ancorata alla spiaggia vicino al punto dove era affondata. Il capitano Garvyn è a bordo, vivo e vegeto. La nave è intatta, asciutta e pronta alla navigazione come prima del naufragio. I PG con spirito d’osservazione, però, noteranno che sulla chiglia sono presenti alcuni segni e graffi (simili a quelli subiti durante il combattimento).


Garvyn spiega la sua apparizione come un elemento della maledizione. La sua nave è già affondata in precedenza, e ogni volta il capitano è affondato con la nave, solo per riapparire il mattino seguente. Non ricorda nulla del luogo dove è stato nel frattempo. Ritiene di essere stato privo di sensi, oppure in stato comatoso o sospeso magicamente durante quel periodo di tempo. I poteri di Ravenloft legano Garvyn alla sua maledizione «salvandolo» e ricostruendo la nave ogni volta.


Garvyn aggiunge che quando divenne consapevole della maledizione, cercò subito di affondare la nave per interrompere la maledizione, ma essa ricomparve proprio come in quest’occasione. A quanto pare, Ravenloft non fa fuggire i suoi prigionieri facilmente.


Dato che Garvyn e la nave sono intatti, il capitano insiste per recuperare il terzo corpo prima di esplorare l’isola. Permette però ai PG, se insistono, di seppellire i corpi di Charlotte e Jacob. In ogni caso, se il DM ha bisogno di dare suggerimenti ai PG, gli spiriti dei morti possono continuare ad essere utili. I PG dovrebbero essere incoraggiati a tenere i corpi a bordo per ricevere altri indizi.

Madeline


Il corpo di Madeline si trova sotto 75 metri d’acqua in aperto oceano. Non ci sono punti di riferimento o formazioni di terra visibili dalla nave in quel punto.


Lo scheletro indossa ancora i brandelli di un vestito di velluto rosso. Parte del drappo funebre è avvolta attorno ai resti della donna.


A circa 30 metri dal corpo si trova una piccola caverna. La caverna non contiene nulla di valore ed ha un diametro di circa 12 metri. E’ la tana di tre vodyanoi (umber hulk acquatici) che attaccano i PG dopo che è trascorsa un’ora di ricerche.

Vodyanoi (3): CA 2; MV 3 Nu 6; DV 8; pf 58, 48, 42; # AT 3; danni 3d4/3d4/1d10; AS 50% di possibilità al giorno di evocare 1d20 di anguille elettriche; AL CM; THAC0 13


Gli umber hulk sono una madre con due cuccioli. Questa specie vive nelle acque salate.

Indizi di Madeline


Dopo che il corpo di Madeline è stato recuperato, le sue visite alla nave cambiano. Se i PG sono comprensivi con lei, lo spirito fornisce i seguenti indizi.


La consegna del corpo di Madeline era stata curata da Lucretia, una delle sorelle Graben più giovani. Lucretia spesso aveva svolto le funzioni d’ostetrica nell’isola di Graben. Madeline crede che Lucretia sia in parte responsabile della sua morte, perché abbandonò Madeline subito dopo la nascita del bambino, senza assisterla durante la fase finale del parto.


Nei piani della famiglia Stern, Madeline avrebbe dovuto essere sepolta in una piccola tomba sull’isola di Graben. Tuttavia lo spirito sa che la famiglia Graben rubò il suo corpo per mandarlo a Todstein, ma non ne sa il motivo. Essi inoltre le rubarono un anello con uno zaffiro che faceva parte del suo corredo funebre.


Madeline è consapevole che vi furono altre attività nel cimitero dove venne sepolta e afferma che i Graben rubarono altri corpi e li portarono nella loro abitazione.


Dopo il furto del corpo di Madeline, i suoi resti vennero mandati nella casa dei Graben, i suoi gioielli rimossi e un messaggio le fu infilato tra gli abiti. In seguito il corpo fu consegnato al capitano Garvyn per essere portato a Todstein. Madeline chiede ai PG di non portarla a Todstein, ma di seppellirla nella sua tomba sull’isola di Graben.

Viaggio verso l’isola di Graben


Gli indizi forniti ai PG dovrebbero essere sufficienti ad invogliarli ad indagare sull’isola di Graben. Se i PG sono riluttanti all’idea di visitare l’isola, gli spiriti possono essere usati per persuaderli, con altri indizi, o anche semplicemente rendendo difficile la vita ai PG fino alla decisione di recarsi nell’isola.


Come ultima risorsa, I poteri di Ravenloft possono misteriosamente portare la nave nell’isola di Graben. Indipendentemente dalla direzione scelta dai PG, essi si trovano legati all’isola di Graben.

Jacob e Madeline come PNG


Se i PG chiedono l’aiuto di Jacob e Madeline come PNG, devono trasportare i loro corpi in modo da mantenere il legame con gli spiriti. Come sottolineato in precedenza, Gli scheletri non possono essere trasportati in nessun tipo di contenitore magico o il legame viene spezzato.


In ogni storia, anche l’orrore deve essere, qualche volta, spezzato da un momento comico. Jacob, in particolare, può essere utile a riguardo. Jacob può essere giocato come «quello sul sedile posteriore», che dice ai PG di sbrigarsi, di cambiare strada, o che commenta ogni decisione presa dai personaggi. Jacob non è ostile nei confronti dei PG, ma è desidera che la missione venga conclusa in fretta. Se i PG ignorano i consigli di Jacob, lo spirito sparisce dalla vista, mette il broncio, o si dissolve in irritati borbottii, lamentandosi del fatto che nessuno lo ascolta.


Madeline può essere giocata nel medesimo modo. La donna non s’impone come Jacob, ma comunica il suo dispiacere se i personaggi si comportano come dovrebbero. Madeline scoppia in lacrime, se qualche personaggio si arrabbia o si scalda con lei. Una discussione tra Jacob e Madeline riguardo alle azioni da seguire può essere adatta allo scopo, con Madeline che sparisce tra le lacrime quando capisce di aver perso. I PG potrebbero scoprire quanto spesso sia necessario consolare Madeline.

Capitolo 3: L’Isola di Graben


L’isola di Graben si trova a circa 140 km dalla costa di Lamordia, nel Mare della Notte. Non ci sono terre visibili dall’isola di Graben.

Il Territorio


Il clima dell’isola di Graben è freddo e rigido. Freddi venti oceanici tormentano tutti i lati dell’isola durante ogni stagione dell’anno. La temperatura non sale mai oltre i 21 gradi, neanche al culmine dell’estate. Le temperature invernali raggiungono facilmente i 29 gradi sotto lo zero. Quasi ogni sera l’isola viene avvolta dalla nebbia, che può variare da una debole foschia a una densa nebbia in grado di abbassare la visibilità.


L’isola riceve frequenti e violente tempeste ed è sepolta anche da più di un metro di neve durante l’inverno. Sebbene sia difficile vivere in un simile clima, le tempeste forniscono una costante fonte d’acqua dolce.


La costa nord ovest dell’isola di Graben è un’alta scogliera contornata da una spiaggia sassosa. La scogliera è priva di vegetazione ad eccezione di un’erba stentata e qualche albero incuneato tra le rocce.


Il villaggio di Graben ed i terreni dell’omonima famiglia si trovano in una gola simile ad una tazza, posta dove il fiume interrompe la scogliera per giungere al mare. Su entrambe le rive del fiume, la scogliera s’innalza rapidamente fino a raggiungere i 100 metri come nel resto dell’isola.


La punta nord dell’isola è formata da terreno roccioso e brullo. Un’erba lunga e tenace e qualche occasionale fiore rappresentano l’unica vegetazione di questo territorio. La zona è utilizzata come pascolo per pecore e capre.


Il territorio s’abbassa gradatamente spostandosi verso sud. La parte centrale dell’isola è coperta di praterie, che presentato anche numerosi arbusti e fiori. La zona ospita numerosi animali, inclusi polli selvatici, scoiattoli di terra, cani della prateria, fagiani, quaglie, pernici ed altri uccelli e piccoli mammiferi.


La parte a sud dell’isola è coperta da paludi ed acquitrini. Il terreno è spugnoso e soffice, potenzialmente impossibile da abitare. Alcune delle tipiche forme di vita delle zone paludose sono assenti, per via del clima freddo. Comunque, le paludi ospitano lontre, castori, alcune specie di serpenti e rane, gufi e parecchi altri uccelli.


Le frequenti piogge hanno creato numerose gole alluvionali. In queste gole hanno trovato posto foreste di pini, dove vivono orsi, lupi, puma, conigli, scoiattoli ed alcune varietà di uccelli.

Villaggi


Due piccoli ed isolati villaggi, Seeheim e Kirchenheim, si trovano sulla punta nord dell’isola. Sono quasi autosufficienti, ma alcuni mercanti fanno dei viaggi occasionali verso il villaggio di Graben per fare approvvigionamenti. I villaggi ospitano circa 300 anime ciascuno.


Il più grande insediamento è il villaggio di Graben. Vi si trovano più di 1000 persone.


Un quarto villaggio è posto su di un’isola ad ovest dell’isola principale. E’ conosciuta come isola di Knammen ed il suo territorio è simile a quello della parte nord dell’isola di Graben. Il piccolo villaggio su di essa è conosciuto come Meerdorf ed ospita 150 persone.

Abitanti


I residenti di tutti i villaggi sono persone tranquille e piuttosto sospettose. Sono un gruppo molto compatto e timoroso nei confronti di estranei e stranieri. Conoscono i loro compaesani molto bene così come i parenti e gli alberi genealogici dei vicini di casa.


I nativi dell’isola di Graben sono per lo più allevatori di pecore e capre. Cotone, avena, segale, grano, lino e mais crescono in piccoli campi nella zona delle praterie. Alcuni nativi sono impiegati come tessitori, mugnai e filatori di lana. La gente di Graben lavora duro, ma riesce ad ottenere un discreto livello di vita in un ambiente tanto duro.


Poche famiglie vivono con la pesca. I mari tempestosi, tuttavia, rendono molto pericolosa questa professione. Fortunatamente, dato che l’isola si trova al centro dell’oceano, le barche non hanno bisogno di avventurarsi molto lontano per ottenere una buona pesca.


I personaggi avranno alcuni problemi nel cercare di comunicare con gli abitanti dell’isola di Graben. I nativi sono educati, ma evitano le conversazioni. I residenti offriranno indicazioni riguardo ai villaggi, suggeriranno posti per alloggiare o mangiare, oppure parleranno brevemente della vita sull’isola. Non forniranno però informazioni personali né pettegolezzi. Nessun residente chiacchiererà con i PG per più di cinque minuti.


Fortunatamente, i PG hanno come guide Jacob e Madeline. Entrambi hanno vissuto nel villaggio di Graben, ed entrambi conoscono bene il territorio e le persone. L’avventura si basa sul fatto che i PG traggano vantaggi dalle informazioni degli spiriti. Se i personaggi rifiutano i loro servigi per qualche motivo, il DM dovrà inventare un appropriato sostituto (nella forma di un avventuroso abitante) o rendere i nativi più disponibili a parlare.

Informazioni sulla famiglia Graben in possesso dei paesani


Ogni abitante dei villaggi conosce la famiglia Graben. Furono i primi colonizzatori dell’isola e sono i discendenti di una famiglia di gioiellieri. La maggior parte dei Graben più vecchi vive in disparte, ma i giovani membri della famiglia si vedono spesso nel villaggio di Graben. Ben quattro generazioni della famiglia vivono nei terreni di loro proprietà.


Sebbene la famiglia Graben non visiti mai Seeheim o Kirchenheim, gli abitanti di questi villaggi conoscono i membri della famiglia. Infatti, coloro che hanno viaggiato nel villaggio principale li hanno incontrati, e la loro notorietà nell’isola ha fatto il resto.


Il più vecchio membro della famiglia non è mai stato visto nel villaggio di Graben. La seconda generazione della famiglia è stata vista solo in rare occasioni. La terza generazione Graben, i cui membri sono tra i 20 e i 30 anni, sono spesso nel villaggio con i figli. Sembrano piuttosto ordinari, vestono solitamente abiti scuri, e hanno sempre una gran quantità di denaro da spendere.


Di tanto in tanto, i Graben sviluppano conoscenze nel villaggio, ma queste relazioni non durano mai molto. Nel caso di Madeline, per esempio, una donna dei Graben la assistette durante il parto del figlio. Dopo la morte di Madeline, però, il villaggio si mostrò piuttosto freddo nei confronti della donna. In un altro caso, uno dei Graben corteggiò una ragazza del paese, ma dopo il misterioso assassinio dei suoi due fratelli, la relazione amorosa terminò. La donna morì circa un anno dopo, lasciando la famiglia senza eredi.


In generale, nessuno riesce a pensare qualcosa di buono nei confronti dei Graben (eccezion fatta per la loro ricchezza), ma, in ogni caso, gli abitanti del villaggio non dicono niente di male di loro. La maggior parte dei Graben sta sulle sue, e questo va bene ai paesani.

Villaggio di Graben


Il villaggio di Graben si trova sull’oceano, vicino ad un piccolo fiume proveniente da sud. La maggior parte degli abitanti vive nel villaggio, mentre poche famiglie si trovano nelle fattorie a nord. Queste fattorie forniscono il grano al villaggio nonché parte di frutta ed ortaggi. La maggior parte dei paesani ha un piccolo orto e tiene una o due capre nei pressi dell’abitazione.


Il piccolo villaggio è quasi autosufficiente e dipende da pesca, caccia e qualche coltivazione a scopo alimentare; producendo inoltre lana, cotone e pellicce per gli indumenti. Legno e pietra locali sono usati come materiali da costruzione. Le case ed i magazzini sono costruiti completamente in pietra o con tetto ed altre parti di legno. I muri degli edifici sono abbastanza spessi (30 – 60 cm) per isolare dal freddo.

Mercanti ed Artigiani


Nel villaggio vi sono le seguenti botteghe. Ognuna di esse è un’impresa familiare, ed i membri della famiglia vivono sopra al negozio. Tutti i negozi sono disposti sulla strada principale che dalla spiaggia conduce attraverso il villaggio. Ogni bottegaio ha informazioni leggermente differenti sulla famiglia Graben.


Bottaio: Questo era il lavoro di Jacob prima di morire. Il fratello Jeremiah ha proseguito l’attività dopo la sua morte. Jeremiah realizza barili e botti d’ogni dimensione. Costruisce anche botti di dimensione speciale per la famiglia Graben – una botte alta 1 metro e mezzo e di 90 cm di diametro. Non sa tuttavia quale sia lo scopo di un simile oggetto. I Graben lo pagano bene e non vuole offenderli facendogli simili domande.


Filatura del Cotone: Tenuta dalla famiglia Ackerman, questa bottega pulisce, tinge e fila il cotone grezzo in fili e filati vari. Ogni membro della famiglia lavora in uno stadio specifico del processo.


Margaret e Hiram Ackerman hanno quattro figli e sono efficienti nei loro affari. Sono stati ben pagati dalla famiglia Graben in occasione di speciali richieste, come colori particolari (incluso il porpora ed il blu scuro) e grandi quantitativi di un tessuto pesante realizzato con lino e cotone.


Filatura della Lana: Vance Stellen e la sua famiglia puliscono, tingono, cardano e filano la lana. Hanno i soliti prodotti, ma talvolta realizzano ordini particolari. I Grabens, infatti, comprano sempre colori scuri.


Generi Diversi: Questo negozio vende di tutto, da coperte e lenzuola a lanterne, casalinghi e generi alimentari. Lars Stromm e la sua famiglia gestiscono il negozio. Vendono anche uova, ortaggi e latte di capra prodotto dagli abitanti del villaggio. Il negozio riceve spedizioni mensili di prodotti che non possono essere realizzati sull’isola.


Lars fa buoni affari ma vede molto di rado i membri della famiglia Graben. Quando i Graben vengono nel negozio, acquistano enormi quantità di prodotti e vogliono solo quelli di qualità migliore. Lars non riesce a immaginare la provenienza del denaro dei Graben, dato che non lavorano né gestiscono alcun negozio. Non può credere che una famiglia riesca a sopravvivere solo con il capitale accumulato negli anni.


Locanda della Pecora Nera: Dato che l’isola ha visitatori solo di rado, c’è un solo posto dove i viaggiatori possono alloggiare. La Pecora Nera è l’edificio più vicino alla spiaggia. La locanda ha sei stanze poste intorno ad una sala centrale comune dove viene servito vino, birra ed una buona varietà di cibi. La lista include zuppe, stufati, pane, torte di carne e piatti a base di patate. Tutti i cibi vengono cucinati nel locale, e le bevande sono realizzate e conservate nella cantina.


Barnabas Vincent è il proprietario del locale. Un membro della famiglia Graben si ferma ogni mese alla locanda per acquistare grandi quantità di vino e birra.

Macelleria: Harvid Fleischer è il macellaio del villaggio. In cambio di soldi o beni di scambio, l’uomo macella capre, pecore e polli. Possiede un piccolo affumicatoio sopra il negozio. Inoltre caccia e macella la selvaggina per i suoi clienti.


Harvid non è molto intelligente, ma è abile con la mannaia. Di solito caccia con arco e frecce, anche se talvolta usa trappole. E’ stato qualche notte a cacciare oltre il fiume e ha visto strane cose nei terreni della famiglia Graben. Harvid ha visto i carri della famiglia andare e venire a notte fonda e scaricare diversi pacchi (di dimensioni umane). E’ abbastanza furbo da non fare domande, ma anche abbastanza stupido da non capire le implicazioni.


Mercato del Pesce: Pieter Fischer ed i suoi figli gestiscono il mercato del pesce e le barche da pesca. I Fischer sono uomini grandi e forti, resi muscolosi dagli anni trascorsi e navigare e tirare le reti. Pescano durante le prime ore del mattino, rifornendo quotidianamente il negozio.


Pieter ha visto i Graben al porto di mattino presto. Spesso fanno consegne di qualche tipo ad una sola nave. Li ha sempre visto consegnare merce, ma mai riceverne.


Mulino: Situato vicino al fiume, il mulino pulisce e macina ogni tipo di granaglia trasformandola in farina. E’ gestito da Hans Mueller e dalla sua famiglia, ma impiega anche alcune persone del villaggio.


Hans non ha mai incontrato i membri della famiglia Graben.


Panificio: Il negozio offre una discreta varietà di pane e dolci realizzati con prodotti locali. Per lo più sono realizzati con segale, avena e grano genuini, ma biscotti e torte sono piuttosto rari. La panetteria usa come dolcificante il miele locale.


Il negozio è gestito da una vedova, Miriam Brote, e dai suoi figli. Miriam è una donna grassoccia timida, ma simpatica. Miriam teme la famiglia Graben e quando i membri della famiglia vengono nel negozio è nervosa, ma educata. Non sa spiegarne il motivo, ma non ha fiducia nella famiglia Graben.


Tessitura: Marcus Gwynn è il tessitore locale, assistito dalle sue quattro figlie. Realizza ogni tipo di abiti e qualche volta confeziona oggetti speciali.


La famiglia Graben visita Marcus con regolarità. I Graben spesso chiedono raffinati abiti, ma anche grandi quantità di tessuto pesante realizzato con il filato degli Ackermans.

Il Cimitero


Quando i PG visitano il cimitero, indipendentemente dall’ora, il DM deve informarli che il cielo è coperto e nuvoloso. Mentre i PG si avvicinano al camposanto, una leggera foschia copre il terreno. Durante le esplorazioni dei PG, la nebbia s’addensa, ma in modo così lento che il cambiamento non è quasi percepibile.


Questo piccolo cimitero domina il mare ed è recintato da un muro alto 1 metro e mezzo. E’ situato tra i prati delle selvagge praterie, ed il terreno è intatto con l’eccezione delle buche delle tombe. Ogni sepolcro è delimitato da lapidi di legno o pietra.


I PG possono trovare le tombe di Madeline, di Charlotte e di Jacob. Se i personaggi si mettono a scavare in questi siti, trovano bare vuote. Se provano a scavare in qualsiasi altra tomba nel cimitero, trovano sempre bare vuote.


Dopo parecchi turni passati a cercare, il DM dovrebbe informarli che ormai la nebbia ha invaso il cimitero e che la visibilità si è ridotta a soli 6 metri.


Mentre vi fate strada tra le tombe, vi accorgete che la nebbia è molto più densa di quando siete arrivati. Potete vedere a malapena tre tombe alla vostra destra e alla vostra sinistra, ma più oltre, la nebbia oscura tutto. Si sente molto lontano lo sciabordio delle onde sotto il promontorio del cimitero.


La nebbia ondeggia e si avvolge davanti a voi in una danza soprannaturale. Il rumore delle onde sembra sussurrarvi dall’oscurità. Un freddo umido stringe i vostri corpi mentre la nebbia vi si avvolge intorno. Lontani suoni di belati di capre, di ruote di carri e di voci soffocate sono amplificati dalla nebbia. Sembra che siano proprio al vostro fianco – ma non siete in grado di dirlo con questo tempo.


Questa è un’occasione eccellente per spaventare i personaggi. I PG potrebbero venire separati tra le tombe, avendo difficoltà a trovarsi. Potrebbero anche avere difficoltà a trovare il cancello che conduce fuori dal cimitero, o perdere completamente il senso dell’orientamento.


Quando i personaggi lasciano il cimitero per raggiungere il villaggio, incontrano una zingara (vedi dopo).


Se i PG chiedono al villaggio o a Jacob, scoprono che un piccolo gruppo di uomini è incaricato si seppellire i corpi. Jacob può trovare queste persone se i PG desiderano parlarvi. Tutti hanno le stesse informazioni. Non hanno mai seppellito un membro della famiglia Graben; credono che i Graben abbiano un piccolo pezzo di terra per i loro defunti nei terreni della famiglia. Gli uomini dicono che anche se ogni volta sistemano con cura la zolla erbosa sopra la tomba, dopo pochi giorni tutto è in disordine, come se qualche animale avesse scavato sopra la bara.


Se i PG chiedono del mausoleo della famiglia Graben, nessuno dei becchini sa nulla. Essi ipotizzano che la famiglia abbia un proprio cimitero o una tomba di famiglia, dato che i Graben non fanno seppellire i loro morti con gli altri del villaggio.


Se i PG fanno domande per sapere se è difficile seppellire i corpi nell’isola, gli uomini sono tutti del parere che, sebbene il terreno sia duro e l’erba resistente, nulla impedisce la sepoltura delle bare. La regione a sud è una palude e quella a nord è troppo rocciosa, ma la regione delle praterie è adatta allo scopo.


Gli altri villaggi dell’isola hanno piccoli mausolei appena fuori dei confini dei villaggi. Nuove costruzioni vengono aggiunte secondo necessità. Se i PG indagano in questi mausolei, scoprono tracce di sepoltura, ma non c’è nessun corpo.

Il Ritorno di Vincenzia


Leggi il seguente passaggio non appena i PG lasciano il cimitero.


Mentre vagate nella nebbia, il prato alto e resistente vi rende i piedi pesanti. Gli stivali sembrano di pietra nell’erba bagnata, e siete coperti da uno strato d’umidità proveniente dalla spessa nebbia. Il freddo e l’umidità vi avvolgono completamente.


Mentre la nebbia si avvolge e si divide davanti a voi, consentendovi di passare, quasi vi scontrate con un’oscura figura in piedi davanti a voi. Una donna alta con una gonna lunga, una camicia rossa, uno scialle e con una treccia di neri capelli sbuca dalla nebbia davanti a voi. Quindi si mette a ridere vedendo la sorpresa sui vostri volti.


Se i PG hanno iniziato l’avventura in Raveloft hanno già fatto conoscenza con la zingara Vincenzia. In questo caso procedi con il testo contrassegnato come «Conversazione A» e quindi con il testo «Conversazione C». Se i PG non hanno iniziato l’avventura in Ravenloft, vai al testo «Conversazione B» e continua con il testo chiamato «Conversazione C». Il DM può svelare a piacere qualche dettaglio sugli zingari in Raveloft. Vincenzia può essere utilizzata per raccontare ai PG tutte le cose che il DM intende svelare. La zingara, però, risponde solo alle domande dei PG, non dice niente sulla natura degli zingari a meno che non le venga fatta una domanda specifica.

Conversazione A


Riconoscete la donna di mezz’età come Vincenzia, la zingara che vi ha spiegato come trovare la Endurance. La zingara sembra divertirsi a guardare le vostre facce sbigottite e vi parla in modo criptico: «Siete arrivati lontano dal nostro ultimo incontro. La sorte non si muove mai in modo normale, no? Siete più vicini al vostro obiettivo di quando ci siamo visti l’ultima volta, sebbene voi crediate di esservi allontanati dalla vostra strada.»

Conversazione B


«Dovreste imparare a non sorprendervi in Ravenloft. Se una zingara che sbuca dalla nebbia è sufficiente a spaventarvi, allora avete ancora tanto da imparare e molta strada da percorrere.


«Perdonatemi, non mi sono presentata. Sono Vincenzia, una Vistani. La mia gente abita tutto Ravenloft, qualche volta aiuta i viaggiatori come voi, ma sempre tiene sotto controllo questa terra.


«Cosa vi ha portato da Vincenzia non lo potete sapere. Questo è il modo in cui accadono le cose in Ravenloft. Qualche volta gli zingari conoscono i vostri pensieri prima ancora che vi vengano in mente.


« Ciascuno di voi porta con se i suoi pesi e le sue paure, ma per qualcuno di voi, i pesi sono alleggeriti dal fatto di trovarsi in un gruppo. Inoltre il gruppo vi allontana dalle vostre preoccupazioni mentre risolvete problemi ed aiutate gli altri. Cosa significa tutto ciò?


«Voi prendete forza dai vostri compagni. Non lasciate che i piccoli problemi allentino i vostri legami.


«Voi andate in cerca di tante strade, ma c’è una sola strada in cui tutti vi seguiranno. Anche quando pensate di esservi allontanati, ricordate che il Destino non traccia strade sempre dritte. Il Fato vi conduce lungo la strada da lui scelta, e poche cose al modo sono in grado di cambiarla.

Conversazione C


«Tutto sembra diverso da fuori rispetto a quando ci si è dentro. In questa terra, niente è come sembra. Anche quando sembra che avete raggiunto il vostro obiettivo, dovete seguire una catena d’eventi che vi porta ancora più lontano. State attenti.


«Le risposte che cercate vi porteranno lontano da quest’isola. La malvagità che cercate è più grande di quanto pensate. Cerca di dividervi e distruggervi. Non fatevi ingannare dai suoi trucchi.


«Per adesso, che la Signora del Destino sia con voi. Credete in voi stessi anche quando vi sembra di essere fuori strada.»



Se i PG fanno domande a Vincenzia, la zingara ascolta le loro domande per non più di 5 minuti. Quindi li zittisce, dicendo, «Basta! Non andrete da nessuna parte se rimanete seduti ad ascoltare una vecchia zingara che parla. Mettetevi sulla strada – andate a trovare il percorso che il Fato ha scelto per voi.»

Per il DM


A questo punto, i PG dovrebbero avere indizi a sufficienza per dedurre che la famiglia Graben depreda le tombe e occasionalmente uccide per procurarsi corpi. Nessuno nel villaggio lo sospetta, dato che la famiglia Graben è attenta a non rivelare le sue attività.


I PG dovrebbero anche aver dedotto che i Graben mandano i corpi a Todstein con la scusa che il loro mausoleo si trova lì. Il capitano Garvyn non ha mai messo in discussione le spiegazioni dei Graben. Non conosceva l’isola e non poteva sospettare che la famiglia stesse mentendo.


Quando Garvyn incontrò per la prima volta la famiglia, non aveva idea di essere incappato in Ravenloft. Ad ogni crimine successivo, il semipiano stringeva la sua morsa intorno a Garvyn, fino a prenderlo con sé dopo che Garvyn gettò il terzo corpo in mare. Il capitano provò rimorso per i suoi errori e si pentì, ma era troppo tardi. Il semipiano lo reclamò e lo condannò a vagare nei mari di Ravenloft.

Alternative dei PG


I PG hanno adesso varie possibilità di scelta. Possono scegliere di visitare i terreni della famiglia Graben, ma devono trovare una buona ragione per farlo. I PG vengono scacciati a meno che non trovino una scusa decente come un presunto affare come la vendita di gioielli o il trasporto di qualche carico. In questo caso, i PG vengono introdotti nel soggiorno della dimora della famiglia Graben per discutere di affari con Colin Graben. L’incontro è spiegato nei dettagli più avanti.


I PG potrebbero decidere di osservare di nascosto quello che accade nella tenuta dei Graben. Questo può essere fatto abbastanza agevolmente nascondendosi nei boschi in prossimità della casa o utilizzando mezzi magici.


Uno degli isolani muore 1d4 giorni dopo l’arrivo dei PG sull’isola. Un secondo tiro di 1d4 indica quanti giorni dalla morte trascorrono prima che la famiglia Graben scavi nella tomba per rubare il corpo. Se i PG stanno osservando la famiglia in questo periodo, assistono a tutte le fasi. Un ulteriore tiro di 1d4 indica il numero di giorni che trascorrono prima che il corpo venga consegnato ad una nave.

La Tenuta della Famiglia Graben


La tenuta domina l’oceano e può essere raggiunta attraversando il fiume su uno dei due ponti. Altrimenti, è possibile scalare la scogliera a picco sull’oceano che si trova a sud del fiume. La scogliera è alta solo 4 metri e mezzo in prossimità del fiume, ma s’innalza velocemente ed è alta 60 metri dietro l’abitazione principale per raggiungere i 90 metri ai confini della tenuta.


L’abitazione principale è l’edificio più vecchio dell’isola di Graben. E’ l’edificio più grande della tenuta ed è posto lungo la scogliera a picco sull’oceano. E’ costruita con pietra locale e ricoperta da lastre d’ardesia. Il più vecchio membro della famiglia vive in questa struttura di 36 stanze. La casa è lunga 60 metri.


Le abitazioni a nord ovest sono occupate dai membri più giovani della famiglia. Questi edifici possono ospitare da tre a quattro coppie con bambini e sono composte di 18 a 26 stanze.


A sud est della casa principale ci sono tre piccoli edifici allineati. Ognuna di esse è composta da 8 stanze. La casa più lontana è abitata da una famiglia che si occupa del bestiame. I membri di questa famiglia vivono qui e si occupano di questa professione da 150 anni. La casa al centro, invece, ospita una famiglia di servitori al servizio della famiglia da più di 100 anni. Tale famiglia si occupa della cucina e delle pulizie nella tenuta.


L’edificio più vicino all’abitazione principale è riservato agli ospiti. E’ quasi sempre chiuso. Occasionalmente è utilizzato dal capitano e dagli equipaggi che si occupano dei trasporti per i Graben. Viene anche utilizzato dalle famiglie dei giovani che sono scelti per sposare i membri della famiglia Graben, che realizza matrimoni combinati.


Lungo la costa, a sud est delle case, si trova un vasto pascolo. Pecore, capre e alcune mucche vagano nella regione. L’area è circondata da una palizzata di legno tranne che sul lato costiero. La scogliera è, infatti, troppo scoscesa e rocciosa perché gli animali riescano ad avventurarvisi.


Il resto della proprietà è prateria selvaggia, ad eccezione di alcuni piccoli appezzamenti coltivati a sud del pascolo. I membri della famiglia Gratin di tanto in tanto si divertono cavalcando e cacciando nella prateria.


La famiglia ritiene di sua proprietà tutte le zone non rivendicate dell’isola. Gli isolani non hanno acquistato i terreni che utilizzano, ma li hanno semplicemente ottenuti in assegnamento dalla famiglia Graben, che mantiene il controllo totale sul terreno. I Graben sono disposti ad assegnare nuovi terreni a chiunque lo chieda loro, purché tali terreni si trovino non meno di 2 km dalla loro tenuta. Il terreno dei Graben non è recintato, ma lungo il confine si trovano delle pietre poste a contrassegnare il territorio, a 15 metri di distanza una dall’altra.

I Membri della Famiglia


Ezekiel Graben e sua sorella Marietta sono i membri più vecchi della famiglia. I loro consorti sono entrambi morti da 20 anni. Ezekiel e Marietta hanno entrambi una suite nell’abitazione principale.


Ezekiel ebbe 4 figli, Matthias, Danar, Metan e Kugan, e due figlie, Geneel e Mavis. Marietta partorì due figli, Driddam e Stymar, e tre figlie, Araby, Elena e Rosalee. Questi membri della famiglia sono presentati nella parte seguente.

I Discendenti di Ezekiel


Matthias e sua moglie sono già morti ma hanno messo al mondo 5 figli e 3 figlie. Tutti i loro figli si sono sposati. Colin, il maggiore, tratta gli affari della famiglia. Colin ed i suoi fratelli sono tutti vivi.


Danar si sposò, ma morì con la moglie in un incidente a cavallo. Lasciarono due figlie, che furono allevate da Metan. Ogni figlia è sposata ed ha tre bambini.


Metan e sua moglie non hanno avuto figli e sono entrambi vivi.


Kugan non si è mai sposato ed è vivo.


Il primo marito di Geneel è morto e la donna si è risposata. Ha 7 figli e 26 nipoti. Sia lei che il marito sono vivi.


Mavis si sposò ed ebbe un figlio prima della morte del marito. La donna è morta e la sua discendenza è composta da due nipoti.

I Discendenti di Marietta


Driddam e sua moglie sono morti, lasciando 4 figli ed 8 nipoti. Il loro figlio Blaine conduce e coordina i furti nelle tombe.


Stymar morì giovanissimo.


Araby scappò con il capitano di una nave e non fu più vista.


Elena si sposò ed ebbe 9 figli e 21 nipoti. Adesso è morta, ma suo marito, Nestor, è ancora in vita. Suo figlio Olsain tratta tutti gli affari con il Negromante. Sua figlia, Lucretia, soccorse Madeline e fu responsabile della morte della ragazza.


Rosalee fu scelta per sposarsi ma il fidanzato non giunse al matrimonio. La donna non si sposò mai.


Tutti i figli di Ezekiel e Marietta vivono nell’abitazione principale in appartamenti separati. I loro nipoti e bisnipoti vivono nelle abitazioni a nord est dell’edificio principale.


Nessuno dei personaggi indicati con un nome in questi paragrafi (eccetto Colin, Blaine, Lucretia e Olsain) è mai stato visto nel villaggio. Sono troppo vecchi e solitari per avventurarsi così lontano.


La terza generazione dei Graben tratta ormai tutti gli affari. Gli uomini gestiscono la tenuta, ma anche i furti di cadaveri e le consegne dei corpi. Le donne non partecipano a queste attività; si occupano, invece, dei figli e delle mansioni che non vengono svolte dai servitori della tenuta.

Il Segreto della Famiglia Graben


Ad un certo punto, i PG capiranno che i Graben sono ben diversi dagli esseri umani. Il DM può servirsi delle descrizioni contenute nell’appendice in stile Manuale dei Mostri alla fine del modulo.


Il DM deve scegliere un’occasione adeguata per far assistere i PG all’esibizione delle “inusuali” abilità dei Graben. Potrebbe accadere mentre i PG li vedono scavare in una tomba, o mentre li spiano in casa di nascosto. I PG potrebbero vedere che qualche membro della famiglia si stacca e si riattacca un arto. Altri esempi potrebbero essere una donna che ha messo la testa su un tavolo per sistemare la pettinatura, un uomo che, ferito, si stacca un braccio durante un furto in una tomba, oppure i bambini che, durante una zuffa, si staccano qualche arto. Questi indizi dovrebbero essere sufficienti a far sospettare ai PG che i Graben non sono quello che sembrano.


La famiglia prende tutte le precauzioni possibili per evitare che gli abitanti del villaggio scoprano che la loro natura di non morti. Si allontanano dalla tenuta solo se necessario, e, quando lo fanno, si assicurano che i loro travestimenti funzionino perfettamente. Nella tenuta, in ogni caso, continuano la messa in scena nel caso qualcuno giunga all’improvviso.


Anche i servitori della famiglia sono non morti. Questo è necessario per mantenere il segreto. Una volta venne utilizzata una normale famiglia, ma i Graben li «sistemarono» quando il loro segreto fu scoperto.


La condizione di non morti dei Graben è il risultato della negromanzia di Meredoth. Quando si creò il suo dominio in Ravenloft, Meredoth si rese conto che era necessario trovare un modo per avere una fornitura di corpi. Quindi, sviluppò l’incantesimo adatto, avvelenò l’intera famiglia, e trasformò tutti i corpi nel loro stato attuale. Ottenne in questo modo servitori fedeli e abbastanza intelligenti da mantenere la facciata e salvaguardare il loro segreto.

Il Confronto con la Famiglia Graben


Se i PG decidono di far visita ai Graben, vengono introdotti nell’abitazione principale da una servitrice. La donna indossa un semplice abito nero, e sembra abbastanza normale anche se ha uno sguardo un po’ vacuo. La servitrice fa accomodare i PG un soggiorno.


Dopo circa 10 minuti, i PG vengono raggiunti da Colin Graben. L’uomo educatamente esamina ogni offerta d’affari, ma se i PG fanno anche solo qualche accenno alla famiglia o all’isola, chiede loro di andarsene. Colin spiega seccamente che è indaffarato ed ha parecchie questioni d’affari che richiedono la sua presenza. Quindi cammina verso la porta d’ingresso con l’intenzione di mostrare ai PG l’uscita. Se i personaggi resistono, l’uomo tira la corda di una campana posta in prossimità della porta. Il suono richiama 20 dei più forti uomini della famiglia, che arrivano in meno di due round. Gli uomini non attaccano se non vengono provocati.


Se i PG hanno come guida Jacob, lo spirito indica un pannello sul pavimento che nasconde un passaggio segreto. Se i PG non hanno con loro Jacob, il DM deve trovare un modo adatto di far loro scoprire il pannello. Se i PG dichiarano di cercare nella stanza, trovano automaticamente il pannello.


Sotto il pannello si trova un libro mastro ed un sacchetto con 50 monete d’oro. Il libro mastro contiene la registrazione degli imbarchi e delle transazioni con diversi capitani di navi. Il nome del capitano Garvyn ricorre almeno sei volte. Se i PG hanno assistito ad un’operazione di carico, trovano la registrazione dell’operazione sul libro. Il registro include il nome della nave, del capitano, della vittima, la cifra pagata e la data. I carichi hanno una frequenza variabile da una volta al mese a una volta alla settimana. La destinazione della nave non è indicata, ma i PG possono tranquillamente affermare che si tratti di Todstein.

Indagando nella Tenuta


Quando i PG sono pronti per un attacco in massa, il DM deve preparare una semplice piantina per gli edifici presentati nei capitoli precedenti. Le residenze sono delle tipiche case gotiche formate da lunghi corridoi fiancheggiati da stanze con imponenti scale, ampi locali ed alti soffitti. Ogni casa contiene un’enorme cucina, una sala da pranzo centrale, due o tre soggiorni e gli appartamenti delle famiglie. Ogni appartamento deve contenere un numero di camere adatto ai membri della famiglia, un soggiorno ed una piccola sala da pranzo. Le piantine devono essere abbastanza semplici. Il DM può utilizzare la stessa piantina per ogni appartamento o residenza.


I PG avranno successo più facilmente se attaccano di notte. Sebbene i Graben non abbiano bisogno di dormire, si ritirano nelle loro stanze e spengono le luci per mantenere la facciata. Riposano nei letti per consuetudine di vita e non per necessità.


Se i PG sono veloci e silenziosi, possono passare di camera in camera senza far scattare l’allarme. C’è una probabilità cumulativa del 5% per ogni stanza attaccata che un membro della famiglia dia l’allarme. Se i PG non sono cauti o sono particolarmente rumorosi, il DM può comunque decidere che suoni l’allarme.


Quando suona l’allarme, l’intera famiglia arriva a gruppi di 2d4 membri fino a che l’intera famiglia si trova nell’edificio che i PG stavano esplorando. Da questo punto in poi, per la famiglia si tratta di combattere fino alla morte. Se i PG decidono di scappare, la famiglia li insegue fino ai confini della proprietà, consentendo loro di scappare se riescono ad uscire dalla tenuta.

Dopo la Battaglia


Quando i PG hanno sconfitto la famiglia, i PG hanno parecchi edifici da esplorare e saccheggiare. Sfortunatamente, la maggior parte degli oggetti della famiglia ha più di 150 anni. Gli oggetti nelle zone pubbliche, come quelli nelle stanze per gli ospiti, sono stati trattati magicamente per sembrare nuovi e puliti. Dopo la distruzione della famiglia, tuttavia, la magia sparisce, lasciando stoffe e mobili in uno stato di notevole decadenza. Tutti gli oggetti di legno o tessuto, inclusi tappeti e tappezzerie, immediatamente marciscono, sbriciolandosi in mucchi di stracci. Tutti gli abiti subiscono la stessa sorte. Anche metà degli oggetti di vetro, cristallo, porcellana e ceramica si sbriciolano. Della rimanente metà, circa il 20% si trova in buone condizioni, mentre il resto ingiallisce, perde colore e diventa privo di valore.


Monete, gemme e gioielli rimangono intatti. I PG possono trovare da 2000 a 5000 mo (a scelta del DM in modo che si adatti alla sua campagna), ed un grande assortimento di gioielli. Come testamento finale della malvagità dei Graben, una piccola cripta contiene numerosi anelli, spille e ciondoli, sia da uomo che da donna. Se Jacob si trova con i PG, può individuare parecchi oggetti appartenuti a vicini di casa o amici morti, compreso un suo anello. I Graben ottenevano buoni profitti dai furti nelle tombe, sia consegnando i corpi che vendendo i gioielli trovati insieme ai corpi.


In una scrivania nella camera di Colin, i PG trovano anche una mappa per Todstein. Garvyn conferma che gli venne data una mappa simile per il suo primo viaggio Todstein.


Infine, i PG trovano uno scritto di Meredoth. Descrive le attività che il negromante vuole vengano intraprese, incluso il numero di corpi da consegnare ogni mese. Ci sono anche istruzioni per i capitani delle navi, che descrivono le modalità della consegna dei corpi. Il nome di Meredoth compare solo sulle carte per Colin. I PG sanno adesso che hanno un altro nemico da combattere. Garvyn li trasporterà a Todstein quando saranno pronti.


La distruzione della famiglia Graben non sfugge a Meredoth che inizia a prepararsi per l’arrivo dei PG.

Capitolo 4: Todstein


L’isola di Todstein è una collina rocciosa posta 110 chilometri ad ovest dell’isola di Graben. Le acque che circondano l’isola in un raggio di 50 metri sono calme e placide, ma da questo punto fino a quasi due km di distanza, le acque sono agitate e tempestose. Il negromante che reclama l’isola, usa i poteri del reame per proteggerla.


Meredoth è stato maledetto e portato a Ravenloft per i crimini e le malvagità perpetrati nella sua patria (che può essere scelta del DM in modo da adattarsi alla campagna). La negromanzia fu da lui perversa e contorta per realizzare gli obiettivi che si era preposto, e quando Meredoth non riuscì a trovare corpi per i suoi terribili esperimenti, se li procurò direttamente con omicidi e furti nelle tombe.


Meredoth è adesso signore del regno conosciuto come Nebligtode. Il regno include Todstein, l’isola di Graben, poche isole sparse e disabitate e gli oceani che le racchiudono. I poteri del semipiano consentono alle «dita» del reame di introdursi in altri mondi, per catturare viaggiatori inconsapevoli. Meredoth è immediatamente consapevole di chiunque metta piede sull’isola.

L’isola


Sebbene si trovi alla medesima latitudine dell’isola di Graben, Todstein ha un clima completamente differente. L’ambiente dell’isola è, per ragioni sconosciute, artico. La temperatura può scendere fino a –50° durante l’inverno e raggiunge un massimo di 4° d’estate.


Durante la stagione invernale, la neve cade tutti i giorni. Tempeste di neve colpiscono l’isola ogni due o tre giorni. Per questa ragione, gli animali scavano profonde buche e tane, riuscendo così a sopravvivere abbastanza bene nel clima rigido.


L’isola è una formazione lavica prodotta da un vulcano estinto. Questo le da una solida e stabile base. Sopra questa formazione lavica si trova uno strato di terreno ghiacciato spesso 6 metri. A dispetto del clima estremo, l’isola è coperta da foreste di pini e da resistenti arbusti sempreverdi che crescono e prosperano proprio nel terreno ghiacciato. Lepri, lupi, pernici bianche e poche altre creature artiche abitano l’isola.


Un’ampia spiaggia s’innalza gradualmente fino a raggiungere la foresta di pini, che sale su una ripida collina. La spiaggia e sabbiosa fino a 6 metri dal bagnasciuga, poi diventa sabbia ghiacciata, quindi terreno congelato, e infine i fitti pini.


Il resto dell'isola è formato da ghiacciate ed infide rupi poste a 45 metri sul livello del mare. Con la sola eccezione delle spiagge, l’isola si trova a 45 metri d’altitudine.


I due mausolei si trovano sulla punta nord dell’isola. Possono essere raggiunti seguendo uno stretto ed innevato sentiero che parte sia dal lato est che dal lato ovest dell’isola.


Se si escludono i mausolei e i sentieri, l’isola appare non toccata dalla civilizzazione. Le impronte di animali sono abbondanti, e formano sentieri tra i folti pini.


Lungo tali sentieri sono distinguibili anche tracce umane. Sembrano essere vecchie di qualche giorno. Le tracce conducono al mausoleo, ma non da altre parti.

Misteriose Visioni


Quando i PG si avvicinano ai mausolei, trovano un piccolo borsellino color porpora, il suo contenuto è in parte rovesciato, e giace nella neve. Il borsellino contiene delle minute statuette di legno, alte circa 5 cm. Il numero delle statuette coincide con quello dei PG, ed ogni figura è simile ai PG (il DM dovrebbe descriverle molto dettagliatamente: per esempio, una statuetta potrebbe avere una lunga striscia rossa di capelli ed essere avvolta in tessuto verde, in modo da corrispondere ad una donna con i capelli rossi e vestita di verde).


Probabilmente ogni PG prenderà la sua statuetta. Se i PG non lo fanno, fai fare un controllo sull’intelligenza ai PG, oppure spiega al primo PG che tocca le statuette gli effetti seguenti.


Quando un PG prende una statuetta, ha una breve visione. Ogni visione dovrebbe essere descritta prendendo il giocatore in disparte, anche se le visioni sono tutte simili. Il DM dovrebbe descrivere una situazione in cui tutti gli altri PG complottano contro il personaggio. Potrebbe sembrare un complotto o un sottile piano per far prendere al personaggio qualche grande rischio. In ogni caso, il personaggio non dovrebbe essere lasciato con dei dubbi sul significato del messaggio. Riferisciti alla descrizione dell’incantesimo visione di pietra nella sezione «Nuovi Incantesimi» alla fine di questo modulo per gli descrivere gli effetti della visione. Meredoth ha preparato queste visioni con l’intento di separare la compagnia o di indebolire il loro spirito di gruppo.

I Mausolei


Queste strutture hanno la forma di scatole rettangolari con tetti piatti. I tetti sono coperti da un metro e 80 cm di neve. I mausolei sembrano realizzati con blocchi di pietra bianca, ma con un esame più attento, i PG possono scoprire che i blocchi non sono di pietra. Ogni nano nel gruppo può scoprirlo esaminando in maniera superficiale tali blocchi. Gli altri PG devono superare un controllo sull’intelligenza per scoprire che si tratta di blocchi di neve indurita. La neve è, però, più solida dei blocchi realizzati normalmente. I mausolei furono costruiti utilizzando l’incantesimo neve in pietra (descritto in dettaglio alla fine del modulo).


Quando i PG iniziano ad esaminare i mausolei, leggi il testo seguente.


Mentre esaminate gli edifici sepolti nella neve, uno strano suono s’innalza nel vento. E’ un lento e lungo lamento, che cresce e cala di tono, ma mantiene sempre la stessa intensità. Il suono potrebbe provenire proprio da dietro di voi, come da chilometri di distanza. Sembra vagamente il richiamo di un animale, ma è piuttosto innaturale. Un brivido vi gela mente il suono si spegne.


Ad entrambi i lati delle porte che conducono nei mausolei si trovano due enormi statue scolpite nella neve. Sembrano uomini giganti ed indossano armatura, elmetto e guanti.


Le creature sono golem di neve (utilizza la sezione Nuove Creature alla fine del modulo per le loro caratteristiche). I quattro golem hanno ricevuto istruzione di attaccare quando sentono il segnale di Meredoth (il gemito).

Golem di Neve (4): CA 6; MV 9; DV 12; pf 74, 66, 62, 57; # AT 1; danni 2d12; AS cono di freddo; DS immuni agli attacchi a base di freddo e acqua; AL N; THAC0 9; PE 2000 ciascuno


Porte doppie conducono nei mausolei. Le porte sono fornite di serrature, ma non sono funzionanti. Garvyn conosce il segreto per aprire le porte; sebbene non possa lasciare la nave, può istruire i PG sulle operazioni d’apertura.

Trucchi per aprire le serrature


Per aprire le porte, bisogna spingere con entrambe le mani il blocco di pietra posto sopra la serratura della porta di destra. Il calore delle mani del personaggio è in grado di sciogliere un leggero strato di ghiaccio che nasconde un pannello metallico. Un round dopo che il ghiaccio si è sciolto, si riforma. Questo è l’effetto dell’incantesimo manto gelido (vedi alla fine del modulo).


Il pannello di metallo è inciso con tre righe uguali di dieci caratteri ciascuna ed ogni simbolo è cerchiato. Questi caratteri, da sinistra a destra, sono un teschio, un quarto di luna, un sole, un fiocco di neve, una mano scheletrica, un occhio, una penna, un pino, una fiamma ed un pesce con delle zanne.


Ogni cerchio contenente un simbolo è il bottone di una complessa serratura. Due bottoni d’ogni riga devono essere schiacciati simultaneamente per aprire la serratura. Per prima bisogna utilizzare la seconda riga, premendo simultaneamente l’occhio ed il quarto di luna; poi bisogna utilizzare la prima, premendo la mano scheletrica e le fiamme; ed infine si utilizza la terza, premendo il teschio e la penna.


Se un personaggio preme un solo bottone non succede nulla. Se vengono, invece, premuti due bottoni sbagliati, scatta un sottile ago che punge il dito di colui che schiaccia i bottoni. L’ago non è in grado di penetrare attraverso guanti di pelle. Sulla punta dell’ago si trova un raro veleno che provoca senso di freddo nelle sue vittime. Un normale tiro salvezza consente di evitare gli effetti dell’incantesimo. Chiunque non supera il tiro salvezza subisce un malus di –2 alla destrezza ed alla costituzione per 2d12 ore. La vittima sente freddo ed ha i brividi, e la sua pelle è fredda al tocco. Né l’abbigliamento né l’esposizione a fonti di calore (come un fuoco da campo) riesce a neutralizzare il freddo. Una bibita calda è in grado di neutralizzarne gli effetti per 2 turni. Riscaldare il metallo lanciato su una persona che indossa un’armatura metallica allevia gli effetti del veleno per la durata dell’incantesimo. Quando l’incantesimo termina, il personaggio sfugge agli effetti del veleno per 2 turni, passati i quali il freddo ritorna.

Dentro i Mausolei


Quando le serrature sono state aperte correttamente, la porta si apre all’interno. Dentro, il mausoleo è freddo e buio. Se i PG decidono di accamparsi nel mausoleo, scoprono che la temperatura interna è uguale a quella esterna, ma l’edificio fornisce protezione dal vento. Se viene allestito un fuoco da campo nel mausoleo, il calore si diffonde solo in un raggio di 90 cm. I blocchi realizzati con l’incantesimo neve in pietra impediscono che la temperatura nell’edificio aumenti.


Entrambi i mausolei sono identici ed hanno meccanismi d’apertura uguali.


Dentro alle porte si trova un corridoio largo tre metri che occupa l’intera lunghezza dell’edificio. Dall’altra parte della porta si trova un solido muro, su cui si trovano tre file di 10 lastre realizzate con l’incantesimo neve in pietra. Ogni lastra è alta 1,2 m e larga 1,5 metri. Le lastre occupano perfettamente delle aperture che hanno le stesse dimensioni.


Se i PG cercano accuratamente nella stanza, trovano un pannello simile a quello che serviva da serratura alle porte. Anch’esso è nascosto da un incantesimo manto gelido. Il pannello riporta i medesimi simboli che si trovano su quello all’ingresso. Spingendo un bottone si apre il sepolcro corrispondente (per esempio, premendo il terzo bottone della prima riga fa aprire la terza tomba della prima fila).


Sono chiaramente le camere in cui vengono sepolti i corpi. Tutte le camere sono vuote, ma alcuni segni mostrano che sono utilizzate. Graffi sul pavimento della stanza indicano che una volta su di esso venivano spostate delle bare, ma non c’è traccia di esse.


Nel mausoleo ad ovest, il pannello ha una seconda funzione. Se i tre teschi vengono premuti simultaneamente, le prime lastre delle tre file si aprono all’interno, mostrando un passaggio segreto. Se qualcuno schiaccia simultaneamente tre bottoni sbagliati, viene colpito da un ago come nel caso delle serrature.

Dentro la Tomba

1. Scale


La porta segreta celata dietro le tre camere sepolcrali si apre su di un passaggio largo 1,8 metri e lungo 3 metri. Una scala i cui gradini sono stati realizzati con l’incantesimo neve in pietra porta giù, verso il buio.


Meredoth ha escogitato alcune ingegnose trappole per accogliere chiunque cerchi d’intrufolarsi in casa sua. La prima è questa scala che porta verso il basso per 12 metri. Quando gli intrusi cercano di scendere, Meredoth lancia pietra in neve sulla scala, seguito da neve in pietra due round dopo. Meredoth quindi si ritira nelle sue stanze mentre i PG si sforzano di liberarsi.


Ogni PG deve superare un tiro salvezza contro incantesimi per evitare di perdere i sensi nella valanga in miniatura. Il danno della caduta è dimezzato, dato che i PG atterrano nella neve soffice (3d3 punti ferita dato che i PG cadono da 9 m). Il Dm deve quindi tirare 1d10 per ogni personaggio per determinare quanto è spesso lo strato di neve in cui è sepolto. Importante: moltiplica il risultato del dado per 30 ed otterrai lo spessore in cm dello strato di neve che copre il personaggio. I personaggi possono liberarsi prima che la neve si tramuti nuovamente in pietra se si trovano a non più di 60 cm dalla superficie. Quelli che possono volare o levitare possono liberarsi completamente una volta che raggiungono la superficie.


I PG sepolti in più di 60 cm possono scavarsi una piccola cavità nella neve, in modo da riuscire a respira per tre round, prima che la neve venga nuovamente trasformata in pietra. Quando l’aria finisce, il personaggio può trattenere il respiro per un numero di round pari ad 1/3 del suo punteggio di costituzione; in seguito, deve fare un tiro sulla costituzione ogni round, con un modificatore cumulativo di -2. Il fallimento indica che il personaggio soffoca. Se un personaggio che non ha bisogno di respirare, riesce a scampare a questo terribile destino e semplicemente deve aspettare che qualcuno scavi per tirarlo fuori.

2. Magazzino

Quando i PG si liberano dalla valanga, leggi il seguente brano.


Una piccola collina di neve trasformata in pietra copre il pavimento dove una volta si trovava la scala. C’è una distanza di 9 metri dalla sommità della collina alla porta fino alla porta da dove siete entrati.


Vi trovate in una grande stanza vuota in cui sono allineate bare d’ogni genere. Alcune sono semplici casse di legno, mentre altre sono capolavori artistici decorati in oro ed argento. Le bare sono disposte nella stanza senza un ordine particolare. Quelle più vicine alle scale sembrano essere arrivate più recentemente; quelle in fondo alla stanza sono coperte di polvere e ragnatele.


Un’unica porta è proprio di fronte alla fine delle scale.


Se i PG cercano nelle bare, trovano uno scheletro (non animato) ed un corpo in una bara vicino alla porta. Non c’è nulla d’interessante nella stanza.

3. Deposito scheletri

Quaranta scheletri occupano la stanza.  Attaccano chiunque entri ad eccezione di Meredoth.

Scheletri (40): CA 7; MV 12; DV 1; pf 6 ciascuno; # AT 1; danni 1d6 (spada corta arrugginita); DS immuni a paura, sonno, blocco, charme, ed agli incantesimi a base di freddo; subiscono solo metà danni dalle armi da taglio; AL N; THAC0 19; PE 65 ciascuno

4. Ossa


Non appena aprite la porta di questa stanza, un odore di muffa s’insinua nell’aria fredda. Davanti a voi, appesi a giganti ganci sul muro, penzolano sei scheletri. Casse e barili, allineati lungo le pareti, sono ricolmi d’ossa d’animali e di uomini, ma anche di teschi divisi per tipo.


Gli scheletri sono normali e non attaccano. Non c’è nulla di valore nella stanza.

5. Cuccioli


La porta di questa lunga stanza si apre con un forte cigolio. La stanza è buia e puzza d’umidità, e potete sentire strisciare e raschiare nell’oscurità.


Non appena la vostra luce penetra nell’oscurità, vedete forme contorte ed artigliate che si muovono velocemente. Nell’istante successivo, ossute creature scheletriche vi caricano.


La camera è riempita con ogni sorta di creatura scheletrica immaginabile. Solo poche sono native dell’isola, quindi Meredoth ha portato le altre da fuori. Le creature scheletriche si precipitano verso i PG, circondandoli ed attaccandoli. Se i PG esaminano la stanza dopo il combattimento, non trovano niente di valore.

Scheletri (100): CA 8; MV 6; DV 1; pf vedi dopo; # AT 1; danni vedi dopo; DS Speciale; RM Speciale; AL N; THAC0 20; PE 35 (S) or 65 (M-L) ciascuno


Un insieme di 15 tra scoiattoli, conigli, furetti, tamia, gatti, opossum ed uccelli (incapaci di volare in questa forma scheletrica) hanno 3 pf ciascuno ed infliggono 1d2 danni.


Un insieme di 30 tra scimmie, piccoli cani, pecore, maiali, capre e grossi uccelli (incapaci di volare) hanno 5 pf ciascuno ed infliggono 1d3 danni.


Un insieme di 40 tra pantere, ghepardi, lupi, coyote, grossi cani, muli, cinghiali, tassi e canguri hanno 8 pf ciascuno ed infliggono 1d4 danni.


Un insieme di 15 tra orsi, alci, cavalli, leoni ed un elefante hanno 10 pf ed infliggono 1d6 danni.

6. Palazzo di Ghiaccio


La porta di pietra bianca di questa stanza è innaturalmente fredda. Uno spesso ghiaccio la copre come un sudario.


Un forte e fastidioso gemito si alza quando la porta viene spinta in dentro. I cardini scricchiolano e gemono per il freddo intenso. Il vostro respiro rimane sospeso nell’aria immobile.


Davanti a voi, una luce soffusa si riflette e scintilla spaventosamente su parecchie superfici. La sorgente della strana luce non è visibile. Un labirinto di blocchi e pilastri di ghiaccio giace davanti a voi; affilate stalattiti e stalagmiti di ghiaccio formano un pericoloso ma bellissimo labirinto davanti a voi.


Questa stanza è un’altra trappola di Meredoth. Il palazzo di ghiaccio può essere fatto crollare dalla più piccola vibrazione, scaricando ghiaccio e pietra sui PG. Dato che Meredoth indossa sempre mocassini e conosce il segreto della stanza, può attraversarla senza problemi. In ogni caso, i PG che indossano stivali pesanti e che cercano d’attraversare la stanza, provocano abbastanza vibrazioni da far crollare il soffitto.


Non appena i PG che indossano stivali pesanti percorrono 4,5 metri nella stanza, la camera comincia a vibrare e tremare. Ormai, niente può fermare il crollo del soffitto. Ghiaccio e stalattiti di pietra si riversano suoi PG, provocando 4d10 punti ferita (senza tiro salvezza). I PG che indossano armature metalliche subiscono metà danni.


Se i PG cercano di rendere la stanza priva di pericoli (lanciando un incantesimo palla di fuoco, ad esempio), l’improvviso cambio di temperatura provoca il collasso del ghiaccio e della roccia nella stanza ed i PG al suo interno subiscono i medesimi danni del caso precedente. I PG si ritrovano inoltre immersi fino al ginocchio nell’acqua, che velocemente comincia a congelarsi nuovamente. Uno strato di ghiaccio spesso un cm si riforma sull’acqua in 5 round, e continua a solidificarsi sempre più.


Una porta segrete dall’altra parte della camera conduce alla stanza 7.

7. Scivolo di Ghiaccio

Sull’altro lato della porta segreta, il pavimento s’inclina nettamente verso il basso formando un tunnel curvo di puro ghiaccio. Ogni personaggio che apre la porta, si trova inevitabilmente a scivolare sul ghiaccio ed a precipitare nel tunnel. Se il palazzo è pieno d’acqua per via delle azioni dei PG, l’acqua corre verso il basso, accelerando la discesa dei personaggi.


Il DM deve determinare, in base alla posizione ed alle azioni dei PG, se qualche altro personaggio scivola nel tunnel. Quelli che scivolano si trovano coinvolti in una tremenda corsa verso il basso. In nessun modo i PG riescono a fermarsi una volta iniziata la corsa. Anche se fosse possibile, i personaggi che lo seguono lo spingerebbero nuovamente giù.


I PG che scivolano possono godersi una scivolata che porta verso il basso per 30 metri. Alla fine della corsa si trovano in un’ampia stanza ed atterrano all’interno del cerchio tratteggiato segnato nella piantina della stanza 9. Il DM deve determinare se i PG alla fine della caduta si provocano ferite per via di armi esposte e simili oggetti.

8. Corridoio

La porta di questo corridoio è chiusa da un incantesimo chiavistello magico. Il passaggio è nudo e vuoto, ed il pavimento è inclinato verso il basso per tutta la lunghezza del corridoio. Tutti i PG che entrano devono effettuare un controllo sulla destrezza. Per ogni personaggio che lo fallisce, il DM segretamente tira 1d12. Il risultato indica dopo quanti quadrati sulla mappa, ognuno dei quali equivale a tre metri, il personaggio perde la presa ed inizia a scivolare giù (probabilmente trascinando altri PG con lui).

9. Arena

Questa stanza è vuota. Nella stanza rimbomba continuamente l’eco tra le pareti spoglie ed il soffitto alto 45 metri. Ci sono evidenti testimonianze di combattimenti precedenti; botte e graffi riempiono il muro e bruciature adornano le pareti con mortali disegni. Uno strano balcone di pietra riccamente decorato sbuca dal muro di fronte ad un’altezza di circa 30 metri.


Meredoth utilizza questa stanza per combattere gli intrusi, ma anche per provare nuovi incantesimi. Quando attacca i nemici, sta sul balcone, lanciando gli incantesimi sulle vittime. I parapetti che circondano il balcone lo proteggono, anche se parzialmente.


Due porte segrete si trovano sul muro dietro al balcone. Non ci sono altre stanze che portano fuori dalla stanza. I PG possono cercare di uscire attraverso il corridoio 8, facendo un controllo sulla destrezza ogni 9 metri per evitare di cadere nuovamente nella stanza. I PG non possono risalire lo scivolo 7 a meno che non siano in grado di volare o di risalire senza toccare le pareti del tunnel.


Non appena i PG entrano nella stanza, Meredoth inizia a sputare incantesimi contro di loro. Ha un round a disposizione prima che i PG riescano a reagire. La battaglia continua fino a quando i PG si ritirano o Meredoth viene ridotto a dieci o meno punti ferita. Se Meredoth si ritira, torna nelle sue camere personali per utilizzare le pozioni di super guarigione.

10. Corridoio

Questo passaggio è vuoto. Serve unicamente come accesso ai laboratori ed alle camere private di Meredoth. In casi disperati, Meredoth si nasconde in una nelle nicchie che conducono alle sue stanze e lancia incantesimi nel corridoio contro gli invasori, infilandosi in una stanza se minacciato.


Una parte del corridoio è senza uscita. Questo fornisce a Meredoth il tempo di entrare in una delle nicchie mentre gli intrusi decidono dove andare. I mocassini di Meredoth impediscono agli inseguitori di sentirlo mentre scappa.

11. Laboratorio


Una porta cigolante conduce in una vasta stanza buia. Il naso vi pizzica e gli occhi cominciano a lacrimare mentre un fetore putrido vi circonda. L’odore di carne in putrefazione, ammoniaca, acqua stagnante e muffa sono individuabili nel puzzo generale. Un agghiacciante insieme d’apparecchiature, attrezzi e contenitori in ebollizione giacciono davanti a voi.


Numerosi scaffali riempiono le pareti nella stretta parte finale di questa stanza ad L. Bottiglie, vasi, ceste e scatole di metallo riempite di prodotti chimici ed erbe riempiono gli scaffali. Parecchi vasi contengono organi umani ed animali, ordinati in modo meticoloso ed etichettati secondo un codice personale di Meredoth. Parecchi altri vasi, etichettati con diversi simboli, sembrano contenere sangue.


L’altra parte della stanza ospita numerosi tavoli da esperimenti, alcuni sormontati da lastre di marmo, altri da lastre di granito. Su alcuni dei tavoli si trovano i resti delle dissezioni di Meredoth. Un incredibile spiegamento di coltelli e bisturi, alcuni dei quali mai visti in precedenza, riempiono una rastrelliera lunga almeno 5 metri.


Prima che i PG entrino nella stanza, devono fare un controllo sulla costituzione. Il fallimento indica che i PG non riescono a far nulla per due round per via della nausea.


I PG possono esaminare il laboratorio se lo desiderano. Il DM può descrivere, orrore dopo orrore, gli esperimenti di Meredoth.


Meredoth è possessivo nei confronti del suo laboratorio e non vuole che i PG lo mettano in subbuglio. La sua soluzione è di entrare nel laboratorio (pensando che i PG lo seguano), da qui entrare nella sua camera (12) attraverso il passaggio segreto, ed utilizzare parecchie pozioni di super guarigione. Quindi intende uscire dalla porta che conduce nel corridoio, facendo rumore davanti al laboratorio, nel tentativo di richiamare i PG all’esterno. Giunto alla fine del corridoio, ha la possibilità di lanciare incantesimi da dietro l’angolo verso gli inseguitori.


Meredoth quindi apre la porta che conduce al balcone, sperando che i PG pensino che sia andato lì. Quando i PG giungono sul balcone, si attiva un incantesimo bocca magica all’ingresso del corridoio 8. Il suono è una risata che si ritira nel corridoio di ghiaccio 8. Se i PG si dirigono verso questo corridoio, Meredoth aspetta che giungano nella stanza 9 e ricomincia a scagliare loro incantesimi. Questo scenario continua fino a quando Meredoth muore o i PG si arrendono o vengono uccisi.

12. Camera di Meredoth

Questa camera contiene gli oggetti personali di Meredoth (incluso ogni cosa descritta nella descrizione del personaggio alla fine del modulo). Tra di essi un letto con lenzuola spiegazzate, mentre abiti, piatti con cibo in parte mangiato, libri e trofei imbalsamati delle precedenti battaglie riempiono disordinati scaffali. La maggior parte degli oggetti sono sporchi ed impolverati, ma alcuni sono puliti (grazie ad alcuni trucchi).


Tra i libri, i PG possono trovare le registrazioni delle consegne provenienti dall’isola di Graben. Se il DM ha bisogno un aggancio per avventure future, le registrazioni potrebbero fornire indicazioni d’ulteriori isole o luoghi dove altri tombaroli lavorano per rifornire Meredoth di corpi.

Conclusione


In Ravenloft, la morte di un signore di un piccolo dominio di solito significa la sparizione del suo regno. Esso si dissolve nelle nebbie, lasciando i personaggi in un’altra zona di Ravenloft o nella terra dove iniziarono l’avventura.


Il Dm può far dissolvere Nebligtode nelle nebbie nell’istante in cui Meredoth viene ucciso, oppure può permettere ai PG di saccheggiare la sua abitazione ed imbarcarsi sulla Endurance, con le nebbie ad avvolgerli non appena salpano. Se il DM pensa che ai PG potrebbe servire una nave, potrebbe far sparire Garvyn insieme a Meredoth, lasciando la bella nave ai personaggi.


Infine, il DM deve decidere se lasciar partire i PG da Ravenloft per tornare nel mondo originario, o se lasciarli a vagare nelle nebbie. Una volta nelle nebbie, tutto può accadere!

Appendice

Meredoth

Negromante di 20° livello

CA -2; MV 12; pf 50; For 10, Des 17, Cos 15, Int 19, Sag 16, Car 5; # AT 1; danni da incantesimo o arma (bastone, pugnale, dardi); AL CM; THAC0 14

Equipaggiamento: mantello di protezione +3, bracciali da difesa CA 4, sei pozioni di super guarigione, pozione di resistenza al fuoco, pozione di velocità, anello delle stelle filanti, verga della bastonatura (11 cariche), bastone serpente (pitone), bacchetta dello spegnimento (16 cariche), borsa conservante, battello pieghevole, Stivali di Alterazione delle Impronte sulla Neve (identici agli Stivali di Alterazione delle Impronte, ma consentono al chi li indossa di rimanere sulla neve soffice; lasciando impronte di orso, capra, coniglio o lupo), scopa volante, caraffa d’acqua, cappello della stupidità.

Incantesimi *: 5 di 1°, 5 di 2°, 5 di 3°, 5 di 4°, 5 di 5°, 4 di 6°, 3 di 7°, 3 di 8°, 2 di 9°

* Come Negromante, Meredoth può memorizzare un incantesimo ulteriore per livello, sempre che abbia memorizzato un incantesimo della scuola negromanzia per livello.

Background


Meredoth ha vissuto a Ravenloft per circa un secolo. Sebbene invecchi lentamente, i poteri di Ravenloft l’hanno tenuto in vita più del normale.


L’avvizzito mago è alto più di un metro e 80. Ha penetranti occhi blu e fluenti capelli color bianco ghiaccio, uguali alla barba ed ai baffi. La sua pelle è di un pallido color latteo ed ha profonde rughe e grinze. Le sue lunghe dita terminano con unghie contorte simili ad artigli, e le sue mani hanno una tinta violacea, come quella di un cadavere. La sua pelle è sempre fredda al tocco, e le sue mani sono gelide come il ghiaccio.


Meredoth di solito indossa tuniche di lana nere o color porpora, e mocassini porpora. Il freddo clima dell’isola non sembra infastidirlo. La temperatura nella sua dimora sotterranea non supera mai i 7 gradi. Il suo guardaroba non è molto importante, dato che non ha bisogno di vestirsi per scaldarsi.


I poteri di Ravenloft scolpirono la sua dimora sotto il terreno ghiacciato e la roccia, rendendola simile all’abitazione di Meredoth sul suo mondo originario, ma lui stesso ha fatto qualche modifica utilizzando l’incantesimo neve in pietra. Il negromante sviluppò tale incantesimo proprio a questo scopo.


Meredoth ritiene la vita un enorme esperimento. Le forme viventi sono per lui esperimenti che hanno bisogno di realizzarsi. Non da alcun peso al valore della vita, e considera gli esseri umani come oggetti da raccogliere (proprio nello stesso modo in cui gli uomini raccolgono le bacche nei boschi). Non è molto interessato alla provenienza dei corpi utilizzati nei suoi esperimenti.

Combattimento


Se ci sono intrusi nella casa di Meredoth, il negromante li considera come un problema di “disinfestazione” – semplicemente parassiti che devono essere massacrati e quindi utilizzati per gli esperimenti. Meredoth ha svariate trappole nascoste in casa a questo scopo. Di solito va verso le trappole per assicurarsi che scattino, quindi se ne va in un’altra parte della sua dimora. Di tanto in tanto, osserva gli sforzi delle vittime da lontano. Se qualche creatura sopravvive, il mago, semplicemente, ne fa scattare un’altra.


Meredoth non ha molto desiderio di unirsi ai combattimenti corpo a corpo, ma lo farà se minacciato. Solo se tutte le sue trappole sono scattate, le sue creature uccise, e si trova con le spalle al muro accetterà il combattimento.


Il negromante è spietato in combattimento. Non inizia mai un combattimento senza prima lanciare su di sé incantesimi protettivi (a meno che l’urgenza della situazione non sia tale da impedirlo). Quindi cerca di mantenere il più a lungo possibile una distanza di sicurezza, lanciando gli incantesimi alla loro distanza massima.


Di seguito si trova la lista dei libri degli incantesimi di Meredoth. I libri vennero realizzati prima che Meredoth arrivasse a Ravenloft, quindi sono soggetti a tutte le norme che regolano il lancio degli incantesimi in questo reame. Il DM deve consultare il capitolo IX, incantesimi a Ravenloft, nel boxed set di RAVENLOFTTM per controllare le modifiche che subiscono gli incantesimi.

Libro degli incantesimi n°1: cancellazione, dardo incantato, identificazione, individuazione dei non morti, lettura del magico, luce, luci danzanti, riflessione dello sguardo, tocco gelido,trucchi; bocca magica, chiavistello magico,, frantumazione, levitazione,luce perenne, mano spettrale, nube di vapore, oscurità ne raggio di 4, 5 metri, Pirotecnica; blocca non morti,dissolvi magia, folata di vento, fulmine, morte apparente, protezione dal male nel raggio di 3 m, rune esplosive, tocco del vampiro, velocità, volare.

Libro degli incantesimi n°2: caduta morbida, ingrandire,mani brucianti, movimenti da ragno, muro di nebbia, protezione dal bene, scossa elettrica, scudo, servitore invisibile, trovare familiare; attirare uno sciame, ESP,individuazione del bene, individuazione dell’invisibile, nube maleodorante, ragnatela, sfera infuocata; casetta di Leomund, chiaraudienza, piccole meteore di Melf.

Libro degli incantesimi n°3: attirare mostri I, muro di vento, pagina segreta, sigillo del serpente; autometamorfosi vera, globo minore d’invulnerabilità, metamorfosi, metamorfosi di massa,porta dimensionale, scaccia maledizioni, trappola di fuoco; contattare altri piani, espulsione,evocare elementari, fabbricazione, modellare la pietra, passapareti, teletrasporto.

Libro degli incantesimi n°4: attirare mostri II, contagio, goffaggine, muro di ghiaccio, neri tentacoli di Evard, tempesta di ghiaccio; animare i morti, attirare ombre, cono di freddo, giara magica, mano interposta di Bigby, muro di forza, nube assassina, trasmissione.

Libro degli incantesimi n°5: barriera anti-magia, cacciatore invisibile, disintegrazione, nebbia mortale, pietra in carne, ripugnanza, sfera congelante di Otiluke, sfera d’invulnerabilità; attirare mostri V,controllare i non morti, desiderio minore, dito della morte,invertire la gravità,palla di fuoco a scoppio ritardato;clonazione.
Libro degli incantesimi n°6: connessione, incantesimo della morte, reincarnazione, rendere magico un oggetto,scarica di fulmini;bandire, parola che stordisce, porta intermittente, respingi incantesimo, svanire, teletrasporto senza errori; mente libera, nube incendiaria,pugno di Bigby.

Libro degli incantesimi n°7: immunità agli incantesimi di Serten, intrappolare l’anima, metamorfosi di un oggetto, parola che acceca, permanenza, vetro-acciaio; cancello, desiderio, imprigionare, parola che uccide, risucchio d’energia, sciame di meteore, sfera prismatica.

Poteri di Meredoth nel Dominio


Come tutti gli altri signori di Ravenloft, Meredoth ha diversi poteri sul suo regno. Innanzitutto, può controllare i mari intorno all’isola. Di solito, fa in modo che le acque entro un raggio di 50 metri dalla spiaggia siano calme e pacifiche. Da questo punto fino a due chilometri, il mare è agitato e turbolento. Tutto questo serve a scoraggiare gli intrusi.


In secondo luogo, Meredoth è immediatamente consapevole di chiunque mette piede sull’isola di Todstein.


Terzo, Meredoth è immune a tutti gli effetti degli attacchi dei non morti di non più di 5 dadi vita.


Meredoth può anche chiudere i confini del suo regno generando un tale maremoto da rendere impossibile l’avvicinamento all’isola. Onde alte 15 metri e gorghi del diametro di quasi due chilometri assicurano che gli intrusi non sopravvivano.

Nuovi Incantesimi

Manto Gelido (Alterazione)

Incantesimo di 1° livello dei maghi

Raggio d’azione: Tocco

Componenti: V, S, M

Durata: Speciale

Tempo di lancio: 1

Area d’effetto: 3 m² per livello 


Quest’incantesimo permette di far coprire al mago un’area di grandezza definita con uno spesso strato di gelo. E’ possibile coprire qualunque tipo di superficie, ma l’incantesimo riesce meglio se il gelo si mescola alla neve o al ghiaccio circostanti.


La superficie da ricoprire deve essere abbastanza fredda da consentire all’acqua di ghiacciare. Gli effetti dell’incantesimo rimangono fino a quando la temperatura sale fino a sciogliere il ghiaccio e la neve circostanti. In un clima artico, l’incantesimo potrebbe durare per sempre. Riscaldando la superficie si scoglie temporaneamente lo strato di gelo, ma se la temperatura è sufficientemente bassa, il ghiaccio si riforma nel giro di un round.


Si sa dell’esistenza d’incantesimi simili, in grado di creare strati di muschio, muffa, prato, etc.


I componenti materiali dell’incantesimo sono un pizzico di vetro polverizzato mischiato con parecchie gocce d’acqua.

Visione di Pietra (Divinazione)

Incantesimo di 4° livello dei maghi

Raggio d’azione: Speciale

Componenti: V, S, M

Durata: Speciale

Tempo di lancio: 4

Area d’effetto: una gemma od oggetto per livello

Tiro salvezza: Nessuno


Quest’incantesimo consente al mago di inserire un messaggio telepatico in una gemma od oggetto. Il mago è in grado di scegliere le condizioni per cui il messaggio verrà rivelato. Queste condizioni possono essere specifiche o generiche in funzione delle esigenze del mago, seguendo i criteri dell’incantesimo bocca magica. Quando la creatura designata tiene in mano l’oggetto, l’oggetto inizia a brillare e pulsare ed il messaggio viene consegnato telepaticamente. Il messaggio rimane nell’oggetto fino a quando le condizioni prestabilite non si verificano.


Quest’incantesimo consente di inserire nell’oggetto un messaggio di 50 parole o una visione di un minuto. Quando le condizioni di consegna si verificano, il messaggio viene consegnato al destinatario – nessun altro può sentirlo o vederlo.


Il mago può creare una gemma della visione per livello, purché gli oggetti contengano lo stesso messaggio e debbano essere consegnati con i medesimi criteri. Quindi, se un mago di 10° livello cerca di creare 10 oggetti con lo stesso messaggio, ha bisogno di un solo incantesimo. Nel caso lo stesso mago voglia dieci oggetti con differenti messaggi, sono necessari dieci incantesimi. L’oggetto su cui è lanciato l’incantesimo si disintegra dopo la consegna del messaggio.


I maghi di livello inferiore al 15° possono incantare solo oggetti di valore uguale o superiore a 100 monete d’oro. Dal 15° livello in poi è possibile usare ogni tipo d’oggetti. Quindi, un mago di 15° livello non è in grado di incantare un ramo spezzato da un albero, ma potrebbe utilizzare una piccola ghirlanda di rami intrecciati.


La Visione di Pietra non può essere utilizzata per trasmettere incantesimi o parole di comando. I componenti materiali sono l’oggetto da incantare, un ciglio ed un dente di una creatura.

Tramutare Neve in Pietra (Alterazione)

Incantesimo di 5° livello dei maghi

Raggio d’azione: 10 metri per livello

Componenti: V, S, M

Durata: Speciale

Tempo di lancio: 5

Area d’effetto: Un cubo di spigolo 6 metri per livello

Tiro salvezza: Nessuno


Quest’incantesimo funziona come tramutare roccia in fango. La neve naturale può essere trasformata in roccia abbastanza solida simile a marmo bianco poroso. Tale roccia può essere tagliata con martello e scalpello, ma i frammenti si tramutano immediatamente in neve. La pietra creata con quest’incantesimo può essere tagliata e scavata come la normale pietra da costruzione. Edifici o altre cose modellate con la neve possono essere tramutate in pietra, mantenendo il loro aspetto esteriore.


L’inverso dell’incantesimo tramuta la pietra in neve. Se la pietra è modellata nell’aspetto di una statua o in una costruzione, c’è un 50% di probabilità che mantenga il suo aspetto. Diversamente, crolla in mucchi di neve. Scale e ponti trasformati in neve crollano immediatamente.


Le creature che si trovano sulla pietra quando viene tramutata in neve affondano subito fino ad una profondità di 1d6 piedi. Nei round successivi, tuttavia, non affondano ulteriormente.


La pietra creata con quest’incantesimo può essere ritrasformata in neve tramite un incantesimo dissolvi magia o tramutare pietra in neve. La pietra trasformata subisce gli effetti del calore come se fosse davvero marmo.


Le componenti di quest’incantesimo sono un pezzo di marmo bianco, un pizzico di sale ed una lacrima.

Nuove Creature

Lebendtod

CLIMA/TERRENO:    


Qualsiasi

FREQUENZA:          


Molto raro

ORGANIZZAZIONE:       

Qualsiasi

CICLO DI ATTIVITA’:     

Qualsiasi (abitualmente giorno)

DIETA:               



Carnivora

INTELLIGENZA:       


Molta (11-12) ad Alta (13-14)

TESORO:           



Z (ogni 10 individui)

ALLINEAMENTO:          


Caotico Malvagio

N° DI ESEMPLARI:      


1-250

CLASSE D’ARMATURA:        

8

MOVIMENTO:           


12

DADI VITA:           


1 ogni 10 anni di età

THAC0:              



15

N° D’ATTACCHI:     


3 o 1

DANNO PER ATTACCO:      

1d6/1d6/1d8 o arma

ATTACCHI SPECIALI:    

Nessuno

DIFESE SPECIALI:   


Immune a sonno, blocco, charme
RESISTENZA ALLA MAGIA:   

Nessuna

TAGLIA:               


M (alto 1,2 – 2,1 m)

MORALE:             


Elite (13-14)

VALORE PE:           


Speciale


I lebendtod sono una forma di non morti molto temuta, che una volta si credeva esistesse solo in rari e isolati luoghi. Alcune fonti indicano però che tali locazioni sono cresciute improvvisamente, e parecchi esperti ritengono che i lebendtod siano più comuni e diffusi di quanto si credesse. L’abilità dei lebendtod di mascherare la loro vera natura ha, a quanto sembra, nascosto la loro esistenza per decadi, forse secoli.


I Lebendtod sono come furono in vita. Mantengono unità familiari, affari e commerci. Essi continuano a mantenere lo stesso stile di vita che avevano prima di morire, con l’unica eccezione che devono rispondere ad ogni cenno e chiamata del negromante che li ha creati (chiamato anche «avo»). Se il negromante viene ucciso e diventa una forma di non morto, essi continuano a servirlo. Se il negromante muore normalmente, le creature diventano leali al primo potente mago che si proclami loro padrone.


Si parla dell’esistenza d’interi villaggi di lebendtod, dato che i lebendtod possono continuare ad esistere per anni e decadi.  I Lebendtod hanno la capacità di nascondere la loro natura di non morti. Due volte al giorno, possono far in modo di somigliare alla forma che avevano in vita. Quest’aspetto dura fino a quando il lebendtod decide di cambiarlo o fino a quando il lebendtod viene distrutto da un’arma magica o da un incantesimo. Quando ciò accade, il lebendtod assume il suo aspetto reale di non morto (simile a quello di un ghast), con shock ed orrore per quelli che assistono al cambiamento.


Il primo lebendtod venne creato da un potente negromante. Entusiasta di questi nuovi servitori, diede loro la capacità di trasformare le loro vittime in altri lebendtod per far prolificare la «specie». Ogni lebendtod può creare un altro lebendtod uccidendo la vittima designata e soffiando nella sua bocca mentre essa esala l’ultimo respiro. La vittima deve essere poi isolata e lasciata tranquilla per 72 ore. Se tutte queste condizioni sono rispettate, la vittima si risveglia come un lebendtod. Se il corpo viene disturbato prima che sia trascorse 72 ore, la vittima si risveglia come un ghast. Se la vittima esala l’ultimo respiro prima che il lebendtod possa soffiare nella sua bocca, la vittima muore normalmente. Solo un desiderio può riportare alla normale vita un lebendtod.

Combattimento: I Lebendtod possono attaccare con artiglio/artiglio/morso o con l’arma che utilizzavano in vita. Il danno è quello inflitto normalmente dall’arma, ma il lebendtod non utilizza i bonus per la forza.


  I Lebendtod hanno anche la capacità di attaccare e staccare a piacere arti e testa. Essi talvolta lo fanno per spaventare i nemici, talvolta per usare le parti staccate come armi, e talvolta per rimuovere parti danneggiate. Si vocifera di maghi malvagi che smontano i lebendtod, li inscatolano e li mandano in città o castelli, dove i lebendtod si ricompongono ed attaccano gli abitanti del luogo.


 I Lebendtod sono immuni a sonno, blocco, e charme. Gli attacchi a base di freddo rallentano i lebendtod per 2d4 round. I Lebendtod subiscono metà danni dalle armi normali e danno pieno dalle armi magiche.

Habitat/Società: I Lebendtod mantengono gli stili di vita che avevano prima di morire. Invecchiano molto lentamente, dato che sembrano invecchiare di un anno ogni decade trascorsa. Un lebendtod guadagna 1 dado vita ogni decade di esistenza reale. Quindi, una persona che morì all’età di 30 anni e vive per 50 anni come lebendtod sembra avere 35 anni. I Lebendtod non guadagnano altri dadi vita dopo aver superato i cent’anni d’esistenza.


I Lebendtod mantengono le abilità e le caratteristiche che avevano durante la vita, ma con efficacia ridotta. Una persona che diventa un lebendtod sottrae 2 da tutti i punteggi delle abilità e il suo livello viene dimezzato. Quindi, un guerriero di 10° livello con tutti i punteggi di abilità pari a 15 diventa un guerriero di 5° livello con tutti i punteggi delle abilità ridotti a 13, quando viene trasformato in un lebendtod. I punti esperienza vengono ridotti al valore intermedio tra il livello dopo la trasformazione ed il livello successivo (per esempio, 24.000 PE per il guerriero descritto in precedenza). Il personaggio può continuare ad acquisire esperienza ma necessita del doppio dei punti per ottenere gli stessi risultati.

Ecologia: I Lebendtod possono essere creati da maghi di alto livello o dagli stessi lebendtod. Essi non sono in grado di riprodursi nel modo utilizzato da umani e semiumani.

Nota: a causa della notevole varietà nei dadi vita e nelle abilità dei lebendtod, il DM deve determinare per ciascun mostro il valore di punti esperienza utilizzando le tabelle 31 e 32 nel Manuale del Dungeon Master.

Golem di Neve

CLIMA/TERRENO:   


Artico

FREQUENZA:         


Molto raro

ORGANIZZAZIONE:      


Solitario

CICLO DI ATTIVITA’:    

Qualsiasi

DIETA:              



Nessuna

INTELLIGENZA:      


Semintelligente (2-4)

TESORO:          



Nessuno

ALLINEAMENTO:         


Neutrale

N° DI ESEMPLARI:     


1

CLASSE D’ARMATURA:       

6

MOVIMENTO:          


9

DADI VITA:          


12

THAC0:             



9

N° D’ATTACCHI:    


1

DANNO PER ATTACCO:     

2-24

ATTACCHI SPECIALI:   


Cono di Freddo
DIFESE SPECIALI:  


Immune agli attacchi a base di freddo ed acqua

RESISTENZA ALLA MAGIA:  

Nessuna

TAGLIA:              


G (alto 3,3m)

MORALE:            


Impavido (19-20)

VALORE PE:          


6.000


Un golem di neve è una versione debole di un golem maggiore. Viene creato esattamente come gli altri golem (si veda dopo). Può essere scolpito in qualunque forma piaccia al suo creatore e di solito viene realizzato con indosso armatura ed elmetto. Non porta mai armi e non ha la capacità di parlare. Sebbene abbia le medesime dimensioni degli altri golem, è decisamente più leggero perché realizzato di neve.

Combattimento: I golem di neve utilizzano le medesime strategie degli altri golem elencate nel Manuale dei Mostri, con le aggiunte che seguono. I golem di neve hanno forza 19 per i compiti come sollevare, gettare o distruggere oggetti. I golem di neve sono immuni a tutti gli incantesimi basati su acqua e freddo. Inoltre guadagnano un punto ferita per ogni dado di danni che il colpo a base di acqua o freddo avrebbe dovuto causare.


Se un golem di neve tocca una creatura mentre subisce un attacco a base d’elettricità, la corrente fluisce dal golem fino alla creatura in contatto con il golem. Il golem non subisce danno dall’attacco, mentre colui che è a contatto con il golem subisce danno pieno. Se il golem non è a contatto con un’altra creatura durante l’attacco subisce normalmente i danni.


I golem di Neve possono essere colpiti solo da armi magiche. Subiscono i danni da fuoco come se fossero guerrieri di 12° livello (inclusi i tiri salvezza).


I golem di neve possono soffiare un cono di freddo una volta ogni 5 round come se fossero maghi di 10° livello.


Tramutare pietra in neve  rallenta i golem per 2d6 round.

Habitat/Società: I golem di neve sono automi in grado di obbedire a semplici comandi. Essi non sono in grado di pensare da soli e sono sotto il completo controllo del loro creatore. Non hanno alcun tipo di società e non respirano, né mangiano o dormono.

Ecologia: Solo maghi di almeno 15° livello possono creare golem di neve. Il corpo deve essere realizzato con la neve e quindi trasformato in pietra tramite l’incantesimo trasformare neve in pietra, in alternativa è possibile tramutare un blocco di neve in pietra o poi scolpirlo. Se si scolpisce la neve, l’opera richiede almeno 4 settimane. Se il corpo è realizzato scolpendo la neve dopo che è stata tramutata in pietra, il processo richiede 6 settimane. Il corpo così ottenuto pesa all’incirca 3000 kg. I materiali e le componenti per realizzare un golem di neve comportano una spesa di circa 45.000 mo. Gli incantesimi richiesti sono tramutare neve in pietra, desiderio, trasformare un oggetto, cono di freddo e permanenza.

Stella di Mare, gigante

CLIMA/TERRENO:    


Qualunque marino

FREQUENZA:          


Non comune

ORGANIZZAZIONE:       

Solitaria

CICLO DI ATTIVITA’:     

Qualsiasi

DIETA:               



Carnivora

INTELLIGENZA:       


Bassa (5-7)

TESORO:           



Z

ALLINEAMENTO:         


Caotico Neutrale

N° DI ESEMPLARI:      


1-2

CLASSE D’ARMATURA:        

2

MOVIMENTO:           


6, Nu 30

DADI VITA:           


11 o 13

THAC0:             



9 o 7

N° D’ATTACCHI:     


1-10 o 1-12

DANNO PER ATTACCO:      

1-10 per braccio

ATTACCHI SPECIALI:    

Vedi dopo

DIFESE SPECIALI:   


Dimezza i danni provocati da armi da punta

RESISTENZA ALLA MAGIA:   

Nessuna

TAGLIA:               


G (diametro 6-23 m)

MORALE:             


Tranquillo (11-12)

VALORE PE:           


2.000


La stella marina gigante è una parente di quella normale che abita l’oceano. Ha un corpo centrale da cui s’irradiano dieci – dodici braccia, la cui parte inferiore è coperta di succhi appiccicosi. Si sono viste stelle di mare giganti di un gran numero di colori, che sembrano però limitati al marrone, arancione, giallo, rosa e rosso, con tonalità variabili da quelle più tenui a quelle più accese.


Le stelle marine giganti sono state avvistate negli oceani di Oerth, Krynn, Toril e Ravenloft, così come in molti altri mondi. Si vocifera dell’esistenza di una stella marina gigante adattata alle acque dolci di alcuni grandi laghi.

Combattimento: Dopo aver avvistato una nave, una stella di mare gigante si muove per raggiungerla da sotto. La tipica forma idrodinamica della nave concede alla stella marina una sufficiente superficie per aggrapparsi e un avvicinamento abbastanza nascosto. Se necessario, una stella di mare gigante può seguire una nave per chilometri o muoversi a centinaia di metri di distanza dalla nave per ottenere una traiettoria d’avvicinamento favorevole. Non appena si è avvicinata, assume la posizione d’attacco e cerca di colpire la nave.


Se l’attacco ha successo, la stella di mare afferra la nave. C’è un 50% di possibilità che afferrando la nave la stella di mare gigante le provochi un grave danno: (tira 1d6): 1 = buco sul ponte, 2 = falla nello scafo sopra la linea di galleggiamento, 3 = falla nello scafo sotto la linea di galleggiamento, 4 = rottura di un albero (scegliere a caso), 5 = la nave viene scossa violentemente (chiunque non sia seduto o legato deve superare un controllo sulla destrezza o essere scagliato sul ponte), 6 = 1d4 persone di equipaggio gettate fuoribordo.


Una volta che la stella di mare gigante ha afferrato la nave, inizia a cercare di aprire lo scafo per vedere se c’è del cibo all’interno (qualche creatura). La stella di mare inizia a lacerare lo scafo con i suoi bracci. Il DM deve calcolare i danni inflitti alla nave da ciascun braccio; per ogni braccio che colpisce più volte di seguito la nave subisce un danno come riportato nella tabella precedente (tira 1d6 di nuovo).


I bracci elastici della stella marina subiscono i normali danni da tutte le armi ad eccezione di quelle appuntite, rispetto alle quali il danno viene dimezzato. Le stelle di mare con 10 bracci hanno 11 DV, mentre quelle con 12 bracci hanno 13 DV - un DV per braccio più uno per il centro. Quando si tirano i punti ferita delle stelle di mare giganti, il DM deve segnare separatamente i punteggi i ciascun braccio e del centro. Se un personaggio dichiara di tentare di tagliare un braccio ed ha un’arma da taglio (gli attacchi con frecce o armi da punta non possono ottenere tale effetto), il braccio viene considerato tagliato una volta che ha perso tutti i punti ferita. Se gli attacchi sono effettuati a caso, colpiscono i bracci ed il centro a caso. Se un braccio perde i suoi punti ferita in un attacco in cui non si intendeva tagliarlo, tale braccio è considerato morto – rimane floscio e non può attaccare.


Una stella di mare gigante a 10 bracci si ritira quando vengono tagliati 4 o più bracci. Una stella marina con 12 braccia si ritira solo se 6 o più bracci vengono tagliati.


Quando una stella marina si ritira, cerca di portare con sé il suo pasto. Il mostro è in grado di portare con sé una creatura per ogni braccio funzionante.


In aggiunta ai danni allo scafo, le stelle di mare giganti tendono ad attaccare anche le persone sul ponte. Talvolta le stelle di mare si avvicinano alle navi senza attaccarle, cercando invece di catturare quante più persone possibile per fuggire con tale pasto.

Habitat/Società: le stelle di mare giganti vagano nei mari alla ricerca di cibo. Si nutrono di una notevole varietà di forme di vita, ma hanno appreso che le navi di passaggio sono praticamente dei tavoli da buffet viaggianti che portano un’infinità di leccornie. Le navi, come hanno appreso, garantiscono quasi sempre un pasto e vale la pena tentare di catturarle. Le stelle marine giganti preferiscono la cattura delle navi a tutti gli altri metodi di caccia.


Le stelle di mare giganti realizzano la loro tana in grandi caverne subacquee, accumulando cibo in eccesso e tesori in fenditure e nicchie. Le altre creature marine tendono ad evitare le loro tane, dato che le stelle marine giganti sono delle macina-cibo molto efficienti.

Ecologia: Le stelle di mare giganti vivono in maniera analoga alle loro cugine minori. Quelle con 12 bracci non s’incrociano mai con quelle con 10 bracci e viceversa. I bracci perduti si rigenerano in 1d4 mesi, mentre le altre ferite guariscono normalmente.

Documenti (handouts)
Gli errori ortografici e grammaticali presenti nei 4 documenti alla fine di questa sezione sono intenzionali e presenti nel modulo originale inglese.

Documento A

Un sacco di soldi per un lavoro facile!

Se siete bravi viagiatori dei mari con forti stomachi in cerca di brevi aventure, fatevi vedere alla bella nave Endurance ormeggiata nel porto. Ho bisogno di cuori forti per formare un ecuipaggio e partire in freta. Potrete tornare con noi indietro o rimanere dove arriviamo. Venite prima del tramonto – partiamo all’alba!  No marinai d’aqua dolce!

Documento B

7 Febbraio. O streto un patto con una stramba famiglia che vive sull’isola di Graben. Cé qualc’osa di strambo e rabrividente con loro, ma offrono tanti soldi per una semplice consegnia. Mi anno detto che la isola non è abastanza solida per sepellire i corpi. La terra è paludosa e pantanosa e non si riescie a scavare, tanto meno a sepellire. Sull’isola ci sono montagnie, quindi la storia non ha senso, ma pagano bene, quindi non stò a pensarci.

La famiglia ha un mauzoleo su un isola rocciosa distante 15 kilometri. Voglono una nave per potare i corpi sulla isola.  Ho acettato un corpo, Josiah Graben, e sono gia stato pagato. Domani sbarceremo.

8 Febbraio. Che mari o dovuto atraversare! Il viaggio dalla isola di Graben ala isola che chiamano Todstein è il piu’ maledeto, bolente mare che o mai atraversato! Alcuni dei miei marinai piu’ stagionati anno svuotato gli stomaci in mare piu’ volte. Pensavo che ci saremmo skiantati sulle roccie di quell posto maledeto ma ringraziando gli dei le aque si sono calmate a 50 metri dalla spiagia. I miei uomini sono andati al posto del’apuntamento, ma furono cosi’ spaventatiche tornarono dicorsa alla nave con la coda tra le gambe.

Documento C

29 Marzo. Un altra gita alla spaventevole Todstein. Se non mi pagherebbero cosi’ bene, non prenderei questi lavoretti. Ogi portiamo un giovine dinome Jacob.

30 Marzo. L’ecuipaggio è spaventato da queste cose. Temono le aque che atraversiamo, e parlano di mostri. Il celo è teribilmente nero e o paura di una tempesta.

Siamo stato ataccati da una terribile tempesta. Dobiamo girare la nave o andare nelle nostre tombe d’aqua. Gli uomini sono spaventati dal carico. Lo sepelliamo in mare cosi’ ci salveremo.

20 Maggio. Un altra consegna per la famiglia Graben. Sta volta, una donna dinome Madeline. La prossima volta, diro’ ai Graben che non voglio sapere cosa mi fanno portare.

21 Maggio. Gli uomini sono ancora spaventati. Anno paura a sciendere a terra. Non voglio perdere la nave o li uomini in questi posti terificanti. Quindi sepelliamo la donna in mare.

Documento D

13 Agosto. O ateso 2 mesi per un altra consegna. Spero che gli uomini staranno buoni sta volta. Sta volta, non so chi porto, cosi’ è meglio.

La famiglia non sà niente dei corpi abandonati. Forse non si preoccupano di un altro corpo. Cerco di consegnare questo nel modo giusto.

14 Agosto. Gli uomini sono nervosi. Ma o i soldi. Ci aviciniamo alla isola dove il mare è agitato. Gli uomini non vogliono sciendere dalla nave. Porto il corpo sulla spiaggia e lo abbandono sugli skogli. Non mettero’ piu’ piede sulla isola.

19 Settembre. Un altra consegna. Sembra che molti di loro muoiono. Io non chiedo gnente. Io non guardo I loro morti. Io prendo solo I soldi.

20 Settembre. Gli dei e I santi abbiano pieta’ di me! O buttato in mare un altro corpo. Troppo tardi, il lenzuolo funebre sè aperto e ho visto un bambino. Un bell bambino con i pantaloncini rossi. Gli dei non mi perdoneranni mai. Non andro’ piu’ nella isola di Graben.
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