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Il Castello di Ravenloft

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

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

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

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



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



Se i PG seguono un cammino fuori dalla strada:



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



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

I cancelli di Barovia

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



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

I guardiani di pietra sono solo statue.

Il carro nero

O

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

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



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



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

L’arrivo al castello

I

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



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

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

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

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



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

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



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

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



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

Personaggi pazienti

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



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

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

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

Personaggi impazienti

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



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



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

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



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



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



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



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

 

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

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



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

Personaggi furbi

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



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

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



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



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

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

Il castello di Ravenloft

Leggete la sezione seguente quando i PG entrano nel castello.



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

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



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

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

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



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

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

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

L’udienza reale

L

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

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

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

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

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



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



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

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

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

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

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

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



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



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

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

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

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



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

Nel frattempo, il re si alza ed esclama:



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

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

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



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

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

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

Possibili discorsi

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



Strahd

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

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



La Maledizione di Barovia

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



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

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

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

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

“Nel giorno del matrimonio di suo fratello, una nebbia nera calò su questo castello, e tutti i suoi occupanti scomparirono dalla faccia della terra! Ladri servitori degli dei malvagi vennero al castello durante il caos e rubarono il Simbolo Sacro di Ravenkind, il vero e proprio cuore della nostra purezza, e l’ Icona di Ravenloft la sorgente della nostra forza per opporci al male.

“C’è una profezia che dice che tutti i membri della famiglia Von Zarovich cadranno preda del male finchè il Simbolo Sacro non sarà rimesso nell’altare della cappella. Ma la profezia promette una fine alla maledizione, e la regina mi dice  che voi sarete gli strumenti del volere divino.”



La Profezia

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

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

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



La Grande Congiunzione 

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

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

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



Il Simbolo Sacro e l’Icona

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



Madame Yvonna

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



Le Profezie di Hyskosa

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



Azalin 

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



Il Filatterio

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

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

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



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

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

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

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



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

La Cappella

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



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

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

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



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

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

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



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

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

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



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

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

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



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

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



Saltate la sezione seguente se i PG non hanno preso l’Icona in From the Shadows.



La regina dice: “vi prego, rimanete in silenzio ora, così che possa richiamare gli dei supplicandoli di donarmi un briciolo della loro saggezza.” Si gira e si inginocchia davanti all’altare cominciando a pregare.

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

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

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

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

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

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



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

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

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



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

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

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

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



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



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

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

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



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

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

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

L’ingresso di Inajira

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



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

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



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



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

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

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

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

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



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

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

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

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

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

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

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

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



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



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

L’ingresso di Strahd 

P

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

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

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

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

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



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



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



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



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

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



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



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



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

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