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La cripta di Azalin


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


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


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


L’arrivo sulla scena


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


Tutti i non morti nella cripta sono scacciati come lich, dal momento che sono sotto il controllo di Azalin. Inoltre, tutti i non morti hanno occhi luccicanti di un profondo rosso, da cui la necessità di effettuare un tiro sulla paura all’inizio di ogni round per ogni PG che li guarda. È possibile evitare la prova se il giocatore dichiara di non guardarlo direttamente in volto. Anche in questo caso, però, c’è sempre il 20% di possibilità di incontrare lo sguardo del mostro. I tiri per colpire dei PG che non guardano in volto il non morto subiscono una penalità di -2.


La condizione di Azalin 


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


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


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


Primo livello 


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


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


1. La porta della cripta


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


2. La stanza d’ingresso e le scale


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


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


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


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


3. La porta interna della cripta


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


4. La cripta dei bambini


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


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


5 & 6. Le cripte


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


7. La cripta infestata


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





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





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





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





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


8. La sala della profezia


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


Quando il muro è rotto, leggete la sezione seguente:





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


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


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





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


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





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


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


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





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


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


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





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


La parte del disco in questa bara dice:


Daegon il mago, nella sua dimora


Vedrà vita, morte e morti ogni ora





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


Trovato il figlio senza vita della madre arcigna


La notte, prima del tempo, cadrà assassina





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


Sette volte il figlio dei soli, alzato dai venti


Porterà il brigante ad un’eternità di lamenti





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


La luce del cielo, splendente sui morti


Trasudando, in sangue farà i corpi





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


Privati del corpo, alla fonte del male


Vedranno la gioia in dolore generare





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


Inajira muterà il suo fato


Maledicendo i vivi e il creato





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


Leggete la sezione seguente se la cassa viene aperta.





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


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


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





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


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


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


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


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


9. Stanza della trappola


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


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


1. “C’è di meglio”


2. “Guarda di nuovo”


3. “Hai sbagliato ancora!”


4. “Ti stai avvicinando!”


5. “C’è di meglio!”


6. “Guarda ancora per avere di più”


7. “Non è qui”


8. “Ci hai quasi preso”


9. “Sei ancora vivo? Prova ancora!”


10. “Avido imbecille!”


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


10. Tunnel aggrovigliato


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


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


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


11. La camera dei golem


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





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


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


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


Secondo livello


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


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


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


1. Camera d’ingresso


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


2. Colonia di muschio


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


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


3. Stanza del trapper


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


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





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





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


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


4. Tappezzeria vivente


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





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





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


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


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





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





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


5. Il duello con Azalin


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





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


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


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


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





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


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


6. Corridoi


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





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





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


7. La casa di Balipur


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


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


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


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





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





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





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


8. La stanza del rifiuto


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


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


9. Il giardino della morte


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


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


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


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


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


10. La stanza del nemico comune


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


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





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





I PG possono rendere il ghast completamente innocuo mettendogli davanti il medaglione e tenerlo all’angolo mentre lo attaccano. Se un PG decide ti porre il medaglione a contatto col corpo del falso Strahd, egli inizia ad urlare mentre del fumo nero e puzzolente esce dal punto di contatto. Il simbolo gli infligge d6 PF per round, come se fosse vittima di una phantasmal force. 


Notate il buco di Morkoth nell’angolo, davanti al ghast, che può colpire un PG mentre attacca il mostro. Quando la creatura è scomparsa, leggete il seguente testo.





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


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





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


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


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


11. Primavera


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


12. Il soffitto che cade


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


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


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


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





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





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


13. Lo scivolo


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


14. I gradini infiniti


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


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


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


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





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





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


15. Piercer


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


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


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


16. Il santuario


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


17. L’evocazione di Morkoth


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


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


18. Illusione


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





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


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





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


19. Andando verso il basso


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


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


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


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


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





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


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





20. Azalin





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





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


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





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





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


21. La tana dei Morkoth


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


22. La porta sul retro


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


Terzo livello


1. La sfera delle rocce viventi


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





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


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





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


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


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


2. I pilastri dell’assorbimento


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


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


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


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


3. Il tunnel maleodorante


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


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


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


4. La stanza di Azalin 


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


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


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


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


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


Marrone: Potion of delusion, potion of healing, poison (classe J).


Nera: Potion of super heroism, elixir of madness, potion of invisibility.


Vicino alle bottiglie c’è uno scrab of death. Sembra essere una spilla senza valore.


5. Camera della distorsione


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


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


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


6. La tana del ragno bianco


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





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


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





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


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


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


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





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





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





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





7. La trappola dei dardi


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


8. Doppie porte


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


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


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


9. La cripta dei familiari


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


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





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


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


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





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


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


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


10. la stanza sigillata


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





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





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


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


11. Il magazzino


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


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


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


12. Il tunnel sommerso


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





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


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





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


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





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


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





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


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





1d100	Oggetto


01-10: 	braccio strappato dal corpo


11-20: 	costola umana


21-30:	pugnale arrugginito, non magico


31-40:	elmo, non magico


41-50: 	spada, non magica


51-60:	stivale


61-70:	organo interno putrefatto


71-80:	gemma da 50 MO


81-85: 	ioun stone iridescente


86-90:	staff-mace


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


96-00:	oggetto magico a discrezione del DM





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





13. Pedaggio


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





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


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


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





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


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


14. L’arrivo


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


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


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


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


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


15. I riflessi della morte


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


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


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


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


16. Il deserto del terrore


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





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


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





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


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


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


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


17. Vortice di sabbia


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


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


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


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





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





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


18. Riserva d’acqua


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


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


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


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


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


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


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


19. Caverna dei suoni


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


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





1:	Il campanello si frantuma, tagliando il PG e infliggendogli 1d4 PF. 


2:	Il campanello richiama 2d8 wights (MC I/II)


3:	Il campanello non fa nulla.


4:	Il campanello emette un suono impercettibile, che causa mal di testa per 1d8 round e 2d6 PF di danno. Non è possibile lanciare incantesimi in questo periodo, e la THACO è ridotta di 3 punti.


5:	Il campanello emette un suono piacevole, che cura coloro si trovano entro 3 metri di 2d8 + 2 PF. Se viene suonato una seconda volta si distrugge. (Vedi #1).


6:	Il campanello evoca un ghoul lord (MC RL).





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


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


20. Fine della ragnatela


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


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





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


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





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


21. Le porte del destino


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





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


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





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


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


22. L’udienza con Azalin


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





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


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


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


   


Se i PG attaccano, 20 quasimacers invisibile, situati lungo il muro, rendono pan per focaccia. Uno di essi è un ghast (MC I/II) con alcuni incantesimi, messi a sua disposizione dal lich. Azalin ha fatto in modo che i suoi schiavi possano lanciare lightning bolt e cone of cold. I quasimancers hanno i poteri di tutti gli evocati dai lich. Dato che qui si trova Azalin, i tiri per scacciare sono fatti con una penalità di -4 (un prete di 12° livello necessita di un 20). Mentre i quasimancers attaccano, Azalin consiglia ai PG di arrendersi. (Vedete la Van Richten’s Guide to the Lich, capitolo VII, per tutti i dettagli relativi ai quasimancers).


Se i PG pronunciano il nome di Firan Zal’honan, leggete il testo seguente.


 


Azalin si ghiaccia quando sente quel nome, e sembra divenire una statua. Dopo un istante, si riprende e ringhia verso di voi.


Siete indubbiamente degli avversari temibili! Vi ucciderei volentieri, ma abbiamo bisogno gli uni degli altri. Fate le vostre richieste in fretta, prima che cambi idea!”





Probabilmente, i PG chiederanno ad Azalin di farli tornare nel passato. Azalin li interrogherà a lungo circa lo scopo della loro missione e sembra credere tutto ciò che i PG gli dicono. Chiederà come nascondono il suo filatterio  (è molto perplesso sul fatto che sia sparito), e vorrà riaverlo come parte del patto. Alla fine, il lich farà di credere di fidarsi dell’onore dei PG, anche se, ovviamente, si aspetta che cercheranno di portare il teschi con loro fino al Castello di Ravenloft, e metterlo sull’altare assieme al Simbolo Sacro. 


Azalin acconsente alla richiesta dei PG di tornare indietro nel tempo.  Agirà in modo cauto, ma ammette che i PG hanno un vantaggio su di lui, dato che nascondono il filatterio e sanno il suo vero nome.


Se i PG lo chiedono, Azalin riporta in vita tutti gli alleati dei PG e riporta tutti al massimo dei PF. Quando i PG sono pronti per il viaggio, leggete ciò che segue.





“Una tale magia richiede gran parte dei miei poteri, e un po’ di tempo. Vi consiglio di sfruttare questo momento per ristudiarvi gli incantesimi e curarvi, così da essere pronti per combattere Strahd al vostro ritorno.


Quando sarò pronto, dovete sdraiarvi a terra e concentrarvi sul posto, e sul tempo, al quale volete andare.”





I preparativi di Azalin durano circa 10 ore, durante le quali il lich siede sul suo trono, meditando. I PG sono liberi di muoversi dove credono, ma dovrebbero stare tranquilli. Possono anche riuscire a trovare la porta per l’area 23, e trovare la (le) reliquie. Azalin non se ne preoccupa. Se fanno troppo rumore, il lich sibila “Silenzio!” e ritorna ai suoi pensieri.


Alla fine, il lich è pronto per lanciare questo potente incantesimo - leggete il testo che segue.





Azalin vi invita a sdraiarvi a terra, e a concentrarvi sulla vostra destinazione, quindi inizia a pronunciare parole arcane. Una sensazione di pesante stanchezza si impadronisce di voi, quindi la luce della stanza svanisce piano piano. Da qualche parte, nella vostra mente, la voce di Azalin vi sta dicendo: “Pensate a me quando prenderete il possesso di un altro corpo,  così avrete un idea di cosa sente un lich!”





La storia ricostruita





Quando i PG di risvegliano, si trovano nei corpi di soldati, e indossano armature di vecchia fattura. Leggete il testo seguente.





È  l’alba quando recuperate il controllo dei vo�stri sensi.  Giacete su un terreno segnato dal sangue di innumerevoli battaglie. Finchè l’occhio può arrivare e guardare, vedete solo campi con fuochi, tende e soldati che si muovono caoticamente, come formiche, e si preparano ad un altro giorno di sanguinosa guerra.


Nelle vicinanze, su una collina, si trova una grande tenda, e delle massicce guardie vi montano guardia davanti. Sopra il telo si trova una densa e innaturalmente nera nube, di tanto in tanto illuminata da piccole saette all’interno di essa. Avete già visto questo spettacolo in precedenza: è il biglietto da visita di Inajira.





L’azione in questa scena è piuttosto lineare. I PG sono soldati nell’esercito di Strahd. Non possono lanciare incantesimi, perchè non hanno i requisiti adatti, e non hanno neppure le specializzazioni nelle armi, perchè i loro corpi non hanno pratica.


Se chiedono di parlare con il generale riceveranno una secco “no”, così dovranno combattere per avere l’accesso alla porta della tenda di Strahd. Il DM dovrebbe fare intervenire delle guardie, in modo da far nascere un duello interessante e uccidere la maggior parte dei PG. Ricordate che almeno uno di essi dovrà entrare nella tenda. (La morte di un PG lo riporta al presente.) quando qualcuno riesce ad entrare nella tenda, leggete il teso seguente.





Dentro la tenda si trova Strahd, in piedi dietro un grande tavolo con alcuni consiglieri. Il generale appare potente, ma è in tutto e per tutto umano. Dall’altra parte del tavolo, in un cerchio magico, si trova Inajira. Lo yugoloth è impaziente: “Firma il Libro della Custodia, Strahd von Zarovich, e Barovia sarà tua!”


Ma la vostra presenza distrae Inajira. “Chi è quell’intruso?” chiede, “Una spia? Tradimento! Tradimento! Vi ucciderò tutti!” in demone inizia a premere contro la barriera invisibile che lo imprigiona con tutta la sua forza.


“Non so chi siano questi soldati, Inajira” afferma Strahd. A voi invece, dice “Andatevene, subito!”


Con un fragoroso tuono, il cerchi magico che imprigionava il demone si rompe, liberando Inajira! 





Inajira attaccherà immediatamente i PG. È giunto il momento, per loro, di pronunciare “Arcanalothatum!”, per fermare il demone, che scomparirà. Strahd si volge verso i PG, furioso, e urla: “Traditori! A morte, perchè voi mi avete ucciso!”. Senza perdere un istante, si scaglia contro i PG superstiti, uccidendoli senza pietà. In ogni modo, tutti i PG dovranno morire.





PG come soldati: Int variabile, CA 5 (chain mail); MV 12, HD 3, PF 18, THACO 18, AT 1, F 1d8 (long sword), SZ M





Guardie : Int avg (10), CA 5 (chain mail); MV 12, HD 5, PF 25, THACO 16, AT 1, F 1d8 (long sword), SZ M, ML 15, AM LG, PX 270.





Generale Strahd von Zarovich: Int genius (17), CA 0 (plate mail, cloak); MV 9, HD 20, PF 115, THACO 1, AT 2/1, F 1d10+2, SA +1 ai tiri per colpire (FR 18), SD nessuna, SZ M, ML 18, AM LG, PX 12000.





Quando tutti i PG sono stati uccisi, leggete il testo seguente.





Tornate nella tana di Azalin; vi sembra di essere stati lontano solo per un attimo. Il lich siede sul suo trono, con la sua testa tra le mani, esausto e immobile.





Sconfiggere ora il lich è molto facile, perchè è praticamente inerme. Azalin sembra troppo stanco per rispondere agli attacchi, e si limita ad urlare e gridare in un connubio di agonia e furia, mentre viene ucciso. Il dire “Firan Zal’honan” rende del tutto inerme il lich, che non urla neppure se viene attaccato. Azalin ritornerà nel suo filatterio.


Se i PG decidono di non uccidere Azalin, egli li conduce alle reliquie sacre, e mostra un modo per tornare velocemente in superficie, sedendosi sul suo trono e pronunciando “su”. Quando tutti i PG se ne sono andati, il lich ritorna nel suo filatterio, preparandosi alla battaglia finale con Strahd. 


23. Il laboratorio di Azalin


La porta segreta dietro il trono di Azalin è un semplice muro mobile, facile da individuare (+2 al tiro). Il corridoio dietro conduce al laboratorio di Azalin. Alcuni tavoli sono pieni di libri, strumenti, bicchieri, candele per scaldare le soluzioni, giare contenenti strani liquidi o resti di creature vive o morte, e così via. I libri non sono magici, e contengono arcane formule, calcoli matematici, e note in un criptico linguaggio, impossibile da decifrare. Ci sono tre oggetti magici qui in mezzo: un vacuous grimoire, una bag of devouring, e un censer of summoning hostile air elementals. 


A nord del laboratorio c’è un altare di roccia. Su di esso si trova il Simbolo Sacro e l’Icona (se i PG non l’hanno con se). Gli oggetti sono su una tovaglia di velluto viola, e su di essi è stato lanciato da Azalin un incantesimo di protection from good, 3 metri di raggio per proteggersi dagli effetti delle reliquie. Ha inoltre lanciato un permanente obscure object (l’inverso di locate object) per impedire ai PG di individuare la loro posizione.





Finalmente! Gli oggetti della vostra ricerca giacciono davanti a voi. Il Simbolo Sacro si illumina al vostro arrivo, e sentite un profondo compiacimento alla sua vista.


Ora, nelle vostre menti, si materializza l’immagine dell’altare al Castello di Ravenloft, e capite che la vostra missione è quasi finita. Se riuscirete a tornare al castello e riunire il Simbolo Sacro e il filatterio sull’altare, sarete finalmente in grado di riposare tranquilli.
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