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CONTINUARE L’AVVENTURA


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





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


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


Silenzio assoluto.


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





Dieci zombie, dieci ghoul, quattro ghast, e due wraith (MC I/II, tutti), cominciano ad attaccare. Se il gruppo comincia con questa avventura, sarebbe ragionevole raddoppiare il numero delle creature.  I mostri non dovrebbero attaccare il gruppo come una forza unificata, ma dovrebbero entrare in combattimento nel corso di parecchi round, come se semplicemente gli fosse successo di passare di lì ed avessero deciso di unirsi alla battaglia.





	Round durante i quali arrivano i mostri
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Nonostante il gruppo non si trovi a Ravenloft, la Grande Congiunzione ha avuto luogo, quindi tutti gli effetti delle regole del sistema AD&D® dettate nel set RAVENLOFT® si applicano a questa avventura.  Questo include la Tavola per Scacciare i Non-Morti più difficile nel libro delle regole.


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


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


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





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


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


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





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


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


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





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


Charm person, magic missile (x2); ray of enfeeblement; dispel magic; dimension door, phantasmal killer; domination, telekinesis; eyebite; forcecage, power word stun, teleport without terror; prismatic wall.





Azalin non può portare con sé il suo filatterio da 90 kg, quindi è costretto a fuggire immediatamente senza l’oggetto.  Per aiutare la sua fuga, usa la sua abilità innata di lich per evocare i non-morti - 25 scheletri e 15 zombie (MC I/II) rispondono alla sua chiamata.  Notate che i non-morti controllati da lich assumono un luccichio rossastro negli occhi che corrisponde a quello del loro padrone.  I personaggi che guardano negli occhi dei servi di un lich devono fare un test di paura durante entrambi i primi due round di combattimento - trattate l’effetto come un attacco con lo sguardo (vedere la Guida del Dungeon Master).  Inoltre notate che tutti i non-morti vengono scacciati come lich finché è presente il filatterio di Azalin.


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





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


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





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


La caratteristica del rilevamento


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





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


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


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


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





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


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





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