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PREFACIO: REGRESO A RAVELOFT

OBLO LA ESQUINA Y ALLI HABIA UN

vampiro.

Grufi y puse los ojos en blanco.

Era 1978 y estaba jugando en una de mis

primeras aventuras en dungeons. Estaba siendo
dirigida por un amigo al que habia conocido en el instituto, John
Scott Clegg, y era tipica del tipo de aventuras a las que la gente
jugaba en aquellos dias. Se trataba todo de explorar un batiburrillo
de salas conectadas por paillos en una mazmorra, matando a los
monstruos con los que nos encontrabamos, buscando tesoros y
ganando puntos de experiencia.

Ahora nos hall’gabamos cara a cada con el encuentro aleatorios
numero treintaycuetro, un vampire. No un Vampiro con
mayusculas, sind un vampiro en mindscula con x dados de golpe y
una Categoria de armadura y. Simplemento otro monsruo en el
dungeon.

Me acuerdo que pensé en aquel momento, qué es lo que estas
haciendo aqui? Aquellas criatura parecia completamente fuera de
lugar entre los kobolds, orcos y cubos gelatinosos que habiamos
visto hasta encontes. Esta era una criatura que se merecia su propio
ambiente y ser algo mas que un mero monstruo errante.

Cuando llegué a casa le conté todos aquellos pensamientos a
Laura.

Aquel momento fue en el que naci6 Strahd von Zarovich.

Strahd no seria una mera ocurrencia, pedia su propia historia, su
propia tragedia. Laura y yo nos pusimos a investigar la mitologia y
el folklore que rodea a la figura del campiro. Comenzamos con la
vaga imagen en blanco y negro de Bela Lugosi de 1931, pero
encontramos mucho mas.

La primera encarnacion “moderna” de la figura del vampire fue
escrita por John William Polidori basandose en un fragmento de
una historia por Lord Byron. Fue escrita mientras Lord Byron y
Polidori se encontraron en Villa Diodati, una mansion alquilada
cerca del lago Ginebra, en Suiza, con Mary Wollstonecraft Godwin
y su prometido,Percy Shelley.

Una noche de Junio, Byron sugirié que cada uno de ellos
escribiera una historia de fantasmas. La contribucion de Mary
Shelley al esfuerzo se convertiria posteriormente en Frankenstein.
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La hisoria corta "The Vampyre," publicada en 1819, fue la
conribucion de Polidori.

Este era el medico personal de Byron, y el primero de los asi
llamados vampiros “romanticos” escritos por Polidori se basaba en
realidad en Lord Byron.

Byron, al igual que los vampiros ficticios que inspire, desde los el
Lord Ruthven de Polidori, hasta la encarnacion vision de Bram
Stoker, era un decadente depredador, un abusador escondido tras
una imagen de romantico. Era un atractivo y carismatico
monstruos, pero a pesar de todo era sobre todo un monstruo.

El vampire romantic de los primeros afios del género no era
simplemente un hombre que abusaba de su mujer, sin6 uno que la
mataba, el arquetipo del abuso en la peor forma de codependencia
destructiva.

Para laura y para mi, estos eran los elementos que
verdaderamente definian a Strahd von Zarovich, una bestia
egolatrada acechando siempre tras una mascara de tragico romance,
la ilusién de redencia que siempre fue su Unico camuflaje ante su
presa.

Inicialmente ibamos a llamar a la aventura Vampyr, una mas en la
serie de juegos que llamabamos Nightventure que Laura'y yo
estabamos publicando por nosotros mismos en 1978. El castillo fue
bautizado como Ravenloft, y cuando llegaba Halloween cada afio
nuestros amigos nos preguntaban si podiamos jugar otra vez a ese
“juego de Ravenloft”.... Y asi es como el mejor titulo salio
ganador. Fue en parte por esto que fui contratado por TSR, Inc.,
para escribir aventuras de DUNGEONS & DRAGONS en 1982.

Poco después, 16 Ravenloft fue publicada.

Desde entonces, los fans de Ravenloft han visto muchas
prperspectivas creartivas diferentes acerca de Barovia (un pais que,
por coincidencia absoluta, aparece en una pelicula de Bob Hope de
1947 llamad a Where There's Life). Sigue siendo una de las
aventuras mas piopulares de todos los tiempos de DUNGEONS &
DRAGONS. En sus varias encarnaciones, cada disefiador ha
luchado por afiadir algo nuevo a la antigua leyenda de Strahd, y
estamos agradecidos a todos ellos.

But the vampire genre has takenPero el género de los vampiros se
ha alejado de sus raices en afios recientes. EI vampiro que con tanta
frecuencia vemos en la actualidad ejemplifica loc contrario del
arquetipo original: la mentira de que es correcto entrar en un
romance con un monstruo abusive porque si lo amas lo suficiente,
este cambiara.

Cuando Laura y yo recibimos una llamada de Chris perkins para
volver a visitor Ravenloft, esperaamos que podriamos volver a traer
las historias de antafio de los vampiros a su lugar original. El
talentoso equipo de Wizards of the Coast no solo acept6 con gracia
nuestras sugerencias, sind que nos embarco en una conversacion
que trajo nuevas perspectiva a la pesadilla que yace més alla de las
puertas de Barovia.

Ahora os invitamos de Nuevo, como huéspedes nuestros, a que
atraveseis los Bosques de Svalich si es que osais hacerlo. Porque
aqui el romance es tragicamente peligroso.... Y un verdadero
monstruo sonrie mientras 0s aproximais.

Tracy Hickman
May 2015
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AJO FURIOSAS NUBES DE TORMENTA, UNA

solitaria figura se halla recortada contra los antiguos

muros del Castillo Ravenloft. EI Conde vampiro

Strahd von Zarovich con la mirada inclinada a un

escarpado acantilado con un pueblo a sus pies. Un

viento frio y amargo hace girar hojas muertas
alrededor de él, ondulando su capa en la oscuridad.

Un relampago escinde las nubes que se hallan sobre él,
arrojando una clara luz blanca a través de él. Strahd se gira hacia el
cielo, revelando los angulosos muasculos de la cara y de las manos.
El tiene un aspecto de poder y de locura. Su una vez hermoso rostro
se halla contorsionado por una tragedia mas oscura que la misma
noche.

Estruendosos truenos golpean las torres del castillo. Los
aullidos del viento aumentan tal como Strahd echa un vistazo a la
villa. Mucho mas abajo, pero no mas alla de su alcance, un grupo de
aventureros acaba de entrar en sus dominios. Una torcida sonrisa se
asoma en la cara de Strahd como si sus oscuros planes se
desarrollan tal como habia planeado. El sabia que iban a venir, y él
sabe por qué han llegado, todo de acuerdo a su plan. El, el sefior de
Ravenloft, les atenderd.

Otro reldmpago resplandece en medio de la oscuridad, su trueno
resuena en las torres del castillo. pero Strahd se ha ido. Sélo el
aullido del viento o tal vez un lobo solitario-llena el aire de la
medianoche. El alto sefior de Ravenloft tiene invitados para cenar. Y
Vosotros sois los invitados.

EJECUTANDO LA AVENTURA

La Maldicién de Strahd es una historia de terror gético,
presentada aqui como una aventura del juego de rol Dungeons &
Dragons para un grupo de cuatro a seis aventureros de niveles 1-10.
Un equilibrio de las clases de personajes es muy Util, ya que la
aventureros se enfrentaran a una variedad de desafios. Cada clase de
personaje sin duda tendra su momento de brillar.

UNA ADAPTACION CLASICA

Esta aventura es una recreacion de la aventura original
Ravenloft, que fue publicado en 1983 por TSR, Inc. Desde
entonces, el original se ha ganado una reputaciéon como uno de las
mayores aventuras de Dungeons and Dragons, y pas0 a inspirar la
creacion de un escenario de campafia del mismo nombre en 1990:
Ravenloft hogar de los Dominios del Terror.

El modulo 16: Ravenloft, escrita por Tracy y Laura Hickman,
abrié un nuevo camino mediante la presentacion de una aventura
de D&D que era tanto un relato basado en una ubicacién, como
presentando un villano que era complejo y aterrador. Castillo
Ravenloft, con sus sorprendentes mapas tridimensionales, sigue
siendo a dia de hoy es uno de los méas emblematicos y memorables
de todos los Dungeons de D&D.

Este libro incluye la aventura original, asi como material
expandido desarrollado tras consulta con Tracy y Laura Hickman.
Se expande lo que sabemos sobre las tierras
alrededor del Castillo Ravenloft y arroja una nueva luz sobre el
oscuro pasado del sefior del castillo. Las tierras de Barovia
pertenecen a un mundo olvidado en el multiverso de D&D, y esta
aventura muestra atisbos de ese mundo. Con el tiempo, la regién
maldecida de Barovia fue arrancada de su mundo de origen por los
poderes oscuros y ligada en la niebla como uno de los dominios del
terror en el Plano de las Sombras.
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Este libro es solo para ti, el Dungeon Master. Te recomendamos
que lea toda la aventura antes de intentar llevarla a cabo. Se
presupone que tienes el Manual del jugador para la quinta edicidn, la
Guia del Dungeon Master y el Manual de monstruos.

El Manual de monstruos contiene los bloques de estadisticas
para la mayoria de

los monstruos y personajes no jugadores (PNJ) que se
encuentran en esta aventura. Las descripciones y los bloques de
estadisticas para la nueva monstruos y PNJs se proporcionan en el
Apéndice D. Cuando el nombre de una criatura aparece en negrita,
es una representacion de una sefial visual que marca que el bloque
de estadisticas de la criatura se halla en el Manual de Monstruos. Si
el bloque de estadisticas se encuentra en el apéndice D, el texto de la
aventura se lo indicara.

Los conjuros y el equipos no magico mencionado en la aventura
se describen en el Manual del Jugador. Los objetos magicos se
describen en la Guia del Dungeon Master, a menos que el texto de la
aventura le dirija a una descripcion del equipo del apéndice C.

El texto que aparece en un cuadro como éste esta destinado a
ser leido en voz alta o parafraseado para los jugadores cuando
sus personajes llegan por primera vez a una ubicacion o bajo
unas circunstancias especificas, como se describe en el texto. Las
descripciones interiores y nocturnas se describen con la
suposicion de que la aventureros estan utilizando una antorcha u

otra fuente de luz para ver.

DESCRIPCION GENERAL DE LA HISTORIA

Aventureros de un pais extranjero se encuentran en Barovia, un
misterioso reino rodeado de una niebla mortal y gobernado por
Strahd von Zarovich, un vampiro y mago. Mediante el uso de una
baraja de cartas tarokka se predice su futura, una adivina llamada
Madame Eva les encauza en un recorrido oscuro que los lleva a
muchos rincones del Barovia, culminando con una busqueda del
vampiro en el Castillo Ravenloft.

La gente de Madame Eva se Ilaman Vistani. Ellos viajan en
carros cubiertos de un lado para el otro, atrayendo extrafios hacia el
dominio de Strahd.

Barovia es una tierra de fantasmas, hombres lobo, y otras
criaturas caidas. Los espacios naturales esconde muchos secretos,
incluyendo ruinas y campos de batalla olvidados que cuentan la
historia de la vida de Strahd como conquistador. Los aventureros
que exploran los yermos encontraran los restos de los antiguos
enemigos de Strahd, aunque no todos ellos tan muertos como se
podria esperar.

Para la gente de Barovia, no hay escape de esta dura tierra. La
ciudad de Vallaki esta preparada para defenderse contra los
servidores de Strahd, pero esta lejos de ser el santuario que pretende
ser. El pueblo de Krezk esté cerca de la frontera del dominio de
Strahd, su abadia se halla ahora en las garras de engafiadas criaturas
malvadas.

De todos los asentamientos en el dominio del Strahd, el pueblo
de Barovia es, con mucho, el mas "oprimido. Muchas de sus tiendas
estan cerradas, y los habitantes han sucumbido a la desesperacion.
Es bien conocido que Strahd desea la hija adoptiva del
burgomaestre, Ireena Kolyana. Los aldeanos no la protegen para que
no sufra dafio, para no incurrir en la ira del vampiro. Pocos saben
que Ireena guarda un extrafio parecido con Tatyana, la amada
muerta de Strahd
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El pueblo de Barovia se esconde a la sombra del Castillo
Ravenloft, el hogar y la fortaleza de Strahd. El castillo se encuentra
encima de una gran aguja de roca, invencibles y para siempre
vigilante. Cada noche, miles de murciélagos vuelan hacia el exterior
del castillo para alimentarse. Se dice que a veces Strahd vuela con
ellos. Barovia nunca sera seguro hasta que el mal que habita en su
castillo sea destruido.

Una vez Strahd perciba a los aventureros, él y sus espias los
vigilaran de cerca. Cuando el considere que es el momento
adecuado, Strahd invita a sus "huéspedes" al Castillo Ravenloft. Su
objetivo es que se enfrenten entre ellos, atormentarlos, y matarlos,
como lo ha hecho con tantos otros visitantes. Algunos se convertiran
en esclavos no-muertos. Otros nunca podran ser resucitados de
nuevo.

La mejor esperanza de los aventureros para derrotar a Strahd es
conocer sus secretos, porque él no es un vampiro ordinario. Guiados
por lectura de las cartas de Madame Eva, tienen que buscar en sus
dominios principal y su castillo objetos magicos que pudieran
debilitar o matarlo, mientras tratan todo el tiempo tratando de
mantenerse con vida.

A pesar de que los aventureros pueden escapar matando a
Strahd, no puede ser realmente destruido. Barovia es su prision, y ni
siquiera la muerte le puede liberarse de su maldicion.

La aventura termina cuando Strahd von Zarovich o los
personajes son derrotados. Tu objetivo es mantener a Strahd en
juego durante el mayor tiempo posible, utilizando todas sus
habilidades los lazos y los recursos a su disposicion.

ESTRUCTURA DE LA AVENTURA

Gran parte de la accion de la aventura es impulsada por el
choque entre las decisiones de los aventureros y los objetivos de
Strahd, y los aventureros y el vampiro estan atrapados en hilos del
destino que se representan mediante una lectura especial de cartas
detallada en el capitulo 1, "dentro de las nieblas". Antes de llevar a
cabo la aventura, necesitas llevar a cabo esa lectura para determinar
la ubicacion de varios objetos que son claves para la historia, asi
como uno de los lugares donde puede ser encontrado Strahd.

El Capitulo 1 también establece las metas de Strahd, y sugiere
ganchos de aventura para atraer a los personajes de los jugadores en
el reino maldito de Barovia. Si los personajes son de nivel 1, los
trasfondos de personaje en el apéndice A esta disponible para ellos,
y considerar comenzar su primera vez en Barovia con la mini-
aventura "Casa de la Muerte" en el apéndice B.

El Capitulo 2, "Las Tierras de Barovia," proporciona un
resumen del reino e incluye reglas especiales para ello y sus
habitantes, incluyendo el misteriosos Vistani. Los capitulos 3-15
detalla areas que corresponden a lugares en el mapa de Barovia en el
capitulo 2.

El epilogo ofrece formas para que puedas finalizar la aventura.

El Apéndice C se detalla los objetos méagicos especiales
introducidos en la aventura y el apéndice D proporciona los blogues
de estadisticas para Strahd, varios PNJs 'y los monstruos que
pueden ser encontrados en Barovia. EI Apéndice E muestra las
cartas tarokka que los Vistani usan para su echar la fortuna, y el
apéndice F contiene los documentos para que puedas mostrar a los
jugadores.

NIVELES DE PERSONAJES

La aventura es para personajes de niveles 1-10 e incluye las
amenazas de dichos niveles y més alla. Strahd puede ser un reto
especialmente mortal en estos niveles. Se supone que los personajes
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ganaran niveles durante el transcurso de la aventura, asi como
adquieren aliados y poderosos objetos magicos que pueden inclinar
la balanza a su favor. Los personajes que se dirigen directamente al
Castillo Ravenloft sin aumentar su poder primero, probablemente
moriran.

Puedes recompensarlos ganen puntos de experiencia por derrotar
enemigos, utilizar las recompensas de hitos, 0 una mezcla de ambos.
Dado que de hecho gran parte de la aventura implica interaccion
social y exploracion, en lugar de combate, tu labor sera
probablemente seria més fécil si utilizas recompensas de hitos.
Recompensas apropiadas de hitos serian los siguientes:

Encontrar artefactos. Los personajes adquieren un nivel

cuando obtienen el Tomo de Strahd, la Espada Solar o el

Simbolo sagrado de Ravenkind.

La derrota de Villanos. Los personajes adquieren un nivel

cuando derrotan el antagonista que aparece en algin lugar, tales

como las brujas en Old Bonegrinder (capitulo 6).

El logro de los Objetivos de la Historia. Los personajes

adquieren un nivel cuando logran algo significativo,

tales encender el faro de Argynvostholt (capitulo 7),

frustrando el ritual de los druidas en lo alto de la colina Yester

(capitulo 14), o forjar una alianza con Ezmerelda d'Avenir

(Apéndice D).

El Apéndice B, "La Casa de la Muerte", utiliza recompensas por
hitos a modo de ejemplo.

Estate preparado para el hecho que la aventura es una
extremadamente abierta, una de las caracteristicas del Ravenloft
original. La lectura de las cartas en el capitulo 1 y las decisiones de
los aventureros pueden guiarlos por todo el mapa, y un gripo puede
internarse con facilidad en un area mucho mas alla de su poder. Si
deseas dirigirlos hacia lugares que corresponden a su nivel, consulta
a las zonas segun la Tabla por nivel pero ten cuidado de perjudicar
la idea de que las decisiones de los personajes importan. A veces,
los aventureros solo tendran que huir o esconderse cuando estan
fuera de su lugar por nivel.

Si un area de la aventura se siente que esta libre de sensacion de
misterio o de peligro, considera el uso de las recomendaciones de la
seccion "Marcas de Horror " para aumentar la sensacion de
amenaza. Si un encuentro de combate se ve que es demasiado facil,
puedes hacer lo siguiente (a) Dirigirlo a que termine lo mas réapido
posible o (b) aumentar la amenaza haciendo que el enemigo
principal tenga el maximo de puntos de golpe posibles, y mediante
la adicion de monstruos / trampas, 0 ambos.

AREAS POR NIVEL

Rango de Nivel Area Capitulo
10-3° Villa de Barovia 3
40 Ciudad de Vallaki 5
40 Viejo Mascahuesos 6
50 Pueblo de Krezk 8
50 Mago de la Bodega de Vino 12
6° Torre de Van Richten 11
6° Colina de Vester 14
® Argynvostholt 7
7 Cubil de los Hombres Lobo 15
8° Paso de Tsolenka 9
8° Las Ruinas de Berez 10
90 Castillo Ravenloft 4
ge Templo de ambar 13
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MARCAS DEL HORROR

Una réafaga de aire como el mal aliente aliento de algin horrible
monstruo recibe a los aventureros, suben las escaleras de una torre
en el Castillo Ravenloft. Acercandose a la parte superior, comienzan
a escuchar los latidos de un corazon en la oscuridad. No es un
corazén humano, pero si el corazén de algo monstruoso y horrible;
Tal es la naturaleza del terror gético: el miedo generado por las
sefiales en la oscuridad que seran todas verdaderamente horribles y
reveladas con en el tiempo.

Los siguientes consejos pueden ayudarle a hacer de esta
aventura una escalofriante experiencia para ti y tus jugadores.

LO DESCONOCIDO

El horror nace del miedo a lo desconocido. Nuestro temor es
mayor cuando la oscuridad nos envuelve y no podemos ver, o
cuando la verdad esta detras de una puerta cerrada, cubierta por una
sabana o enterrada en la tierra blanda. No es el monstruo, sino su
sombra la que engendra terror. Cuanto mas sabemos acerca de un
monstruo, menos lo tememaos, por lo que el truco estd en mantenerlo
fuera de la luz durante el tiempo que sea posible. aqui hay dos trucos
para aumentar el miedo a lo desconocido:

e Cuando parece como si los personajes tienen todo bajo control,
de repente puedes describir una rafaga de viento que apague las
antorchas, sumiéndolos en la oscuridad.

e Antes que aparezca un monstruo, toma un momento para
describir el olor que le precede, el misterioso sonido que hace, o
la extrafia sombra que proyecta presagia su presencia.

PRESAGIOS

Los presagios son descubrir pistas sobre una horrible verdad
que adn no se ha revelado. Considera los siguientes ejemplos:

e Antes que los personajes se encuentran con un monstruo,
insinla la presencia del monstruo con pistas tales como marcas
de garras, huesos roidos, y manchas de sangre.

e Cada vez que los personajes toman un descanso largo, dale a un
personaje un suefio profético en el cual él o ella vislumbra algo
que atn no se ha descubierto o encontrado.

DECREPITUD
Barovia es el reflejo sombrio de su amo no muerto. Casi todas

las cosa aqui son viejas y estan desgastadas por el tiempo. En todos

los lugares que los aventureros van, se les debe recordar la muerte,
el decaimiento y su propia mortalidad. Aqui hay un par de formas de
reforzar estos temas omnipresentes:

e Tomate el tiempo para describir la madera en descomposicion
de los edificios, la ropa descolorida y apolillado dela
campesinado Baroviano, las paginas agusanadas de libros
antiguos y el 6xido en las cercas y portones de hierro.

e UN personaje que mira en un espejo, un pozo u otro superficie
reflectante puede vislumbrar una versién de si mismo mas vieja
y mas decrépita.

Luz

Un cuento que estéa perpetuamente en tono oscuro se vuelve
tedioso muy rapidamente. Necesita que cuente con el rayo ocasional
de luz para contrastar y para crear un sentimiento de esperanza. Los
monstruos y otros terrores deben compensarse con las criaturas que
son amables y honorables, dando a los personajes mas razones para
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oponerse a la oscuridad. Aqui hay un par de formas de agregar
destellos de luz a una tragica historia:

e Enunatierra tan deprimente como Barovia, tomate el tiempo
para describir escena ocasionales de belleza, tales como unas
flores bonitas floreciendo encima de una tumba.

e Asegurate de que los héroes tienen contacto con PNJs que son
honestos, amables y servicial, como los Martikovs en Vallaki o
los Krezkovs en Krezk.

PERSONIFICACION

Al atribuir caracteristicas humanas a una cosa inanimada es una
manera de convertir algo ordinario en algo malévolo. Una casa
gimiendo, el lamento del viento, un barro apresador y un cofre
rechoncho no son s6lo cosas mundanos-son personajes de su
historia, transformados todos en espeluznante gracias a sus rasgos
parecidos a los humanos, antorchas chisporroteando nerviosamente,
bisagras oxidadas rompen el silencio con sus repentinos gritos de
angustia y telarafias en silencio nos llaman a nuestra fatalidad. Aqui
hay mas ejemplos:

e Imaginate la oscuridad como una multitud silenciosa que sigue a
los personajes por todas partes y se les queda mirando a ellos
mientras duermen.

e Imaginate los arboles como imponentes gigantes inactivos que
aun se mantiene en pie siempre vigilando como los personajes
se enfrentan a los peligros del Bosque Svalich.

DETALLES
En una historia de terror, no se sabe donde el peligro podria

estar al acecho. Una gargola maliciosa podria ser un monstruo

disfrazado o simplemente una escultura diabélica. Un espejo que
cuelga en una pared puede tener el poder para trasfigurar todos
aquellos que miren en él, o podria ser nada fuera de lo comdn. En un
historia de terror, tomarse el tiempo para describir un objeto
detallada ente llama la atencion sobre él, lo hace a uno sospechar de
él, y podria distraer del verdadero peligro. Aqui hay un par de trucos
que se pueden utilizar:

e Enuna zona de encuentro dada, selecciona un objeto o una
caracteristica para describir con detalle. No tiene que ser
importante para la historia.

e Permite al personaje que tenga la Percepcion Pasiva mas alta
ver, oir u oler alguna cosa que nadie mas puede percibir.

HUMOR
No hay compafieros de cama mas extrafios que el horror y el

humor. La tension no se puede mantener indefinidamente, por lo que

una pizca de humor proporciona un respiro, dando la oportunidad al
terror de acercarse sigilosamente a nosotros mas tarde y cogernos
con la guardia baja. Mientras las situaciones humoristicas ocurriran
naturalmente en el curso de la aventura, aqui hay algunos consejos
para crear el humor cuando sea necesario:

e Permitir PNJs (incluso los malvados) contar chistes, hablar con
voces divertidas o comportarse de forma estupida, Incluso el
humor grueso es mejor que nada.

e Cuando un héroe, un villano o un monstruo saca un 1 natural: en
una tirada de ataque. de habilidad o una tirada de Salvacion
describe un percance humoristico que ocurre como resultado de
la baja tirada, tal como un personaje tirando accidentalmente
una ldmpara y prendiendo en llamas unas cortinas mientras
intentaba ocultarse 0 moverse en silencio.
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CaPiTuLO 1: DENTRO DE LA NIEBLA

NAS MISTERIOSAS NIEBLAS RODEAN Barovia

obligando a sus habitantes a permanecer alli. Este

capitulo te da la informacidn que necesitas para

prepararte para el viaje de los aventureros dentro

de esas nieblas. El capitulo presenta los primeros
esbozos de la historia y los objetivos del Conde Strahd von
Zarovich por lo que estate preparado para lo que les espera a los
personajes. En la seccion "Fortunas de Ravenloft", el capitulo te
guia a través de la lectura de las cartas de la tarokka que ayuda a
establecer el escenario para la accion de la aventura, y el capitulo
se cierra con ganchos de aventura que se pueden utilizar para
introducir a los personajes en el horror de Barovia.

STRAHD VON ZAROVICH

Strahd von Zarovich, un vampiro y mago, tiene sus estadisticas
reflejadas en el Apéndice D. Aunque puede ser encontrado en
cualquier lugar en sus dominios, el vampiro siempre sera
encontrado en el lugar indicado por la lectura de la carta como se
explica mds adelante en este capitulo, a menos que haya sido
forzado a retirarse a su tumba en las catacumbas del Castillo
Ravenloft.

LA HISTORIA DEL VAMPIRO

En vida, Strahd von Zarovich era un conde, un principe, un
soldado y un conquistador. Después de la muerte de su padre, el
Rey Barov, Strahd libré largas guerras sangrientas contra los
enemigos de la familia. El y su ejército acorralé a los tltimos de
estos enemigos en un remoto valle de montafia antes de
asesinarlos a todos. Strahd bautizo a este valle como Barovia,
después de la muerte de su padre, y fue tan impresionado por su
belleza escénica que decidié establecerse alli. La reina Ravenovia
lamentd la muerte de Barov y estaba asustada por Strahd. La
guerra le habia hecho frio y arrogante. Mantuvo a su hijo menor,
Sergei, lejos del campo de batalla. Strahd envidiaba el amory la
atencién de su madre visitando a su hermano, por lo que
permanecio en Barovia. La paz hizo de Strahd un hombre
inquieto, y empezo a sentir que habia perdido sus mejores afios.
No dispuesto a seguir el camino de su padre, Strahd estudio
magia y forjo un pacto con los poderes oscuros del Paramo
Sombrio a cambio de la promesa de la inmortalidad. Strahd
registrd sus tierras conquistadas para reclutar magos y artesanos,
los llevd al valle de Barovia, y comandandolos para levantar un
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YO SOY EL ANTIGUO. YO SOY LA TIERRA.

Mis inicios se pierden en la oscuridad
del pasado. No estoy muerto. No estoy
vivo. Soy un muerto viviente, para
siempre.

-Tomo De Strahd
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castillo para rivalizar con la magnifica fortalezas de su tierra
ancestral. Strahd lo llamé Castillo Ravenloft, para su madre, para
demostrar su amor por ella.

Cuando fue terminado, Strahd ordend a su madre y a su
hermano venir a Barovia y se quedaran con él. Sergei finalmente
se instalé en Ravenloft, pero Ravenovia fallecié mientras viajaba
al castillo con su nombre. En su dolorosa decepcidn, Strahd sellé
el cuerpo de su madre en una cripta debajo del castillo.

Pronto Strahd centrd su atencion en Tatiana, una joven mujer
Baroviana de buen linaje y notable belleza.

Strahd creyo que ella seria una digna esposa, y él prodigd a
Tatiana de regalos y de atencién. A pesar de los esfuerzos de
Strahd, en lugar de eso se enamord del mas joven y mas calido
Sergei. El orgullo de Strahd le impidié ponerse en medio del amor
de la joven pareja hasta el dia de la boda de Sergeiy Tatiana
cuando Strahd se contempld en un espejo y se dio cuenta que
habia sido un necio. Strahd maté a Sergei y bebid su sangre,
sellando el pacto maligno entre Strahd y los poderes oscuros. El
entonces persiguio a la novia de Sergei a través de los jardines,
determinado a hacer que le aceptara y le amara. Tatiana se arrojo
desde un balcon del castillo para escapar a la persecucién de
Strahd, precipitandose a su muerte. Guardias del castillo
traidores, aprovechando la oportunidad de librar al mundo de
Strahd para siempre, dispararon flechas a su sefior.

Pero Strahd no murid. Los poderes oscuros honraron el pacto
que habian hecho. El cielo se volvié oscuro tal como Strahd se
gird hacia los guardias, con sus ojos brillantes de color rojo. Se
habia convertido en un vampiro.

Después del sacrificio de los guardias, Strahd vio las caras de su
padre y de su madre en las nubes de tormenta, con sus miradas
sobre él y juzgandolo. Habia destruido el linaje familiar y
condenado a toda Barovia. El castillo y el valle por arte de magia
a un semiplano y encerrado alli, rodeado por todas partes por la
niebla mortal. Para Strahd y para su pueblo, no habria
escapatoria.
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Strahd ha sido el sefior de Ravenloft durante siglos. Desde que
se convirtié en un vampiro, él ha tomado varias consortes-
aunque a ninguna amado tanto como a Tatiana, pero cada una
mujeres de gran belleza. Todas ellas fueron trasformadas en
engendros vampiricos. A pesar de que se alimenta de las
desgraciadas almas de Barovia, le proporciona poco alimento y
ningun consuelo. De vez en cuando, extrafios de tierras lejanas
son llevados a su dominio, para jugar al juego vampirico del gato
y el ratén. Strahd saborea estos momentos, pues aunque éstos
extrafios no le ofrecen tierras para conquistar, no son facilmente
destruidos y, por lo tanto, le proporcionan una distraccién que es
bienvenida.

Strahd cree que la clave pata poder escapar de Barovia radica
en encontrar a alguien digno de gobernar en su lugar, pero su
arrogancia es tan indomable que nunca nadie es lo
suficientemente bueno ante sus ojos. El cree en su frio corazén
que sélo un Von Zarovich tan grande como él o como su padre
podria influir en los poderes oscuros para liberarlo.

Los OBJETIVOS DE STRAHD

Strahd tiene los siguientes objetivos en la aventura.

LA CoNVERSION DE IREENA KOLYANA

El amor no correspondido de Strahd por Tatyana lo llevé a
matar a su hermano, Sergei. Hace algun tiempo, Strahd vislumbré
a la joven Ireena Kolyana en el pueblo de Barovia

y sintié un enorme deja vu. Ireena es exactamente igual

Tatiana! Strahd ahora cree que Ireena es la tltima
reencarnacion de Tatiana, y por lo tanto busca apropiarse de ella.

El cortejo malvado de Strahd le ha llevado a visitar a Ireena dos
veces. En ambas ocasiones, el uso su encanto para le abriera el
paso a su casa, la casa de su padre adoptivo, el burgomaestre de
la villa de Barovia-y bebiendo su sangre. El tiene la intencién de
matar a Ireena durante su proxima visita y convertirla en su
engendro vampiro consorte.

El capitulo 3 da detalles sobre Ireena y dénde encontrarla en el
pueblo de Barovia.

ENCONTRAR A RuDOLPH VAN RICHTEN

A pesar de que por lo general se centra en hacer Ireena Kolyana
su novia, Strahd ha sido distraido por los informes que un
legendario cazador de vampiros llamado Rudolph Van Richten ha
llegado a Barovia. Lo considera un viejo con un deseo de morir
para asustar Strahd; son embargo, el vampiro tiene a sus espias
en buscar por Barovia a Van Richten. A Strahd le gustaria mucho
conocer al viejo cazador de vampiros, y encerrarlo en las
mazmorras del Castillo Ravenloft, y poco a poco romper su
espiritu.

El Capitulo 5 describe la ciudad de Vallaki, donde reside
actualmente Van Richten de incdgnito.

BusCAR UN SuCESOR 0 CONSORTE

Strahd puede sentir la llegada de sangre nueva a sus dominios.
Cuando entren nuevos recién llegados a Barovia, desviard su
atencidn por Ireena Kolyana y por Van Ritchen a sus nuevos
invitados de modo que pueda determinar si alguno de ellos es
digno para ser su sucesor o su consorte. (Al final, decidira que
ninguno de ellos puede reemplazarlo como sefior de Barovia,
pero no llega a este conclusion inmediatamente.)

Strahd presta mucha atencion a los aventureros que sean
carismaticos y arrogantes, como él. El centra sus ataques contra
ellos, para ver cuanto pueden soportar.

Si se desmoronan facilmente, pierde su interés en ellos. Si
exhiben una gran fortaleza y desafio, despierta su interés -mas
aun si el personaje muestra un conocimiento o una belleza poco
frecuente.
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Cuando considera que esa persona podria no ser digna de
sucederle, pero el hombre o la mujer puede proporcionarle
diversidn a Strahd como una nueva posesion.

INTERPRETANDO A STRAHD

Strahd cree que su alma esta perdida por el mal. El no siente ni
piedad ni remordimientos, ni el amor ni el odio. El no sufre
angustia o entrar en indignacién. El cree, y tiene siempre |a
creencia, que él es el duefio de su propio destino.

Cuando estaba vivo, Strahd podria admitir que permitir que sus
emociones tomaran posesion de él sacaba lo mejor de él de vez
en cuando. Ahora, como vampiro, él es mas monstruo que
hombre, con apenas una chispa de emocién. El estd por encima
de las preocupaciones de los seres vivos. El Unico evento que de
vez en cuando lo persigue es la muerte de Tatiana, pero su vision
del pasado esta privado de romance o de pesar. En su mente, su
muerte no podia haber sido prevenida, y lo que esta ya hecho no
se puede deshacer.

En vida, Strahd vivio para conquistar. En la no-muerte, todavia
tiene sed de conquista-aunque no de reinos, sino personas,
conduciendo a las almas buenas hacia la corrupcién y
destruyendo a las que no cedan.

Los personajes que traten de apelar a la humanidad de Strahd
se veran gravemente decepcionados, porque hay poca
humanidad en él. Si le preguntan a Strahd porqué esta
acechando a Ireena Kolyana, él les dice que el cuerpo de Ireena
es el anfitrion del alma de Tatiana, y el alma de Tatyana le
pertenece a él.

Strahd puede ser seductor y sutil cuando quiere, especialmente
si una persona es inteligente o atractiva. Los hombres y las
mujeres de belleza y astucia divierte a Strahd como juguetes
temporales que poseer o descartar como él desee.

Si se detecta una falta de cohesidén en un grupo de aventureros,
se alimenta de esa debilidad y trata de crear una brecha entre los
personajes con la promesa de ayudar a

uno a expensas del otro. Si Strahd detecta el mal en una
persona, cultivara esa tendencia, ofreciéndole a ese personaje
convertirse en un vampiro de pleno derecho después de ayudar a
Strahd a destruir el resto del grupo. En Ultima instancia, Strahd no
hara honor a su promesa, en lugar trasformara al personaje en un
engendro vampirico bajo su control.

CUANDO STRAHD ATACA

Strahd no es un villano que se mantiene fuera de la vista hasta
que el entra en la escena final. Lejos de eso, él viaja como él
desea a cualquier lugar en su reino o en su castillo, y (deade su
perspectiva) cuanto mas a menudo se encuentre con los
personajes, mejor.

Los personajes pueden y deben encontrarse con él multiples
veces antes del encuentro final, que muy probablemente se
llevard a cabo en el lugar que sea determinado por la lectura de la
carta. Los detalles de sus capacidades para el combate estan
disponibles en el apéndice D.

Cuando Strahd quiere aterrorizar a los personajes,

les hara una visita, ya sea bajo las sombras de la noche o bajo
cielos cubiertos y encapotados durante el dia. Si estan a cubierto,
él trata de engatusar o exhortar a un personaje que le invite al
interior (junto con su engendro vampiro; si esta presente). Strahd
y sus esbirros nunca atacan a Ireena.

Estos encuentros estan destinados a probar los personajes, no
par matalos. Después de unos cuantos asaltos jugando con ellos,
Strahd y sus criaturas se retiran. Si los personajes se retiran,
Strahd probablemente permitira que huyan, saboreando su
miedo y creyendo haber quebrado su espiritu.

CAPITULO 1 |DENTRO DE LA NIEB{FA ?
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FORTUNAS DE RAVENLOFT

Los acontecimientos de esta aventura son parte de los giros
oscuros del destino que un adivino puede discernir con las cartas
de una baraja de la tarokka. Antes de llevar a cabo esta aventura,
debes robar cartas de una baraja para determinar los siguientes
elementos de la aventura:

e  laubicacién de Strahd dentro del Castillo Ravenloft

e  Laubicacidn de tres importantes tesoros que pueden ser
usados contra Strahd- E/ Tomo de Strahd, el Simbolo Sagrado
de Ravenkindy |la Espada Solar.

e Laidentidad de un poderoso aliado en la lucha contra Strahd

Esta lectura de las cartas puede hacer que la aventura sea
diferente cada vez que la juegues.

En algiin momento durante la aventura, los personajes puedan
conocer a Madame Eva, la vieja vidente Vistani (ver capitulo 2,
zona G), que puede realizar la misma lectura de cartas para ellos.
Los personajes también pueden hacer que Ezmerelda d'Avenir
realice una lectura de las cartas para ellos, siempre que tenga su
baraja de cartas tarokka. Las cartas de Ezmerelda estan ocultas
en su vagon (capitulo 11, zona VI).

El Apéndice E muestra todas las cartas de la baraja tarokka y
resume sus significados simbdlicos.

UsANDO BARAJA DE NAIPES
Si se quiere, se puede utilizar una baraja de naipes en lugar
de la baraja tarokka. Para ello, separa las cartas numeradas de
las cartas con figuras y los comodines, y tratalas como dos
barajas separadas: la baraja comun (las cartas numeradas) y la
baraja de los Arcamos ( las cartas con figuras y comodines).
Carta comun. Cada palo en una baraja de naipes
corresponde a una carta en la baraja tarokka. Los ases
representan las cartas "L" en la baraja tarokka, y los "10"
representan las cartas "maestras" en la baraja tarokka.
Corazones = Glifos Diamantes = Monedas
Picas = Espadas Tréboles= Estrellas
Baraja de los Arcanos. Cada Sota, Reina, Rey y Comodin se
corresponde a un carta en el mazo de cartas altas en la baraja
Tarokka.
Carta Baraja Inglesa Carta de Tarokka
El Santo
El Inocente

Rey de corazones
Reina de corazones

Sota de corazones La Marioneta

Rey de Picas El Sefior Oscuro
Reina de Picas Las Nieblas
Sota de Picas El Ejecutor

Rey de diamantes El Fracturado

Reina de diamantes El Tentador
Sota de diamantes La Bestia
Rey de Tréboles El Torredn
Reina de Tréboles El Cuervo
Sota de Tréboles El Vidente
Comodin 1 El Artefacto
Comodin 2 El Jinete
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LECTURA DE LAS CARTAS

Al realizar una lectura de cartas antes de llevar a cabo la
aventura, anota los resultados para su posterior consulta.

Si los personajes tienen la lectura de sus fortunas en la
aventura, haz la lectura de las cartas de nuevo, en voz alta para
beneficio de los jugadores. Sustituye los nuevos resultados de los
antiguos.

Cuando estés listo para comenzar la lectura de las cartas, retira
las catorce cartas con el icono de la corona (baraja de los
arcanos) y barajalas. Luego baraja las cartas restantes (baraja
comun), manteniendo las dos barajas separadas. Roba las tres
primeras cartas de la baraja comun y ponlas boca abajo en las
posiciones 1, 2, y 3. A continuacion, roba dos cartas de la parte
superior de la baraja de los Arcanos y ponlas boca abajo en las
posiciones 4 y 5, como se muestra a continuacion:

2

Una vez que todas las cinco cartas se extraen y se colocan boca
abajo, sigue las siguientes instrucciones por cada carta
ordenadas.

1. EL TomoO DE STRAHD
Dalavueltaalacartal,ylee:
Esta carta les informa de la historia. El conocimiento del

pasado te ayudard entender mejor tu enemigo.

Esta carta determina la ubicacién del Tomo de Strahd (Que se
describe en el Apéndice C). Lee el texto en el recuadro de la carta
correspondiente, como se indica en la seccidn "Ubicaciones de
tesoros" que se halla mas abajo .

2. EL SiMBOLO SAGRADO DE RAVENKIND
Da lavueltaalacarta 2,y lee:
Esta carta habla de una fuerza poderosa para el bieny la

proteccidn, un simbolo sagrado de gran esperanza.

Esta carta determina la ubicacion del Simbolo Sagrado de
Ravenkind (descrito en el apéndice C). Lee el texto en el recuadro
de la carta correspondiente, como se indica en la seccién
“Ubicaciones de tesoros" que se halla mas abajo .

3. LA EsPaDA SOLAR
Da lavuelta ala carta 3, y lee:

Esta es una carta de poder y fuerza. Habla de un arma

de la venganza: una espada de luz solar.

t
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Esta carta determina la ubicacion de la Espada Solar (Que se
describe en el Apéndice C). Lee el texto en el recuadro de la carta
correspondiente, como se indica en la seccidn "Ubicaciones de
tesoros" que se halla mas abajo.

4. EL ENEMIGO DE STRAHD
Dalavuelta ala carta 4,y lee:

Esta carta arroja luz sobre uno que os ayudara en gran medida

en la batalla contra la oscuridad.

Esta carta determina donde los personajes pueden encontrar a
un poderoso aliado. Lee el texto en el recuadro de la carta
correspondiente, como se indica en la seccién "Ubicaciones de
tesoros" que se halla mas abajo

5. STRAHD
Dalavueltaalacarta5,y lee:

Vuestro enemigo es una criatura de la oscuridad, cuyos

poderes estdan mas alla de la mortalidad.

Esta carta determina donde puede ser siempre encontrado
Strahd. Lee el texto en el recuadro de la carta correspondiente,
como se indica en la seccidn "Ubicaciones de tesoros" que se
halla mas abajo, tal y como se describe en “la Ubicacién de Strahd
en el Castillo Ravenloft " mds adelante en el capitulo.

UBICACION DE TESORO

Las cartas de la baraja comun determinan las ubicaciones del
Tomo de Strahd (carta 1), el Simbolo Sagrado de Ravenkind (carta
2) y la Espada Solar (carta 3).

Espabas (Picas)

1 pe EsPADAS - VENGADOR
El tesoro se encuentra en casa de un dragdn, en manos una
vez limpia y ahora corrompida.

El tesoro esta en posesidn de Vladimir Hornosgaard en
Argynvostholt (capitulo 7, area P36).

2 DE ESPADAS - PALADIN
Veo un principe dormido, un sirviente de la luz y el hermano
de la oscuridad. El tesoro se encuentra con él.

El tesoro se encuentra en la tumba de Sergei (Capitulo.4, area
K85).

3 DE ESPADAS - SOLDADO
Dirigios a las montafias. Subir a la torre blanca custodiada
por caballeros de oro.

El tesoro se encuentra en la azotea de la torre de vigilancia en
el Paso Tsolenka (capitulo 9, zona T6).

" N/

4 pE EspPADAS - MERCENARIO
Lo que buscais se encuentra con los muertos, bajo montafias
de monedas de oro.

El tesoro se encuentra en una cripta en el Castillo Ravenloft
(capitulo 4, K84 zona, cripta 31).

5 be EspADAS - MIRMIDON

Buscad un cubil de lobos en las colinas con vistas a un lago

de Montaia. El tesoro pertenece a la Madre Noche.

El tesoro se encuentra en el santuario de la Madre Noche en el
cubil del hombre lobo (capitulo 15, zona Z7).

6 DE ESPADAS —- BERSERKER
Encuentra la cripta del Perro Loco. El tesoro se encuentra

dentro, debajo de huesos ennegrecidos.

El tesoro se encuentra en la cripta del general Kroval "Perro
Loco" Grislek (capitulo 4, area K84, cripta 38).

7 DE ESPADAS — ENCAPUCHADO
Veo un dios sin rostro. El os espera al final de un largo y

sinuoso camino, en las montafias.

El tesoro esta dentro de la cabeza de la estatua gigante en el
templo Ambar (capitulo 13, zona X5a).

8 DE EspADAS - DICTADOR

Veo un trono digno de un rey.

El tesoro se encuentra en la sala de audiencia del Castillo
Ravenloft (Capitulo 4, el area K25).

9 DE ESPADAS - TORTURADOR

Hay una ciudad donde no todo esta bien. Alli encontrareis

una casa de corrupcién, y dentro un cuarto oscuro lleno de

fantasmas silenciosos.

El tesoro estd escondido en e! atico de la mansidn del

"

burgomaestre en Vallaki (capitulo 5: area N3S) ".

MAESTRO DE ESPADAS - GUERRERO
Aquello que buscdis se halla en el seno de la oscuridad, en la

guarida del diablo: el Unico lugar al que ha de volver.

El tesoro estd en la tumba de Strahd (capitulo 4, el area K86).
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ESTRELLAS (TREBOLES)

7 DE ESTRELLAS — [LUSIONISTA
Un hombre que no es lo que parece. El viene aqui en un
1 DE ESTRELLAS - TRANSMUTADOR
. . . vagon de carnaval. Alli adentro esta lo que buscais.
Id a un lugar de alturas vertiginosas, donde la misma piedra
esta vival

El tesoro se encuentra en el carro del carnaval de Rictavio

(capitulo 5, area NS).
El tesoro se encuentra en el pico de la torre norte del Castillo

Ravenloft (Capitulo 4, el rea K60). 8 DE ESTRELLAS - NIGROMANTE
Una mujer cuelga sobre una gran fogata. Encontrarla,
2 DE ESTRELLAS - ADIVINO ) S & & U

. ) encontrareis el tesoro.
Buscad a aquel que lo ve todo. El tesoro esta escondido en

su campamento.

El tesoro se halla en el estudio del Castillo Ravenloft (Capitulo
4, area K37).

El tesoro se encuentra en el campamento de Madam Eva

(capitulo2, zona G). Si ella es la que realiza la lectura de la carta,

2 DE ESTRELLAS - ADIVINO
ella dice, "Creo que el tesoro esta bajo mis propias narices!"

Veo un pueblo muerto, ahogado por un rio, gobernado por
3 DE ESTRELLAS - ADIVINO

alguien que ha traido un gran mal en al mundo.
Veo a una mujer de rodillas -una rosa de gran belleza
arrancada demasiado pronto. El sefior del pantano sabe de

El tesoro esta en la cabafia de Baba Lysaga (capitulo 10, drea
u3).
quien hablo.

MAESTRO DE ESTRELLAS - MAGO
El tesoro se encuentra bajo el monumento de Marina en Berez

(Capitulo 10, drea US).Con "El sefior del pantano" se refiere al

: | ; o mago y el servidor os guiard a lo que buscais.
burgomaestre Lazio Ulrich (area U2), cuyo fantasma puede dirigir a goy 8 q
los personajes al monumento.

Buscad la torre de un mago en un lago. Dad el nombre del

El tesoro se encuentra en el Ultimo piso de la torre de Van
4 DE ESTRELLAS - ABJURADOR

Richten (Capitulo 11, zona V7).
Veo una casa caida vigilada por un gran dragdn de piedra.

MONEDAS (DIAMANTES)
Mirad hacia el pico mas alto.

1 bE MONEDAS - ESPADACHIN
El tesoro se encuentra en el faro de Argynvostholt (capitulo 7,

Veo el esqueleto de un guerrero muerto yaciendo en un
area de Q53). El "Gran dragdn de piedra" se refiere a la estatua en
el area Ql.

lecho de piedra flanqueado por gargolas.
5 DE ESTRELLAS — ELEMENTALISTA

El tesoro se halla en la cripta de Endorovich (capitulo 4, area
, . o . . K84, cripta 7).
El tesoro estd escondido en un pequeio castillo bajo una B2 7)

montafia, vigilado por gigantes de color ambar.

2 DE MONEDAS - FILANTROPO

El tesoro estd dentro de una maqueta del Castillo Ravenloft en

Mirad a un lugar donde se crian enfermedades y la locura.
el templo Ambar t (capitulo 13, zona X20). Donde una vez los nifios lloraban, el tesoro se encuentra

todavia alli.
6 DE ESTRELLAS - EVOCADOR

Buscad la cripta de un mago corriente. Su bastdn es la llave. El tesoro estd en el vivero de la Abadia de Santa Markovia
(capitulo 8, zona S23).

El tesoro estd escondido en la cripta de Gralmore NimbleNobs M C

(capitulo 4, area, K84! cripta 37). 3 DE VIONEDAS — LOMERCIANTE

Buscad al mago de los vinos! Entre madera y arena se

esconde el tesoro.

El tesoro se halla en el taller del soplador de vidrio en la bodega
el Mago del Vino (capitulo.12, drea WJO).
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4 DE MONEDAS - MERCADER
Buscad el tonel que una vez contenia el vino mas fino, del

cual no queda ni una gota.

El tesoro se encuentra en la bodega del Castillo Ravenloft
(capitulo 4, area K63).

5 DE MONEDAS - MIEMBRO DEL GREMIO

Veo una habitacion oscura llena de botellas. Es la tumba de

un miembro del gremio.

El tesoro se encuentra en la cripta de Artank Swilovich (capitulo
4, area K84, cripta 5).

6 DE MONEDAS — MENDIGO

Un elfo herido tiene lo que buscas. El correrd con el tesoro

para ver sus oscuros suefios cumplidos.

El tesoro esta escondido en la choza de Kasimir (capitulo 5, area
N9a).

7 DE MONEDAS - LADRON

Lo que buscas se encuentra en el cruce de caminos de la vida

y la muerte, entre los muertos enterrados.

El tesoro estd enterrado en el cementerio en el cruce de
caminos del rio Ivlis (capitulo 2, zona F).

8 DE MONEDAS - RECAUDADOR DE IMPUESTOS
Los Vistani tienen lo que buscas. Un nifio desaparecido

sostiene la llave para la liberacién del tesoro.

El tesoro esta escondido en el vagdn del tesoro Vistani
(Capitulo 5, area de N9i). "Un nifio desaparecido" se refiere a
Arabelle (véase el capitulo 2, zona L).

9 bE MONEDAS - AVARO
Buscad una fortaleza dentro de una fortaleza, en un lugar

escondido detras de fuego.

El tesoro se encuentra en la tesoreria del castillo de Ravenloft
(capitulo 4, drea K41).

MAESTRO DE MONEDAS - PicarRO

Veo un nido de cuervos. Alli se encuentra el premio.

El tesoro esta escondido en el atico de la Posada Agua Azul
(Capitulo 5, area de N2q).

" N/

GLIFos (CORAZONES)

1 pe GLIFOS - MONJE

El tesoro que buscdis estd escondido detras del Sol, en la

casa de un santo.

El tesoro se encuentra en la sala principal de la abadia de Santa
Markovia (capitulo 8, zona S13).

2 DE GLIFOS - MISIONERO

Veo un jardin cubierto de nieve, vigilado por un

espantapdjaros de tela de saco con una sonrisa. No miréis el

jardin, sind al guardian.

El tesoro esta escondido dentro de uno de los espantapajaros
en el jardin de la Abadia de Saint Markovia (capitulo 8, area S9).

3 DE GLIFOS - SANADOR

Dirigid la vista hacia el oeste. Encontrareis un pozo

bendecido por la luz del sol blanco.

El tesoro se encuentra debajo de la glorieta en el santuario del
Sol Negro (capitulo 8, el area S4).
4 pe GLIFOS - PASTOR

Encontrad a la madre, la misma que dio a luz al mal.

El tesoro se encuentra en la tumba del rey Barov y la reina
Ravenovia (capitulo 4, area K88).

5 pe GLIFOS - DRUIDA

Un arbol maligno crece en lo alto de una colina de tumbas

donde los antiguos muertos duermen. Los cuervos pueden

ayudar a encontrarlo. Buscad el tesoro alli.

El tesoro se encuentra en la base de los Gulthias libres (capitulo
14, zona Y4). Cualquier hombre cuervo encontrado en espacios
salvajes puede llevar a los personajes a la localizacion.

6 DE GLIFOS - ANARQUISTA

Veo las paredes de huesos, una ldampara de arafia de huesos,

asi como una mesa de huesos todo lo que queda de los

enemigos hace mucho olvidados.

El tesoro se encuentra en la sala de los huesos del Castillo
Ravenloft (Capitulo 4, area K67).

7 DE GLIFOS — CHARLATAN
Veo un molino solitario en un precipicio. El tesoro se

encuentra dentro.

El tesoro se encuentra en el atico del antiguo Mascahuesos
(capitulo 6, zona 04).
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8 DE GLIFOs - OBISPO
Lo que buscas se encuentra en un montén de tesoros, mas

alla de un conjunto de puertas de color dmbar.

El tesoro se encuentra en la tesoreria sellada del Templo Ambar
(capitulo 13, zona X40).

9 pe GLIFOS - TRAIDOR
Buscad una mujer rica. Un firme aliado del diablo, ella guarda

el tesoro bajo llave, con los huesos de un antiguo enemigo.

El tesoro estd escondido en el dormitorio principal de
Wachterhaus (capitulo 5, area de N4o).

MAESTRO DE GLIFOS - CLERIGO
Encontrareis lo que buscais en el castillo, en medio de las

ruinas de un lugar de plegaria.

El tesoro se halla en la capilla del Castillo Ravenloft (Capitulo
4,area K15).

EL ENEMIGO DE STRAHD

Extraida de la baraja de los Arcontes, la cuarta carta en la
lectura determina la ubicacion de un PNJ que puede mejorar las
posibilidades de los personajes de derrotar Strahd. (Algunas cartas
ofrecen dos resultados posibles, Ay B; en tal caso, se puede
escoger el que mas te guste o el que mejor se adapta a las
circunstancias de la aventura).

Strahd detecta que este PNJ es un peligro para él y trata de
eliminar la amenaza lo mas rapidamente posible. Este PNJ, no
importa cual sea, gana la siguiente accion adicional:

Inspirar. Mientras este a la vista de Strahd, este personaje
otorga inspiracidn a un personaje jugador que él o ella puede ver.

Cada uno de los PNJs que se describen en esta seccion tiene un
papel para jugar en la aventura, incluso si esa persona no esta
indicada en la lectura de la carta. Sin embargo, tal como esta
designado, la informacién en esta seccion con respecto al
comportamiento del PNJ tiene prioridad sobre todo lo que se diga
en las paginas de otra seccidn; ese PNJ es extraordinario.

ARTEFACTO (ComoDiN 1)
Buscad un hombre ameno con un mono. Este hombre es

mas de lo que parece.

Esta carta se refiere a Rictavio (véase el apéndice D), que puede
ser encontrado en la posada Agua Azul en Vallaki (capitulo 5, area
N2). Normalmente reticente a acompaiiar a los personajes, Rictavio
cambiard su discurso si los personajes le hablan acerca de la lectura
de la carta.
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El se deshace de su disfraz y se presentard como el Dr. Rudolph
van Richten.

Los personajes podrian pensar que Gadof Blinsky, el fabricante
de juguetes de Vallaki (drea N7), es a quien buscan porque tiene un
mono como mascota. Si hablan con él acerca de esta posibilidad,
Blinsky bromea que él y el mono son "viejos amigos", pero si los
personajes le piden que viaje con ellos para luchar contra Strahd, él
declinara amablemente. Si los personajes le hablan acerca de la
lectura de la tarokka, Blinsky admite que adquirié el mono de un
semielfo maestro de ceremonias del carnaval llamado Rictavio.

BEsTIA (SoTA DE DIAMANTES)

Un hombre lobo tiene un odio secreto hacia vuestro

enemigo. Utilizad su odio en vuestra ventaja.

Esta carta se refiere al hombre lobo Zuleika Toranescu (ver
capitulo 15, zona 27). Ella acompaniara a los personajes si prometen
vengar a su compafiero, Emil, matando al lider de su manada, Kiril
Stoyanovich.

A. FRACTURADO (REY DE DIAMANTES)

Vuestro mejor aliado sera un mago. Su mente esta dafiada,

pero sus conjuros son fuertes.

Esta carta se refiere al Mago Loco del Monte Baratok (véase
capitulo 2, area M).

B. FRACTURADO (REY DE DIAMANTES)

Veo a un hombre de fe cuya cordura pende de un hilo. El ha

perdido a alguien cercano a él.

Esta carta se refiere a Donavich, el clérigo en el pueblo de Barovia
(ver capitulo 3, drea ES). El no acompafiara a los personajes hasta
que su hijo, Doru, este muerto y enterrado.

SENOR Oscuro (REY DE ESPADAS)

h, la peor de todas las verdades: iDebéis enfrentaros al mal

e este tierra vosotros solos!

No hay un PNJ que pueda inspirar a los personajes.

A. TORREON (REY DE TREBOLES)
Buscad a un atormentado hombre rodeado de riqueza y

locura. Su casa es su prision.

Esta carta se refiere a Victor Vallakovich (ver el capitulo 5, area
N3T).

Dandose cuenta que los personajes son la clave para su
salvacion, el deja su hogar entusiasmado y los caompafiara hasta el
Castillo Ravenloft.




B. TORREON (REY DE TREBOLES)
Encontrad una chica arrastrada a la locura, encerrada en el
corazodn la casa de su padre muerto. Curarla de su locura sera

la clave para vuestro éxito.

Esta carta se refiere a Stella Wachter (ver capitulo 5, area N4n).
Ella no concede ningun beneficio al grupo a menos que su locura
sea curada. Con su mente restaurada, estara feliz de unirse al
grupo a y dejar a su podrida familia atras.”

VIDENTE (SOTA DE DIAMANTES)
Buscad a un elfo del atardecer que vive entre los Vistani.

Ayudadlo y él os ayudarad a volver.

Esta carta se refiere a Kasimir Velikov (ver capitulo 5, area N9a).
El elfo del atardecer acompafia a los personajes al Castillo Ravenloft
solo después de que le conduzcan al templo ambar y le ayuden a
encontrar la forma de resucitar a su hermana muerta, Patrina
Velikovna.

A. FANTASMA (REY DE CORAZONES)
eo un paladin caido de una orden de caballeros caidos.
agando como un fantasma en la guarida de un dragén

uerto.

Esta carta se refiere al fantasma de Sir Godfrey Gwilym (Ver
capitulo 7, drea P37). Aunque en un principio esta poco dispuesto a
acompaniar a los personajes, lo hara si los personajes lo convencen
de que el honor de la Orden del Dragdn de plata se puede
restaurarse con su ayuda. Realizar esto requiere una prueba de
Carisma (Persuasion) CD 15.

B. FANTASMA (REY DE CORAZONES)
Avivad el espiritu del caballero torpe cuya cripta se

ncuentra en las profundidades del castillo.

Esta carta se refiere a Sir Klutz el guerrero fantasma (ver
capitulo 4, area K84, cripta 33). Si Sir Klutz es el enemigo de Strahd,
entonces el guerrero fantasma no desaparece después de siete
dias, sélo después de que él o Strahd sean reducidos a 0 puntos de

golpe.
EJsecutor (SoTA DE PicAs)

Buscad el hermano de la novia del diablo. Lo llaman

"Menor", pero él tiene un alma poderosa.

Esta tarjeta se refiere a Ismark Kolyanovich (ver capitulo 3, area
E2). Ismark no acompafiara a los personajes al Castillo Ravenloft
hasta que él sepa que su hermana Ireena Kolyana, estd segura.

" N/

A. JINETE (CoMODIN 2)
Veo a un hombre muerto de noble cuna, vigilado por su
viuda. Retornad a la vida el cadaver del muerto, y él sera

vuestro aliado incondicional.

Esta carta se refiere a Nikolai Wachter el viejo, que esta
muerto (ver capitulo 5, area N4o). Si los personajes lanzan un
conjuro de Alzar a los Muertos o un conjuro de Resurreccién en su
cadaver conservado, Nikolai (LN varén humano noble) se
compromete a ayudar a los personajes una vez que se sienta lo
suficientemente bien, a pesar de de las protestas de su esposa. A
pesar de que su familia durante mucho tiempo a apoyado a Strahd,
Nikolai se dio cuenta hacia el final de su vida que Strahd debe ser
destruido para salvar Barovia.

Si los personajes no tienen los medios para alzar a Nikolai de
entre los muertos, Rictavio (ver el apéndice D) les da un pergamino
inscrito con el conjuro el conjuro de Alzar a los Muertos si se
entera que lo necesitan.

Si se estan hospedando en la posada Agua Azul, el dejara el en
una de sus habitaciones.

B. JINeETE (ComoDiN 2)
Un hombre de la muerte llamado Arrigal abandonard a su
sefior oscuro para servir a vuestra causa. jTened cuidado! El

tiene un alma corrupta.

Esta carta se refiere al asesino Vistani Arrigal (ver capitulo 5,
area N9C). Si los personajes mencionan la lectura de esta carta a él,
acepta su destino y les acompaiia. Si los personajes tienen éxito en
derrotar a Strahd, Arrigal les traiciona y les ataca, creyendo que
estd destinado a convertirse en el nuevo sefior de Barovia.

A. INocENTE (REINA DE CORAZONES)
Veo a un hombre joven con un corazdn tierno. jUn nifo de
la madre! El es fisicamente fuerte , pero débil de mente.

Buscadlo en el pueblo de Barovia.

Esta carta se refiere a Parriwimple (ver capitulo 3, area El). A
pesar de que él es un tonto, el no viajard al Castillo Ravenloft sin
una buena causa. Los personajes pueden manipular o para que
vaya aprovecharse de su buen corazén

Por ejemplo, podria ir alli para ayudar a rescatar a los
Barovianos desaparecidos, o para salvar la vida de Ireena Kolyana,
que es muy hermosa. Los personajes tienen que hacer frente de
alguna manera Bildrath, el empleador de Parriwimple que no
permitird que el tonto nifio vaya al castillo por ningiin motivo.

B. INOCENTE (REINA DE CORAZONES)

iLa novia del mal es al que buscais!

Esta carta se refiere a Ireena Kolyana (ver capitulo 3, drea E4).
Su hermano, Ismark, se opone a la idea de Ireenaa siendo llevada al
castillo de Ravenloft, ella insiste en ir una vez que los personajes le
revelan acerca de la lectura de la carta. Sin embargo, Ireena no va a
acompaniar a los personajes, hasta que el cuerpo de Kolyart
Indirovich no descanse en el cementerio.
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A. MARIONETA (SoTA bDE CORAZONES)
¢Qué horror es este? Veo a un hombre hecho por un

hombre. Eterno y solo, que acecha en las torres del castillo.

Esta carta se refiere a Pidlwick Il (ver capitulo 4, drea K59, asi
como el apéndice D).

B. MARIONETA (SoTA DE CORAZONES)
Buscad a un musico, un hombre con dos cabezas. El vive en

un lugar de gran hambre y dolor.

Esta carta se refiere a Clavin Belview (ver capitulo 8, area Sl 7),
el mongrelfolk de dos cabezas. Clavin sirve al Abad por miedo y un
perverso sentido de lealtad. Su trabajo es proporcionar comida al
otro mongrelfolk, a quien aborrece. Si el Abad aun vive, Clavin no
quiere incurrir en la ira de su maestro, tratando de marcharse, y se
niega a acompanar a los personajes. Pero si el Abad muere, Clavin
no tiene ninguna razén para permanecer en la abadia, por lo que
estd dispuesto a venir con ellos si se le soborné con el vino. Clavin
no proporciona ningun beneficio al grupo sin su viola.

NiEBLAS (REINA DE PicAs)
Una Vistana vaga por esta tierra sola, en busca de su
mentor. Ella no se queda en un Unico lugar por mucho

tiempo. Buscadla en la Abadia de San Markovia, cerca de las

nieblas.

Esta carta se refiere a Ezmerelda d'Avenir (ver apéndice D). Ella
se encuentra en la Abadia de Saint Markovia (ver capitulo 8, area
$19), asi como en otras diversas ubicaciones a lo largo de Barovia.

Cuervo (REINA DE TREBOLES)
Encontrad al lider de los emplumados que viven entre las

vides. Aunque anciano, tiene ganas de una lucha mas dentro

de él.

Esta carta se refiere a Davian Martikov (ver capitulo 12, "El
mago de los vinos"). El anciano hombre cuervo, al darse cuenta que
tuvo la oportunidad de terminar con la tirania de Strahd, deja sus
vifiedos y su bodega en las capaces manos de sus hijos, Adrian y
Elvir. pero antes de viajar al Castillo Ravenloft para hacer frente a
Strahd, Davian insiste sobre reconciliarse con su tercer hijo, Urwin
Martikov (Ver capitulo 5, area N2).

A. TENTADOR (REINA DE DIAMANTES)
Veo a una nifa-una Vistana. Debeis daros prisa, porque su

destino pende de un hilo. jEncontradla en el lago!

Esta carta se refiere a Arabelle (Ver capitulo 2, drea L). Ella se
unira al grupo con mucho gusto. Aunque si regresa a su
campamento (Capitulo 5, area N9), su padre, Luvash, se negara a
dejar que ella parta.
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B. TENTADOR (REINA DE DIAMANTES)

Escucho campanas de boda, o tal vez un repique de
muertos. Os llaman a una abadia en la ladera de una
montaia, donde se halla una mujer que es mas que la suma

de sus partes.

Esta carta se refiere a Vasilka, el golem de carne (ver capitulo
8, area S13).

UBICACION DE STRAHD EN EL CASTILLO

Extraida de la baraja de los Arcontes, la quinta carta en la
lectura de cartas, que determina la ubicacion del enfrentamiento
final con Strahd-el lugar en el Castillo Ravenloft donde los
personajes estaran seguros de poder encontrarlo.

La primera vez que los personajes lleguen a la ubicacion
predicha, Strahd esta alli, a no ser que se haya visto obligado a
retirarse de nuevo a su ataud.

ARTEFACTO (ComoDiN 1)

Se esconde en la oscuridad donde una vez la luz de la

mafiana ilumind un lugar sagrado.

Strahd se enfrenta a los personajes en la capilla (area K15).

BEsTIA (SoTA DE DIAMANTES)

La bestia se sienta en su oscuro trono.

Strahd se enfrenta a los personajes en la sala de audiencias(K25
area).

FRACTURADO (REY DE DIAMANTES)

El frecuenta la tumba del hombre que envidiaba por encima

de todo.

Strahd se enfrenta a los personajes en la tumba de Sergei (area

K85)

SENOR Oscuro (REY DE ESPADAS)

Se esconde en las profundidades de la oscuridad, en el Gnico

lugar en el cual ha de volver.

Strahd se enfrenta a los personajes en su tumba (area K86).

ToRREON (REY DE TREBOLES)

Se esconde en una sala de huesos en los pozos oscuros de su

castillo.

Strahd se enfrenta a los personajes en la sala de huesos
(Area K§7).




VIDENTE (SOTA DE DIAMANTES)
Os espera en un lugar de sabiduria, calidez y desesperacion.

Grandes secretos se hallan aqui.

Strahd se enfrenta a los personajes en el estudio (area K37)

FanTASMA (REY DE CORAZONES)

Mirad en la tumba del padre.

Strahd se enfrenta a los personajes en la tumba del rey Barov y
la Reina Ravenovia (area K88).

EJsecutor (SoTA DE PicAs)

Veo una figura oscura en un balcén, mirando hacia abajo

sobre esta torturada tierra con una torcida sonrisa.

Strahd se enfrenta a los personajes en el mirador (area K6).

JINETE (CoMODIN 2)
Acecha en un lugar en el cual tiene que volver- un lugar de la

muerte.

Strahd se enfrenta a los personajes en su tumba (area K86).

INOocENTE (REINA DE CORAZONES)

El mora con el que su sangre derramada sellé su condena, un
hermano cuya luz fue apagada demasiado pronto.

Strahd se enfrenta a los personajes en la tumba de Sergei (area
K85).

MARIONETA (SOTA DE CORAZONES)

Mirad a grandes alturas. Encontrad el corazén palpitante del

Castillo. El os espera cerca.

Mirad a grandes alturas. Encontrad el corazdn palpitante del
Castillo. El os espera cerca.

NiEBLAS (REINA DE PiCAS)

Las cartas no pueden ver donde acecha el mal . jLas nieblas

oscurecen todo!

La carta no ofrece ninguna pista sobre donde se va a producir el
enfrentamiento final con Strahd. Puede ocurrir en cualquier lugar
en el Castillo Ravenloft que te guste. Alternativamente, Madam Eva
dice a los personajes que vuelvan a visitarla después de como
minimo tres dias, y consultara las cartas de nuevo, pero sélo para
discernir la ubicacion de su enemigo.

Cuervo (REINA DE TREBOLES)

Mirad en la tumba de la madre.

Strahd se enfrenta a los personajes en la tumba del rey Barov y
de la Reina Ravenovia (area K88).

\
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TENTADOR (REINA DE DIAMANTES)
Veo una ubicacién secreta- una bdéveda de tentacion
escondida detrds de una mujer de gran belleza. El mal os

espera en lo alto de su torre del tesoro.

Strahd se enfrenta a los personajes en la tesoreria (area K41).
"Una mujer de gran belleza "se refiere al retrato de Tatyana
colgando en el estudio del castillo (area K37), que contiene una
puerta secreta que conduce a la tesoreria.

GANCHOS DE AVENTURA

En el evento que comienza la aventura, el destino de Strahd y el
de los aventureros estan entrelazados tal como los personajes
son invitados u obligados a entrar a su dominio. Existen
diferentes caminos para llevar a los aventureros a Barovia tal
como se describen en las secciones que siguen a continuacion.
Utiliza la que te sea mas favorable.

En "peticion de ayuda", un extraio con coloridos ropajes se
acerca a los personajes mientras se encuentran alojados en una
taberna. El desconocido les ofrece una carta de su sefior,
invitandoles al pueblo de Barovia con una peticion urgente de su
ayuda. Si los personajes pican el cebo, la niebla los engulle tal
como cruzan hacia el dominio de Strahd.

En " visitantes misteriosos" se les pedira a los personajes que
ahuyenten a una banda de viajeros alborotadores que acampan
fuera de la ciudad de Vado de la Daga, en la Costa de la Espada en
el escenario de campafa de Reinos Olvidados. los viajeros dan la
bienvenida a los personajes a su campamento y les invitardn a
sentarse junto a su fuego mientras que su anciano narra una
tragica historia de un maldito pero todavia principe noble. Los
personajes dejados llevar por un trance por el fuego, despiertan
para encontrarse en una brumosa carretera, enviado a Barovia
por sus anfitriones Vistani .

En "Hombres Lobo en la niebla", los personajes son puestos
juntos por una serie de ataques de hombres lobo. La busqueda
de esa manada de licantropos conduce a los personajes al interior
de un bosque, donde son arrastradas hacia la tierra de Barovia.
Este gancho asume el uso de las cinco facciones presentadas en
la Liga de los Aventureros .

En "niebla sigilosas", los personajes estan viajando por un
camino solitario por el bosque cuando la niebla los envuelve,
llevéndolos a la tierra de Barovia.

PETICION DE AYUDA

Los personajes comienzan su aventura en una antigua taberna,
los detalles de cual es queda a tu discrecion.

Para un grupo de avezados aventureros como vosotros, lo que
se ve no es mas que otra aburrida taberna en otra insulsa ciudad
en alguna provincia sin nombre. No es mas que otro lapso de
tiempo entre los retos de la verdadera aventura.

Fuera de la taberna, esta vispera una niebla cubre la ciudad. El
humedo pavimento de adoquines reluce cuando las luces de las
ldamparas de la calle bailan a lo largo de las piedras resbaladizas.
La niebla hiela los huesos y el alma de cualquier persona en el
exterior.

Sin embargo, dentro de las paredes de esta taberna la comida es
abundante, y la cerveza esta caliente y espumosa. Un fuego
arde en la chimenea, y la taberna esta viva con el bullicio de las
voces de la gente del campo.

De repente, la puerta de la taberna se abre, y un manto de
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silencio cae en la sala. Enmarcada en la niebla por la iluminacion
de la lampara se oyen las pisadas de una figura a través de la
puerta. El sonido de sus pasos con botas pesadas, y el tintineo
de sus monedas rompa el silencio. Le cubren ropa suelta de
brillantes colores, y lleva su sombrero ladeado, ocultando sus
ojos en las sombras. Sin dudarlo, se acerca a vuestra mesay
permanece con una actitud orgullosa con los brazos cruzados.

Con una voz con acento, dice: "He sido enviado en vuestra
busqueda para entregar este mensaje. Si sois gente de honor,
iréis en la ayuda de mi sefior a la salida del alba iNo es
recomendable viajar por el bosque Svalich por la noche! " Sacara
de su tunica una carta sellada, dirigida a todos vosotros en una
bella escritura fluida. Deja caer la carta sobre la mesa.

"Tomad la carretera al oeste de aqui y después de unas cinco
horas de marcha a través del Bosque Svalich. Encontrareis alli en
Barovia a mi sefor ".

En medio de las miradas silenciosas de la clientela, el zingaro
dirige sus pasos hacia la barray le dira al receloso tabernero,
"una ronda para todos. Sus gargantas estan obviamente
resecas.”

Dejard caer una pesada bolso con oro en la barra.

Después de eso, él se ira. El murmullo de voces en la taberna se
reanuda, aunque algunos entre susurros. Ante vosotros se halla

la carta. El sello tiene la figura de una cima que no reconocéis.
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Los personajes pueden interrumpir al mensajero en cualquier
momento.

Su nombre es Arrigal (NM asesino humano), y él es un Vistani.
Los otros clientes de la taberna consideran a su pueblo como
gente amable que viajan en carros cubiertos y normalmente se
mantienen a si mismos.

Arrigal describe Barovia como un valle de gran belleza y su
seflor como un hombre notable.

Si los personajes preguntan a Arrigal sobre la identidad de su
sefior, afirma servir al burgomaestre Kolyan Indirovich, pero en
realidad sirve a Strahd. Después de entregada la carta, Arrigal
montara en su caballo y se ird. No esperara a que los personajes
le sigan.

La cima reflejada en la carta pertenece a Strahd, aunque los
personajes nunca lo han visto antes.

Muestra a los jugadores la cima de Strahd en la pagina 239.

La carta, que parece haber sido escrito por el burgomaestre, en
realidad fue escrita por Strahd. Si los personajes leen la carta,
muestra a los jugadores "La Carta de Kolyan Indirovich (Version
1)" en el apéndice F. La carta es un cebo para atraer a los
aventureros a Barovia. Si los personajes pican el cebo, llegan a la
zona A (ver el capitulo 2," Las Tierras de Barovia ").

MISTERIOSOS VISITANTES

Los detalles de este gancho de aventura se supone que su
campaiia de D&D se basa en o cerca del Valle de la Daga, una
ciudad en la Costa de la Espada en los Reinos Olvidados, pero se
puede cambiar la ubicacidn para adaptarla a tu campafia.




La Duquesa Morwen del Valle de la Daga cuenta con Stanimir esta acompariado por su hija, Damia (CN humana
invitados para la cena, y vosotros estais invitados. No sois espia), y su hijo, Ratka (CN humano capitan de bandidos). Otros
nueve Vistani (CN hombres y nujeres bandidos) acatando las
ordenes de Ratka. Los seis caballos de tiro se utilizan para tirar de
los carros Vistani, que contienen sus pertenencias, pero nada de

unos extrafios en el Valle de la Daga, ya que habéis ido en
defensa de la ciudad en mas de una ocasidn, y que contais con
Lady Morwen como una amiga y una benefactora.

Una fresca brisa de otofio sopla a través de las calles e
mientras os dirigis a la torre del homenaje. Mientras cenais EL BAILE DEL FUEGO
una caliente sopa picante y un faisan cocinado con carifio, se Stanimir se presenta y les da la bienvenida a los personajes a su
puede decir que la duquesa parece de peor humor que de campamento. Si entregan el mensaje de advertencia de la
costumbre. A continuacién una nube pasa sobre la ocasién Duquesa Morwen, lee lo siguiente:

cuando ella expresa su preocupacion por un grupo de

. . Stanimir rie. "No os preocupéis. No tenemos ningun deseo de
desobedientes viajeros acampados fuera de los muros de la

hacernos enemigos de Lady Morwen. Tengo una historia que

ciudad. contar a todos vosotros. Primero escuchadla, luego nos
Parecian inofensivos al principio, pero Morwen ha recibido iremos."
informes de que han comenzado a acosar a gente de la ciudad
y otros visitantes a medida que van y vienen, exigiendo dinero Si los personajes estan de acuerdo en escuchar la historia de
y vino, y amenazando con encerrar a los que no paguen Stanimir, les invita a reunirse alrededor del fuego y escuchar su
b .

a . . relato:
Ayer, la duquesa ordend a varios guardias ahuyentar a los

misteriosos visitantes, pero no pudieron realizar el trabajo - .
Stanimir se llena la boca de vino, y luego lo escupe en el

hecho. Cuando los guardias regresaron, ellos hablaron con . .
fuego. Las llamas se vuelven de color naranja a verde. Mientras

simpatia sobre los visitantes. Parecia como si los guardias . .
bailan y oscilan, una forma oscura aparece en el centro de la

hubieran sido encantados por artes magicas.
hoguera.

Morwen no quiere un conflicto armado, pero ella tiene como " . . . .
Venimos de una antigua tierra, una tierra de reyes cuyos

objetivo enviar un duro mensaje a los visitantes y les pide que . . .
! ! ylespideq nombres hace mucho tiempo que estan olvidados. Nuestros

se los entregue en su nombre. "Si no salen antes del

) enemigos nos obligaron a marchar de nuestros hogares, y
amanecer," dice, "Voy a quemar sus vagones hasta sus

o ahora recorremos los caminos perdidos."
cimientos."

La forma oscura en el fuego toma la forma de un hombre

h 2 ) siendo derribado de su caballo, una lanza perforando su
Los personajes se les pide que entregar el mensaje de Duquesa

3 . y costado. Stanimir continda. "Una noche, un soldado herido
Morwen inmediatamente después de la cena ’

Los viajeros estan acampados en la colina a las puertas de la entr6 tambaleandose en nuestro campamento y se desplomo.
Daga, cerca de la carretera. En lo alto de las muros los guardias Cuidamos su terribles herida y apagamos su sed con el vino. El
vigilan el campo de cerca a todas horas. sobrevivid. Cuando le preguntamos quién era, él no nos lo dijo.

Cuando los personajes se acerquen lee lo siguiente: Todo lo que queria era volver a casa, pero estadbamos en lo

mas profundo de las tierras de sus enemigos. Lo llevamos

Tal como la tarde se oscurece, se ve una docena de hombres . . .
como uno de los nuestro y emprendiendo el camino hacia su

y mujeres reunidos alrededor de una hoguera crepitante. La

tierra natal. Sus enemigos lo cazaron. Ellos dijeron que era un
gente se ve de buen humor.

principe, sin embargo, no lo entregamos, incluso cuando sus

Algunos de ellos cantan y bailan alrededor del fuego mientras . "
asesinos cayeron sobre nosotros como lobos ".

que otros encuentran la felicidad en sus frascos y odres de

) o i ) En lo profundo de la hoguera, se ve la figura oscura que se
vino. Tres carretas coronados con un biddn estan estacionadas

) . ] coloca con la espada desenvainada, luchando contra una
en un angulo extrano. Atados a un arbol cercano, pastando,

hay media docena de caballos de tiro equipados con capas

multitud de formas oscuras.
"Ese hombre de sangre real luché para protegernos, tal como

brillantes con anillas y borlas. , .
nosotros le habiamos protegido. Lo llevamos a salvo a su

hogar, y él nos lo agradecio. El dijo: 'Os debo la vida.

Los hombres y las mujeres son Vistan ".Ellos no tienen ningln . . i .
Permaneced tanto tiempo como querais aqui, y partid cuando

interés en el Valle de la Daga. Sus drdenes son entregar sanosy a

salvo los personajes en Barovia. querais, y sabed que siempre estaréis a salvo aqui. "'

El lider de este grupo es Stariiinir. ( humano), un anciano con La figura en el fuego danzante vence a su enemigo final,
las estadisticas de un mago que tiene los siguientes conjuros entonces se dispersa en una nube de humo y brasas.
preparados: La cara de Stanimir se convierte en una mascara sombria.

Trucos (a voluntad): amigos, luz, mano de mago,

"Una maldicidn ha caido sobre nuestro noble principe,

prestidigitacion L, . 3
convirtiéndole en un tirano. Sélo nosotros tenemos el poder

Nivel 1 (4 espacios): hechizar persona, armadura de mago,

estldoNdormir para abandonar su dominio. Hemos viajado a lo largo y ancho
), 3

Nivel 2 (3 espacios): paso brumoso, sugestion para encontrar héroes como vosotros para poner fin a nuestro

Nivel 3 (3 espacios): lanzar maldicidn, corcel fantasmal temor a nuestro Sefior maldito y poner su alma inquieta a

Nivel 4 (3 espacios) toque vampirico, invisibilidad mayor, piel descansar. Nuestro lider, Madam Eva, sabe todo. éVendréis a
pétrea

J [ y Barovia con nosotros y hablareis con ella?"
Nivel 5 (1 espacio): dominar persona
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Estos Vistani se negaran a pronunciar el nombre de su "
espantoso sefor" y no proporcionaran informacion adicional. Si
los personajes les presionan para mas detalles, los Vistani
responden, "Madam Eva tiene las respuestas que buscais ".

Si los personajes estan de acuerdo en acompaiiar a los Vistani,
los Vistani les llevan hacia al sur a lo largo del camino del
Comercio.

Después de varios dias de viaje sin incidentes, las nieblas de
Ravenloft engullen la caravana, transportando a los personajes y
a los Vistani a Barovia. Los Vistani luego conduciran al grupo de
forma segura delante de su lider, Madam Eva, en el area G (ver
capitulo 2).

Los personajes llegan a la zona A y son llevados a través de las
zonas B, E y F de camino hacia el campamento de Madam Eva. Si
los personajes se libraran de sus anfitriones Vistani antes de
alcanzar el campamento de Madam Eva, estaran solos.

Si los caracteres declinan la invitacion de Stanimir, los Vistani
quedaran decepcionados, pero se marcharan como habian
prometido. Uno o dos dias mas tarde, utiliza el gancho de
aventura "niebla progresiva" o alguna variacién de ella para
transportar a los personajes a Barovia.

LICANTROPOS EN LA NIEBLA

Este gancho aventura asume que se estd llevando a cabo una
campania en o cerca del Valle de la Daga (ver "Los visitantes
misteriosos" para mas informacion).

También se supone que estas utilizando las cinco facciones
jugables presentadas en la Liga de Aventureros.

"Hombres Lobo en la niebla!" habéis escuchado estas
temidas palabras dichas y otra vez por los agricultores,
comerciantes y aventureros. Las aldeas al este del Valle de la
Daga han caido presas de una manada de hombres lobo que se
desparraman desde el Bosque de la Niebla en las noches de
luna llena, envueltos en la niebla que se arrastra que parece
seguirlos alld donde quiera que vayan. Las bestias propagan la
muerte y el caos, matando adultos y robando nifios antes de
retirarse de nuevo en el bosque. Otros han intentado combatir

la amenaza de los hombres lobo , con poco éxito.

El Bosque Brumoso se encuentra a treinta millas al este del
Valle de la Daga.

Antes de que los personajes se embarcarse en su busqueda, los
que tienen lealtades a alguna de las facciones reciben
informacidn adicional descrita en las secciones que siguen a
continuacién. Toma al jugador aparte, y Iéele el texto en el
recuadro de su faccion.

ARPISTAS

Un arpista llamado Zelraun Roaringhorn conoce a un orfebre
que puede chapar con plata vuestras armas de forma gratuita.
También puede ofrecer algtin objeto magico util.

"Nos esforzamos por proteger a los mas débiles", dice. "Si los
nifios secuestrados por los hombres lobo estan todavia con

vida, quero verlos devueltos con seguridad."

Zelraun Roaringhorn (LN mago humano) ha llegado al Valle de
la Daga para reunirse con su gobernante, Lady Morwen, y ofrecer
el apoyo de los Arpistas.

Zelraun da a cada personaje arpista un pergamino de conjuros
con el conjuro hechizo de eliminar maldicion. También ha hecho
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arreglos con un orfebre en Aguas Profundas para que chape las
armas de los personajes con plata.

El grupo puede tener hasta seis armas de plata de esta manera.
Veinte piezas de municién cuentan como un arma para este
propdsito.

Acerca de los Arpistas. Los Arpistas es una red de lanzadores
de conjuros y espias que abogan por la igualdad y que
secretamente se oponen al abuso de poder. La longevidad de la
organizacion es en gran parte debido a su organizacion
descentralizada, y es de base y naturaleza secreta, y la autonomia
de sus miembros. Los Arpistas tienen células pequefias y
operarios que trabajan en solitario a lo largo de los Reinos
Olvidados. Ellos comparten informacidn entre si de vez en cuando
si las necesidades lo requieren. La ideologia de los Arpistas es
noble, y sus miembros se enorgullecen de su ingenio e
incorruptibilidad.

ORDEN DEL GUANTELETE

Te reunes con los jefes de la Orden del Guantelete en la sala
capitular en Aguas Profundas.
Han apostado miembros de la orden en varias posadas y granjas
al este del Valle de la Daga, por lo que los locales no tienen por
qué temer la noche. Ahora cuentan contigo para encontrar la
guarida de los hombres lobos en el Bosque Brumoso. Sélo
entonces puede montar la orden un asalto organizado. Mientras
te preparas para partir, un caballero de la orden llamado
Lanniver Strayl te ofrece su bendicion.

Lanniver Strayl (LB caballero humano), un devoto seguidor de
Tyr recién llegado al Valle de la Daga, da una pocién de heroismo
a cada miembro de la orden en el grupo.

Acerca de la Orden del Guantelete. Fundada por paladinesy
clérigos de Helm, Torm y Tyr, la orden es un dedicado grupo de
personas afines impulsadas por el celo religioso o un
magnificamente perfecto sentido de la justicia y del honor.

La orden esta lista para atacar los actos malvados al instante, ni
un minuto antes o después. La orden golpea duro y rapido, sin
esperar a las bendiciones de los templos o el permiso de los
gobernantes. La orden cree que el mal debe ser destruido, o que
rapidamente superara todo.

ENncLAVE ESMERALDA

No necesitas consultar con otros en el Enclave Esmeralda
sabiendo que los hombres lobo estan alterando el orden
natural. Para el equilibrio para sea restaurado, deben ser
erradicados. Parece que los dioses de la naturaleza estan de
acuerdo, porque ellos han enviado buen tiempo y se han
conservado huellas de los monstruos.

Los miembros del Enclave Esmeralda en el grupo ganan
inspiracion cada vez que el grupo mata a un hombre lobo.

Acerca del Enclave Esmeralda. Este grupo generalizado de
supervivientes del mundo salvaje-preservan el orden natural
mientras que erradican a las amenazas no naturales. Druidas,
exploradores y barbaros componen la mayor parte de sus
miembros.

Ramas de la organizacidn se pueden encontrar dondequiera
que exista naturaleza salvaje. Los miembros del Enclave
Esmeralda saben cémo sobrevivir, y mas importante, ellos
quieren ayudar a otros a hacer lo mismo. Ellos no se oponen a la
civilizacién o al progreso, pero se esfuerzan por evitar que la
civilizacién y el mundo natural se destruyan uno al otro.




ALIANZA DE LOS SENORES

Un miembro de la Alianza de los Sefiores procedente de Aguas
Profundas llamado Eravien Haund se dirige al Valle de la Daga
para llevar la noticias de que los agentes de la Alianza no sélo
han capturado a uno de los hombres lobo, sind qué también
han llevado a cabo un interrogatorio a fondo antes de poner fin
a la miseria de la criatura.

Eravien Haund (LN semielfo noble) trasmite la siguiente
informacidn a los demas miembros de la Alianza de los Sefiores y
les dice que no la compartan:

e La manada de hombres lobo tiene casi una docena de
miembros. El lider de la manada es un hombre llamado Kiril.
e Los hombres lobos vienen de una tierra lejana llamada Barovia.

La Alianza de los Sefiores no tiene informacién al respecto.

e Los hombres lobo adoran a una deidad llamada Madre Noche.
e Los hombres lobo van y vuelven a Barovia a través de algun tipo
de portal antiguo. (Esta es una deduccion por parte de Eravien,

basado en la vaga descripcion dada por el hombre lobo
prisionero sobre la forma en que la manada consigue llegar
desde Baroviay a Barovia.)

Eravien cree que puede ganar prestigio dentro de la Alianza de
los Sefiores si conoce el paradero del "portal antiguo" que los
hombres lobo estan utilizando y lo destruye. El esta convencido
de que el portal representa un peligro no sélo para el Valle de la
Daga, sino también para Aguas Profundas.

Cualquier personaje de la Alianza de los Sefiores que se
comprometa a destruirlo recibird un pergamino de conjuros con
el conjuro de arma mdgica.

Eravien también se compromete a proporcionar al personaje
una carta de recomendacion (ver "marcas de prestigio" en el
capitulo 7 de la Guia del Dungeon Master) una vez que el portal
sea destruido.

Sobre la Alianza de los Sefiores. La Alianza de los Sefiores es
una coalicion de fuerzas politicas que se ocupan de su seguridad
mutua y prosperidad. Al frente de la coalicion estan los
gobernantes del Norte y a lo largo de la Costa de la Espada.

Aunque los miembros de la alianza se han comprometido a unir
sus fuerzas contra las amenazas comunes, cada sefior en ella
coloca el destino y la fortuna de su asentamiento, sobre encima
de todo,

Los agentes de la alianza se eligen principalmente por su
lealtad, y son entrenados en la observacion, el sigilo, la
propagacion de rumores y el combate. Con el respaldo de los
ricos, llevan equipo de buena calidad (a menudo disfrazado para
parecer comun) los operativos de la Alianza son a menudo
buscadores de gloria.

Los ZHENTARIM

La Red Negro ve la amenaza de los hombres lobo como una
oportunidad para proporcionar mercenarios a los sefiores y
propietarios nerviosos para proteger sus propiedades. Como
minimo uno de tus compafieros tiene un resentimiento contra
los licantropos. Davra Jassur, un miembro de los Zhentarim
asentada en Aguas Profundas, organiza una reunién privada
contigo.

Davra Jassur (LM asesina) se hace pasar por una reclutadora de
la Red Negra, pero es, en realidad, una asesina que elimina
silenciosamente de sus competidores. Su marido, Yafak, era
también un miembro de la Red Negra. Escoltaba una caravana
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que viajaba desde el Valle de la Daga hacia el Camino Inn (unas
sesenta millas al sureste del Valle de la Daga a lo largo del
camino del Comercio) cuando los hombres lobos atacaron.

Yarak fue muerto, y Davra quiere venganza; ella quiere la
cabeza del lider de la manada de los hombres lobo. Ella esta
demasiado atareada con el "negocio" para participar en una
venganza personal, pero si otro miembro de la Red Negra la
ayudara, ella tendria que pagar ese individuo un favor especial
(ver "Marcas de Prestigio "en el capitulo 7 de la Guia del Dungeon
Master).

Sobre los Zhentarim. Los Zhentarim son una red en las
sombras sin escrupulos que buscan expandir su influencia a
través de los Reinos Olvidados. La cara publica de la Red Negra
parece relativamente benigna. Ofrece los mejores y mas baratos
bienes y servicios, tanto legales como ilegales, con la esperanza
de dar mejores precios que sus competidores.

Los miembros de los Zhentarim se consideran a si mismos como
miembros de una gran familia y dependen de ella para recursos y
seguridad. Al mismo tiempo a los miembros se les concede
autonomia para aumentar su propia riqueza e influencia.

En su conjunto, los Zhentarim prometen "lo mejor de lo mejor",
aunque en realidad la organizacion estd mas interesada en la
difusién de su propia propaganda e influencia que invertir en la
mejora de sus miembros.

BIENVENIDOS A BAROVIA

Strahd esta utilizando los hombres lobo para atraer a los
aventureros a su dominio. Los personajes pueden seguir las
huellas de los hombres lobo en el bosque de la Niebla. Después
de horas de infructuosa busqueda, los personajes son engullidas
por la niebla espesa:

El bosque se oscurece mientras los arboles comienzan a
agruparse densamente, sus brazos erizados de ramas
puntiagudas se entrelazan para borrar el sol. El velo de niebla
que cubre el suelo se convierte en sigilosos muros de niebla
gris que silenciosamente os envuelve hasta que no podéis ver
mas alla de unos pocos pies en cualquier direccion.

Al poco tiempo, incluso las huellas de hombre lobo

desaparecen.

No importa en qué direccion vayan, los personajes llegan a un
camino solitario de tierra que corta a través de los bosques, lo
que lleva al area A (ver capitulo 2). Como alternativa, puedes
hacer que entren s Barovia cerca de Krezk (véase el capitulo 8).

NIEBLA ACECHANTE

Este escenario supone que los personajes estan acampando en
un bosque cuando la niebla se los engulle. Son llevados en
silencio hasta el borde de Barovia.

El bosque esta tranquilo esta noche, y se levanta un aire frio .
Vuestro fuego chisporrotea mientras que una niebla baja que
se agrupa alrededor de los bordes de vuestro campamento,
cada vez mas cerca mientras avanza la noche. Por la mafana,
la espesa niebla suspendida en el aire, trasforma a los arboles
que os rodean en fantasmas grises. Luego os dais cuenta que
estos no son los mismos arboles que os rodeaban la noche
anterior.

No importa en qué direccion vayan, los personajes llegan a un
solitario camino de tierra que corta a través de los bosques, lo
que llevaal area A (ver capitulo 2). Como alternativa, puedes
hacer que entren s Barovia cerca de Krezk (véase el capitulo 8).
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CarPiTuLO 2: LAS TIERRAS DE BAROVIA

L IDILICO VALLE ENCLAVADO EN LAS
montafias Balinok era un fragmento caido del
cielo para quiemes sabian de su existencia antes
de la llegada de Strahd. La serenidad del lugar
fue destrozada para siempre cuando Strahd
dirigi6 una sangrienta cruzada contra los
enemigos de su familia que aqui termind con la
masacre de cientos de personas. Impactado por la belleza escénica
de su mas reciente conquista y con ganas de escapar de la sombra
de la herencia de su padre, Strahd hizo del valle su casay lo
bautiz6 Barovia después del Gltimo rey Barov, su padre.

La tierra que ahora se llama Barovia ya no es parte del mundo
que una vez Strahd traté de conquistar. Ahora existe dentro de un
semiplano formado por la conciencia de Strahd y rodeado de una
niebla mortal. Ninguna criatura puede salir sin el permiso de
Strahd, y los que lo intentan se extravian en la niebla.

Strahd permite a los Vistani ir y venir a su antojo, ya que admira
su pasion por la vida y su voluntad de servirle cuando lo necesite.
El tambiéntiene una deuda antigua con los Vistani. Hace siglos
como soldado, sufrié una grave herida en batalla,y los Vistani
atendieron sus heridas y lo ayidaron a regresar a salvo con su
familia sin reclamar ningin tipo de recompensa La afirmacion de
que los Vistani poseen pociones que les permite abandonar el
dominio de Strahd, pero las porciones son brebajes falsos sin
ningn poder méagico. Sin embargo, los Vistani estan gustosos de
venderlas a un precio considerable.

Los nativos Barovianos han sido aterrorizados durante siglos por
el que llaman "el diablo Strahd." Sélo un pufiado de ellos tienen la
voluntad para oponerse a él.

Los Barovianos se congregan en tres asentamientos principales
del valle : el pueblo de Barovia y el de Krezk y la ciudad de
Vallaki; por temor de caer presa de los lobos y otros animales que
merodean el bosque. Entre estas personas estan los guardianes
emplumados, una sociedad secreta de hombres cuervo. No son lo
suficiente poderosos para derrotar Strahd por si mismos, aunque
los guardianes prontamente ayudaran a los aventureros que se
hayan visto arrastrados a los Dominios de Strahd.

MI EJERCITO SE ASENTO EN EL VALLE
de Barovia y tomd el poder sobre las personas en
el nombre de un dios justo, pero sin nada de la
gracia o la justicia de un dios.

-Tomo De Strahd
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DISPOSICION DE LA TIERRA

Nubes de tormenta la cubren proyectando una sombra gris sobre
la tierra de Barovia. Un silencio sepulcral se cierne sobre los
bosques oscuros, los cuales se encuentran constantemente
vigilados por los lobos de Strahd y otros servidores.

Los arboles de hoja perenne dek Bosque Svalich s se elevan por
las laderas de las montafias que rodean el valle. El mayor de estos
picos es el monte Baratok, con sus picos cubiertos de nieve y
pendientes escarpadas. EI monte Baratok tiene uno gemelo
ligeramente mas pequefio, el Monte Ghakis, esta casi desierto con
retazos de arboles aqui y alla. Entre estas dos montafias se
encuentra el lago Zarovich, que es alimentado por las corrientes de
agua helada que bajan del monte Baratok. En el lado sur del lago
descansa la ciudad de Vallaki, rodeada por una empalizada. Al
oeste de las dos montafias, en la cima de una colina, se encuentra
la Abadia de Saint Markovia, en torno al cual los Barovianos
construyeron un pueblo amurallado llamado Krezk. Entre Vallaki
y Krezk se encuentran las ruinas de Argynvostholt, el bastién
caido de una orden de caballeria llamados la Orden del Dragén de
Plata, aniquilada por Strahd y su ejército. Al este de las montafias
se encuentra el pueblo de Barovia, envuelto en la niebla y carente
de muros y defensas. La silueta oscura de Castillo Ravenloft mira
hacia abajo de este pueblo desde lo alto por encima de una
columna de roca a unos 1,000 pies de altura conocida como el a
Pillar de Piedra de Ravenloft.

NIEBLAS DE RAVENLOFT

Una niebla mortal rodea la tierra de Barovia y envuelve a
cualquier criatura que intenta salir. Incluso las criaturas voladoras
estan sujetas a los efectos de la niebla, que son los siguientes:

e  Una criatura que comience su turno en la niebla debe tener
éxito en una tirada de salvacion de Constitucion CD 20 o
ganar un nivel de fatiga (ver el apéndice A en el Manual del
Jugador). Esta fatiga no se puede retirar mientras la criatura
esté en la niebla.




e No importa lo lejos que una criatura viaje en la niebla, o en
qué direccion vaya, que se dara centa que a dado la vuelta
para, finalmente, encontrarse de nuevo en Barovia.

e  El area dentro de la niebla esta fuertememte oscurecida (ver
"Vision y Luz" en el capitulo 8 del Manual del Jugador).

Luz DEL SOL EN BAROVIA

Por voluntad de los poderes oscuros, el sol nunca brilla
plenamente en las tierras de Barovia. Incluso durante el dia, el
cielo esta oscurecido por la niebla o las nubes de tormenta, o la
iluminacion es extrafiamente apagada.

Sin embargo, la luz del dia baroviana que es luz brillante, no se
considera luz del sol con el propoésito de efectos y
vulnerabilidades, como la de un vampiro, ligados a la luz solar.

Sin embargo, Strahd y sus engendro vampiro tienden a quedarse
en casa la mayor parte del dia y salen por la noche, y estan sujetos
a los efectos y vulnerabilidades a la luz solar creada por la magia.

ALTERACIONES DE LA MAGIA

La tierra de Barovia reside en su propio semiplano, aislado de
todos los demés planos, incluyendo el plano material. Ningun
conjuro, ni siquiera un deseo permite escapar desde el dominio de
Strahd. La proyeccion astral, teletransporte, desplazamiento de
plano, y los conjuros similares lanzados con el propdsito de dejar
Barovia simplemente fallan, al igual que los efectos que destierran
una criatura a otro plano de existencia. Estas restricciones se
aplican a los objetos magicos y artefactos que tienen propiedades
que transportan o destierran a las criaturas de otros planos. La
magia que permite el transito a la Frontera Etérea, como el
conjuro etereidad y la caracteristica de Etereidad y la etereidad de
no muertos incorporeos, son la excepcion a esta regla. Una
criatura que entra en la Frontera Etérea desde el dominio de Strahd
es retornado a Barovia a la salida de dicho plano.

Para el proposito de conjuros cuyos efectos cambian a traves de
un plano o son blogueados por los limites planares (como
Recado), el dominio de Strahd se considera su propio plano. La
magia que convoca criaturas u objetos de otros planos funcionan
normalmente en Barovia, al igual que la magia que implica un
espacio extradimensional. Cualquier conjuro lanzado dentro de un
espacio extradimensional (como la creada por Magnifica mansion
de Mordenkainen) estan sujetos a las mismas restricciones sobre
lanzar magia en Barovia.

Mientras estén en Barovia, los personajes que reciben sus
conjuros de deidades o de patrones de otro mundo contindan
recibendolos. Ademas, los conjuros que permiten el contacto con
seres de otros planos funcionan normalmente con una condicion:
Strahd puede detectar cuando alguien en su dominio esta lanzando
uno de esos conjuros y puede optar por hacerse el receptor del
conjuro, por lo que se convierte con el que se ponen en contacto.

MODIFICACIONES COSMETICAS A LOS

CONJUROS

A tu discrecion, un conjuro puede ser modificado

cosmeticamente para mejorar la horrible atmosfera de la

ambientacion. Aqui hay algunos ejemplos:

Alarma: En lugar de escuchar un sonido fuerte cuando se activa la
alarma, el lanzador oye un grito.

Encontrar familiar: EI familiar es un no-muerto, no un celestial,
feerico o infernal, y es inmune a las habilidades que trasforman en
no-muertos.
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Encontrar Corcel: El corcel es un no-muerto, no un celestial, feeruco
o infernal, y es inmune a las habilidades que trasforman en no-
muertos..

Encontrar el camino: el espiritu de un nifio aparece y guia al
lanzador a la ubicacion deseada. El espiritu no puede ser dafiado y
no habla.

Espiritu guardian: El espiritu aparece como fantasmales guerreros
esqueléticos.

Golpe de viento: Un gemido espantoso acomparia al viento
convocado.

Laberinto: Las superficies del laberinto del semi plano estan hechos
de craneos y huesos con mortero.

Corcel fantasma: El caballo tiene el aspecto de un caballo
esquelético.

Mano de Bigby: La mano es conjurada con aspecto esquelético.

Mano de mago: La mano convocada tiene aspecto esquelético.

Muro de piedra: Un muro creado por el conjuro esté esculpido con
rostros fantasmales en él, como si de alguna forma hubieran sido
atrapadosespiritus torturados dentro de la piedra.

Nube brumosa; garras inofensivas de bruma se forman en la niebla.

Revivir: Una criatura devuelto a la vida por un conjuro de revivir
grita una vez recuperada la consciencia, como si despertara de
una horrible pesadilla.

Vinculo telepatico de Rary: Los persibajes unidos entre si por el
conjuro no pueden evitar la sensacion de que algo vil esta
escuchando a escondidas telepaticamente en ellos.

LOCURA EN LA RESURRECCION

En Barovia, las almas de los muertos estan tan atrapadas como
las almas de los vivos. Ellos se ven atrapadas en las brumas y no
pueden viajar a la otra vida.

Cuando un humanoide que ha muerto vuelve a la vida durante
al menos 24 horas , ya sea por medio de un conjuro o algiin medio
sobrenaturale, gana de forma aleatoria un tipo de locura indefinida
provocada por la comprension de que su espiritu esta atrapado en
Barovia, probablemente para siempre. Para determinar cémo se
expresa esta locura, tira en la tabla de locura indefinida del
capitulo 8 de la Guia del Dungeon Master.

BAROVIANOS

Después de que sus ejércitos ocuparon el valle y mataron a sus
habitantes, Strahd ha repobld la zona con humanos traidos de sus
otras tierras conquistadas. Como resultado, los Barovianps tienen
una amplia variedad de origenes étnicos.

Los Barovianos estan profundamente arraigados en sus hogares
y sus tradiciones. Ellos son suspicaces con la gente y costumbres
extrafias. La forma de actuar de los Barovianos con los extrafios
puede parecer inquietante para los recién llegados. Los Barovianos
tienen tendencia a mirar abiertamente, en silencio, manifestando
de este modo su desaprobacion de todo lo que no es familiar para
ellos. Los Barovianos no son locuaces con los extrafios, llegando
al punto de ser deliberadamente groseros, La mayoria de los
Barovianos tienen un temperamento violento que brota a través de
su acostumbrado silencio cuando son provocados.

Ellos también poseen una gran cohesion (impuesto por sus
extrafas circunstancias) que puede hacer que actien como una
pifia contra los forasteros si un Baroviano es maltratado.

Los Barovianos eran uns gente que una vez fueron felices, pero
con su historia y las condiciones actuales no son agradables Si uno
se las arregla para ganarse la confianza de un Baroviano. uno tiene
un amigo para toda la vida y un aliado incondicional.

Los nifios Barovianos no son nifios felices . Ellos han sido
criados en una cultura de miedo y les ha dijcho una y otra vez que
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no se alejen demasiado de sus casas o entren en el bosque. Ellos
experimentan poca esperanza o alegria, y se les ensefia a tener
miedo del diablo Strahd por encima de todo.

Los Barovianos adultos se ganan la vida modestamente. Sin la
entrada de recursos nuevos en el valle, ellos comercian con
monedas antiguas que llevan el perfil de su sefior oscuro, Strahd,
con su aspecto de cuando estaba vivo. Ellos esconden sus objetos
preciosas en sus casas y usamvestidos sencillos fuera de ellas, con
el fin deno atraer la atencion de Strahd o de sus espias.

Los Barovianos viven dentro de un ecosistema cerrado. Se
espera que todos los adultos Barovianos aprendan un oficio o
sirvan para una funcion. Los Barovianos se hacen su propia ropa,
elaboran sus propios muebles, cultivar sus propios alimentos y
hacen su propio vino. Con menos de tres mil personas que viven
en todo el valle, la busqueda de la pareja perfecta no es facil, por
los Barovianos han aprendido a conformarse con lo que pueden
conseguir.

ALMAS Y CASCARAS

Los Barovianos estan hechos de carne y hueso. Ellos nacen,
viven, envejecen y mueren. Pero no todos ellosn sdlo uno de cada
diez tienen alma.

Cuando un ser con alma muere en Barovia, el alma queda
atrapada en el dominio de Strahd hasta que se reencarna en un
recién nacido. Puede tomar décadas para que un alma incorpérea
encuentre un huésped, y los Barovianos que comparten la misma
alma a través de generaciones tienden a parecerse. Por eso Ireena
Kolyana es exactamente igual a la amada de Strahd Tatyana-
ambas mujeres nacieron con la misma alma.

Strahd necesita gente leal para alimentar su ego. Los Barovianos
sin almas son cascaras vacias creadas por su conciencia para llenar
la poblacién local. Aungue son fisicamente indistinguibles de los
Barovianos con alma, tienden a estar desprovistos de encanto e
imaginacion y a ser mas obedientes y estar mas abatidos que los
otros. Se visten con ropa mongtona, mientras que los Barovianos
que tienen almas llevan ropas con un toque de color o algin
elemento diferenciador.
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Una mujer Baroviana, tenga alma o no, puede dar a luz. Un nifio
nacido en Barovia podria tener un alma, incluso si uno o ambos
padres no la tienen. Por el contrario, el nifio de dos padres con
alma no asegura que tenga un alma. Los Barovianos sin almas son
gente sensiblera que experimentan miedo pero ni rien ni lloran.

Ireena Kolyana y su hermano Ismark tienen ambos almas, al
igual que todos Vistani. Qué Barovianos tienen almas y cuales no
se deja a tu criterio.

Strahd se alimenta periédicamente con la sangre de los
Barovianos que tienen almas, pero no puede alimemtarse de la
sangre de aquellos sin alma. El puede estar seguro con un vistazo
vista si un Baroviano tiene alma 0 no es mas que una cascara.

NOMBRES BAROVIANOS

Puedes utilizar las siguientes listas de nombres para crear
PNJ’s Barovianos sobre la marcha.

Nombres masculinos: Alek, Andrej, Anton, Balthazar, Bogan,
Boris, Dargos, Darzin, Dragomir, Emeric, Falkon, Frederich,
Franz, Gargosh, Gorek, Grygori, Hans, Harkus, lvan, Jirko,
Kobal, Korga, Krystofor, Lazio, Livio, Marek, Miroslav,Nikolaj,
Nimir, Oleg, Radovan, Radu, Seraz, Sergei, Stefan, Tural,
Valentin, Vasily, Vladislav, Waltar, Yesper, Zsolt

Nombres femeninos: Alana, Clawdia, Danya, Dezdrelda,
Diavola, Dorina, Drasha, Drilvia, Elisabeta, Fatima, Gril

sha, Isabella, lvana, Jarzinka, Kala, Katerina, Kereza, Korina,
Lavinia, Magda, Marta, Mathilda, Minodora, Mirabel,Miruna,
Nimira, Nyanka, Olivenka, Ruxandra, Serina, Tereska, Valentina,
Vasha, Victoria, Wensencia, Zondra

Apellidos: Alastroi, Antonovich / Antonova, Barthos, Belasco,
Cantemir, Dargovich / Dargova, Diavolov, Diminski, Dilisnya,
Drazkoi, Garvinski, Grejenko, Groza, Grygorovich / Grygorova,
Ivanovich / Ivanova, Janek, Karushkin, Konstantinovich /
Mijailov, Krezkov / Krezkova, Krykski, Lansten, Lazarescu,
Lukresh, Lipsiege, Martikov / Martikova, Mironovich /
Mironovna, Moldovar, Nikolovich / Nikolova, Nimirovich /
Nimirova, Oronovich / Oronova, Petrovich / Petrovna, Polensky,
Radovich / Radova, Rilsky, Stefanovich / Stefanova, Strazni,
Swilovich / Swilova, Taltos, Targolov / Targolova, Tyminski,
Ulbrek, Ulrich, Vadu, Voltanescu, Zalenski, Zalken




Si Strahd es derrotado , la niebla que rodea Barovia se
desvanece, lo que permite a los habitantes del valle irse si asi lo
desean. Sin embargo, s6lo aquellos que tienen almas, puede
realmente dejar este lugar. Los Barovianos sin almadejan de
existir tan pronto como salen del valle.

BAROVIANOS Y NO HUMANOS

Los Barovianos son humanos. A pesar de que saben de la
existencia de enanos, elfos, medianos y otras razas civilizadas,
solo unos pocos Barovianos en vida han visto esas "criaturas",
pero ni mucho menos interactuando con ellos

Aparte de los herméticos elfos de la oscuridad de Vallaki (ver
capitulo 5), los Gnicos no-humanos con los que la mayoria de
Barovianos estan familiarizados son los aventureros que Strahd ha
atraido a su oscuro reino, por lo tanto los Barovianos reaccionan
con los personajes no humanos de la misma manera que la
mayoria de los seres humanos en el mundo real reaccionarian
delante de un semi orco o de un elfo o de un enano aventureros,
de repente caminando por las calles. La mayoria de estos extrafios
son despreciados, temidos o rechazados.

SABER BAROVIANO

Los Barovianos tipicos conocen ciertos hechos, o tienen ciertas
creencias, sobre su existencia y su entorno. Este saber comdn se
resume aqui. Los personajes pueden aprender esta informacion
después de ganarse la confianza de un Baroviano.

EL Di1ABLO STRAHD
Sobre Strahd y los vampiros, los Barovianos creen lo siguiente:

e Strahd von Zarovich es un vampiro, y él mora en el Castillo
Ravenloft. Nadie es bienvenido en el castillo.

e El diablo Strahd es una maldicion impuesta sobre la tierra a
causa de un pecado olvidado de los antepasados Barovianos.
(Esto es falso, pero los Barovianos no obstante lo creen)

e Un vampiro debe descansar en su ataid durante el dia. Por la
noche, se puede convocarar a lobos y alimafias para hacer su
voluntad. Un vampiro puede transformarse en un murciélago,
un lobo o una nube de niebla. En su forma humanoide, se le
puede dominarte con su penetrante mirada.

e Un vampiro no puede entrar en una residencia sin una
invitacion de uno de los ocupantes.

e Una corriente de agua quema a un vampiro como si fuera
acido, y la luz solar hace que un vampiro estalle en llamas.

LAs TIERRAS DE BAROVIA
Los Barovianos conocen los siguientes hechos acerca de
su tierra natal:

e Cualquiera que trate de dejar la tierra de Barovia comienza a
ahogarse con la niebla. Los que no vuelva atras perecen.

e Muchos extranjeros han sido conducidos a Barovia a lo largo
de los afos, pero todos ellos han muerto o han desaparecido en
poco tiempo.

e Lobos, lobos terribles y hombres lobos acechan el Bosque
Svalich y murciélagos hambrientos cubren el cielo por la
noche.

o El pueblo de Barovia se asienta en el extremo oriental del
valle. Su alcalde se llama Kolyan Indirovich.

e Laciudad de Vallaki se encuentra en el corazén del valle. Su
alcalde se llama Bardn Vargas Vallakovich.

" N/

CALENDARIO BAROVIANO

Barovia tiene su propio calendario, y los Barovianos estan
acostumbrados a medir el paso del tiempo en "lunas" en lugar de
meses. Como una medida de tiempo, cada luna comienza en la
primera noche de la luna llena y tiene una duracidn de un ciclo
lunar completo. Un afio consta de doce lunas, o doce ciclos
lunares.

Strahd naci6 en 306. En 346, fue cuando hered6 la corona de su
padre, las tierras y el ejército. Strahd conquisto el valle en 347,
termin la construccion del Castillo Ravenloft en el afio 350, y
murid y se convirtié en un vampiro en 351. Actualmente nos
encontramos en el afio 735.

El pueblo fortificado de Krezk encuentra en el extremo oeste del
valle y esta construido alrededor de una antigua abadia. El
burgomaestre del pueblo se Ilama Dmitri Krezkov.

El vino es el elemento vital de Barovia-para algunos, es la Gnica
razon para seguir viviendo. Las tabernas Barovian obtienen su
vino de la bodega del Mago de los Vinos cerca de Krezk.

Un mago loco de gran poder tiene su guarida a los pies del
Monte Baratok. El es un extrafio y no es amigo de los vampiros.

CREENCIAS Y SUPERSTICIONES
Los Barovianos tienen creencias religiosas muy arraigadas y
supersticiones que pasan de una generacion a la siguiente:
Dos fuerzas divinas velan sobre el pueblo Baroviano: el Sefior
del Alba y la Madre Noche.
Antes de que la maldicion de Strahd afectara a la tierra, el Sefior
del Alba del Alba vigilaba el pueblo Baroviano desde el
amanecer hasta el ocaso. Ahora, el sol no ha brillado despejada
durante siglos, y el Sefior del Alba ya no responde a sus
oraciones.
La presencia de la Madre Noche se siente con mas fuerza entre
el anochecer y el amanecer, aunque las oraciones nocturnas a
ella quedan sin respuesta. La opinion generalizada es que ella ha
abandonado el pueblo Baroviano y enviado al diablo Strahd para
castigarlos por sus transgresiones de sus antepasados.
Espiritus vagan a lo largo del antiguo camino Svalich hacia el
Castillo Ravenloft en la oscuridad de la noche. Estos fantasmas
son todo lo que queda de los enemigos de Strahd, y este
condenable destino le espera a cualquiera que se le oponga.
Los Vistani sirven al diablo Strahd. S6lo ellos se les permite
salir de Barovia.
Nunca dafies a un cuervo, jpara que no caiga sobre ti la mala
suerte!.

VISTANI

Los Vistani (singular: Vistana) son gente errante que viven al
margen de la civilizacién, viajando en caballos, vagones
rematados con techos llamados vardos, que los construyen ellos.
En comparacion con los Barovianos: los Vistani son
extravagantes, visten ropa brillante, se rien a menudo y beben
abundantemente. Por mucho que se sienten casa en la ligubre
tierra de Strahd, saben que pueden dejarla cuando les plazca y no
estan condenados a pasar la eternidad alli.

Los Vistani son plateros, cobreros, merceros, cocineros,
tejedores, musicos, actores:n narradores de cuentos, fabricantes
de herramientas y tratantes de caballos. También ganan dinero
adivinanado el futuro y con la venta de inforniation. Ellos gastan
todo lo que ganan para sostenerr un estilo de vida lujoso, mostrar
abiertamente su riqueza es un signo de prosperidad, y compartir su
buena fortuna con la familia y los amigos.
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Cada familia o clan de Vistani es su propia pequefia
gerontocracia, con el miembro méas anciano gobernanandolos. Este
anciamo carga con la mayor parte de la responsabilidad de hacer
cumplir las tradiciones, la solucion de conflictos, fijar la ruta de
los viajes del grupo y la preservacion de la forma de vida Vistani.

Los Vistani ancianos toman todas las decisiones importantes,
pero ya sea de forma deliberada o por su edad, tienden a hablar de
forma criptica, la gran mayoria de veces en acertijos.

Las familias y los clanes Vistani estan estrechamente
vinculados. Los desacuerdos se resuelven a través de
competiciones que terminan cantando de forma reconciliatoria,
bailando y narrando historias.

A pesar de que pueden parecer perezosos e irresponsables a los
extranjeros, los Vistani son gente seria, rapidas para actuar cuando
ven amenazadas sus vidas o sus tradiciones. Son implacables
cuando creen que deben serlo. Los Vistani que, a sabiendas hacen
dafio o traen ladesgracia a uno de los suyos propios son
desterrados-el peor castigo que un Vistana puede imaginar,incluso
peor que la muerte.

LOS SIRVIENTES VISTANI DE STRAHD

Durante una de las campafias militares de Strahd, afios antes de
convertirse en un vampiro, un grupo de Vistani lo rescataron
después de ser herido en la batalla. Estos Vistani no sélo cuidaron
de Strahd para recuperara la salud, sino también que lo llevaron a
salvo a casa. Como recompensa por su generosidad, Strahd
declard que todos los Vistani tenian el derecho de ir y venir de su
tierra a su antojo, y este privilegio se extiende hasta nuestros dias.
Por lo tanto, los Vistani pueden viajar libremente a través de la
niebla que rodea Barovia, sin temor a sufrir dafio o ser atrapados.

Strahd hace honor a su deuda con los Vistani en parte porque él
envidia la forma de vida Vistani-la libertad que tienen para ir a
donde les plazca, su dedicacion a la familia y su espiritu festivo.
La cortesia que les muestra no es simplemente una cuestion de
honor, sino también nace de la admiracion a ellos.

En los siglos desde que Strahd se convirtié en un vampiro,
muchos Vistani se han dejado corromper por Strahd, en la medida
en que lo consideran su

Rey. Los Vistani que sirven a Strahd son menos animados y
amigables que los Vistani normales, y sus corazones estan
envenenados con oscuras intenciones. Strahd los utiliza para atraer

aventureros a su dominio y mantenerlo informado sobre los
acontecimientos que ocurren en las tierras fuera de su alcance.

Estos Vistani mentiran para proteger al
vampiro, y temen las consecuencias de
desobedecerlo. Cuando se trata de
compartir informacion sobre su
sefior oscuro, los Vistani de
Strahd pretenden serutiles, pero
la informacién que dan sera
engafiosa en el mejor de los
casos y a menudo falsa.

Ellos prontamente contaran
a los aventureros que tienen una
pocidn que los protege de la niebla
mortal que rodea Barovia. Aunque
se trata de una mentira, trataran
de vender su pocion falsa por
tanto dinero como puedan
conseguir.
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SABER VISTANI

Los Vistani conocen o creen sobre ciertos hechos sobre sus
gentes y su entorno. Este saber comdn se resume aqui. Los
personajes pueden aprender esta informacion después de ganarse
la confianza de un Vistana.

STRAHD VON ZAROVICH
Sobre Strahd, los Vistani creen que lo siguiente:

e Strahd proviene de una linea de sangre real. Muri6 hace siglos
y aun perdura como uno de los no-muertos, alimentandose de
la sangre de los vivos. Los Barovianos se refieren a él como
"el diablo Strahd".

e Strahd ha tomado muchas consortes, pero solo ha conocido un
amor verdadero: una campesina Baroviana llamada Tatiana.
(Los Vistani no saben lo que le paso a ella.)

e Strahd nombrd a su castillo, Ravenloft, en honor de su querida
madre, la reina Ravenovia. Los extranjeros no son bienvenidos
en el castillo sin una invitacion.

LAs TIERRAS DE BAROVIA
Los Vistani conocen los siguientes hechos sobre Barovia y sobre
los Barovianos:
e Strahd conquisto esta tierra hace siglos y le dio ese nombre en
honor de su padre, el rey Barov. Strahd utiliza lobos,
murciélagos y otras criaturas para espiar a todo su reino.




e Los Barovianos son personas simples, asustadas . Algunos
tienen almas viejas, pero muchos no la tienen. Los sin alma
son faciles de detectar, porque no conocen nada mas que el
miedo. No tienen encanto, esperanza o una chispa de emocion
y no lloran.

e El Antiguo Camino de Svalich pasa por el dominio de Strahd.
Tres asentamientos se encuentran en la carretera como cuentas
de un collar: Krezk al oeste, Vallaki en el corazon del valle y
Barovia hacia el este. Strahd tiene espias en cada
asentamiento.

e Hay un viejo molino de viento en la carretera entre el pueblo
de Barovia y la ciudad de Vallaki. jDeberia ser evitado a toda
costa! (los Vistani se niegan a decir mas.)

e Esunabuena idea quedarse pegados al camino. Druidas
salvajes, fantasmas caprichosos y manadas de lobos y de
hombres lobo moran el bosque de Svalich.

CREENCIAS Y SUPERSTICIONES
Los Vistani tienen creencias y supersticiones muy arraigadas
que pasan de una generacion a la siguiente:

e Lasalmas de los que mueren en Barovia no pueden escapar a
la otra vida. Estan presas en el dominio de Strahd.

e Algunas mujeres Vistani son bendecidas con la presciencia.
De todas los grandes adivinos Vistani, ninguna es comparable
Madam Eva. Si el conocimiento del futuro es lo que buscas,
Madam Eva te dira tu destino.

e Un proféta Vistana no puede ver su propio futuro o el futuro
de otro Vistana. Es la carga del gran regalo de los Vistani que
su propio destino no puede ser adivinado.

e Las maldiciones Vistani son poderosas, pero se invocan con
gran precaucion. Los Vistani saben que para que maldecir a
alguien que no se merece tal castigo puede tener graves
consecuencias para el que pronuncia una maldicion.

e Los cuervos llevan almas perdidas dentro de ellos, lo que
matar a uno trae mala suerte. (Los cuervos no tienen almas
dentro.)

MALDICIONES VISTANI

Un Vistana, independientemente de la edad, puede utilizar una
accion pata pronunciar una maldicion. La maldicion se dirige a
otra criatura que este a 30 pies que el Vistana pueda ver. El
Vistana no podra lanzar una maldicion hasta desopué de terminar
un descanso largo.

La maldicidn es un cobro de una injusticia o un desaire.

El objetivo debe tener éxito en una tirada de salvacion de
sabiduria para evitar la maldicion. La CD de la tirada de salvacion
es 8 + bononificador de competencia del Vistana + el modificador
de Carisma del Vistana. La maldicién dura hasta que sea
eliminada con un comjuro de Eliminar maldicion, uno de
restauracion mayor o magia similar. Pero no termina cuando el
objetivo muere. Si un objetivo maldito se devuelve a la vida, la
maldicion sigue en vigor.

Cuando la maldicion termina, el Vistana sufre una reaccion
psiquica perjudicial. La cantidad de este dafio psiquico depende de
la gravedad de la maldicion que fue invocada.

El Vistana elige el efecto de la maldicidn de las opciones que
siguen; otras maldiciones Vistani son posibles.

Todos estos efectos hacen dafio psiquico a los Vistani que las
pronunciaron cuando terminan:

" N/

o El objetivo no es capaz de realizar un determinado tipo de
accion que implique control motor delicado, como atar nudos,
escribir, tocar un instrumento, costura o conjuros que tienen
componentes somaticos. Cuando termina esta maldicion, el
Vistana sufre 1D6 de dafio psiquico.

e Laapariencia del objetivo cambia a una forma siniestra ain
que puramente cosmética. Por ejemplo, la maldicion puede
colocar una cicatriz en la cara del maldito, trasfomar los
dientes del objetivo en colmillos amarillos o hacer que tenga
mal aliento. Cuando termina esta maldicion, el Vistana sufre
1D6 de dafio psiquico.

e Un objeto no magica en posesion del objetivo (elegido por el
DM) desaparece y no se puede encontrar hasta que la
maldicion termina. El objeto perdido puede pesar mas de 1
libra. Cuando termina esta maldicion, el Vistana recibe 1D6 de
dafio psiquico.

e El objetivo gana vulnerabilidad a un tipo de dafio a la
eleccion del Vistana. Cuando termina esta maldicion, el
Vistana recibe 3d6 de dafio psiquico.

o El objetivo tiene desventaja en las pruebas de caracteristica en
las tiradas de salvacion ligada a una puntuacion de
caracteristica a la eleccion del Vistana. Cuando termina esta
maldicién, el Vistana recibe 3d6 de dafio psiquico.

e Lasintonia del objetivo con un objeto magico (elegido por el
DM) termina, y el objetivo no puede sintonizarse con el objeto
escogido hasta que termine la maldicién. Cuando termina esta
maldicién, el Vistana sufre 5d6 de dafio psiquico.

o El objetivo queda cegado, ensordecido o ambas cosas. Cuando
esta maldicion termina, el Vistana sufre 5d6 de dafio psiquico.

MAL DE OJO

Como una accion, un Vistana pueden dirigirse a una criatura
dentro de los 10 pies que el Vistana pueda ver. Esta habilidad
maégica, la cual los Vistani llaman el mal de ojo, duplica la
duracion y efecto de los conjuros amistad con los animales,
hechizar persona o inmovilizar persona (a eleccion del Vistana),
pero no requiere ni componentes somaticos ni materiales. La CD
de la tirada de salvacion del comjurp es 8 + Bono del modificador
de competencia del lanzador + modificador de Carisma del
lanzador . Si el objetivo tiene éxito en su tirada de salvacion, el
Vistana quedara cegado hasta el final de su siguiente turno.

Un Vistana que usa el mal de ojo no puede volver a utilizarlo de
nuevo no haya realizado un descanso corto o largo. Una vez que
un objetivo tiene éxito en una tirada de salvacién contra el mal de
ojo de un Vistana, serd inmune al mal de ojo de todos los Vistani
durante 24 horas.

ENCUENTROS ALEATORIOS

Los peligros abundan en la tierra de Barovia. Comprueba si hay
un encuentro al azar después de cada 30 minutos que los
aventureros pasan en los caminos o en espacios naturales (no
hagas una comprobacion si ya han tenido dos encuentros al azar
al aire libre en las Ultimas 12 horas).

e Silos personajes estan en un camino, se produce un
encuentro con un resultado de 18 o mas en un d20.
e Silos personajes estan en un espacio natural, se produce un
encuentro con un resultado de 15 o mas en un d20.
Si se produce un encuentro, lanza en la tabla de encuentros
diurnos o nocturnos, dependiendo de la hora, o han aparecido los
espias de Strahd (ver el recuadro "Los espias de Strahd").
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ENCUENTROS ALEATORIOS DIURNOS EN BAROVIA
di2 +d8 Encuentro
2 3d6 plebeyos Barovianos
1d6 exploradores Barovianos
Cepo para lobos
Tumba
Rastro falso
1d4 + 1 bandidos Vistani
Jinete esquelético

© 0 N oo 0o b~ W

Baratija
10 paquete oculto
11 1d4 bandadas de cuervos (50%) o 1 hombre cuervo (ver

apéndice D) en forma de cuervo (50%)

12 1d6 lobos terribles

13 3d6 lobos

14 1d4 bersekers

15 Cadaver

16 1d6 hombres lobo en forma humana
17 1 druida con 2d6 ramas marchitas
18 2d4 agujas marchitas

19 1D6 espantapajaros

20 1 regresado

ENCUENTROS ALEATORIOS NOCTURNOS EN BAROVIA
di2 +ds Encuentro

2 1 fantasma

3 Cepo para lobos

4 Tumba

5 Baratija

6 Cadaver

7 paquete oculto

8 jinete esquelético

9 1D8 bandadas de murciélagos

10 1D6 lobos terribles

11 3d6 lobos

12 1d4 bersekers

13 1 druida y 2d6 ramas marchitas
14 2d4 agujas marchitas

15 1D6 hombres lobo en forma de lobo
16 3d6 zombies

17 1D6 espantapajaros

18 1D8 zombis de Strahd (ver el apéndice D)
19 1 fuego fatuo

20 1 regresado

Utiliza las descripciones que siguen a continuacion para
ayudarte a llevar a cabo cada encuentro al azar. Las entradas de la
tabla se presentan en orden alfabético.

AGUIAS MARCHITAS

Figuras jorobadas se tambalean a través de la niebla, sus cuerpos

demacrados cubiertos de agujas.
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Estas agujas marchitas que se arrastran por el bosque sirven a
los druidas malvados de Barovia. Si los personajes se mueven en
silencio y no llevan fuentes de luz, pueden tratar de esconderse de
esta plaga.

BanDADA DE CUERVOS

Su presencia en esta tierra triste no ha pasado desapercibida. Un cuervo
o0s vieve siguiendo durante varios minutos mientras se mantiene a una

distancia prudencial.

El cuervo no grazna o trata de comunicarse con los personajes.
Si lo dejan solo, lee lo siguiente:

Mas cuervos comienzan a interesarse en vosotros. En poco tiempo, su

nimero se hace mayor, y pronto cientos de ellos os estan observando.

Los cuervos vuelan lejos en caso de un ataque. Si se les deja
solos, vigilan al grupo, quedandose con los personajes hasta que
llegan al Castillo Ravenloft o a un asentamuento. Si los
personajes tienen un encuentro al azar con criaturas hostiles, la
bandada de cuervo ayudara a los personajes atacando y
distrayendo a sus enemigos.

BANDADA DE MURCIELAGOS

La quietud de la noche es rotapor los chillido de los urciélagos y el

aleteo de las pequefias alas oscuras.

Estos murciélagos son los sirvientes de Strahd. Ellos atacan a los
personajes sin provocacion.

ESPIAS DE STRAHD

Como el sefior indiscutible de Barovia, Strahd tiene muchos
espias, desde bandadas de murciélagos a Vistani errantes,
quienes le informan al amanecer y al anochecer cada dia. Estos
agentes patrullan constantemente la tierra de Barovia e
informan de todo lo que ven a él.

Cada dia y cada noche en la que los personajes permanecen
en Barovia, uno o mas de los espias del vampiro los vigilan e
intente volver a presencia de Strahd con un informe. Cuando
aparece un espia, los personajes que tienen una Percepcion
pasiva igual o superior a la prueba destreza (sigilo) del espia se
dara cuenta de su presencia.

Un espia no constituye un encuentro si los personajes no son
conscientes de su presencia. Si se dam cuenta de su presencia,
el objetivo del espia suele ser escapar, no combatir. Un objetivo
secundario de un espia podria ser la de adquirir algiin objeto
fisico -una posesion, una prenda de vestir o incluso alguna parte
del cuerpo de un personaje como un mechoén de pelo que Strahd
puede utilizar para mejorar la eficacia de su conjuro de
Escudrifiamiento.

Si uno de los espias de Strahd es confrontado por el grupo, el
espia intenta agarrar algin objeto o accesible de un personaje
antes de huir. Si Strahd adquiere un objetol, utiliza su conjuro
de Escudrifiamiento para aprender lo mas que pueda sobre el
grupo antes de planear su siguiente ataque, y para verificar lo
que sus espias ya le han dicho.




BANDIDOS VISTANI

Se nota un olor de humo de pipa en el frio aire y seescuchan risas a
través de la niebla.

Estos Vistani malvados recorren las tierras salvaje Barovianos
sin otra preocupacion que su bienestar, fumando sus pipas,
bebiendo de odres y vontando historias de fantasmas. Ellos estan
buscando tumbas que saquear o en busca de caza menor. Por un
precio de 100po se ofrecen para servirlos de guias . Muentras
esten con estos vistani, tira un D12 en lugar de un D12 + d8
cuando determines un encuentro aleatorio azar en una zona
salvaje, los lobos y lobos terribles no amenazan los persinajes
siempre que los Vistani esten viajando con ellos y no sean sus
prisioneros.

Tesoro. Un bandido Vistani lleva una bolsa que contiene 2d4
gemas pequefias (por valor de 50po cada una).

BARATIIA

Encontrais algo en el suelo.

Una personaje al azar encuentra una baratija perdida. Lanza un
dadp en la tabla de baratijas en el apéndice A, selecciona una
baratija especifica de la tabla,o crear uno sobre la marcha.

BERSERKERS

Esta salvaje gente de la montafia estan cubiertas de pies a
cabeza con una grues capa de barro gris, lo que los hace dificiles
de ver en la niebla y bien escondido en las montafias que ellos
llaman hogar.

Cuando estan camuflados, tienen ventaja en las pruebas de
destreza (Sigilo) hechas para ocultarse. Aquellos personajes cuya
Percepcion pasiva sean mas altas que la prueba de destreza
(Sigilo) del Berserker puede detectar a los bersérker cercanos.

Si alguien ve a los Berserker, lee lo siguiente:

Sorprendes una figura de aspecto salvaje cubierto de barro gris y
sosteniendo un hacha de piedra basta. Ya se trate de un hombre o una

mujer, no lo puedes discernir.

Los berserkers evitan las personas civilizadas. Ellos tratan de
permanecer ocultos y retirarse si sin descubiertos, atacando s6lo si
son atrapados 0 amenazados.

CADAVER

Este encuentro se produce solo si los personajes estan viajando; de
lo contrario, trata el resultado como ningin encuentro.

Encontrais un cadaver.

" N/

Tira un d6 para determinar la naturaleza del cadaver:

1-2 El cadaver pertenecia a un lobo muerto por lanzas y
virotes de ballesta.

3-5 El cadaver pertenece a un hombre Baroviano, una mujer
o un nifio que claramente fue despedazado por lobos
terribles. Si el grupo estad acompafiado de exploradores
Barovianos (ver mas arriba), los exploradores
reconocen el cadaver como la persona que estaban
buscando.

6 El cadaver tiene ek aspecto de uno de los personajes
(determinado al azar), pero ha sido despojado de su
armadura, armas y objetos de valor. Si se mueve, su
carne se derrite hasta que sdlo queda el esqueleto.

CEPO PARA LOBOS

Este encuentro se produce s6lo si los personajes estan viajando; de
otra manera., trata el resultado como ningun encuentro. Haz que
cada uno de los personajes en primera fila del orden de marcha del
grupo haga una prueba de Sabiduria (Supervivencia) CD 15. Si
uno o mas de ellos tiene éxito, lee lo siguente:

Has detectado una trampa para lobos, sus mandibulas de acero estan
cubiertas de dxido. Alguien ha ocultado cuidadosamente la trampa bajo

una fina capa de agujas de pino y detritus.

Los cazadores y tramperos Barovianos colocan estas trampas
con la esperanza de reducir la poblacién de lobos, pero los lobos
de Strahd son demasiado inteligente para ser atrapados en ellas. Si
ninguno de los perspnajesen primera fila ve la trampa oculta, serd
pisada por un miembro del grupo al azar. Reglas para el cepo de
caza se presentan en el capitulo 5, "Equipo” del Manua del
Jugador.

DRrRuIDA Y PLAGA DE MARCHITOS

Una figura enjuta con el pelo revuelto y los pies descalzos saltando
hacia vostros a cuatro patas, con un traje hecho de jirones de pieles
cosidas de animales. No se puede saber si se trata de un hombre o una
mujer. Se detiene, olfatea el aire, y se rie como un loco. El suelo

cercano esta lleno de pequefios monstruos ramitas.

Los espacios salvajes Barovianos son el hogar de los druidas
que adoran a Strahd debido a su capacidad de controlar el clima 'y
a las bestias de Barovia. Los druidas son salvajes y violentos, y
cada uno controla un grupo de plagas de ramita, que lucharan
hasta que sean destruidas. Si toda la plaga ramitas es destruida o el
druida pierde mas de la mitad de sus puntos de golpe, el druida
huye, en direccion a Vester Hill (areaY).

ESPANTAPAJAROS
Si al menos un personaje tiene una Percepcion pasiva de 11 o
superior, lee lo siguiente:

Un espantapdjaros se tambalea a la vista. Sus ojos de tela de saco y su
rictus estan llenos de maldad, y su estpmago esta lleno de cuervos

muertos. Tiene, cuchillas largas oxidadas como garras.

Si mas de un espantapajaros esta presente, los otros estan muy
cerca. Si ninguno de los personajes tiene una Percepcion pasiva de
11 o superior, los espantapajaros cogen el grupo por sorpresa.

Baba Lysaga (véase el capitulo 10, el &rea U3) a creado estos
espantapajaros para cazar y matar a los cuervos y hombres
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cuervos. Los espantapajaros estan imbuidos de malos espiritus y
se deleitn en el asesinato de cualquier persona que se encuentran.

EXPLORADORES BAROVIANOS
Si al menos un personaje tiene una Percepcion pasiva de 16 o
superior, lee lo siguiente:

Veis una figura oscura en cuclillas y completamente inmévil,

apuntandos con una ballesta en vuestra direccion.

Si hay més de un explorador presente, los otros se extienden
sobre un area de 100 pies cuadrados.

Estos exploradores son cazadores o tramperos Barovianosen
busca de un aldeano o una persona del pueblo perdido. Una vez
que se dan cuenta de que los personajes no estan alli para
matarlos, bajan sus armas y solicitan ayuda en la busqueda de la
persona desaparecida. Si los personajes declinan ayudarlos, los
exploradores les

indicaran la direccion del asentamiento mas cercano y se iran sin
mucho més que una despedida. Llevan ballestas ligeras (+4 al
ataque, rango 80/320 pies) En lugar de arcos largos, que hacen 6
(1D8 + 2) dafio perforante al impactart.

FANTASMA

Una aparicion siniestra aparece ante vosotros, sus 0scuros 0jos huecos

llenos de ira.

Muchos fantasmas acechan esta tierra. Este fantasma
enparticular, es todo lo que queda de una persona drenada de la
vida por Strahd (Decide si se trata de un hombre o una mujer).

Aparece y sisea, "Nadie nunca sabra que muristeis aqui." A
continuacion, el ataca. Si el fantasma tiene éxito en poseer un
ersonaje, conduce a su huésped hasta las puertas de Ravenloft
(zona J) y lanza el cuerpo del huésped al abismo.

Fueco FAaTuo
Este encuentro aleatoario sélo se produce una vez. Si vyelve a
salir este encuentro, trata el resultado como ningln encuentro.

A varios cientos de yardas de distancia, a través de la niebla, se ve la luz

parpadeante de antorchas.

Si los personajes siguen la luz parpadeante, lee lo siguiente:

La luz de las antorchas se agita alejandose de vosotros, pero sin perderla
nunca de vista.

Haceis camino rapidamente ain que cautelosamente a través de la niebla
hasta que os encontrais con el armazoén de una torre en ruinas. Los pisos
superiores de la estructura se han derrumbado, dejando montones de
escombros y maderas rotas alrededor de la base de la torre. La débil luz
se mueve a través de una puerta abierta en la planta baja, a continuacion,

parpadea yse apaga.

La luz es un fuego fatuo que entra dentro de la torre en ruinas y
se vuelve invisible, con la esperanza de atraer a los personajes
dentro para su perdicion.

I El suelo de la torre esta hecha de tierra apisonada. Su interior
es suelo profanado (ver Peligros en "Espacios Salvajes" en el
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capitulo 5 de la Guia del Dungeon Master). Contra la pared
interior de la torre, al otro lado de la puerta abierta, hay un cofre
de madera vacio cerrado, .

Si los personajes afectan al cofre de alguna forma, 3d6 zombis
emergen desde el suelo de tierra y atacaran. Una vez que
aparezcan los zombis, el fuego fatuo se hara visible y se unira a la
refriega.

HowmBre CUERVO

Este hombre cuervo en forma de cuervo observa a los personajes
desde la distancia. Compare el resultado de su prueba de Destreza
(sigilo) con la Percepcidn pasiva de los personajes para ver si
permanece oculto al grupo.

Si uno o més personajes detectan a la criatura, lee lo siguiente:

A través de la niebla, se ve un pajaro negro volando en circulos por
encima de vosotros.
Cuando siente vuestros ojos posados en él, el cuervo comienza a volar

mas lejos, pero vuelve al poco, manteniendo la distancia.

El hombre cuervo pertenece a una orden secreta llamada los
Guardianes de la pluma. Si los personajes no lo detectan, el
hombre cuervo los sigue durante 1D4 horas .Al final de ese
tiempo o en cualquier momento antes, si los personajes lo atacan,
la criatura vuela a casa para informar de lo que ha visto.

Si el grupo tiene un segundo encuentro al azar con un hombre
cuervo, éste se presenta a los personajes como un aliado y pide
que viajen a la Posada dek Agua Azul en Vallaki para encontrarse
con "nuevos amigos”. A continuacién, sale volando en la
direccion de la ciudad.

HomBRES LoBo
Si los hombres lobo estan en forma humana, lee lo siguiente:

Una voz profunda exclama: ";Quién esta ahi?" A través de la
escalofriante niebla se ve un hombre grande cestido de forma vulgat que
llevaba una capa gris hecha jirones. El tiene pelo negro desgrefiado y
gruesas patillas. Se apoya pessadamente en una lanza y tiene un

pequefio bulto de pieles de animales colgando de su hombro.

Si los hombres lobo estan en forma de lobo, lee lo siguiente:

Escuchais el aullido de un lobo a cierta distancia.

Como actuan los hombre lobos depende de la forma que han
tomado.

Forma Humana. Los hombres lobo en forma humana se hacen
pasar por cazadores. Si hay mas de uno presente, los demas se
encuentran a un silbido de distancia.

Trataran de hacerse amigo de los personajes para ver si llevan
armas de plata. Si los personajes parecen no tener este tipo de
armas, los hombres lobo asumirann la forma hibrida y atacaran.
De lo contrario, se alejarann de los personajes y dejaran las cosas
como estaban.

Forma de Lobo. Los hombres lobo. en forma de lobo siguen al
grupo desde una distancia segura durante varias horas. Si sus
pruebas de Destreza (Sigilo) superan la Percepcion Pasiva de los
personajes, los hombres lobo atacan con sorpresa cuando los




personajes deciden realizar un descanso corto o largo. De lo
contrario, esperan a que los personajes esten debilitados por otro
encuentro aleatorio antes de abalanzarse

sobre ellos para matarlos facilmente. .

La guarida de los hombres lobo es un complejo de cuevas que
da al lago Baratok (zona Z). Si has usedo el gancho de aventura
"Hombres lobo en la niebla™ para atraer a los personajes a
Barovia, los hombres lobos capturados pueden ser obligados a
divulgar la ubicacion de su guarida, donde guardan sus
prisioneros.

JINETE ESQUELETICO

A traveés de la niebla viene un caballo de guerra esquelético y su jinete
esqueleto, equipado con una cota de malla en ruinas. El jinete esqueleto

sostiene una linterna oxidada que no arroja ninguna luz.

El esqueleto humano y el caballo de guerra esquelético son todo
lo que queda de un jinete y su montura, los cuales murieron
tratando de escapar a través de la niebla que rodea

Barovia. Ellos estan condenados a andar por el valle en busca de
otra salida, sin esperanza de salvacion.

Los esqueletos ignoran a los personajes a menos que sean
atacados. Si ambos, tanto el jinete como su montura son
destruidos, este encuentro no puede ocurrir de nuevo. La
destruccion de un esqueleto no impide futuros encuentros con el
otro.

LoBos

Esta tierra es el hogar de muchos lobos, sus aullidos en en este

momento demasiado cerca para vuestra comodidad.

Los personajes tienen unos pocos minutos para ponerse sus
armaduras antes de que estos lobos ataquen. TEllos siguen la
voluntad de Strahd y no pueden ser encantados o asustados.

LoBos TERRIBLES

Un grufiido de un lobo del tamafio de un oso pardo cruza fuera de la

niebla.

El &rea esté ligeramente oscurecida por la niebla. Si hay mas de
un lobo terrible, los otros no se quedan atras y pueden ser vitos
como sombras oscuras en la niebla. Los lobos terribles de Barovia
son lobos enormes, crueles y leales servidores de Strahd. No
pueden ser encantados o asustados.

PAQUETE OcuLTo

Este encuentro se produce sélo si los personajes estan viajando;
de lo contrario, trata el resultado como ninglin encuentro.

Los personajes encuentran un bulto envuelto en cuero oculto en
la maleza, rellenando el interior de un tronco hueco, o enmarafiado
en las ramas de un arbol. Si lo abren. lee lo siguiente:

" N/

El paguete contiene un conjunto de ropa comun a la medida de un

humano adulto.

La ropa tiene un estilo Baroviano vulgar. Pertenecen a un
hombre cuervo o a un hombre lobo.

PLEBEYOS BAROVIANOS

El sonido de ramas rompiendose Ilama vuestra atencion sobre varias
formas oscuras en la niebla. Llevan antorchas y horcas.

Si los personajes se mueven en silencio y no llevar fuentes de
luz, puede tratar de esconderse de estos Barovianos, que llevan
horcas (+2 a golpear) en lugar de porras, que hacen 3 (1D6) de
dafio perforante al impactar. Los plebeyos Barovianos rara vez
salen de sus asentamientos.

Este grupo puede ser una familia en busca de un lugar mas
seguro para Vvivir o una multitud furiosa en busca de los personajes
0 un grupo en direccion al Castillo Ravenloft para enfrentarse a
Strahd.

RAsTRO FALSO
Este encuentro se produce s6lo si los personajes estan viajando;
de lo contrario, trata el resultado como ningln encuentro.

Descubris un rastro de pisadas que atraviesa la zona salvaje.

Druidas malvados dejaron este rastro. Siguiendolo en una u otra
direccion conduce a un pozo de pinchos (ver "Las trampas de
ejemplo” en el capitulo 5 de la Guia del Dungeon Master).

Una lona delgada hecha de ramas y agujas de pino esconden la
fosa, la parte inferior de la cual esté4 forrado con estacas de madera
afiladas.

RETORNADO

Una figura camina solo con las zancadas y el porte de uno que no
conoce el miedo. Vestido con una armadura oxidada, empufiando una

brillante espada larga en su palida mano y parece listo para una lucha.

Desde la distancia, el Revenant se ve como un zombi y podria
confundirse con tal. Un personaje dentro de los 30 pies de la
revenant que tenga éxito en una prueba de sabiduria

(Averiguar Intenciones) CD 10 puede ver la inteligencia y el
odio en sus hundidos ojos. El revenant esta revestido de una cota
de malla hecha jirones que ofrece la misma proteccion que la
armadura de cuero.

El revenant era un caballero de la Orden del Dragén de Plata,
que fue aniquilado en la defensa del valle contra los ejércitos de
Strahd hace mas de cuatro siglos.

El revenant ya no recuerda su nombre y vaga por la tierra en
busca de lobos de S.trahd y otros secuaces, natandolos solo al
verlos. Si los personajes atacan, el Revenant asume que estan
aliados con Strahd y lucha contra ellos hasta que sean destruidos.

Como una accidn, el revenant puede atacar dos veces con su
espada larga, empufiando el arma con las dos manos y hacer 15
(2d10 + 4) puntos de dafio cortante en cada golpe.
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Si los personajes se presentes como enemigos de Strahdn el
Revenant los insta a viajar a Argynvostholt (capitulo 7) y
convencer a Vladimir Horngaard, el lider de la Orden del dragén
de plata, para que les ayude. El revenant no le gustaria nada mas
que matar a Strahd, pero no se atreve a ir al Castillo Ravenloft a
menos que reciba la orden de hacerlo de Vladimir. Si los
personajes le piden al revenant que les guie hasta Horngaard en
Argynvostholt, lo hace, evitando el contacto con los asentamientos
Barovianos.

TumBA
Este encuentro se produce solo si los personajes estan viajando;
de lo contrario, trata el resultado como ningln encuentro.

Tropezais con una vieja tumba.

Hay un 25 por ciento de posibilidades de que la tumba esta
intacta, apareciendo como un monticulo de tierra alargada o un
mojdn rocoso. Los personajes que excaven la tumba encuentran
los restos del esqueleto de un humano revestido con una cota de
malla oxidada (un soldado).

Entre los huesos yacen armas corroidas.

Si la tumba no esté intacta, se ha violado. Los personajes
encuentran un agujero poco profundo, de barro lleno de tierra o
piedras esparcidas alrededor de él y unos pocos huesos dispersos
dentro.

ZOMBIES

El hedor a carne podrida impia flota en el aire. Méas adelante, los
cadaveres de hombres y mujeres muertos gimiendo y caminando,

guejandose se aproximandose.

Estos desafortunados Barovianos que cayeron presa de la
maldad de la tierra y ahora vagan de un lugar a otro como una
turba hambrienta.

ZOMBIES DE STRAHD

Ni siquiera la niebla empalagosa puede ocultar el hedor de la muerte
que desciende sobre vostros. Algo maligno se aproxima, sus pasos

delatados por el chasquido de ramas rompiendose.

Si los personajes se mueven en silencio y no llevar fuentes de
luz, pueden tratar de esconderse de los zombies de Strahd. Estos
soldados no-muertos una vez. servian en calidad de guardianes del

Castillo Ravenloft. Huyeron del castillo después que Strahd se
convirtiera en un vampiro, pero no pudieron evitar la ira de su
amo.

Ellos todavia llevan todavia la misma ropa que cuando estaban
vivos; y atacan a los vivos.
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AREAS DE BAROVIA

Las siguientes areas se corresponden con las marcas en el mapa
de Barovia en la pagina 35 y en el mapa poster.

A. ANTIGUO CAMILO DE SVALICH

Negras charcas de agua destacan como espejos oscuros en los alrededores
del camino fangoso. Arboles gigantes se perfilan a ambos lados del

camino, sus ramas arafiando la niebla.

Si los personajes estan caminando a lo largo del camino, llegan
a la zona B después de 5 horas. Si los personajes estan viajando en
los vagones Vistani, el tiempo de viaje se reducen a la mitad.

B. PUERTAS DE BAROVIA

Hay dos de estas puertas: una al oeste de la villa de Barovia 'y
una al este del pueblo.

La niebla se esparce desde el bosque engullendose el camino detras
de vosotros. Por delante, sobresalendo del impenetrable bosque a
ambos lados del camino, estéan los altos contrafuertes de piedra gris que
surgen en la niebla. Enormes puertas de hierro cuelgan de la
mamposteria.

El rocio se aferra con fria tenacidad a las barras oxidadas. Dos estatuas
sin cabeza de guardianes armados flanquean la puerta, sus cabezas

ahora situadas entre las malas hierbas a sus pies. Os saludan solamente

con silencio.

Si los personajes estan viajando a pie, las puertas se abren
cuando se acercan, chillando tal como las bisagras se mueven.

TIERRAS DE BAROVIA: CARACTERISTICAS COMUNES

A menos que el texto diga lo contrario, se aplican las siguientes
reglas para puertas, puertas secretas, cerraduras y telarafias en estas
tierras.

Puertas. Una puerta de madera puede ser forzada para abrirla con
una prueba de Fuerza CD 10, o CD 15 si la puerta esté atrancada o
reforzado de alguna otra manera. Aumenta la CC en 5 si la puerta
estd hecha de piedra, o en 10 si es de hierro. Disminuye la CD en 5 si
la puerta esta hecha de cristal o ambar, o si la puerta esta debilitada
de alguna manera (por ejemplo, por la podredumbre o la corrosion).

Puertas secretas. Si hay indicios obvios de la presencia de una
puerta secreta, como las marcas de arafiazos en una pared cercana o
huellas de pies que conducen a ella, un personaje con una Percepcion
pasiva de 15 0 mas nota la puerta secreta. De lo contrario, la
busqueda de una puerta secreta requiere una busqueda de la zona y
una prueba de sabiduria (Percepcion) CD 15.

Cerraduras. Una criatura competentes con herramientas de ladrén
puede utilizarlas para abrir una cerradura tipica con una prueba
Destreza CD 15. Un candado tipico puede ser roto golpeandolo con
un arma golpeadora o de filo y tener éxito en una prueba de Fuerza
CD 20.

Telarafas. Los personajes pueden pasar a través de telarafias
ordinarias, incluyendo telarafias espesas, sin temor a ser
inmovilizados o ralentizados. Un personaje puede despejar las
telarafias de un cuadrado de 10 pies como una accion.

Las Telarafias tejidas por arafias gigantes son un asunto diferente;
consulta "Riesgos Dungeon" en el capitulo 5 de la Guia del Dungeon
Master para las reglas sobre las telarafias de arafia gigantes.




Las puertas se cierran detras de los personajes después de pasar
a través de ellas. Si los personajes estan montandos en un vagon
Vistani, las puertas se abren delante de la carreta y se cierran
cuando ha entrado la Gltima de ellas..

Las puertas orientales no se abren para las personas que tratan
de dejar el dominio de Strahd a menos que vayan acompafiados de
Vistani. La niebla ahoga cualquier no Vistani que pasa a través de
las puertas o las intenten roderar cuando estan cerradas (ver
"nieblas de ravenloft" anteriormente en este capitulo).

Si es derrotado Strahd, las puertas de Barovia se abren, y el
caminino del este queda dspejado de niebla.

C. BOSQUES DE SVALICH

Imponentes arboles , cuyas cimas se pierden en la gruesa
niebla gris, bloquean todo aunque hay una luz gris palida. Los
troncos de los arboles estan anormalmente cerca uno del otro, y
el bosques tiene el silencio de una tumba olvidada, atin exuda la

sensacion de un grito silencioso.

Si los personajes estan viajando en vagones Vistani, pueden
continuar hasta la localidad de Barovia (zona E) sin ningdin
incidente.

Si los personajes estan siguiendo el camino a pie, un miembro
del grupo que tiene la Percepcion pasiva mas alta advierte algo:

Percibes el olor de la muerte en el aire.

El personaje puede seguir el hedor a su fuente: El olor tr
conduce a un cadaver humano medio-enterradoen la maleza a
unos quince pies de distancia del camino. la carretera.

El joven parece ser un plebeyo. Sus ropas embarradas estan
rasgadas y arafiadas con marcas de garras. Los cuervos han estado
en el cuerpo, que estad rodeado por las huellas de sus patas.

El hombre ha estado, obviamente, muerto durante varios dias.
Tiene un sobre arrugado en una mano.

El muerto, Dalvan Olensky, estaba tratando de escapar de
Barovia con una carta de su sefior cuando lo mataron en el camino
los lobos terribles de Strahd. Queriendo regresar inmediatamente
con Strahd, los lobos dejaron el cuerpo en el bosque, pero ain no
han regresado oara darse un festin.

La carta en la mano de Dalvan tiene una gran "B" puesta en su
sello de cera. El pergamino es desgastado y fragil. Si los
personajes abren y leen la carta, muestra a los jugadores la

"Carta de Kolyan Indirovich (version 2)" en el apéndice F.

La carta esta fechada hace una semana.

Dalvan fue instruido para colocar la letra en las puertas,con la
esperanza de que los visitantes la encontraran y dieran la vuelta.

Si los personajes permanecen en el bosque, oyen el aullido de un
lobo solitario a lo lejos en el bosque. En cada round, un lobo mas
une su voz al aullido haciendo que cada vez el sonido
progresivamente este mas cerca del grupo. Si los personajes se
encuentran todavia en el bosque después de 5 ronuds de aullidos,
cinco lobos terribles llegan y atacan. Si los personajes estan
tratando de dejar Barovia, estos lobos terribles estaran reunidos en
una manada de veinte lobos. Los lobos y los lobos terribles
detienensu ataque si los personajes vuelven al camino y se dirigen
hacia el pueblo de Barovia (zona E).




D. Rio lvLis

Cuando los personajes Al llegan a la vista de este rio, por
primera vez, lee lo siguiente:

I Este rio fluye tan claro como un cielo azul de invierno a través del valle.

El rio tiene aproximadamente 50 pies de ancho, con una
profundidad que varia de 5 a 10 pies. Un puente arqueado de
piedra atraviesa el rio en dos puntos, uno cerca del pueblo de
Barovia (zona E) y el otro cerca Tser Falls (area H).

E. VILLA DE BAROVIA

El capitulo 3 describe el pueblo de Barovia y la gente sombria
que reside alli.

F. ENCRUCIJADA DEL RiO IvLIS
Comprueba si hay un encuentro aleatorio cada vez que los

personajes llegan a la zona F, a menos que vayan acompafados de

losVistani.

Una vieja horca de madera cruje en un viento frio que sopla desde el
terreno elevado al oeste. Una largacuerda deshilachada danza en su barra.
El camino muy gastado se divide aqui, y una sefial opuesta a la horca
sefialatres direcciones: VILLA DE BAROVIA al este, POZA DE TSER
al noroeste, y RAVENLOFT / VALLAKI al suroeste.

La bifurcacion del noroeste se inclina hacia abajo y desaparece en los
arboles, mientras que la bifurcacion suroeste se aferra a una pendiente
hacia arriba.
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Al otro lado de la horca, un muro bajo, desmoronado en algunos lugares,

encierra parcialmente una pequefia parcela de tumbas cubiertas en la
niebla.

La bifurcacion al noroeste conduce hasta el rio y la zona G.

El camino suroeste conduce a la zona H. EI camino este .
conduce a un puente de piedra arqueado y continda hasta el pueblo
de Barovia (zona E). Si los pe rsonajes estan viajando

con 09s Vistani, los Vistani les llevan a lo largo del camino
hacia el noroeste hasta el campamento Vistani.

La horca estéa colocada encima de una plataforma de nadera en
descomposicion a 5 pies de altura, con escaleras de madera que
conducen a ella.

Once tumbas estan aqui con lapidas en blanco. Los
desconocidos enterrados aqui fueron colgados de la horca. Los
personajes que caven las tumbas encuentran atatdes podridos que
contienen los huesos mohosos.

EL AHORCADO
A medida que los personajes salen de la zona, lee lo siguiente:

Se oye un crujido detrés de vosotros, que viene de la horca. Donde antes
no habia nada ahora cuelga un cuerpo gris sin vida. La brisa gira la
figura ahorcada lentamente, de modo que pueda fijar sus 0jos muertos
sobre vosotros.

Un personaje al azar se ve €l 0 a ella colgando de la horca. Los
otros personajes ven un Baroviano desconocido. El cadaver se ve
y huele de forma real, y se funde rapidamente en la nada si se toca
0 Se mueve.

P s




FORTUNAS DE RAVENLOFT

Si la lectura de las cartas revela que aqui hay un tesoro, este
esta enterrado en una de las tumbas. Por cada tumba que
desentierren los personajes, hay un 10 por ciento de probabilidad
acumulativa de encontrar el tesoro.

G. CAMPAMENTO DE LA PozA DE TSER

El camino desaparece gradualmente y es sustituido por un camino
tortuoso, fangoso a través de los arboles. Profundos surcos en la tierra
son la evidencia de las idas y venidas de los vagones.

El dosel de niebla y ramas repentinamente se abre a un cielo de negras
nubes furiosas muy por encima. Hay un claro aqui,al lado de un rio que
se ensancha para formar un pequefio lago varios cientos de pies de
ancho. Cinco tiendas redondas de colores, cada una de diez pies de
didmetro, se ubican fuera de un anillo de cuatro vagones cubiertos. Una
tienda mucho mas grande se encuentra cerca de la orilla del lago, su
volgante forma estd iluminada desde dentro. Cerca de esta tienda, ocho
caballos sueltos beben del rio.

Las tristes notas de un acordedn choca con el canto de varias figuras
vestidas de vivos colores alrededor de la hoguera. Un sendero contintia
mas alla de este campamento, que serpentea hacia el norte entre el rio y

el borde del bosque.

Los ocho caballos de tiro que beben del rio se utilizan para tirar
de los carros Vistani y no se asustan facilmente.

Si los personajes son llevados a este campo por los Vistani, sus
acompafiantes permanecen en el campamento y no acompafian al
grupo de aventureros mas lejos.

Doce Vistani (CN hombres y nujeres humanos bandidos ) estan
de pie y sentados alrededor del fuego, contando historias y alto
consumiendo una gran cantidad de vino. Estan intoxicados y
tieneb desvenraja en las tiradas de ataque y pruebas de
caracteristica. Tres Vistani sobrios (CN humanos y humanas
capitanes de bandidos) estan descansando en tres de los cuatro
vagones, pero saltan rapidamente en accion si se emite una alarma.
Aungque los Vistani en este campo se han aliado con Strahd, atacan
solamente si los personajes lanzan las amenazas o insultos. De lo
contrario, a los personajes se les ofrece odres de vino e invitados a
unirse.

Si los personajes permanecen en el campamento, continua con
"Historia de un Vistana" a continuacion. Si parece que tengan
prisa por marcharse, uno de los Vistani les dice: "Estaba
predestinado que visitariais nuestra humilde campamento.
Madame Eva predijo vuestra llegada. Ella os espera." El Vistana
después sefiala la tienda mas grande. Si los persinajes van de
cabeza haciaalli, continuar con "Tienda de Madame Eva".

HISTORIA DE UN VISTANA
Si los personajes permanecen junto al fuego, uno de los Vistani
relata la siguiente historia:

"Un poderoso mago llegé a estas tierras hace mas de un afio. Lo recuerdo
como si fuera ayer. Se puso de pie exactamente donde estais ahora
mismo. Un hombre muy carismatico, lo era. El pens6 que podia unir al
pueblo de Barovia contra el diablo Strahd. El los agit6 con pensamientos
de revueltay les llevo al castillo en masa.

"Cuando apareci6 el vampiro, el ejército de campesinos del mago
huyeron aterrorizados. Unos pocos se mantuvieron firmes y nunca fueron

vistos de nuevo.
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"El mago y el vampiro se lanzaron conjuros el uno al otro.En su batalla
volaron desde los patios de Ravenloft a un precipicio con vistas a las
cataratas. Vi la batalla con mis propios ojos. Trueno sacudieron la
ladera de la montafia, y grandes rocas se desplomaron sobre el mago,
sin embargo, gracuas a su magia sobrevivid. Un rayo desde el cielo
golpe6 al mago, y de nuevo se mantuvo firme. Pero cuando el diablo
Strahd cay6 sobre él, la magia del mago no pudo salvarlo.yo lo vi como
fue arrojado desde mil pies hacia su muerte. Subi hasta el rio para
buscar el cuerpo del mago, para ver si, ya sabes, tenia algo de valor,

pero el rio Ivlis ya se lo habia llevado".

El narrador Vistana no recuerda el nombre del mago, pero
recuerda que sonaba importante. Si los personajes no han hablado
con IMadame Eva, el narrador les insta a hacerlo.

TieENDA DE MADAME EVA
Si los personajes deciden ver a Madame Eva, lee lo siguiente:

Unas llamas méagicas emiten un resplandor rojizo en el interior de esta
tienda, revelando una mesa baja cubierta con un pafio de terciopelo
negro. Destellos de luz parecen parpadear de una bola de cristal sobre la
mesa de una una figura encorvada mirando desde las profundidades.
Cuando la anciana habla, su voz cruje como las malas hierbas secas.
"Por fin habris llegado!" Estalla en una risa cacareante como un loco

ilunina sus labios marchitos.

Madame Eva (véase el apéndice D) preguntara el nombre de
cada miembro del grupo y hara alguna referencia a las acciones
pasadas de ese individuo. A continuacion, pefdira a los personajes
si quieren que lea sus fortuna. Si dicen que si, Madame Eva sacara
una desgastada baraja de cartas y procedera con la secuencia que
se describe en el capitulo 1. (Si los pesonajes no quieren una
lectura de sus destinos, continGa el juego usando la lectura de
cartas que has realizado antes de iniciar la aventura.)

Madame Eva podria parecer loca, pero es, de hecho, astutay
aguda de mente. Ella ha reunido la mayoria de aventureros en su
tiempo y sabe que no pueden confiar completamente en ella. Ella
quiere liberar a la tierra de Barovia de su maldicién, y su destino

se entrelaza con el de Strahd (ver el apéndice D para mas detalles).

Ella hace la oferta del vampiro cuando fueron llamados y no hara
nada que atraiga la ira de Strahd o hacer dafio a los Vistani. Ella
nunca da ayuda y nunca pide nada.

TESORO

Para cada tienda o vagon Vistani que busquen los personajes,
tira un vez en la siguiente tabla para determinar qué tesoro se ha
hallado.
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d20 Tesoro

1-10 Nada

11.13  Sacos de 100pe (cada moneda acufiada con el rostro de
Strahd de perfil)

14-16  Una bolsa que contiene 4d6 piedras preciosas por valor
de 100po cada una

18-19  Un saco que contiene 3d6 piezas de bisuteria por valor
de 25 en total y 1D6 joyeria fina por valor de 250 po
cada una

20 Un objeto mégico (tirar una vez en la Tabla B de
Objetos Magicos en la Guia del Dungeon Master).

FORTUNAS DE RAVENLOFT

Si la lectura de cartas revela que un tesoro esté aqui, escondido
en uno de los vagones Vistani. Madame Eva les concederd a los
personaies permiso para buscar en los vagones si lo piden, y
cualquier tipo de busqueda que hagan tendra como resultado el
tesoro.

H. CASCADAS DE TSER

Si los personajes llegan a la zona H, siguiendo el sendero desde
el campamento Vistani (zona G), lee lo siguiente:

Seguis el rio hasta la base de un cafién, en el otro extremo del cual un
cae una gran cascada se desploma en un lago, cubierta de ondulantes
nubes de niebla fria. Un gran puente de piedra se extiende por el cafion

a mil pies por encima.

Si los personajes estan en el camino en lugar de venir del
campamento vistani, lee lo siguiente:

Seguis el camino de tierra que se aferra a la ladera de una montafia y
termina delante de un puente de arcos moldeado en piedra que se
extiende por una sima natural. Géargolas envueltas en musgo negro
posadas en las esquinas del puente, sus cefios fruncidos desgastados por
el tiempo. En el lado montafioso del puente, un salto de agua cae en un
lago cubuerto de niebla a unos mil pies mas abajo. El lago se alimenta

de un rio que serpentea entre los pinos brumosas que cubren el valle.

Las paredes de la sima son resbaladizas y escarpadas, y no se
pueden escalar sin la ayuda de la magia o un equipo de un
escalador. El puente esta reshaladizo por la humedad, pero es
seguro cruzarlo. El camino al sur del puente conduce abajo de la
base de la montafia a la zona F; el camino corta al norte por las
montafias hasta la zona I. Las gargolas en el puente son esculturas
inofensivas.

|. CARRUAJE OSCURO

Incluso aqui, en las montafias, el bosque y la niebla son ineludibles. Por
delante, el camino de tierra se divide en dos, extendiendose hacia el este.
Veis trozos del camino empedrados, lo que sugiere que la rama oriental

fue una vez una via importante.




Si Strahd ha invitado a los personajes al Castillo Ravenloft o
quiere dirigirlos de otra forma en su direccidn, lee lo siguiente:

Estacionado en la bifurcacion del camino, em direccion al este, se halla
un gran carruaje negro tirado por dos caballos negros. Los caballos
exhalan bocanadas de aliento humeante en el aire frio de la montafa.

La puerta lateral del carruaje se abre en silencio.

Los dos caballos negros estan bajo el control de Strahd.

Los caballos esperaran a los personajes que se acomoden en el
carruaje, si asi lo desean. Hay espacio en el interior para ocho de
ellos. Si se meten en el carruajr, los caballos emprenden el camino
a la zona. Los caballos no pueden ser disuadidos de cambiar su
rumbo, ni siquiera por un carretero experto.

Los personajes que no quieran viajar hacia el este en el carruaje
pueden seguir el vamino al noroeste a través de un conjunto de
puertas de hierro (zona B) que se abren a medida que se acercan y
se cierran detras de ellos, o los personajes pueden viajar al sur a lo
largo del sinuoso camino al puente en las cascadas Tser (area H).

J. PUERTAS DE RAVENLOFT

El texto siguiente se asume que los personajes llegan aqui en el
carruaje de la zona I. Modifica el texto segln sea necesario si los
personajes llegan por otros medios.

Después de seguir el camimo sinuoso a través de los picos de las
montafias escarpadas y de los bosques, el camino da un giro repentino
hacia el este, y la sorprendente e impresionante presencia de las altas
torres del Castillo Ravenloft delante de vosotros. El carruaje queda
completamente parado delante de las torres gemelas de piedra, rotas de
afios de exposicion a la intemperie. Mas alla de estas torres de
vigilancia hay un precipicio de una cincuenta pies de ancho, una sima
llena de niebla que desaparece en las profundidades ignotas.

Un antiguo puente levadizo bajado reforzado con vigas de madera se
extiende a través del abismo, entre vostros y el arco al patio. Las
cadenas del puente levadizo cruje con el viento, el hierro comido por el
oxido forzado bajo el peso. Desde lo alto de los altos muros de piedra,
gargolas se os quedan mirando con sus cuencas vacias y sonrien
horriblemente. Un rastrillo de madera en descomposicién, verde de
musgo, cuelga encima del tinel de entrada. Mas alla de este lugar, las
puertas principales de Ravenloft estan abiertas.

Unarica y calida luz se derrama desde dentro, que inunda el patio.

antorchas se agitan tristemente en apliques en ambos lados de las

puertas abiertas.

El puente levadizo parece robusto, pero algunas de sus tablas se
echan en falta y crujen y gimen bajo el peso.

Cada vez que una criatura que no sea Strahd o un caballo que
lleva su carruaje cruza el puente levadizo, hay una probabilidad
del 5 por ciento de que una de sus tablas se rompen bajo la
criatura. Si se rompe una tabla, la criatura debe hacer una tirada de
salvacion de Destreza CD 10 o caer al fondo del acantilado, 1.000
pies abajo. Si un compafiero se encuentra a 5 pies de la criatura'y
llega a agarrarla, la criatura tiene ventaja en la tirada de salvacion.

" N/

BABA VERDE

Un trozo de cieno verde (ver "Riesgos Dungeon". En el capitulo
5 de la Guia del Dungeon Master) se aferra a la reja de la entrada
del tanel, y se puede observado con una prueba de sabiduria
(Percepcidn) CD 20. El cieno no se cae en los personajes que
entran en el castillo, pero caera sobre el primer personaje que
salga por esta via.

K. CASTILLO RAVENLOFT

El Capitulo 4 describe el Castillo Ravenloft, la guarida del
vampiro Strahd von Zarovich.

L. LAGO ZAROVICH

Al pie de una montafia, enclavado en el bosque brumosoa, hay un gran
lago. El agua esté perfectamente inmovil y oscura, lo que refleja las

nubes negras en lo alto como un espejo monstruoso.

Si los personajes llegan a lo largo de la costa norte de Vallaki
durante el dia, lee lo siguiente:
Atados a lo largo de la costa sur hay tres botes pequefios de remos.
Un cuarto bote puede verse en el medio del lago, con una figura
solitaria que se sienta en ella, con una cafia de pescar en la mano.

Cada bote de remos puede albergar con seguridad a cinco
personas. La persona pescando en el lago es Bluto Krogarov (NC
humano plebeyo), un residente de Vallaki.

El esta en trance y no responde a nada ni a nadie a no ser que sea
atacado.

Su bote esta a 400 pies de distancia de la costa mas cercana.
Atado en el bote hay unaVistana de siete afios de edad, llamada
Arabelle (LN humana plebeya con 2 puntos de golpe y sin
ataques efectivos). Ella esta atada con cuerdas de cafiamo, metida
en un saco de arpillera, y tumbada boca abajo para que ella no
puede ser vista u oida desda la orilla.

INTERPRETANDO A BLUTO

Bluto Krogarov es un borracho en la miseria. Esta desesperado
por pescar algun pez y venderlo para conseguir dinero para
comprar vino en la Posada del Agua Azul. Después de que él era
incapaz de coger un solo pez durante una semana, secuestro a
Arabelle, creyendo que los Vistani traen suerte. Tiene la intencion
de sacrificarla al lago, esperando que ceda algunos peces a
cambio.

Si los personajes miran Bluto desde la orilla durante varios
minutos, o reman con un bote en el lago para saludarlo, arroja el
saco de arpillera en el agua, vigilando que se hunda, y espera con
la cafia de pescar en la mano para su recompensa..

Bluto es una céscara vacia de un hombre, apenas capaz de
comprender sus propias acciones. El esta desarmado y no hace
nada para ayudar o detener a los personajes.

INTERPRETANDO A ARABELLE

Los personajes que actuen con rapidez pueden salvar aArabelle
antes de que ella se ahogue. Un personaje en la orilla debe tener
éxito en una prueba de Fuerza (atletismo) CD 15 para llegar a ella
a tiempo. La CD es de 10 para los persomajes que tomaron un
bote de remos hacia el lago.
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Arabelle tiene piel blanca de alabastro y el pelo negro como el
azabache. Si es rescatada, ella pide ser devuelta al campamento de
su familia a las afueras de Vallaki (capitulo 5, area N9). Ella esta
segura de que su padre, Luvash, dara a los personajes una
recompensa por hacerlo.

Ella es una descendiente de Madame Eva con sangre real
Baroviana en sus venas, Arabelle no es consciente de sula
conexion con Strahd. Ella actGa mas como una adulta que un
nifia. A pesar de su reciente desgracia, ella cree que le espera un
gran destino.

M. MAGO Loco DEL MONTE BARATOK

Este encuentro puede ocurrir en cualquier parte a lo largo de la
base del Monte Baratok.

Al norte del lago de montafia, los arboles comienzan su ascenso
constante hasta las laderas del monte Baratok, con su monolitica
presencia opresiva en la distancia. Aqui el terreno es rocoso, desigual y
agotador para desplazarse por el. Incluso los lobos evitan esta zona de
los bosques. Inmediatamente, subis por encima del manto de niebla que
envuelve el valle. Nubes oscuras de tormenta cruzan por encima.

Veis un alce de pie sobre un espoldn rocoso a unos sesenta pies de
distancia. De repente, asume la forma de un hombre con una tinica
negra hecha jirones. Su largo pelo y su larga barba son de color negro y

veteado de gris, y sus 0jos crepitar con poder sobrenatural.

El Mago Loco del Monte Baratok (CN archimago humano)
lleg6 a Barovia hace méas de un afio para liberar a su pueblo de la
tirania de Strahd, pero subestimo la cinexién de Strahd con la
tierra y con las criaturas en ella. Después de una batalla entre los
dos en el Castillo Ravenloft, Strahd condujo al Mago Loco a las
montafias y envié al mago e lanzandolo sobre las Cascadas Tser
(area H). El mago, su bastdn y el libro de conjuros se creia
perdido, aunque él sobrevivio a la caida y se retir6 a las montafias,
con la esperanza de recuperar su poder, s6lo para ser llevado a la
locura por la constatacion de que ya no tiene ninguna esperanza de
derrotar Strahd o liberar a la gente del reino condenado del
vampiro.

El Mago Loco ha olvidado su nombre y del mundo de donde
vino. De hecho, él no recuerda nada de lo ocurrido antes de la
locura. Sufre de la paranoia que poderosos enemigos lo estan
persiguiendo,y que sus agentes del mal estan en todas partes y lo
vigilan.

Con la creencia de que los personajes tratan de matarlo, el Mago
Loco da rienda suelta a su magia destructiva. Tal como se lanza
sobre ellos, grita, "¢pensais que mi magia se ha debilitado?
iPensadlo otra vez! "Si él es reducido a 50 puntos de golpe o
menos, grita,” jDile a tu maestro de la oscuridad que puede
romper mi cuerpo, pero nunca mi espiritu! "A continuacion, trata
de escapar.

En circunstancias normales, un comjuro de restauracion mayor
lanzado sobre el Mago Loco restauraria su mente y terminaria la
locura, lo que le permite recordar que no es otro que
Mordenkainen, un rchimago de Oerth y el lider de un poderoso
grupo de aventureros llamados el Circulo de los Ocho. Pero en
este caso, el Mago Loco ha lanzado un conjuro de mente en
blanco sobre si mismo. Mientras que el conjuro este activo, su
salud mental no puede ser restaurada por ningun conjuro.
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Si los personajes llegan a la conjetura que una poderosa magia
les esta impidiendo la restauracion de la mente  del Mago Loco,
pueden, con una prueba de Carisma (Persuasion) CD 15,
convencer al Mago Loco les diga la razon por la cual su conjuro
fall6. Un personaje también puede determinar la causa del fallo
del conjuro con una prueba de Inteligencia (Arcano) CD 18. El
conjuro de mente en blanco del Mago Loco tiene una duracion de
3d6 horas, después de lo cual su locura se puede curar con
normalidad.

El Mago Loco tiene una lista de conjuros diferente de la del
archimago en el Manual de monstruos, y ya ha utilizado un
espacio de conjuro de nivel 1 para lanzar armadura de mago

sobre si mismo, un espacio de conjuro de nivel 4 para
polimorfar, un espacio de conjuro de nivel 7 para lanzar magnifica
mansion de Mordenkainen (ver "La Mansién del Mago Loco"),

y un espacio de conjuro de nivel 8 para lanzar mente en blanco
sobre si mismo.

Trucos (a voluntad): saeta de fuego, luz, mano de mago,
prestidigitacion, conracto electrizante.

Nivel 1 (4 ranuras): detectar magia, armadura de mago,
proyectil magico, escudo

Nivel 2 (3 ranuras): imagen mdltiple, paso brumoso, telarafia

Nivel 3 (3 ranuras): contraconjuro, volar, rayo relampagueante

4° nivel (3 ranuras): Mastin fiel de Mordenkainen,

polimorfar, piel pétrea

Nivel 5 (3 ranuras): Mano de Bigby, cono de frio,
escudrifiamiento

Nivel 6 (1 ranura): vision verdadera

Nivel 7 (1 ranura): Magnifica mansion de Mordenkainen

Nivel 8 (1 ranura): mente en blanco

nivel 9 (1 ranura): detener el tiempo

MANSION DEL MAGO Loco

Si los personajes rescatan el archimago de su locura, los invita a
su "mansion.

"El los llevara arriba de la montafia a una puerta invisible que
sirve de entrada a su guarida extradimensional, creada usando el
conjuro magnifica mansion del de Mordenkainen. Ahi, les
proporcionara alimento y refugio lejos de las miradas indiscretas
de Strahd y sus espias. Los personajes son libres de tomar un
descanso corto o largo, durante el cual no seran molesados.

Mordenkainen esta familiarizado con mundos mas alla del suyo
propia. Por ejemplo, si los personajes provienen de los Reinos
Olvidados y mencione este hecho a Mordenkainen, €l les pregunta
si conocen a su viejo amigo Elminster del Valle de las Sombras.

Si Mordenkainen no es un aliado del grupo como se predijo en
la lectura de cartas de IMadame Eva (ver el capitulo 1), se niega a
unirse a ellos si se les pregunta.

Con su mente restaurada, se propone buscar su baston y su libro
de conjuros que le falta, dejando a los personajes vayan por su
cuenta. El no les permite a ayudarlo, porque teme que podrian
verse tentados a robar su bastén o su libro de conjuros. (Al haber
sido el mismo un aventurero, Conoce como el sefiuelo de la
magia poderosa puede sacar lo peor de los aventureros.) Antes de
irse, como regalo de despedida, el archimago imbuye a cada
personaje con un conjuro de heroismo (ver "Presentes
Sobrenaturales™en el capitulo 7 de la Guia del Dungeon Master).

FORTUNAS DE RAVENLOFT

Si la lectura de cartas revela, que el Mago Loco es el aliado del
grupo en la batalla contra Strahd, Mordenkainen puede ser
persuadido para ayudarles una vez que se restablezca su cordura .




El no se unira a ellos en sus viajes, pero él les ayudaré en una
pelea con Strahd si han descubierto dénde encontrar el vampiro y
la forma de destruirlo.

Con su cordura restaurado, Mordenkainen puede ser terco y
dificil, incluso con sus amigos, y no soporta los tontos. El
normalmente pasa méas tiempo escuchando que hablando, pero
cuando habla, sus palabras son autoritarias y no para ser
cuestonadas.

El archimago nunca ha tenido su lectura de cartas por Madame
Evay no le importa, pero si se le habla sobre el Simbolo Sagrado
de Ravenkind, el Libro de Strahd y la Espada Solar, insiste en que
este equipo pueden ser recuperado antes de que €él y el grupo se
enfrenten a Strahd. Si Strahd es derrotado y Mordenkainen
sobrevive, el archimago acompafia de buen grado a los perspmajes
de nuevo a su mundo si le invitan, aunque sélo sea para no
decepcionarlos.

N. VILLA DE VALLAKI
El Capitulo 5 describe la ciudad ofVallaki.

O. EL VIEJO MASCAHUESOS

El Capitulo 6 detalla el Viejo Mascahuesos, un molino de viento
decrépito ocupado por brujas.

P. CRUCE DEL Rio LuNA

Comprueba si hay un encuentro aleatorio cuando los personajes
llegan a la zona P en sus viajes.

El camino llega a una interseccion en X, con las ramas hacia el
noroeste, noreste, suroeste y sureste. La mitad inferior de una sefial rota
de madera boca arriba en &ngulo cerca del codo oriental de la
interseccion.

La mitad superior de la sefial, con los brazos apuntando en cuatro

direcciones, esta ubicada en la maleza cercana.

Los personajes pueden averiguar facilmente cémo la mitad
superior de la sefial se conecta a la parte inferior. Cuando las dos
partes de la sefial estan alineadas y unidas nuevamente, los brazos
indican KREZK y PASO TSOLENKA al suroeste, LAGO
BARATOK al noroeste, VALLAKI y RAVENLOFT al noreste, y
BEREZ al sureste.

El Antiguo camino Svalich que se extiende de noreste a
suroeste entre Vallaki (zona N) y Krezk (area S), esta
generalmente a nivel. Alrededor de un cuarto de milla a lo largo
de la rama noreste, un puente de piedra arqueado cruza el rio
Luna.

La rama noroeste de la interseccion sube suavemente,
convirtiéndose en un camino de tierra a través del bosque a media
milla. Se fusiona con el Viejo camino Svalich de nuevo después
de un par de millas, pero no antes de brotar una rama que conduce
a la torrw de Van Richten en el Lago Baratok (zona V).

La rama sureste serpentea suavemente hacia abajo, siguiendo el
rio hasta un valle. Este sendero al final termina en el abandonado
burgo de Berez, a la orilla del rio (zona T).

Q. ARGYNVOSTHOLT

El capitulo 7 detalla la mansion en ruinas de Argynvostholt, la
cual fue una vez el refugio de la Orden del Dragon Plateado, la
cual se opuso a Strahd y fracaso.
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R. CRUCE DEL Rio CUERVO

Realiza siempre un control para ver si se producen encuentro
aleatorios cuando los perosnajes lleguen al area R.

Esta zona del viejo Camino de Svalich tiene varios ramales. Un
ramal se dirige hacia el Norte, conviritiéndose rapidamente en un
camino de tierra que lleva a la torre de Van Richten en el Lago
Baratok (area V). Otro ramal se dirige hacia el Sur, convirtiéndose
en el Paso de Tsolenka (area T) mientras serpentfiéa a través de las
montafias mas bajas y se aferra a las laderas del Monte Ghakis.

Un tercer ramal se dirige hacia el oeste en direccion al vifiedo y
bodega del Mago de los Vinos (area W), torciendo hacia el sur
mientras pasa a ser de una carretera a convertirse en un camino de
grava.

Levantado en la interseccion entre el Viejo Camino de Svalich y
el camino que conduce a la bodega hay un signo:

Veis un signo de madera desgastado por el tiempo al lado de la
carretera. Los tres brazos del signo sefialan a los tres ramales de la
carretera. En el brazo que sefiala al norte podéis leer KREZK, y a
través de los bosques podéis ver un puente de piedra arqueado que
cruza un rio. En el brazo que se dirige hacia el Este se puede leer
VALLAKI, y la carretera sube suavemente en esa direccion. En el
ramal que se dirige hacia el sur puede leerse EL MAGO E LOS
VINOS. La carretera desciende suavemente en esa direccion.

S. VILLA DE KREZK

En el capitulo 8 se visita la villa de Krezk y la cercana Abadia
de Santa Markovia.

T. PASO DE TSOLENKA

El Capitulo 9 explora el Paso de Tsolenka, el cual abraza las
laderas del Monte Ghakis.

U. RUINAS DE BEREZ

El capitulo 10 describe las ruinas de Berez, una aldéa a la vera
del rio que es ahora el hogar de la saga Baba Lysaga.

V. TORRE DE VAN RICHTEN

El Capitulo 11 detalla la Torre de Van Richten, una destartalada
estructura que una vez pertenecié al mago Khazan.

W. EL MAGO DE LOS VINOS

En el Capitulo 12 se visita el Mago de los Vinos, el vifiedo y
bodega que proporciona a Barovia la mayor parte de su vino.

X. EL TEMPLO AMBARINO

El capitulo 13 penetra en el Templo Ambarino, el complejo
subterraneo donde Strahd se entrego a si mismo a los Poderes
Oscuros.

Y. LA COLINA DE ANTANO

El Capitulo 14 describe la Colina de Antafio, una remote cima
de unm otero que pertenece a unos druidas que adoran a Strahd
como sefior de estas tierras.

Z. GUARIDA DE LOS HOMBRES LOBO

El capitulo 15 penetra en el complejo de cuevas que es la
guarida principal de los hombres lobo de Barovia.

CAPITULO 2 |LAS TIERRAS DE BAROVIA




CarPiTuLO 3: LA ViLLA DE BAROVIA

A VILLA DE BAROVIA ES EL LUGAR MAS
triste en estas tierras, sus residentes tan temerosos
de Strahd que rara vez se aventuran fuera de sus
hogares. La villa se halla a la sombra del Castillo
Ravenloft, enterrada en la niebla, pero sin embargo
todavia incapaz de esconderse de la vista del
vampiro.
Hasta hace poco, Strahd ha estado realizando visitas nocturnas a
Ireena Kolyana, la hija adoptada del burgomaestre de la villa.
Ireena porta el alma de la amada de Strahd, Tatyana tiene
exactamente el mismo aspecto que ella. Strahd desea convertir a
Ireena en su novia, convertirla en una vampiresa, y encerrarla en
las criptas del castillo para toda la eternidad.

ACERCANDOSE A LA VILLA

Cuando los personajes se acerquen por primera vez a la villa, lee:

Altas formas descollan sobre la densa niebla que lo rodéa todo.

El embarrado suelo da paso a un resbaladizo y himedo empedrado. Las
altas formas se hacen reconocibles como casas de una aldea. Las ventanas
de cada casa os miran como pozos de oscuridad. Ningln sonido corta el
silencio, excepto por unos lastimoso lloriqueos que resuenan a través de

las calles en la distancia.

Los lloriqueos provienen de la casa de Maria la Loca (area E3).
Con excepcion de las areas E1 y E 2, todas las tiendas en la villa
han sido cerradas de forma permanente, y las tiendas sin ocupar
han sido despojadas de cualquier objeto valioso.

Unas marcas de garras cubren la mayor parte de los muros.

Cuando la niebla al final desaparece, el Castillo Ravenloft descolla

sobre la villa, como una lanza atravesando el cielo.

OCUPANTES DE LAS CASAS

Si los personajes exploran una residencia aparte de la casa de
Maria la Loca (area E2) o de la mansion del burgomaestre (area

E4), tira un d20 y consulta en la siguiente tabla para determinar lo g

ocupantes de la casa.

e el

MISMA VOZ, MISMO ROSTRO,
mismo cuerpo agraciado, era
Tatyana vuelva a la vida otra vez,
me quedé absolutamente aturdido
por el asombro.

-Strahd van Zarovich
en Yo, Strahd: Las Memorias de
un Vampiro

g el

OcupraNTES DE CASAS EN BAROVIA

d20 Ocupantes

1-3 Ninguno

4-8 2d4 enjambres de ratas
9-16 Aldeanos Barovianos

17-20 2d4 zombis de Strahd (ver apéndice D)

RaATAs

Una casa infestada con ratas que parece abandonada- Las ratas son
sirvientes de Strahd y atacaran su los personajes exploran el
interior de la casa.

ALDEANOS BAROVIANOS

Una casa de aldeanos Barovianos es el hogar de 1d4 adultos (LB
plebeyos humanos hombre y mujer) y Id8 - 1 nifios (LB no
combatientes humanos hombre y mujer).

Los personajes que intenten escuchar en la puerta oiran suaves
susurros provenientes del interior. Estos aldeanos no estan
interesados en hablar con extrafios y nunca atacaran primero,
siempre huyendo del peligro si es posible. Por la noche tiemblan a
la luz de una vela y mantienen a mano simbolos sagrados
improvisados.

ZOMBIS DE STRAHD

Cuando los personajes abran una puerta o una ventana cerrada de
una casa infestada con zombis de Strahd, se veran invadidos por el
hedor de la muerte. Si los personajes osan entrar, los zombis
convergeran en ese lugar.
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AREAS DE LA VILLA

Las siguientes areas se corresponden con las etiquetas en el mapa
de la villa de Barovia en la pagina 42.

E1l. MERCANTIL DE BILDRAZH

La escasa luz que emana de este edificio se filtra desde detras de
unas pesadas cortinas. En un signo sobre la puerta, crujiendo sobre

sus goznes, se lee “Mercantil de Bildrazh”.

El establecimiento tiene 70 pies de largo por 40 pies de anchura.
El propietario, Bildrazh Cantemir (LN Plebeyo humano
hombre), vende objetos de la tabla de Equipo de Aventuras en el
Manual del Jugador, pero solo objetos cuyo precio de ventan sea
inferior a 25 po en la mes, y los vende por diez veces el precio.
Bildrath comercia con los Vistani cuando pasan por alli. Esta
también feliz de obtener un beneficio de cualquier extrafio lo
suficientemente desafortunado como para acabar aqui. Nunca
regatea porque, como ¢l dice: “si tanto lo queréis, lo pagareis." No
tiene competencia en la villa.

Si los personajes le ponen las cosas dificiles a Bildrazh, llamaré a
Parriwimple (LG humano hombre),su sobrino y mozo de almacén,
para que lo ayude. Parriwimple tiene las estadisticas de un
gladiador, excepto que tiene Intelgiencia 6 y no lleva escudo (CA
14). El nombre real de Parriwimple es Parpol Cantemir, pero nadie
en la villa lo llama asi. Sus musculos notandose a través de su
thnica deberian ser muestra suficiente de su fuerza. Al mismo
tiempo, Parriwimple es tiene capacidades muy limitadas. Adora a
su tio y no seguira a los personajes a no ser que Bildrath
intervenga y se lo ordene.

E2. TABERNA LA SANGRE DE LA VINA

Un Unico haz de luz lanza algo de iluminacion en la plaza principal, su
brillo pareciendo una sélida columna en la espesa niebla. Sobre la
abierta puerta, un signo torcido cuelga de forma precaria, proclamando

que esta es la taberna de la Sangre en la Vifa.

El edificio de la taberna tiene unos 60 pies cuadrados. Una
inspeccion mas cercana del signo revela que en el se leia
originariamente “La Sangre de la Vifia” (una “en” ha sido grabada
a cuchillo sobre la silaba “de”). Esta taberna antafio finamente
adornada, ha caido en el descuido con el paso de los afios.

Un ardiente fuego en la chimenea proporciona un atisbo de
calidez a las pocas almas que hay en su interior. Estos incluyen al
tabernero, tres vistani sentados juntos, y un hombre llamado
Ismark Kolyanovich, el cual resulta que es ademas el hijo del
burgomaestre de la villa, Kolyan Indirovich.

INTERPRETANDO A ISMARK

Ismark (LB veterano humano hombre) es un hombre joven que
esta sentado solo en la mesa de una de las esquinas, dando sorbos
a su copa de vino. Los otros aldeanos lo llaman "Ismark el
Pequefio " dado que ha vivido a la sombra de su padre durante la
mayor parte de su vida.

Ismark no es el tipico Baroviano hosco. Invitara a los personajes a
unirse a él, ofrecera pagar el vino, y les pedira ayuda para proteger
a su hermana adoptiva, Ireena

Kolyana. Si aceptan ayudarle, les llevara a la residencia del
burgomaestre, area E4). Quiere que los personajes le ayuden a
escoltar a Ireena hasta Vallaki, un asentamiento en el corazén del
valle, mas alla de la vista del Castillo Ravenloft y (eso espera)
fuera del alcance de Strahd.

Ismark sabe que mover a Ireena es una apuesta arriesgada, ya que
es vulnerable a Strahd cuando esta fuera de su hogar, pero ha
escuchado decir que Vallaki esta bien defendida.

Ismark es tan callado como cualquiera de los demas aldeanos
barovianos, a no ser que la charla trate de Ireena o de Strahd.
Ismark sabe todo lo que saben lo demés aldeanos. También sabe
que, por alguna razon, Strahd se ve atraido por Ireena'y que la
desea por encima de cualquier otra cosa.

Si usaste el gancho de aventura “Peticion de Ayuda” y los
personajes muestran a Ismark la carta que recibieron, este
reconocera la escritura del burgomaestre lo suficientemente bien
como para saber que la carta no fue escrita por su padre.

Ismark ha pasado la mayor parte de su vida adulta entrenando con
armas con la esperanza de enfrentarse algln dia y acabar con
Strahd. Si los personajes le sugieren que les acomparie, Ismark
aceptara, siempre que Ireena sea llevada primero a un lugar
seguro. Mientras Ismark acomparie a los personajes, contara como
un miembro del grupo a la hora de determinar la parte de cada
personaje de puntos de experiencia (aunque él no ganara puntos de
experiencia).

INTERPRETANDO A LOS DEMAS PNJs

Usa la siguiente informacion cuando interpretes a los demas PNJs
en la taberna.

Arik el Tabernero. Un hombrecillo bajo y rechoncho llamado Arik
Lorensk (CN plebeyo humano hombre)cuida la barra.




Sin mirar, limpia los vasos, uno tras otros. Cuando estan todos
limpios, comienza a volver a limpiarlos. Si se le habla, cogera la
comanda con una voz vacia y anodina. Un pequefio vaso de vino
cuesta 1 pc. Un pichel de vino cuesta 1 pp. Tras servir las bebidas,
Arik volvera a limpiar los vasos. Ignorara todos los intentos de
hablar con él.

Propietrias Vistani. Tres espias Vistani (N mujeres humanas)
llamadas Alenka, Mirabel, y Sorvia se sientan en una mesa cerca
de la puerta principal. Son las duefias de la taberna y se aseguran
de que todos los clientes paguen a cuenta. En cualquier otro caso
mostraran escaso interés en los personajes.

Si los personajes llegan en compafiia de otro Vistani, es mucho
mas probable que las propietarias comiencen una conversacion y
que proporcionen algo de informacién Gtil. Sugeriran a los
personajes que visiten a Madame Eva (ver Capitulo 2, area G)
para que les lea la fortuna.

E3. CASA DE MARIA LA LOCA
Un llanto quejumbroso flota a través de las calles grises y silenciosas,

invadiendo de tristeza vuestros pensamientos. Los sonidos fluyen de

una oscura casa de dos pisos.

La casa, la cual forma un cuadrado de aproximadamente 40 pies
de anchora, esta tapiada y atrancada desde dentro. Maria la Loca
(CN plebeyo mujer humana) esta sentada en el suelo en el centro
de uno de los dormitorios del piso superior, aferrando una mufieca
malformada. Esta perdida en su pena y abatimiento. Practicamente
no reconocera la

presencia de nadie en la habitacion. No dird nada ante la presencia
de enfado, pero hablara, aunque suavemente, a cualquiera que le
hable de forma carifiosa.

Mary escondid a su amada hija, Gertruda, esta casa durante toda la
vida de la nifia. Gertruda, ahora una adolescente, se escap6 de la
casa hace una semanay no la ha visto desde entonces. Su madre
teme lo peor, y sus temores estan justificados. Revisa el area K42
en el capitulo 4 para obtener mas informacion acerca del destino
de Gertruda.

La mufieca malformada tiene una extrafia mirada y viste un
vestido hecho con tela de saco. Pertenecié a Maria en su juventud
y se lo dio a Gertruda. Gadof Blinsky, el fabricante de juguetes de
Vallaki (ver capitulo 5, area N7), hizo la mufieca. Bordado en los
bajos del vestido hay una etiqueta descolorida con las palabras “Si
no es divertido, no es de

Blinsky!"

E4. MANSION DEL BURGOMAESTRE

Una mansion que parece haber tenido tiempos mejores se levanta detras
de una oxidada verja de hierro. Las puertas de hierro estas rotas y
desvencijadas. La puerta de la derecho yace tirada en el suelo, mientras
que la de la izquierda se mueve lentamente, mecida por el viento..

El chirrido y golpeteo incansable de la puerta se repite con una
precision casi mecanica. Las zarzas invaden los terrenos y amenazan
con cubrir la propia casa. Sin embargo, al lado de los muros, la hiedra
ha sido pisoteada, creando un camino alrededor de la propiedad. Unas
fuertes marcas de garras han dejado surcos en los otrora bellos acabados
de los muros. Unas grandes marcas negras de hollin hablan de los
fuegos que han asediado la mansion. Ni un marco ni un cristal quedan
en las ventanas. Todas las ventanas estan trabadas con pesados tablones,

cada uno de ellos marcado a fuego con marcas de aspecto maléfico.

Los personajes que examinen el jardin puede, con un control
exitoso de Sabiduria (Percepcion) CD 11, ver hiedras pisoteadas
por toda la zona alrededor de la mansién asi como multitud de
marcas de zarpas de lobo y pisadas humanas. Las pisadas fueron
realizadas por zombis y ghouls bajo el control de Strahd.

Ireena Kolyana (LG noble mujer humana con 14 puntos de golpe),
la hija adoptiva del burgomaestre, esta dentro de la mansién y no
abrira la pesadamente atrancada puerta a nadie a no ser que quede
convencida de que aquellos que estén en el exterior no deben
ninguna lealtad a Strahd. Si los personajes la convencen, ya sea
con una buena interpretacion o con un control exitoso de Carisma
(Engafio o Persuasion) CD 15, o si Ismark esta con ellos, abrira la
puerta y los invitara a entrar.

Si los personajes entran en la mansion, lee:

El interior de la mansion esta bien amueblado, aunque estos muestran
signos de gran desgaste. Rarezas obvias son las ventanas cerradas con
maderas y la presencia de simbolos sagrados en cada habitacion. El
burgomaestre esta en el suelo descansando en un sencillo atadd de

madera rodeado con flores marchitas y un débil olor a putrefaccion.

Ismark e Ireena hicieron ellos mismos el ataud.
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INTERPRETANDO A IREENA

Ireena, una bella joven mujer con cabellos castafios ha sido
mordida dos veces por Strahd. Los aldeanos estan asustados de
ellay la evitan. Los personajes son la mejor oportunidad de
proteccion para Ireena, por lo que estara dispuesta a acompafarlos
bajo ciertas condiciones. Aunque parece fragil tiene una voluntad
fuerte, y ayudara al grupo lo mejor que pueda para salvarse. No
recuerda su pasado lejano. No sabe como llegd a Barovia o de
donde vino. Lo que es mas, sus encuentros con Strahd son
borrosos gracias a su hechizo vampirico, pero puede recordar
claramente el ansia ardiente en sus 0jos.

Le dira a los personajes que lobos y otras terribles criaturas
atacaron la casa noche tras noche durante semanas.

El corazén de burgomaestre no puede resistir el constante asalto, y
murié hace tres dias. Extrainamente, desde su muerte, la casa no ha
sufrido ningln ataque mas.

Dice que nadie de la villa ha sido lo suficientemente valiente
como para ayudar a Ismark a llevarse a Kolyan Indirovich al
cementerio para que sea enterrad de forma adecuada. Ireena le
pedira a los personajes si serian tan amables de ayudar a Ismark a
entregar con seguridad el cuerpo de su padre a Donavich, el
sacerdote local (area ES). Rehusara ser llevada a Vallaki o a
cualquier otro lugar mientras el burgomaestre yazca muerto sobre
el suelo de la mansién.

ES. IGLESIA

Encima de una pequefia elevacion, contra las raices de la montafia sobre
la que se alza el castillo Ravenloft, se halla un destartalado edificio gris
de piedra y madera. Esta iglesia, a primera vista, ha resistido los asaltos
del mal durante siglos y esta descuidada y llena de dafios. Un
campanarios se levanta en la parte trasera, y una titilante luz brilla a

través del tejado de pizarra. Las vigas luchan débilmente por sostener su

carga.

Si los personajes se aproximan a las puertas de la iglesia, afiade:

Las pesadas puertas de madera de la iglesia estan cubiertas de marcas

de garras y de quemaduras.

El sacerdote de la villa, Donavich, vive aqui. Otros Barovianos
rehdyen la iglesia por razones que pronto resultaran obvias.
Las siguientes areas corresponden a marcas en el mapa de la
iglesia en la pagina 46.

E5A. SALA DE CULTO

Las puertas se abren para revelar una sala de culto de diez pies de ancho
por veinte pies de largo que lleva a una capilla brillantemente
iluminada. La sala esta a oscuras y huele a moho. Cuatro puertas, dos a

cada lado de la sala, llevan a salas adyacentes.

Podéis ver que el suelo de la capilla esté cubierto de deshechos, y
escuchais una suave voz que que proviene de la capilla, recitando una
plegaria. De repente, la plegaria se ve interrumpida por un grito

inhumano que surge desde el otro lado del suelo de madera.

El grito proviene del sétano de la iglesia (area E5G). La suave voz
que recita la plegaria pertenece a Donavich el sacerdote (ver area
E5F)).

E5B. DORMITORIO DE DORU

Esta sucia habitacion a oscuras contiene una cama de madera con un
colchoén de paja. Montado sobre el cabecero de la cama hay un simbolo

sagrado de madera.

Esta habitacion perteneci6 una vez a Doru, el hijo de Donavich, el
cual esta atrapado en el sétano (area E5G).No ha sido usada en
mas de un afio y no contiene nada de valor.

E5C. DORMITORIO DE DONAVICH

Esta sucia habitacion contiene una cama de madera con un colchén de
paja, al lado de la cual hay una pequefia mesa con una lampara de aceite
brillando fuertemente sobre ella. Montado sobre el cabecero de la cama

hay un simbolo sagrado de madera con la forma de un sol.

Esta es la habitacion de Donavich y no contiene nada de valor.

ESD. TRAMPILLA

El tiempo y la falta de cuidados han hecho que se abran agujeros en el
techo de esta mohosa habitacion, la cual contiene unas tejas entre
charcos de agua. En una esquina, en el suelo, hay una pesada trampilla
mantenida cerrada con una cadena y un candado. Los gritos de angustia

de un joven pueden ser escuchados al otro lado.




Donavich perdi6 la llave del candado. Si la cadena es retirada y la
trampilla abierta, los gritos del s6tano cesaran. La madera de la
trampilla se ha hinchado y encajado en el marco, por lo que se
requiere de un control exitoso de Fuerza CD 12 para abrirla. Bajo
ella hay una escalerilla de madera que desciende 15 pies hacia la
oscuridad (area E5G).

E5E. OFICINA

Un viejo escritorio y una silla descansan apoyados sobre el muro sur, un
simbolo de madera montado sobre ellos, con la forma de un ardiente
sol. Una vara de hierro de diez pies de longitud enganchado en el muro
norte sugiere que en el pasado colgaba de él un tapiz. Contra el muro

del fondo hay un viejo armario con cuatro altas puertas.

Una caja del cepillo de madera de descansa encima del asiento de
lasilla. Los cajones del escritorio contienen unas cuantas hojas de
pergamino en blanco, junto con unas cuantas plumas y jarras de
tinta seca.

Dentre de ellos hay también una caja de cerillas, unas cuantas
cajas llenas de velas: Himnos al Amanecer, un volumen de cantos al
Sefior de la Mafiana, y La Espada de la Verdadh:Los Usos de la
Ldgica en la Guerra contra las Herejias Diabolistas, tal y como se
lucharon por la Inquisicién Ulmist, un extrafio libro que mezcla
ejercicios de ldgica con espeluznantes descripciones de cultos
adoradores de demonios.

E5F. CAPILLA

La capilla esta hecha pedazos, con bancos volcados y rotos cubriendo el
polvoriento suelo. Docenas de mesas montadas en candelabros y
portavelas iluminan cada polvorienta esquina en un ferviente intento de
acabar con las sombras de la capilla. En el otro extremo de la capilla
hay un altar con marcas de garras, tras el cual se arrodilla un sacerdote
con los habitos manchados. A lo lado cuelga una larga y gruesa cuerda

que sube hacia el campanario.

Si los personajes todavia no han entrado al s6tano, afiade:

Desde debajo del suelo de la capilla escuchais la voz de un joven gritar,

“Padre, me muero de hambre!

Donavich (LG acolito humano hombre) ha estado rezando toda la
noche. Su voz suena ronca y débil. Esta, en una palabra,
enloquecido. Hace un poco mas de un afio, su hijo de veinte afios
Doru y varios otros aldeanos tomaron por asalto el Castillo
Ravenloft en una revuelta, habiendo sido atraidos alli por un mago
en una tunica negra que llegé a Barovia desde unas tierras lejanas
(ver capitulo 2, area M, para mas informacion acerca del magoa).
Segun todos los testigos, el mago muri6 a manos de Strahd, y
también lo hizo Doru, el cual volvi6 a su padre bajo la forma de
un engendro vampirico.

3 7 A



Donavich fue capaz de atrapar a su hijo en el sotano de la iglesia,
donde sigue hasta estos momentos.

Doru no se ha alimentado desde que fue aprisionado, y le grita a
su padre a todas horas. Mientras tanto, Donavich reza dia y noche,
esperando que los dioses le diga como salvar a Doru sin destruirlo.
Si los personajes parecen decididos a acabar con Doru, Donavich
hara lo que pueda para detenerlos. Si Doru muere, Donavich caera
al suelo llorando inconsolablemente, dominado por la
desesperanza.

Ademas de todas las cosas sabidas por todos los Barovianos (ver
“Saber Baroviano”, en el Capitulo 2), Donavich conoce la
siguiente informacién util:

e Ireena Kolyana no es la hija natural de Kolyan Indirovich.
Aun que Ireena nunca lo ha sabido, Kolyan la encontré en los
limites del bosque de Svalich cerca de la base de la Montafia
de Ravenloft—No era mas que una nifia por aquel entoces y
parecia no recordar nada de su pasado. Kolyan la adopté y la
acogi6 como una hija.

e  Cada noche a medianoche, los espiritus de aventureros
muertos se levantan del cementerio de la iglesia, formando
una procesion silenciosa mientras recorren la carretera hacia
el Castillo Ravenloft. (ver "La Marcha de los Muertos” en la
seccion “Sucesos Especiales” al final del capitulo).

Funeral para el Burgomaestre. Si los personajes traen el cuerpo de
Kolyan Indirovich a la iglesia, Donavich

Exhortara a los personajes para que lo ayuden a enterrar al
burgomaestre en el cementerio (area E6) al alba. Durante el
funeral, Donavich ofrecera plegarias al Sefior de la Mafiana a
cambio de que se lleva el alma de Kolyan Indirovich de Barovia.
Una vez Kolyan esté descansando, Donavich sugerira que Irina
sea llevada tan lejos del Castillo Ravenloft como sea posible.
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Propondra a los personajes que la lleven a la Abadia de Santa
Markovia en Krezk (capitulo 8) o, si eso no es posible, a la villa
fortificada de Vallaki (capitulo 5). Donavich no sabe que la
abadia, una vez un bastion del bien, se ha convertido en una
guarida del mal.

E5G. SOTANO

El s6tano de la iglesia tiene muros de piedra toscamente labrada y un
suelo de tierra y arcilla himedas. Unas columnas de madera medio
podrida se comban bajo el peso del suelo de madera. La luz de las velas
se cuela a través de las rendijas, permitiéndoos ver una entecha figura

en la esquina del fondo.

La forma es Doru, un engendro vampirico enviado por Strahd para
atormentar a Donavich e inutilizar la iglesia. Doru esta sediento de
sangre y serd lo suficientemente valiente como para atacar a un
personaje que esté a solas. Si los personajes se le aproximan en
grupo, hard lo que pueda para evitarlos mientras siséa, "Puedo oler
vuestra sangre!"

Si le cortan la huida, cargara y atacara.

Si los personajes inmovilizan a Doru, y o bien le prometen sangre
0 amenazan con destruirlo y luego lo levantan de entre los
muertos, contara los eventos que llevaron a su caida (ver area
E5F).

FORTUNAS OF RAVENLOFT

Si tu carta revela que hay un tesoro en el sdtano, este estara
contenido en un mohoso y viejo cofre en la esquina sudeste de la
habitacion. El cofre no esta cerrado ni tampoco protegido por
trampas.




E6. CEMENTERIO

Una verja de hierro forjado con una oxidada puerta rodea una zona

cuadrada de terreno detras de la dilapidada iglesia.

Unas densamente apretadas lapidas. Envueltas en la niebla, portan los

nombres de las almas que murieron. Todo parece tranquilo.

Durante el dia, el cementerio es un lugar silencioso y tranquilo.
Cada noche a medianoche, sin embargo, tiene lugar una procesion
fantasmal (ver mas abajo "La Marcha de los Muertos”).

E7. LA CASA ENCANTADA

Esta casa encantada esta descrita en el apéndice B, “La Casa de la
Muerte”.

EVENTOS ESPECIALES

Puedes usar uno o ambos de los siguientes especiales mientras los
personajes exploran la villa.

LA MARCHA DE LOS MUERTOS

Cada noche a media noche, cien espiritus se alzan del cementerio
(area E6) y marchan por el Viejo Camino de Svalich hacia el
Castillo Ravenloft.

Una sobrecogedora luz verde comienza a iluminar el cementerio. De
esta luz emerge una procesion fantasmal. Unas ondulantes imagenes de
rollizas mujeres empufiando grandes espadas, montaraces armados con
largos arcos, enanos con brillantes hachas y magos vestidos de forma
arcaica con magos y extrafios sombreros puntiagudos, todos ellos

marchan desde el cementerio, su nimero creciendo a cada momento.

Estos no son los espiritus de la gente aqui enterrada, sino los de
anteriores aventureros que murieron intentando destruir a Strahd.
Cada noche, los fantasmales aventureros intentan completar su
mision, y cada noche fracasa. No tienen ningun interés en los
Vvivos y no pueden ser golpeados, dafiados o ahuyentados.

No se comunicaran con los personajes.

Una vez lleguen al castillo, los espiritus marcharan directamente
hacia la Capilla (area K15), y subiran por la larga escalera de la
torre (area K18) hasta la parte de arriba de la torre (area K59).
Alli, se lanzaran por el hueco de la escalera hacia las criptas (area
K84), donde desapareceran.

PASTELITOS DE ENSUENO

Este evento se produce mientras los personajes se mueven por la
villa.

Escuchais el sonido de unas pequefias ruedas de madera moviéndose
encima del himedo empedrado. Segui el solitario sonido hasta ver una
encorvada figura envuelta en jirones de niebla, empujando un

traqueteante carrito de madera a través de la niebla.

Morgantha, una saga nocturna bajo el disfraz de una vieja, ha
venido a la villa desde el Viejo Mascahuesos para vender sus
pastelitos de ensuefio a 1 po cada uno (ver capitulo 6 para una
descripcion de los pastelitos). Va de casa en casa, tocando a la
puerta. La mayor parte del tiempo nadie responde.

Cuando alguien lo hace, Morgantha intenta ofrecer sus
mercancias, ofreciendo a sus clientes una huida de la miseria'y
desesperacion de la via diaria en Barovia. Si los personajes la
siguen durante un rato, recogera el pago de una casa en forma de
un nifio de siete afios llamado

Lucian Jarov (LG no combatiente humano hombre). Los padres de
Lucian le rogaran a Morgantha que no se lleve a su hijo, pero ella
agarrara al nifio de manos de sus padres, lo metera en un saco, lo
enganchara a su carro de buhonero y sin amilanarse lo mas
minimo se dirigira de vuelta al Viejo Mascahuesos.

Morgantha reconocera a los personajes como extranjeros y hara lo
posible por evitarlos. Si los personajes exigen la devolucidn del
nifio, aceptara a regafiadientes, sabiendo que siempre puede volver
mas tarde a por el nifio. Luchara solo el legitima defensa y
ofrecera la siguiente informacion a cambio de su vida:

Strahd tiene un completo dominio sobre la tierray el clima, y
entre sus espias se encuentran los Vistani.

Hay un campamento Vistani hacia el Oeste, en las orillas de la
Poza de Tser (capitulo 2, area G), y otro a las afueras de Vallaki
(capitulo 5, area N9).

Strahd tiene enemigos no muertos en Barovia, principalmente los
caballeros caidos de la Orden del Drag6n Plateado. Estos
retornados pueden ser encontrados en una mansion en ruinas al
Oeste de Vallaki (ver capitulo 7, "Argynvostholt").

* El secreto mas cuidadosamente guardado de Strahd es un templo
de saberes prohibidos oculto en las montafias (ver capitulo 13, "El
Templo de Ambar™). El templo solo puede ser alcanzado
siguiendo la larga y serpenteante ruta del Paso de Tsolenka (ver
capitulo 9).




CariTuL0 4: EL CASTILLO RAVENLOFT

L CASTILLO RAVENLOFT FUE construido
encima de las ruinas de una fortaleza mas antigua por
artesanos, magos y trabajadores leales a la familia de
Strahd. Strahd recompens6 al genial arquitecto del
castillo, Artimus, con una cripta en las catacumbas del
castillo.
Al castillo se le dié el nombre de la madre de Strahd, Ravenovia,
que también yace sepultada debajo del castillo.
El poster mapa que acompafia a este libro muestra el castillo en su
totalidad. EI mapa 1 en el poster muestra un diagram de la cara del
castillo, y los otros mapas muestran las zonas interiores y
exteriores del castillo. Todos esos lugares se describen en este
capitulo, a partir de la seccion " Los Muros de Ravenloft "en la
pagina 52.

ENCUENTROS ALEATORIOS

La primera vez que los personajes enten en una zona de castillo
que no esta ocupada, comprueba si hay un encuentro aleatorio.
También comnpueba si hay un encuentro aleatorio cada 10
minutos que los personajes pasen descansando en el castillo.

En la mayoria de las circunstancias, se produce un encuentro
aleatorio con un resultado de 18 o superior en un d20. Para
determinar qué se encuentran los personajes , consulta la tabla de
abajo.

ENCUENTROS ALEATORIOS EN EL CASTILLO
RAVENLOFT
d12+d8 Encuentro

2 Ezmerelda d*Avenir (ver el apéndice D)
3 Rahadin (ver el apéndice D)
4 1 gato negro
5 1 Escoba Animada de Ataque (ver el apéndice D)
6 1d4 + 1 espadas que vuelan
7 Juguete de Blinsky
8 1 sirviente invisible
9 1D4 plebeyos Barovianos
10 2d6 garras reptantes
11 1D6 sombras
12 1D6 bandadas de murciélagos
13 1 zombi de Strahd arrastrandose (ver el apéndice D)
14 1D4 + 1 matones Vistani
15 1D4 tumularios
16 baratija
17 capullo de arafia gigante
18 1 bruja Baroviana (ver el Apéndice D)
19 1d4 + 1 engendros vampiro
20 Strahd von Zarovich (ver el apéndice D)
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CONVOQUE A MI FAMILIA, LARGO
TIEMPO depuesta de sus antiguos
tronos, y los traje aqui para establecerlos
en el Castillo Ravenloft.

-Tomo De Strahd
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Utiliza las descripciones que siguen para llevar a cabo cada
encuentro.

BANDADA DE MURCIELAGOS
Se oye un trueno, seguido por el aleteo de diminutas alas negras. De

repente, juna oscura nube de murciélagos desciende sobre vosotros!

Estos murciélagos son los sirvientes de Strahd. Ellos atacan a los
personajes sin mediar provocacion.

BARATIIA

Uno de los personajes, determinado de forma aleatoria, encuentra
una baratija perdida. Lee el siguiente texto al jugador de ese
personaje:

Pateas algo, una baratija enterrada en el polvo.

Para determinar lo que encuentra el personaje, tira en la tabla de
Baratijas en el apéndice A.

BRuUJA BAROVIANA
Se oye la voz aspera de una mujer llamando a un nombre.

"Grizzlegut! Grizzlegut, ;donde estas? Malrayo te caiga, gato sarnoso! *
A través de la oscuridad viene una vieja que lleva un puntiagudo

sombrero negro y un vestido de arpillera manchado de hollin.

Los personajes pueden tratar de esconderse de la bruja (que tiene
vision en la oscura) o cogerla por sorpresa. Esta bruja es
Baroviana es una de los sirvientes de Strahd que habitan en el area
K56. Esta diciendo en voz alta el nombre de su gato negro
familiar, que ha desaparecido. Si los personajes se enfrentan a ella,
la vieja les escupira y comenzara a lanzar un conjuro.

Este encuentro ocurre s6lo una vez. Si este resultado sale de
nuevo, tratalo como ningln encuentro.




CApPULLO DE ARANA GIGANTE

Un capullo de arafia gigante es encontrado sdlo si los personajes
se estan moviéndose de un lado a otro del castillo (no en reposo);
de otro manera, vuelve a tirar.

Un capullo blanco esta suspendido del techo en medio de gruesas

telarafias y parece contener algo similar a a una forma humana.

Una arafia gigante hizo este capullo. Los personajes que
puedenllegar a él pueden cortarlo abriendolo para liberar todo lo
que hay dentro.Tira un d6 para determinar el contenido del
capullo:

dé Contenido del Capullo

1 Un maniqui de madera que llevando un vestido.

2 Una bruja Baroviana (ver apéndice D). Ella grita como un
animal salvaje y comienza a lanzar conjuros.

3 Un zombi de Strahd (ver apéndice D). Este combate hasta
la muerte.

4 Un Baroviano loco (CN plebeyo masculina). Si es liberado,
él se carcalea hasta ser silenciado o hasta que se lanza
sobre él un conjuro de calmar las emociones . Un conjuro
de restauracién menor cura su locura, en ese momento él
tratara de huir del castillo.

5 Un Baroviano muerto que sirve como huésped de un
enjambre de insectos (arafias). Las arafias gigantes bebé
(cada una del tamafio de una tarantula) se arrastraran fuera
de la boca abierta del Baroviano o surgiran reventando su
vientre hinchado.

6 Un bandido Vistana (masculino o femenino CN). el
Vistana conoce el plano del castillo y ayudard a los
personajes hasta que aparezca Strahd o mas Vistani,
momento en el cual el traicionero Vistana se vuelve contra

los personajes.

EscoBA ANIMADA DE ATAQUE

Se oyen un ruido de arafiazos. Fuera de las sombras viene una escoba,

barriendo hacia vosotros como si estuviera cogida por manos invisibles.
Cuando llega a 5 pies de un miembro del grupo, la escoba ataca.

ENGENDRO VAMPIRO

Si cualquier personaje tiene una Percepcién pasiva de 16 o
superior, el grupo no se ve sorprendido. En ese caso, lee lo
siguiente:

Criaturas con carne palida se escabullen a lo largo del techo como
arafias, sus ojos rojos brillando en la oscuridad. Mientras salen cerca,
sus labios agrietados y ensangrentados abiertos de par en par, revelando

unos colmillos afilados.
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Estos esbirros de Strahd - todos antiguos aventureros- se arrastran
a lo largo de los techos y caen sobre sus desprevenidas presas. Los
engendros vampiro lucharan hasta que seam destruidos.

ESPADAS VOLADORAS

| Surge de la oscuridad una cuchilla oxidada, seguida de otra.

Si més de dos espadas voladoras son encontradas, las otras no se
quedan atrés. Estas armas vagan por el castillo y atacaran a los
intrusos dentro de su rango de vision ciega.

ESMERELDA D’AVENIR

Ezmerelda se ha lanzado sobre si misma un conjuro de
invisibilidad mayor y esta explorando sigilosamente el castillo.
Elija un personaje que este el ultimo de la fila en el orden de
marcha del grupo, y leele el siguiente texto al jugador de ese
personaje:

Sientes un suave toque en el hombro, pero no ves s nada detras de ti.

Si el personaje que es tocado por Ezmerelda reacciona de un modo
alarmante o amenazante, se apresura a susurrarle, "no tengas
miedo"”. "Estamos en el mismo lado."”

Ezmerelda esta cazando a Strahd, pero sus esfuerzos para acorralar
al vampiro han sido frustrados hasta ahora, y ella teme que podria
estar por encima lo que podria manejar. Si los personajes no la
invitan a unirse al grupo, les desea lo mejor y continua su camino
(tal vez para ser encontrada de nuevo mas tarde).

Si la invitan a acompafiarlos, Ezmerelda pone a prueba el
conocimiento de los personajes de vampiros haciendoles
preguntas como las siguientes. ";Alguna vez habeis visto un
vampiro cambiar su forma? " y "“;sabeis la forma de
contrarrestarla capacidad regenerativa de un vampiro? "
Cualquiera que sea sus respuestas, en Ultima instancia se
compromete a ir.

Este encuentro aleatorio sélo ocurre una vez. Si este resultado sale
de nuevo, tratalo como ningln encuentro.

GARRAS REPTANTES

Una turba de manos cortadas, su momificada carne de color
negro hollin, deslizdndose fuera de la oscuridad a través del
polvoriento suelo.

Las garras reptantes atacar en conjunto a uno de los miembros del
grupo . Durante la confusion, una de las garras tratara de colarse
en la mochila del personaje y esconderse alli. Debe hacer una
prueba de Destreza (sigilo) contra la Percepcion pasiva del
personaje. Si la garra tiene éxito, el personaje ve a la garra
entrando en la mochila.

Si la garra tiene éxito, se espera hasta que el personaje realiza un
descanso largo para frustrarlo atacando.




GAT0 NEGRO

La oscuridad deja escapar un silbido demoniaco soltado por un
gato negro de entre las sombras, haciendo todo lo posible para
evitaros.

Este familiar esta buscando a su duefia (una bruja Baroviana).No
quiere tener nada que ver con los personajes, pero si esta
acoarralado atacara.

Si los personajes capturar o matar al gato, este encuentro no
vuelva a ocurrir. Si este resultado sale de nuevo, tratalo

COmo ningun encuentro.

JUGUETE DE BLINSKY

Un juguete Blinsky se encuentra solo si los personajes se estan
moviéndose de un lado a otro del castillo (no en reposo); de lo
contrario, el trata este resultado como ningun encuentro.
Encontrais un juguete desechado que ningln nifio podia amar.

El juguete tiene un lema cosido o impreso en él en letras
pequefias: " Si no es divertido, no es Blinsky!"

Tira un d6 para determinar el juguete especifico:

d6  Juguete

1 Un hombre lobo de peluche rellenos de serrin y pequefios
bebés tallados en madera. Tiene hojas de cuchillo sin filo
como garras y dientes retréctiles.

2 Una marioneta de un bufdn sonriente con cuerdas
enredadas y campanillas de cobre cosidas en su gorro.

3 Una caja puzzle de madera, de 6 pulgadas de lado, tallada
con siluetas de caras lascivas de payasos. La caja suena
cuando se agita como si hubiera algo dentro. Un personaje
que pase un descanso corto jugando con la caja puede
encontrar la manera de abrirla con una prueba exitosa de
Inteligencia CD 20. La caja esta vacia, sin nada dentro que
explique el traqueteo.

4 Una mufieca sin rostro con un vestido de novia que se ha
amarilleado y deshilachado con la edad.

5 Una caja de mufieco sorpresa con forma de ataud
que contiene un titere de Strahd que salta de dentro.

6 Un conjunto de dientes de madera con colmillos con un
resorte , todo pintado de blanco. Los dientes rechinan |y
parlotean durante 1 minuto cuando el resorte es enrollado

apretado (que requiere una accion) y liberado.

MATONES VISTANI
| Se oyen voces con acentos asperos

Un pequefio grupo de Vistani (NM humanos masculinos y
femeninos matones) afirman que eran prosioneros del vampiro,
solo se recientemente se han escapado de la prision del castillo, y
se ofrecen para ayudar al grupo. En realidad, ellos son leales a
Strahd y traicionaran a los personajes tan pronto como aparezca.
Si los personajes aceptan su oferta, los matones se hacen pasar
por aliados del grupo durante el tiempo que permanezcan en el
grupo, o hasta que aparezca Strahd.
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Si los personajes salen del castillo, los matones les acompafaran,
ya que la eleccion de permanecer en el castillo es probable que
despierte las sospechas de los personajes.

Tesoro. Un maton Vistani lleva una bolsa que contienen 2d8
pequefias piedras preciosas (50 po cada una).

PLEBEYOS BAROVIANOS

Un fuerte clamor llena las salas profanas deRavenloft.
Gritos de “jmatad al vampiro!" se mezclan con fuertes voces gritando,
"iNunca mas!" y “jHacia las criptas!"

Aldeanos furiosos que han entrado en el castillo blandiendo
antorchas y horcas en una demostracion ridicula de la fuerza.
Donde quiera que vayan, claman por justicia. Ellos seguiran a los
personajes a menos que esten prevenidos de hacerlo. Mientras los
Barovianoos esten con los aventureros, los encuentros aleatorios
se producen con una tirada de 9 o superior.

RAHADIN

Si Rahadin ha sido matado o capturado en un encuentro anterior,
no se produce este encuentro. De lo contrario, el misterioso
chambelan de Strahd se acerca en silencio. Un personaje cuya
Percepcion pasiva sea igual o exceda la prueba de Destreza
(sigilo) de Rahadin lo oird.

| “El maestro desea veros", entona con voz sombria en la oscuridad. |

Rahadin dirige a los personajes a una ubicacién aleatoria en el
castillo, determinado por la turada de un dé:

dé Localizacion

Capilla (area Kl 5)

Sala de audiencias (area K25)
Estudio 3 (area K37)

Techo de la torre (area K57)
Bodega (area K63)

Camara de tortura (area K76 )
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Strahd no esta realmente en ese lugar a menos que la lectura de
cartas (ver el capitulo 1) indica que él et alli.

Si los personajes le piden a Rahadin que lidere el camino, él lo
declina. Si los personajes piden indicaciones direcciones, €l les
dice si tienen que subir, bajar o mantenerse en el

nivel donde estén. Si lo atacan, €l lucha hasta la muerte.

De lo contrario, no se marchara hasta después de que lo hagan.

SIRVIENTE INVISIBLE

Un curioso objeto flota a la vista, como si fuera sostenido por una
fuerza invisible.

Este sirviente invisible fue creado por Strahd y es permanente
hasta que sea destruido (ver el conjuro sirviente invisible en el
Manual del Jugador). Tira un d6 para determinar que es lo que el
sirviente esta llevando, o elige una de las opciones siguientes.




dé Objetos

1 Una bandeja de plata deslustrada con una tapa (por valor
de 25 po). Si un personaje se encuentra a 5 pies del
sirviente, este levantala tapa, dejando al descubierto un
monton de bollos con moho. El primer personaje que se
coma un bollo gana inspiracion. Mas tarde si ocurre este
encuentro de nuevo, el plato cotiene una Garra Reptante
que atacara al personaje mas cercano.

2 Una copa de plata (por valor de 50 po) lleno hasta el borde
con vino. Un personaje que beba el vino debe hacer una
tirada de salvacion de Constitucion CD 15 , recibiendo 44
(8d10) puntos de dafio de veneno su se falla la tirada en un
o0 la mitad de dafios si se tiene éxito. En futuros casos que
ocurra de este encuentro, el vino actia como una pocion de

curacion.

3 Un candelabro de oro (por valor de 150 po) con tres
Ramas, cada una sosteniendo una vela apagada.

4 Un pafiuelo de seda purpura con los bordes rizados blancos

(Por valor de 1 po). En futuros casos que ocurra de este
encuentro, el pafiuelo estd manchada de sangre fresca.

5 Una campana de la cena de cristal (por valor de 25 po). el
sirviente invisible hace sonar la campana si los personajes
estan a 10 pies de él. El sonido atrae 1D4 engendros
vampiro hambrientos (ver mas adelante), que llegan en
1D4 + 1 rounds .

6 Un libro de conjuros de mago con una sobrecubierta de
terciopelo negro sobre sus tapas de cuero cosidas. El libro
contiene todos los conjuros que Strahd ha preparado (ver el
apéndice D). En las posteriores repeticiones de este
encuentro, el tomo es un libro encuadernado en cuero no
méagico de cuentos con un valor de 25 po.

SOMBRAS
Si uno 0 mas personajes tienen unaPercepcién pasiva de 16 o
superior, lee lo siguiente:

No se puede evitar la sensacion de que algo esté detras de ti.
Cuando uno mira hacia atras, se ve una sombra, alta y quieta, sus
dimensiones no corresponden a la que pudiera ser emitida.

Si mas de una sombra estd presente, los otros estan cerca pero
escondidas en la oscuridad. Estas sombras no-muertos siguen a los
personajes, pero no atacan a menos se les ataque primero. Que de
otra manera obedecen las 6rdenes de Strahd.

STRAHD VON ZAROVICH
Strahd hace una aparicion sorpresa.

Un trueno sacude el castillo, revolviendo el polvo y las telarafias. Se
oye una voz: "Buenas noches."

Cualquier personaje que tiene una Percepcion pasiva inferior a 19
quedara sorprendido cuando aparezca Strahd, aparentemente de la
nada. El vampiro prefiere atacar a un personaje sorprendido,
eligiendo al que tenga méas proximo a él.

De lo contrario, ver el apéndice D para las tacticas del vampiro.

TUMULARIOS

El aire se vuelve mucho mas frio, y se puede oir la marcha de unos
pasos acercandose.

———

v N\

Si los personajes se mueven en silencio y no llevan fuentes de luz,
pueden tratar de esconderse de los tumularios. Estos soldados no-
muertos una vez sirvieron como capitanes de guardia en el
Castillo Ravenloft. Ellos todavia visten andrajosos fragmentos de
casacas, y atacan a los vivos que esten a la vista.

Tesoro. Los tumularios llevan espadas largas que tienen el escudo
de Barovia trabajadas en sus guardias en cruz. Cada tumulario
también lleva una bolsa conteniendo 2d20 pe celebracion de la ,
cada moneda de acufiacion Baroviana y con el rostro de perfil de
Strahd von Zarovich.

ZOMBI DE STRAHD REPTANTE
Escuchais los sepulcrales gemidos de algo vil.

Los gemidos proceden de un zombi de Strahd al que le faltan las
dos piernas, por lo que sélo permanece la cabeza, el torso ylos
brazos. Utiliza sus brazos para arrastrarse a lo largo del suelo. El
zombi que se arrastra tiene 15 puntos de golpe restantes.

Si los personajes se mueven en silencio y no usan fuentes de luz,
pueden tratar de ocultarse del zombi.

MUROS DE RAVENLOFT

Consulta el mapa 2 del castillo para las areas Kl hasta K6.

K1. PATIO DELANTERO

A medida que los personajes entran en el castillo, el tiempo
empeora. Una lluvia sombria comienza a caer, convirtiéndose en
un torrente en cerca de una hora. Relampagos iluminan el cielo de
forma rutinaria, seguido de truenos que hacen temblar al castillo.

Una espesa niebla fria se arremolina en este patio. Esporadicos destellos
de los rayos surgen de las nubes lacrimosas que se hallan por encima
mientras que el trueno sacude el suelo. A través de la llovizna, se ven
las llamas de las antorchas agitandose a cada lado de las puertas
principales abieras de la fortaleza derramando luz calieda fuera de la
entrada, inundando el patio. Muy por encima de la entrada hay una
ventana redonda con fragmentos de vidrios rotos alojados en su marco

de hierro.

Las paredes que encierran el patio tienen 90 pies de altura.

Las oscuras torres del castillo se elevan ain més. Las puertas en
las torres de la entrada a cada lado del tinel de entrada estan
cerradas contra la lluvia y fuertes rafagas de viento se precipita a
través del patio.

Las puertas principales abiertas de la ortaleza conducen al area
K7. Las grande y rotas ventanas con vistas a la entrada principal
estan a 50 pies por encima del patio y conduce al area K25.
Ningin rastro de luz puede ser vista a través de las grandes
ventanas.

TORRES DE LA ENTRADA

Cada torre de la puerta exterior tiene una puerta que se pueden
cerrar con llave.

Los personajes que entran en una torre de la puerta se encuentran
un suelo de baldosas con una torre hueca que se extiende en las
alturas por encima de ellos, los mecanismos para subir y bajar el
puente levadizo y el rastrillo llenan ambas torres de la puerta. Los
mecanismo de cierre y apertura del puente levadizo y del rastrillo

t
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en cada torre son activados méagicamente por una palabra que sélo
sabe Strahd. También se puede activar con un lanzamiento con
éxito de un disipar magia (CD 14). Ni el puente levadizo ni el
rastrillo se moveran hasta que ambos cierres se activen.

K2. PUERTA DEL PATIO CENTRAL

Dos puertas, una al norte de la fortaleza y una al sur, que impede
el acceso facil a lo que esta mas alla de ella.

Un macizo muro exterior conecta los muros exteriores del castillo con
la fortaleza. Una arcada de veinticinco pies de ancho, y de veinte pies
de altura ofrece paso a través de los muros de conexion, pero esta

bloqueada por un rastrillo de hierro oxidado.

El rastrillo no esté bloqueado y se puede levantar con una prueba
con éxito de Fuerza CD 15. También se puede abrir

con una palabra de mando que so6lo Strahd y Cyrus BelVer (area
K62) saben. A menos que al rastrillo le sea puesto una cufia o
apuntalado, vuelve a caer en su lugar una vez que se suelte.

K3. PATIO DE LOS SIRVIENTES

Este patio al noreste de la fortaleza esta rodeada por inponentes . Una

cochera de piedra con las puertas de madera con bisagras

permanece en silencio en la esquina donde las paredes exteriores se unen.
Al otro lado de la cochera, una estrecha puerta de madera reforzada con

bandas de hierro conduce a la fortaleza.

La cochera se describe en el area K4. Las puerta de madera, que
conducen al area K23, estan hinchadas y

atascadas en su marco. Un personaje puede cargar para abrir la
puerta atascada con una prueba de Fuerza CD 10.

K4. COCHERA

Lee el siguiente texto si los personajes abren las puertas de las
ccocheras:

Las dobles puertas se abren para revelar un liso y negro carruaje

equipado con ventanas de cristal y linternas de laton.

K5. JARDIN DE LA CAPILLA

En la parte trasera de la fortaleza, detrds de imponentes y altos
contrafuertes, vidrieras cerradas con tablas, un pequefo jardin lucha por
sobrevivir. Pequenas flores se dirigen hacia el cielo contra la oscuridad.

Un par de grandes puertas de hierro bloquean el camino hacia una

especie de mirador.

Las grandes puertas de hierro chillan en voz alta en sus bisagras
oxidadas cuando se abren. Mas alla de ellas se encuentra el area
K®6.
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K6. MIRADOR

Oscuras nubes por encima lloviznan constante. Una  avenida
adoquinada pasa entre edificios anexos vacios, que lleva a un
empedrado mirador. EI mirador cuenta con un muro bajo de piedra

adornado con figuras talladas de gargolas que miran al exterior.

Si un personaje se asoma por el balcon, lee lo siguiente:

Un reldmpago ilumina el pueblo triste de Barovia, sus tejados visibles

por encima de un manto de niebla asfixiante a mil pies bajo vosotros.

Si un personaje que tenga una Percepcion pasiva de 15 0 mas mira
por encima del muro, afiade:

Debajo de la plataforma en la permaneces ahora, alrededor de unos
cientos de pies abajo, una construccién de piedra sobresale de la pared
del acantilado. Tres ventanas con suciedad incrustada estan puestas en

ella.

Las ventanas estan tan sucias como para ser opacas, aunque una
personaje cerca de una puede raspar la suciedad y ver a traves de
ella una tumba polvorienta ( area K88). Los personajes que traten
de llegar a las ventanas desde el murador deberan descender 110
pies y moverse 20 pies para ponerse debajo el mirador. Este
descenso no se puede lograr sin la ayuda de la magia o el uso de
un kit de escalada.

Cualquier persona que caiga desde el mirador se desploma 1.000
pies abajo.

FORTUNAS DE RAVENLOFT
Si la lectura de las cartas indica un encuentro con Strahd en esta
zona, estard mirando por el balcon.

P1SO PRINCIPAL

Consulte el mapa 3 del castillo para el area K7 hasta el area K24.

K7. ENTRADA

Lee el siguiente texto si los personajes se acercan desde el patio
(area K1):

Las ornanemtadas puertas exteriores del castillo cuelgan abierto,
flanqueadas por antorchas con sus llamas agitandose en los apliques de
hierro. Veinte pies dentro del castillo hay un segundo conjunto de

puertas.

Si uno o0 mas personajes se acercan desde el area K1y

llegan a 10 pies de las puertas dobles, lee lo siguiente:

Las puertas delante de vosotros repentinamente oscilan
abriendose, revelando una gran sala inundada con el sonido de la
musica de un érgano.

Si los personajes se acercan desde el area K8 y no todavia no
habian visitado esta zona, lee lo siguiente:
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Un conjunto de puertas dobles hacia el oeste parece ser o conducir a una
salida del castillo.

Si los personajes entran desde cualquier direccidn, lee lo siguiente:

Desde arriba, en el vestibulo de entrada abovedado, cuatro estatuas de

dragones 0s miran, sus 0jos parpadean con la luz de las antorchas.

Si cualquiera excepto Strahd entra en esta area a través de la
puertas que linda con el area K8, los dragones cobran vida,
bajando al suelo siseando y chasqueando, y atacando. Los
dragones no atacaran a los personajes que entren en esta area
desde el area K1, en direccion este. Los dragones son cuatro crias
de dragon rojo, y tienen instrucciones de permitir a los invitados
entrar en el castillo, pero no salir de él. Si los intrusos desocupan
esta area, los dragones volaran hasta sus pedestales y revertran en
piedra. En su forma de piedra, son impermeables al

dafio de las arma. Los dragones nunca salen de la habitacion.

K8. GRAN ENTRADA

Telarafias se extienden entre las columnas que soportan eltecho
abovedado de un polvoriento gran salén poco iluminado por antorchas
con sus llamas agitandose en los apliques de hierro. Las antorchas
arrojan extrafias sombras a lo latfo de las caras de ocho gargolas de
piedra en cuclillas inmévil en el borde del techo abovedado.

Los agrietados y descoloridos frescos del techo estan cubiertos por la
descomposicion.

Las puertas dobles de de bronce cerrados hacia el este estan cerradas.

Al norte, una amplia escalera sube hacia la oscuridad. Un pasillo
iluminado, al sur, contiene otro conjunto de puertas de bronce, a través de
las cuales se escuchan triste y majestuosa tonos de un organo.

El pasillo sur se describe en el area K9. La amplia escalera
conduce al area K19.
Si los personajes estan aqui por invitacion, afiade lo siguiente:

Un elfo de piel morena y largo pelo negro desciende por las amplia
escalera, silencioso como un gato. Lleva una capa gris sobre una
armadura de cuero tachonado negra y tiene una refinada cimitarra

colgando de su cinturén. "Mi sefior os esta esperando™ él dice.

El elfo es Rahadin, el chambelan del castillo (ver apéndice D). El
luchara solamente en caso de que se le ataque. De lo contrario,
lleva a los los personajes al comedor (area K10), diigiendolos al
interior, cogiendo los picaportes y dejando las puertas cerradas
detras de ellos, y se retira al area K72 a través de las Escalera de
la Torre Sur (area K21).

DESARROLLO

Después de que todos los personajes salgan de esta sala, las ocho
gargolas atacaran a cualquier personaje que se atreve a volver. las
gargolas también descenderan en picado para luchar si son
atacadas. Cuando ataquen las gargolas, la turbulencias generadas
en el aire por sus alas apagaran las débiles lla,as de las antorchas
en los apliques, hundiendo la sala en la oscuridad a menos que los
personajes tengan fuentes de luz.

MAP 3

Main Floor




K9. SALA DE INVITADOS

La luz de las antorchas titila contra las paredes de esta sala abovedada.

Al este, un pasillo arqueado se extiende a lo largo de veinte pies, que
termina en una escalera de caracol que sube y baja. Cerca dal pasillo, hay
una armadura, engrasada y brillante, esta situada

se sitla en pose atenta en un hueco poco profundo. Al oeste, dobles
grandes puertas cuelgan ligeramente abiertas, y un permanente brillo de
luz se escapa a través de la abertura. oleadas de musica de 6rgano viene
de detrés de las puertas, derramando su melodia de poder y derrota en la

sala.

La armadura de pie en el hueco no es mas que una armadura de
placas normal que esta bien cuidada.

La escalera conduce al area K61 y hasta el area K30. Las puertas
dobles proporcionan el acceso a la area K10.

K10. COMEDOR

La primera vez que los personajes entran en esta habitacion, lee lo
siguiente:

Tres enormes arafias de cristal brillantemente iluminando esta magnifica

camara. Pilares de piedra se levantan contra las paredes de marmol

blanco, los cuales sostienen el techo. En el centro de la sala, una mesa
larga y pesada esta cubierta con una fina tela de raso blanco. La mesa estéa
cargada de deliciosos alimentos de mesa: un animal asado bafiado en una
salsa sabrosa, raices y hierbas de todos los sabores y frutas dulces y
verduras.

Los lugares estan puestos para cada uno de vosotros componiemdose de
una fima y delicada porcelana y cubiertps de plata. En cada lugar hay
una copa de cristal llena de un liquido ambar con una delicada fragancia
tentadora.

En el centro de la pared del fondo del oeste, entre espejos que van del
suelo hasta el techo, se encuentra un enorme 6rgano. Sus tubos resuenan
llevando acabo una atronadora melodia que habla en tono de grandeza y
desesperacion. Sentado en el 6rgano, de espaldas a vistros, una figura con
capa toca las teclas en arrebatado éxtasis.

Las notas cesan de repente, y un silencio profundo caesobre el comedor,

la figura se gira lentamente hacia vosotros.

La figura es una ilusion de Strahd. Da la bienvenida a los
personajes y los invita a cenar. La ilusién actua como Strahd y
hace la funcion de cortés anfitrion, hablando amablemente y
diciendo alos personajes que son libre para explorar el castillo.
"Strahd" podria hablar de su familia o arrojar luz sobre la historia
del castillo, pero la ilusion no proporciona informacion util sobre
los habitantes, tesoros o peligros del castillo, aparte de decir que el
castillo no recibe muchos invitados. el vampiro ilusorio conversa




con los caracteres no mas de 3 rounds, sin moverse del banco del
organos. Cuando el tiempo se haya terminado, o si la ilusion es
atacada, simplemente desaperas con una risa burlona.

En el momento en la figura desaparece, un viento feroz
escalofriante salta y ruge a través del pasillo, apagando todas las
llamas abiertas. Los personajes escuchan el chirrido de bisagras
antiguas y el ruido sordo de las muchas puertas pesadas dando
portazos, uno tras otro, a lo lejos. También escuchan el sonido
metalico del rastrillo cerrandose y el gemido cansado del anciano
puente levadizo subiendo. Por dltimo, a menos que las puertas de
esta sala se mantengan abiertas, se cierran de golpe (pero no se
quedan blogqueadas). Si los personajes han estado manteniendo las
puertas abiertas, ven que todas las antorchas en las zonas K7, KB,
y K9 han sido apagadas.

El érgano parece bloqueado en su lugar e inamovible, pero un
personaje que tenga éxito en una prueba de sabiduria (Percepcion)
CD 20 advertira las marcas de rascadas en el suelo

que sugieren que el érgano se puede deslizar hacia el exterior. Un
personaje que intente tocar varias teclas y chafar los pedales
descubrira que uno de los pedales, cuando esta pisado, hace que el
organo se deslice hacia afuera alrededor de 2 pies, lo que permite
el acceso a una puerta secreta en la pared trasera que se abre al
area K11. Debido a que esta puerta secreta estd oculta detras del
organo, no se puede encontrar y abrirse hasta que el drgano se
mueve fuera del camino.

La comida en la mesa es sabrosa, el vino delicioso.

K11. PUESTO DE ARQUEROS SUR

El patio del castillo es visible a través de las aspilleras en los
muros norte y oeste. Apoyado contra las paredes hay espejos de
varios tamafios, algunos tan alto como un ser humano y otros lo
suficientemente pequefios para caber en una mochila.

Cada aspillera tiene 2 1/2 pies de altura y 4 pulgadas de ancho.
Los espejos con marcos (diecisiete en total) se utilizan para ser
colgados en diversas paredes del castillo. Strahd los habia retirado
y almacenado aqui.

Una puerta secreta en la pared este se puede abirir para revelar la
parte posterior del 6rgano tubular en el area K10.

Los personajes no pueden pasar a través de la puerta secreta,
mientras que el dérgano la estd bloqueando, y el drgano no se
pueden mover de este lado.

K12. TORRE DE VIGILANCIA

Un alto techo abovedado cubre esta sala octogonal de treinta pies de
ancho delante de vosotros. Frescos descoloridos por la edad adornan el
techo, pero sus imagenes son imposibles de distinguir. Altas y delgadas

aspilleras dan al patio.

Cada aspillera tiene 2 1/2 pies de altura y 4 pulgadas de ancho.

K13. AccESO A LA TORRE DE VIGILANCIA

Este pasillo largo y estrecho corre de este a oeste. Telarafias llenan la

sala, obstruyendo la vista més all& de unos pocos pies.
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K14. SALADE LA FE

Esta gran sala esta asfixiada por el polvo y se extiende en la oscuridad
de delante. Telarafias cuelgan del techo arqueado como cortinas, y las
estatuas de tamafio natural de caballeros se alinean en el pasillo a ambos

lados, sus ojos pareciendo que 0s esten mirando.

Las estatuas son inofensivas. Sus 0jos que se mueven son una
simple ilusién optica.

Las puertas dobles se sitian en ambos extremos de la sala. Por
encima de las puertas que dan a la zona de K15 cuelga un simbolo
de bronce batido que parece como un sol naciente o poniente.

K15. CAPILLA

Una coloreada luz tenue se filtra a través de las altas ventanas rotas y
tapiadas de vidrios de colores, iluminando la antigua capilla de
Ravenloft. Unos murciélagos revolotean cerca de la parte superior del
techo abovedado de noventa pies de altura. Un balcén corre a lo largo
de la pared oeste, a cincuenta pies sobre el suelo. En el centro de la
terraza, dos formas oscuras desplomadas en sillas altas.

Bancos recubiertos por siglos de polvo yacen sobre el suelo en un
confuso desorden. Mas alla de estos desechos, iluminado por un

rayo perforante de luz, se levanta un altar sobre una plataforma de
piedra. Los lados del altar estan tallados con bajorrelieves de figuras
angelicales entrelazadas con vides de uva.

La luz de arriba cae directamente sobre una estatuilla de plata. Una

figura encapuchada cubre el altar, y una maza negra se encuentra en el

suelo cerca de sus pies.

La figura desplomada en el altar es todo lo que queda de Gustav
Herrenghast, un clérigo legal malvado humano que intent6 obtener
el Icono de Ravenloft y que no sobrevivid al intento. Consulta
"tesoro" para obtener mas informacion sobre el Icono y las
posesiones de Gustav.

Una barandilla de piedra esculpida acordona el balcén de arriba,
que se describe en el area K28.

TESORO

La estatuilla en el altar es un artefacto llamado el Icono de
Ravenloft (ver el apéndice C). Cualquier criatura maligna que
toque la estatuilla debe hacer una tirada de salvacion de
Constitucion CD 17, recbiendo 88 (16d10) puntos de dafio
radiante en caso de fallar la tirada o la mitad de dafio en caso de
éxito La estatuilla es segura para todas las criaturas para manejarla
una vez que ya no esta en contacto con el altar.

El cadaver de Gustav lleva una bella capa negra forrado de pelaje
bordada con hilo de oro (por valor de 250 po) y una cota de malla,
los dos no magicos. La maza negra de Gustav s una maza de
terror.

FORTUNAS DE RAVENLOFT
Si la lectura de.cartas revela que un tesoro estd aqui, se encuentra
en el suelo detras del altar.
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Si la lectura de las cartas indica un encuentro con Strahd en esta
area, se encuentra entre los murciélagos que revolotean por debajo
del techo o esta de pie en un extremo de la capilla-una forma
oscura en la gran sala.

K16. Acceso NORTE A LA CAPILLA

Esta habitacion arqueada conecta con una vasta camara hacia el este y
una escalera que se eleva hacia el oeste. Hornacinas en las paredes norte
y sur tienen esculturas de ocho pies de altura de caballeros con yelmos

de constitucion musculadas. Sombras oscuras caen sobre sus rostros.

Las estatuas son inofensivas. En la gran camara al este se
encuentra la capilla (area K15). La escalera hacia el oeste son
descritas en el area K29.

K17. Acceso SUR A LA CAPILLA

Esta habitacion arqueada conecta con una vasta camara hacia el este y
el rellano de una escalera hacia el oeste. A la izquierda del rellano, las
escaleras se curvan hacia abajo en la oscuridad. Ala derecha, las
escaleras suben hacia gruesas cortinas de telarafias.

Hornacinas en las paredes norte y sur contienen esculturas de ocho pies
de altura de caballeros con yelmos con espadas brillantes. Sombras

oscuras ocultan sus rostros.

Las estatuas son inofensivas. La gran camara hacia el estees la
capilla (area 15). La escalera hacia el oeste es descrita en el area
K18.

K18. ESCALERAS DE LA TORRE ALTA

Las grandes losas de esta escalera en espiral conducen hacia arriba y
hacia abajo alrededor de un ntcleo de piedra de veinte pies de ancho.
Telarafias llenan la escalera, por lo que es dificil de ver incluso el techo.

Pesadas vigas descolgadas de siglos de soportar peso.

La escalera comienza en el area K84 y sube en espiral hacia
arriba alrededor de un eje central (area K18a), subiendo 300 pies
hasta la parte superior de la torre alta (area K59).

Un recientemente construido muro de manposteria bloquea la
escalera a 10 pies por debajo del rellano oeste del area K17. Una
rendija en esta pared permite que el gas (un vampiro en forma
gaseosa) pase de un lado del muro al otro. Un personaje que
inspecciona el muro de cerca puede detectar la grieta con una
prueba exitosa de Sabiduria (Percepcion) CD 10. ElI muro es
demasiado fuerte para que los personajes la derriben, pero pueden

crear un agujero lo suficientemente amplio como para arrastrarse
a través de él en 1 hora, o reducir toda la pared de manposteria a
una pila de ladrillos y escombros en 2 horas.

Treinta pies por debajo de la pared de mamposteria y 50 pies por
encima del pie de la escalera, se ha formado una pequefia grieta en
el muro exterior de la escalera. La grieta tiene 1/2 pulgada de
ancho, 5 pulgadas de alto y 12 pulgadas de profundidad; que
conduce a la bodega del castillo (area K63).

——
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Los personajes pueden notar la grieta automaticamente a
medida que ascienden o descienden las escaleras. Ensanchar la
grieta lo suficiente para pasar a través de la pared requiere una
excavacion mayor y que tomaria varios dias.

El eje a las que se envuelven estas escaleras alrededor (area
K18a) corre verticalmente desde el area K59 hasta el area K84 sin
ningun agujero u obstrucciones. La pared interior del hueco de la
escalera,entre la escalera y el eje, es sélida.

K18A. EJE DE LA TORRE ALTA

Los personajes pueden acceder a esta chimenea de piedra de 10
pies de didmetro, 390 pies de altura desde la parte superior o
inferior de la torre alta (areas K59 y K84, respectivamente).

El eje es oscuro y obstruido con telarafias. Uun fuerte viento
hace que las telarafias se agiten. Intentar escalar el eje es imposible
sin la ayuda de la magia o usando un equipo de escalada, ya que
hay pocos asideros. Los murciélagos en las catacumbas (area K84)
vuelan por el pozo en la noche, saliendo del Castillo Ravenloft a
través de diversas aspillerasy agujeros en la cuspide de la torre
(area K59). Después de haberse alimentado, regresan por la misma
ruta.

K19. GRAN RELLANO

Unas enormes escaleras se elevan a un rellano de veinte pies de ancho
por cuarenta un pies de largo. Arcos de piedra soportan un techo a
veinte pies de altura cubierto con frescos. Los frescos representan a
caballeros con armadura a caballo, sus caracteristicas mas finas se
desvanecieron mas alla del reconocimiento.

El polvo flota aqui en el aire. En cada extremo de la pared sur, una
escalera sube en la oscuridad. Entre la escalera hay nichos dobles, cada
uno con un conjunto de armadura de pie cubierto con manchas oscuras.
Cada conjunto de armadura empufia una maza, las cabezas de las cuales
tienen forma como la cabeza de un dragén. Palabras grabadas en los

arcos por encima de las armaduras han sido rayadas.

Ambas escaleras en la pared sur suben al area K25.

Las enormes escaleras conducen al area K8. Cualquier persona
que cruce por delante de los huecos a lo largo de la pared sur
activaran las armaduras.

Ambas armaduras son trampas mecanicas, cada una de
ellasactivadas por un placa de presién oculta en el suelo delante de
sus nichos. Un personaje que busque trampas en uno

de estos lugares se da cuenta de ambas placas de presion con
una prueba exitosa de Sabiduria (Percepcién) CD 15.

Cuando 40 o més libras de peso se colocan en una placa de
presion, la armadura mas cercana a la placa salta hacia adelante,
agitando sus brazos y empufiando su maza.

Cualquier criatura que este colocada en una placa de presion
cuando se desencadena esta trampa deben tener éxito en una
tirada de salvacion de Destreza CD 14 o recibir 7 (2d6) puntos de
dafio contundente de la armadura agitandose. Después de saltar y
atacar, la armadura se retrae a su sitio de nuevo. La placa de
presion se vulve a colocar en su posicion original después de 1
minuto, después de lo cual la trampa de las armaduras puede ser
activada de nuevo.

Las armaduras actuan como marionetas metélicas - un intento de
pequefia broma para asustar a los visitantes mas que para dafarlos.
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Una placa de presion puede ser desactivada por un personaje
que utilice herramientas de ladrén y haga una exitosa tirada de
Destreza CD 15. Una trampa también puede ser desactivada
destruyendo la armadura, que tiene CA 18, 5 puntos de golpe e

inmunidad al dafio psiquico y de veneno.

K20. CorAZON DEL DOLOR

Un piso de mosaico afiade un toque de color a la de otro modo
oscura, fria y vacia torre que se eleva por encima de vosotros.
Una escalera en espiral se eleva lentamente en la oscuridad, que
abraza la pared exterior. En el centro de la sala, otro conjunto
de escaleras conduce hacia abajo.

La escalera en el centro del piso (area K20a) conducen hasta el
area K71.

La escalera de caracol no tiene barandilla y conecta el piso
principal del castillo, con cada nivel por encima de él. Primero, la
escalera sube 50 pies hasta un rellano (que se muestra en el mapa
4), desde el cual un arco abierto conduce al area K13. Al este de la
apertura hay una puerta secreta que oculta una escaleraque
conduce al area K34.

Las escaleras ascienden otros 40 pies a otro rellano (que se
muestra en el mapa 5), con arcos que dan a las areas K45 y K46, y
luego suben otros 100 pies para un rellano por debajo del corazén
de la torre (que se muestra en el mapa 8). La escalera se envuelve
alrededor del corazon, terminando en la parte superior de la torre
(&rea K60).

EL CorAZON

La torre, incluyendo la escalera de caracol, esta viva. Cuando los
personajes pongan un pie en la escalera por primera vez, lee lo
siguiente:

A medida que subis por la escalera de caracol, una luz rojiza brilla en
lo alto, a continuacién, se convierte en un sordo y palpitante brillo rojo.
Ahora veis la inmensidad completa de esta torre.

La escalera de caracol se eleva en circulos hasta la altura maxima de la
torre.

La torre, de sesenta pies de ancho en su base, se estrecha a medida que
asciende. En la cuspide de la torre hueca, un gran corazdn de cristal
vibra con luz roja. Por encima del corazén, las escaleras sigue hacia

arriba.

Los personajes y el Corazon del Dolor tienen que hacer una
tirada de iniciativa. Si los personajes salen de la torre y vuelven
mas tarde, pueden volver a tirar iniciativa, pero la cuenta de
iniciativa del corazén no cambia.

La despertada torre sacudiendo y cabeceando en la cuenta de
iniciativa del Corazon del Dolor. Cualquier criatura en las
escaleras o colgada en una pared de la torre en el inicio del turno
del corazdn debe tener éxito en una tirada de salvacion CD 10 de
Destreza o caer a la base de la torre. Los personajes que estan

arrastrandose en la escalera o que yacen boca abajo en las
escaleras tienen éxito automaticamente.

El Corazon del Dolor es un corazén de cristal rojo de 10 pies de
diametro que flota en la parte superior de la torre.Los personajes
de pie en las escaleras cercanas puede realizar ataques cuerpo a
cuerpo contra el corazbn, siempre que sus armas tengan un
alcance de al menos 10 pies.

———
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El corazdn de cristal tiene CA 15y 50 puntos de golpe. Si el
corazon se reduce a 0 puntos de golpe, se rompe,y sus fragmentos
de cristal se transforman en sangre, lo que llueve abajo en el
interior de la torre y por la escalera. la destruccion del Corazon del
Dolor hace que la torre sedetenga de estremecerse, y el interior de
la torre se vuelva oscura.

Destruyendo el corazén los personajes ganaran 1.500 PX.

Strahd y el Corazén del Dolor estan conectados, por lo que
cualquier dafio hecho a Strahd se transfiere al corazon. Si el
corazén absorbe dafio que hace que llegue a 0 puntos de golpe , es
destruido, y Strahd recibe el dafio sobrante. ElI Corazén del Dolor
recupera todos sus puntos de golpe al amanecer si tiene al menos 1
punto de golpe restante.

El Corazon del Dolor se sostiene en alto por la voluntad de
Strahd. El lanzamiento de un conjuro de disipar magia en él no
tiene ningun efecto.

Alabardas Animadas. Montadas en las paredes a lo largo de la
la seccion de escalera mas cercano del corazén, hay diez alabardas
animadas; utilizar el blogue de estadisticas de la espadas
voladoras en el Manual de Monstruos, pero aumenta el dafio de
cada una de las alabarda en 1D10 + 1y reducir su CA a 15. Las
alabardas atacaran a cualquier criatura que amenace el Corazon
del Dolora.

Engendros Vampiro. Strahd detecta si se le produce algin
dafio al Corazon del Dolor y envia a cuatro engendros vampiro
para destruir a los responsables. Estos engendros vampiro son
antiguos aventureros a quienes Strahd derroté hace mucho tiempo.

Utilizando su habilidad de escalada de arafia para bajar a lo
largo de las paredes de la torre y llegaran en 3 rounds.

K20A.ESCALERA DEL SALON DE LA TORRE
Esta escalera conecta las areas K20 y K71.

K?21. ESCALERAS SUR DE LA TORRE

Antorchas con sus llamas agtandose en los apliques de hierro
iluminan esta escalera en espiral. Un viento frio se precipita por la
escalera circular, pareciendo como si intentara matar el calor de las

antorchas.

Estas escaleras comienzan en el area K73y suben por las areas
K61, K9, K30 y K35 antes de terminar en el area K47.

K22. PUESTO DE ARQUEROS NORTE

El patio del castillo es visible a través de las aspilleras en los muros.

Cada aspillera tiene 2 1/2 pies de altura y 4 pulgadas de ancho.

K?23. ENTRADA DE LOS CRIADOS

Luz tenue se filtra a través de una ventana con polvo apelmazado en
la pared este. Una puerta al lado de la ventana conduce al patio noreste
del castillo.







Todo en esta sala esta recubierta de polvo, incluyendouna mesa
grande y pesada en el centro de la sala. Un libro grueso se encuentra
abierto en un escritorio, con un tintero y una pluma al lado de él.

Hay una puerta rota en el muro norte, y una escalera

en el muro sur que se sumerge en la oscuridad. A cada lado dela
escalera, una figura esquelética envuelta en una cota de malla
relucientes permanece de pie flacidamente en posicién de firmes, con

una alabarda oxidada.

Los esqueletos, que fueron ensamblados por Cyrus Belview
(Ver area K62), estan ensamblados con un armazén de alambre y

colgado de clavijas. No suponen una amenaza.

La escalera desciende al area K62. La puerta oriental que
conduce al patio esta hinchada en su marco y requiere una prueba
de Fuerza CD 10 paea abrirla por la fuerza. La puerta norte esta
partida y colgando suelta sobre sus goznes; mas alla de ella se
encuentra otra camara llena de polvo (area K24). El libro antiguo
estd desgastado y es fragil, pero la tinta en el tintero esta fresca.
En la parte superior de cada pagina esta escrito el mensaje "Por
favor registrese para su propia conveniencia y el de sus parientes
mas cercanos. " El libro estd més de la mitad lleno de nombres,
todos ellos ilegibles.

K24. HABITACIONES DE LOS CRIADOS

Muebles rotos y tela rasgadas estan esparcidos en esta habitacion de
veinte por cuarenta pies. Una tenue luz proviene de un par de las
ventanas consuciedad apelmazada en la esquina noreste. Una estrecha

escalera sin barandilla asciende a lo largo de la pared norte.

Las escaleras conducen al area K34.

LA CORTE DEL CONDE

Consulte el mapa 4 del castillo del area K25 acabando en el area
K34.

K25. SALA DE AUDIENCIAS

Una luz tenue entra desde el patio en esta gran sala a través de los
cristales rotos y el enrejado de hierro de una granventana en el muro
oeste. Esta inmensa sala es un sitio frio, melancélico y oscuro.
Candelabros de hierro vacios puntean los muros. Cientos de telarafas
cargadas de polvo cubren la sala, ocultando el techo de la vista.
Directamente en frente de la ventana destaca un conjunto de puertas
dobles en la pared este.

Mas al sur, una Unica puerta también esta en la pared este.

Escaleras en ambos extremos de la pared norte conducen hacia abajo.

En el extremo sur de la sala, una gran trono de madera esta colocado
encima de una tarima de marmol. El trono de respaldo alto esta orientado

al sur, lejos de gran parte de la habitacion.
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Una puerta secreta en la pared sur conduce al drea K13. Esta
ocultada por el polvo y por las telarafias, y requiere una prueba de
Sabiduria (Percepcion) CD 16 para encontrarla.

Ambas escaleras en la pared norte conducen al area K19. Las
puertas dobles del este se pueden ser empujadas para abrirlas

revelando el area K26. La Unica puerta en la pared del este se
abre al area K30.

FORTUNAS DE RAVENLOFT

Si la lectura de las cartas revela que un tesoro esta aqui,se
encuentra en el estrado de marmol, justo detras del trono.

Si la lectura de cartas indica un encuentro con Strahd en esta
Zona, él esta sentado en el trono de madera.

K26. Puesto bE GUARDIA

Si los personajes entran en esta sala a través de alguno de los
conjuntos de puertas dobles, lee lo siguiente:

Las puertas se abren para revelar otro conjunto de puertas dobles diez
pies por delante, entre estas puertas, un corredorde diez pies de ancho se
extiende de norte a sur. En cada extremo de la sala, flotando en la
oscuridad, hay un esqueleto humano vestido con una armadura oxidada y

una casaca hecha jirones de un guardia del castillo.

Los esqueletos "flotantes™ cuelgan de clavijas en las paredes
norte y sur. Los esqueletos, que fueron ensamblados por Cyrus
Belview (ver area K62), se mantienen unidos con alambre y son
inofensivos. Detras del esqueleto en la pared norte hay una puerta
secreta que puede ser empujada abriendose al area K33.

Si los personajes entran a esta sala por medio de la puerta
secreta que estar contigua al &rea K33, veran el esqueleto
colgando en el interior de la puerta secreta tan pronto como se se
abra, y, con una fuente de luz o vision en la oscuridad, se puede
ver el esqueleto en el extremo sur de la sala también.

K27. SALA DEL REY

Esta sala de veinte pies de altura tiene un oscuro, techo abovedado
cubierto de telarafias. Un gemido parece viajar a lo largo del corredor,

que sube y baja, un tono de tristeza y desesperacion.

El gemido es s6lo el viento.

Los personajes que examinen el techo pueden, con una tirada de
Sabiduria (percepcion) CD 20, podran detectar unas poleas y una
cuerda que corre por todo lo largo del pasillo por el techo, bien
escondido por las telarafias, estos objetos se explican en "El vuelo
del vampiro" a continuacion.

A mitad de camino por el pasillo en el lado sur se encuentra una
estrecha puerta secreta que se puede abrur para revelar el area
K31.

EL VUELO DEL VAMPIRO

Oculta en un compartimento situado encima del conjunto
occidental de puertas dobles hay un maniqui de madera vestido
para que se oaezca exactamente a Strahd. Viste una capa negra,
sus colmillos estan al descubierto y sus brazos y sus dedos con
garras extendidos de forma amenazadora. Esta colgado de una
polea que corre a lo largo del techo del pasillo.
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Cuando uno o mas personajes lleguen al punto medio de la sala
desde cualquier direccion, lee lo siguiente:

Se oye un sonido de raspado de piedra contra piedra, seguido por el
chirrido de un murciélago. En la direccion del ruido, se ve el rostro con
colmillos, garras extendidas y batiendo una capa de color negro de un

vampiro que cargando hacia vosotros desde arriba! Una risita ahogada

gutural llena la sala.

El rascado es el sonido de la abertura del compartimiento
escondido, y el chirrido es el sonido de la polea soportando el peso
de al maniqui que se desliza a través del aire. La risita es un efecto
mégica inofensivo similar a la creada por el truco prestidigitacion.

Los jugadores tiene que hacer tirada de iniciativa, y ejecutar esto
como un encuentro de combate con el "vampiro” que actda en la
cuenta de iniciativa 5. A su vez, el maniqui vuela sobre los
personajes, a 10 pies del suelo por encima de ellos, y no se detiene
hasta que alcanza el extremo este de la sala. En su siguiente turno,
invierte la direccion y vuela de regreso a su compartimiento. La
trampa se restablece después de 1 minuto.

Un personaje que ataque al maniqui desde el suelo necesita tener
un alcance de al menos 10 pies. EI maniqui tiene CA 15 y 10
puntos de golpe, y es inmune al dafio psiquico y por veneno. Si el
maniqui es reducido a 0 puntos de golpe, mientras esté en el aire,
cae al suelo.

K28. BALCON DEL REY

Una barandilla de piedra esculpida encierra este largo balcon, con
vistas a la capilla de Ravenloft. Dos adornados tronos destacan uno al
lado del otro en el centro de la terraza, cubiertos de polvo y encordados
con telarafias. Los tronos mira hacia el otro lado de las puertas dobles que

dan acceso a la terraza.

——
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MAP 3

Main Floor

Dos zombis de Strahd (ver el apéndice D) sentados en los
tronos. Permanecen inmdviles hasta que uno de ellos se ve
perturbado o que otra criatura entre en el alcance de un zombie,
después de lo cual atacaran. El balcén esta a 50 pies por encima
del suelo de la capilla (area K15). Una escalera al norte de la doble
puerta conduce al area K29.

K29. RELLANO CHIRRIANTE

Esta escalera esta hecha de madera antigua que se deforma bajo los

pies, crujiendo y gimiendo.

La escalera sube desde el éarea K16 hasta el area K28. Parece
inestable, pero es robusta. Las criaturas en el area K28 no pueden
ser sorprendidas por cualquiera que suba por las escaleras
chirriantes.

K30. EL CoONTABLE DEL REY

Pergaminos y tomos polvorientos se alinean en las paredes de esta sala.
Mas pergaminos y libros se encuentran dispersos en el suelo, en torno a
cuatro pesados cofres de madera equipados con resistentes cerraduras
de hierro . El Unico espacio libre de suelo se encuentra justo delante de
las puertas en las paredes este y oeste.

En el centro de este desorden se encuentra un gran escritorio negro.
Una figura agachada encima de lo alto de un taburete, rayando en un
pergamino de papel aparentemente interminable con una pluma de
escribir seca. Cerca, una cuerda con borla cuelga de un agujero en el

techo.

La figura es Lief Lipsiege (CM plebeyo humano), un contable.
El estd encadenado al escritorio de madera maciza y no tiene

!
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ningun interés en los personajes o en sus preocupaciones. En
ningun caso, voluntariamente saldra de la habitacion. Lief tira de
la cuerda en el instante en que se sienta amenazado.

Tirar de la cuerda requiere una accion. Cuando se tira de la
cuerda, suena un gong tremendamente ruidoso. Una o mas
criaturas llegaran 1D6 rounds mas tarde, atacando a cualquier
personaje que todavia este en la habitacion. Determinalas criaturas
aleatoriamente haciendo una tirada de un d4:

d4  Criatura

1 1d6 sombras

2 1d4 engendros vampiro
3 1d4 tumularios
4

1 tumularios y 1D4+1 espectros

Lief fue puesto en servicio por Strahd hace muchos afios. El
guarda todos los libros para Strahd, registrando las riquezas y las
conquistas del vampiro. Lief ha estado aqui mas tiempo del que
pueda recordar. Estd de mal humor porque Strahd no le permite
tener conocimiento acerca de todos sus tesoros. Aun asi, Lief ha
descubierto donde se halla uno de los tesoros secretos de Strahd.
Si se le trata con amabilidad, Lief divulgard el escondite del
Simbolo Sagrado de Ravenkind (ver el apéndice C), tal como se
indica en vuestra lectura de cartas. Lief puede dibujar un mapa
rudimentario que muestra una ruta a esa ubicacion. Su mapa es
geograficamente exacto, pero él admite que no tiene
conocimiento ni sabe como evitar cualquier peligro que podria
encontrarse en el camino. Lief no necesariamente sabe el camino
mas directo a la ubicacion del simbolo.

Lief sabe que hay una llave que abre los cuatro cofres, pero no
puede recordar dénde la ha escondido. Ver "Tesoro" para obtener
mas informacién.

La puerta occidental conduce al area K25. la puerta oriental da
acceso a una escalera (area K21) que conducehasta el area K9 y
hasta un rellano fuera del &rea K35, continuando hacia arriba
desde alli hacia el area K47.

TESORO

La sala contiene cientos de libros sin valor y pergaminos que
describen los procedimientos contables. El primer personaje que
pase por lo menos 10 minutos buscando en la habitacion y tenga
éxito en una prueba de Inteligencia (Investigaciéon) CD 15
encuentra un libro con su cubierta de cuero manchada de sangre.
Este libro ha sidp vaciado de sus paginas, creando un agujero en
el que Lief ha escondido la llave de hierro que abre los cuatro
cofres de madera en esta sala.

Dos de los cofres cerrados contienen 10.000 pc cada uno. Un
tercer cofre contiene 1.000 po. El cuarto contiene 500 pp, oculto
debajo de las cuales hay un manual de salud corporal.

K31. MAQUINARIA DE LA TRAMPILLA

Los aromas de grasa y madera bien engrasada que alcanza vuestra fosas
nasales a medida que abris la puerta. Esta habitacion de diez por veinte
pies esta llena de intrincada maquinaria, salvo pequefios espacios entre
los engranajes de piedra y las cadenas de hierro y poleas. En el otro lado
de la maquina, hacia el sur, hay un eje rectangular que se eleva desde la
oscuridad y contintia mas alla de esta habitacion. Pegada a la pared oeste

se encuentra una placa de acero que tiene una palanca de hierro que

sobresale hacia abajo.

———
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Ver el diagrama de la pagina 76. El eje (area K31a) desciende
90 pies desde aqui hasta el area K61, y asciende 40 pies hasta el
area K31h. Otras 40 pies por encima hay una trampilla de piedra
en el techo que se abre al area K47.

Manejar la maquinaria de esta sala hace que suba un ascensor
de piedra desde el fondo del pozo, subiendo pasando por esta sala
para ir a la parte superior del eje. Ver area K61 para mas
informacion sobre la trampilla elevadora.

Un personaje puede gastar 1 minuto incaacitando la maquinaria
de esta sala. La trampilla elevadora no funcionara hasta que no se
repare la maquinaria.

La palanca de hierro colocada en la pared occidental esta
normalmente en la posiciéon "abajo". Moviéndolo a la posicién
"arriba" activa la trampilla y eleva el ascensor. Deslizandola hacia
abajo hace bajar el ascensor y vuelve la trampilla a su lugar abajo.

Cuando se activa la trampilla elevadora en el area K61, todo el
conjunto de cadenas, poleas y engranajes en esta sala se mueven a
la vez. Eso tarda 10 segundos (1 round) para que el ascensor
lleguea la parte superior del eje, y la maquinaria no se detiene
hasta que el ascensor completa su viaje.

Una puerta secreta en la pared norte es facil de detectardesde
este lado (sin necesidad de una prueba de habilidad) y que se abre
al area K27.

K31A. HUECO DEL ASCENSOR

El aire frio llena este eje rectangular, las paredes del cual estan
recubiertas con moho y desgastadas. Unas tensas cadenas de
hierro se extendienden hacia arriba y hacia abajo del eje. Los

eslabones de las cadenas son gruesos y cubiertas con grasa.

El hueco tiene 170 pies de altura. Comienza en el area K61,
sube 90 pies hasta el area K31, sube otros 40 pies hasta el area
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K31b, y otros 40 pies hasta el area K47. Cuando la trampilla

elevadora es activada (ver area K61 para mas detalles), un
ascensor de piedra gie mide 10 pies de lado desciende en la mitad
occidental del hueco. Al mismo tiempo, un bloque sélido de
piedra, también de 10 pies de lado, desciende en la mitad este del
hueco, actuando como contrapeso. tanto el bloque de piedra como
el ascensor tienen gruesas cadenas de hierro atornilladas a ellos,
mediante las cuales spm subido o bajado, segin sea necesario.

Escalar el hueco es imposible sin la ayuda de magia o el uso de
un equipo de escalada, porque las paredes son lisas y resbaladizas
por el moho,y las cadenas de hierro grasientas son demasiado
gruesas y resbaladiza para agarrarse.

Puesta en el techo del hueco hay una trampilla de piedra de 5
pies cuadrados que puede ser abierta para revelar el area K47.

K31B. AccEso AL HUECO

Esta habitacion de diez pies cuadrados con vistas a un pozo vertical, que

al sur, se hunde en la oscuridad y continua hacia arriba.

Esta atalaya esta a 130 pies por encima de la parte inferior del
hueco (area K31a). Cuarenta pies abajo esta el area K31, y 40 pies
arriba hay una trampilla de piedra en el techo que se abre al area
K47.

Una puerta en la pared norte es facil de detectar desde este lado
(Sin necesidad de una prueba de habilidad) y se abre al area K39.

K32. DONCELLA EN EL INFIERNO

Las lamparas de aceite estan encendidas en esta larga y rectangular sala
con paredes con paneles de roble. Un encaje manchado y amarillento
cuelga cuidadosamente de ocho camas con dosel. La figura de una
mujer se mueve agilmente por la habitacién, quitando el polvo de los
muebles y tarareando tranquilamente. Alrededor de su palido y delgado

cuello lleva un collar de oro y tambien unos pendiente de rubi.

La criada, Helga Ruvak, es un engendro vampiro que dice ser
la hija del zapatero del pueblo, raptada y obligatorio a prestar
servicio a Strahd. Ella suplica, de rodillas y sus manos en el suelo
si es necesario, ser salvada de este horrible lugar.

Helga se unira al grupo si los personajes le preguntan. Ella tiene
la intencion de atacar a los personajes, pero sélo lo hard si detecta
una oportunidad aunque eso no implica tener que luchar con todo
el grupo. Ella también los atacara si Strahd le ordena hacerlo.

Helga interpreta el papel de una inocente damisela en apuros
hasta el final, revelando sélo su ferocidad cuando ella ataca.

Ella es, de hecho, la hija del zapatero como dice ser, pero ella
eligi6é una vida de maldad con Strahd.

TESORO

El collar de oro de Helga con sus pendientes de rubi es un
regalo de Strahd. El collar tiene casi cinco siglos de antigiiedad y
esta valorado en 750 po.

NN,

K33. ESCALERAS A LOS APOSENTOS DEL

REY
Esta sala oscura se oculta detras de dos puertas secretas.

Este corredor con arcos ha sido barrido. Paneles de roble decoran las
paredes hasta una altura de cuatro pies. Instaladas en la pared este por
encima de los paneles de madera hay tres lamparas de aceite apagadas
espaciadas cada una a diez pies de distancia. Una puerta de madera
normal se halla en la pared oeste, y la luz se filtra a través de sus
ranuras. Una escalera en el extremo norte de la pared oeste asciende a la

oscuridad.

La escalera sube 40 pies hasta llegar al area K45. La puerta en la
pared oeste se abre al area K32.

K34. PLANTA SUPERIOR DE LOS CRIADOS

Ventanas con suciedad apelmazada permite entrar poca luz en esta
habitacion del piso de arriba. Armazones rotos de camas y pedazos
rotos de colchon se hallan esparcidos por el suelo. Un alto y polvoriento
armario con mas o menos la forma de una atald, sus puertas negras
pintadas con criaturas faericas, permanece de pie entre dos agrietados
espejos de cuerpo entero colgados en la pared sur. Una escalera

desciende a lo largo de la pared norte.

Si alguien abre el armario, lee lo siguiente:

Un sencillo vestido blanco amarillento por la edad se sale del armario y

empieza a bailar en medio de la habitacion.

El vestido aletea alrededor de la musica de la tormenta.

Si alguien toca el vestido danzante, se derrimba en un montén
de tela sin vida en el suelo. De lo contrario, bailara para siempre.

Colgando en el armario hay algunos uniformes de croado
podridos, ninguno de las cuales estan animados o son valiosos.

Empotrado en la pared sur, detras del espejo que cuelga al lado
oeste del armario, hay una puerta secreta. Se puede abrir para
revelar un armario sofocado en polvo y telarafias y que contiene
una escalera de madera que sube 20 pies a otra puerta secreta en
las escaleras de la torre (area K20). La escalera lleva al area K24.

APOSENTOS DEL DESCONSUELO

Consulta el mapa 5 del castillo desde el area K35 achando en el

area K46.

K35. SABANDIJAS GUARDIANAS

Una puerta de acero grabada delicadamente se sitGa al final oeste de
este corto y oscuro pasillo. Detalles intrincados destacan claramente en
la superficie de la puerta. La puerta parece brillar con una luz propia,
inalterada por el tiempo. Flanqueando la puerta hay dos nichos en las
sombras. Una oscura y vagamente figura con forma humana se

encuentran en cada rincon.
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Las figuras oscuras son cuatro plagas de ratas apiladas hasta lo
alto del nicho para formar una figura semejante a un hombre (dos
plagas por nicho). Estas ratas estan bajo control de Strahd vy
atacan a cualquier persona que trate de moverse a través de esta
area.

La puerta de acero estd grabada con imagenes de un rey humano
con armadura a lomos de un caballo, una impresionante cadena de
montafias y estrellas fugaces al fondo. Diminutas figuras de
personas y de lobos encuadran la imagen.

K36. CoMEDOR DEL CONDE

El polvo ataca a los pulmones. Un olor acre ain dulce de decadencia
llena esta sala, en cuyo centro se levanta unalarga mesa de roble. Un
manto de polvo cubre el tablero de la mesa y su vajilla de porcelana y sus
cubiertos. En el centro de la mesa, un gran pastel de varios pisos
fuertemente inclinada a un lado. El una vez blanco glaseado se ha vuelto
verde con el tiempo. Telarafias como encajes polvorientos bajan de cada
lado del pastel. Una solitara mufieca con la figura de una mujer bien
vestida adorna la cima del pastel. Suspendida encima hay una lampara de
hierro forjado envuelta en telaarafias. Una ventana de arco en la pared
sur estd cubierta con pesadas cortinas. Descansando en un soporte de
madera junto a la ventana hay un ladd lleno de polvo, y de pie en silencio

en la esquina suroeste hay un arpa alta cubierta de telarafias.

El pastel de boda tiene mas de cuatro siglos de antigiiedad, se ha
mantenido en su estado actual podrido por la voluntad de Strahd.
La figura de juguete del novio de la parte superior del pastel fue
lanzado al suelo hace mucho tiempo. Un personaje que busque en
el suelo polvoriento encuentra la figurita con una prueba de
Sabiduria (Percepcion) CD 10.

Si los personajes cogen la figurilla de novio y la sacan fuera del
cuarto, lee lo siguiente si regresan a la habitacion un tiempo mas
tarde:

Las cortinas ondulantes atraen vuestros ojos a la ventana, la cualse ha
roto hacia fuera. Esparcidos por el suelo hay trozos del pastel con moho,

como si algo la hubiera hecho estallar.

Hay dos explicaciones para la explosion del pastel y roto la
ventana. Elige la que cree que es méas espeluznante:

. Strahd destroz6 el pastel y rompi6 la ventana para hacen
pensar a los personajes que tiene algo terrible ha escapado y
ahora esta acechando.

. El odio de Strahd ha asumido una forma corpdrea, haciendo
estallar el pastel (el simbolo de Sergei y Tatyana del amor), y
se ha escapado a través de la ventana. "El odio de Strahd"
tiene las estadisticas de un acechador invisible e intenta matar
al personaje que esta llevando la figurilla del novio.

La habitacion tiene puertas de madera en las paredes norte y
oeste y una puerta de acero adornada en la pared este (ver el area
K35 para mas detalles).

El arpa mide 6 pies de alto, pesa cerca de 300 libras, y estd
modelada en madera tefiida de negro tallada con imagenes de
ciervos y de rosas. Sus cuerdas tensas estan hechas de tripa.

Un personaje que toque el arpa y tenga éxito en una prueba de
Carisma (Interpretar) CD 15 lo toca lo suficientemente bien para
invocar el fantasma de Pidlwick, un pequefio hombre de baja
estatura vestido como un bufén, con un pequefio cascabel al final
de su puntiagudo gorro de burro. El pregunta: "¢Por qué has
invocado desde el mas alla?" independientemente de la respuesta,
él elogia al personaje de haber interpretado bien y dice: "iEn mi
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cripta debajo del castillo, hallaras un tesoro digno de alguien tan
talentoso como ta! Puede te equipe en este lugar problematico
para descansar. "'Si los personajes piensan en preguntarle quién es,
el bufén les responde, "Pidlwick."

Si se le pregunta como murio, él responde todo serio, "Cai por
las escaleras. " Si Pidlwick 11 (vee area K59 ) esta con el grupo, el
fantasma sefialard a la figura de engranajes y dice, "Me empujo
por las escaleras."

Sin nada mas que afiadir, el fantasma de Pidlwick se desvanece
y no aparece de nuevo. Si los personajes atacan al fantasma, él les
atacaré.

TESORO

El laid, aunque viejo y cubierto de polvo, ha sobrevivido al paso
del tiempo. Es un instrumento méagico de bardo llamado laid de
dormir.

K37. EsTuDIO

Un ardiente fuego en la chimenea llena este cuarto con olas de luz roja
y ambar. Las paredes estan revestidas con antiguo libros y tomos, sus
cubiertas de cuero bien engrasadas y preservados a través de un uso
cuidadoso. Todo esta en orden aqui. Los suelos de piedra se ocultan
debajo de una alfombra gruesa y lujosa.

En el centro de la habitacién hay una gran mesa baja, encerada y
pulida para un acabado como si fuera un espejo. Incluso el atizador de
pie junto a la chimenea ardiendo esta pulido. Grandes y mullidos
divanes y sofas estan dispuestos a lo largo de la habitacién. Dos sillas
de madera de color burdeos con asientos de cuero y respaldos
acolchados frente a la chimenea. Una gran pintura cuelga sobre la repisa
de la chimenea en un pesado y dorado marco. La luz del fuego rodando
ilumina el cuidadosamente reproducido retrato. Tiene un parecido

exacto a Ireena Kolyana.

Esta sala tiene varias salidas, incluyendo un gran conjunto de
puertas dobles en la pared oeste, una puerta en cada extremo de la
pared norte, y una puerta hacia el sur.

La pintura encima de la chimenea representa a Tatyana, una
bella joven con el pelo castafio. Strahd encarg6 la pintura hace
mas de cuatro siglos para impresionar a su amada. El hecho de que
se vea a lreena Kolyana exactamente igual que Tatiana es la
prueba para Strahd de que ambas mujeres nacieron con la misma
alma. La pared posterior de la chimenea contiene una puerta
secreta, que se abre levantando el atizador de su soporte. El fuego
debe ser extinguido con el fin de. que cualquiera pueda llegar a la
puerta secreta de forma segura. De lo contrario, una criatura que
entre en la chimenea por primera vez en un turno o comience su
turno aqui recibe 5 (1D10) puntos de dafio por fuego. .Hasta que
alguien tome una accién para apagar las llamas de la criatura,
recibira 5 (1D10) puntos de dafio por fuego en cada uno de sus
turnos. (este dafio por fuego es acumulativo con el dafio de estar
en la chimenea).

La puerta secreta proporciona acceso al area K38.

TESORO

El tesoro real aqui es la coleccion de libros de Strahd de mas de
mil tomos Unicos en total. La coleccion tiene un valor de 80.000
po. El transportrlo seria todo un desafio.

——
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Tira un D12 y consulte la siguiente tabla para determinar sobre
que materia trata un libro elegido al azar.

di2 Libro

Tomo del alquimista
Bestiario de bestias extrafias
Biografia de un rey o una reina olvidada
Libro de recetas exdticas
libro de heraldica

Libro de estrategia militar
Novela épica

Guia de vinos de calidad
Texto herético

Texto historico

Antologia de Poesia

Texto Teol6gico
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DESTINO DE TELETRANSPORTE
Los personajes que se teletransporten a esta ubicacion desde el
area K78 llegara en frente de la pintura de Tatiana.

FORTUNAS DE RAVENLOFT

Si la lectura de las cartas revela que un tesoro esta aqui, esta
descansando sobre la repisa bajo el retrato de Tatiana.

Si la lectura de las cartas indica un encuentro con Strahd en esta
zona, estared sentado en uno de los sillas acolchadas, mirando el
fuego.

K38. TESORERIA FALSA

Apoyado en el suelo de esta habitacion llena de humo hay un cofre
cerrado rodeado de montones de monedas de oro, plata y cobre. Los
guarniciones Y los pies con garras en el cofre son evidencia de una obra
de gran artesania.

Enganchadas a la pared hay dos soportes para antorchas. losmas
meridional sostiene una antorcha con una intrincada base de metal. El
otro esta vacio. Un esqueleto equipado con una armadura de placas rota
se apoya contra la pared. La mano derecha del esqueleto esta en su
garganta, y su mano izquierda sostiene la antorcha a juego del sopoerte

vacio de la pared.

Las monedas esparcidas alrededor del cofre trampa hay un total
de 50 po, 100 pp y 2,000 pc. El cofre pesa 40 libras y no esta
cerrado con llave. Cuando se abre se libera una nube de gas que
llena la habitacion de gas somnifero. Cualquiercriatura en la
habitacion debe tener éxito en una tirada de salvacion de
Constitucion CD 18 o estar paralizados durante 4 horas. Si todos
los personajes sucumben al gas, ellos som encontrados por las
brujas que moran en el area K56 y arrastrados al area K50
dejandolos alli indemnes.

Si tan sdlo un personaje resiste los efecfos del gas, las brujas no
aparecen.

El esqueleto con armdura en el suelo es todo lo que queda de un
aventurero. Su cadaver no tiene nada de valor.

PUERTAS SECRETAS

Esta sala esta oculta detras de dos puertas secretas.

La puerta secreta al oeste se halla en la pared trasera de la
chimenea (area K37) y puede ser abierta desde dentro de esta
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habitacion levantando un sencillo mecanismo de cierre (Que esta
conectado al atizador en el estudio). Es posible que un personaje
pueda abrir esta puerta secreta levantando involuntariamente el
atizador en el area K37. De lo contrario los personajes pueden
localizar la puerta secreta como se realiza normalmente, pero una
prueba con éxito no revela el mecanismo para abrirla. S6lo puede
encontrarse a través del sistema de ensayo y error, 0

los personajes pueden pasar por alto el mecanismo con el
lanzamiento de un conjuro de Apertura 0 magia similar.

La puerta secreta en el extremo norte de la pared del este esta
sellada. Si se coge fia antorcha de la mano del esqueleto y se
coloca de nuevo en el soporte vacio de la pared, la puerta secreta
se abre hacia adentro, revelando el drea K39. Quitando la antorcha
del soporte de la pared en cualquier momento hace que la puerta
secreta se cierre volviendo estar sellada como antes. Los
personajes pueden encontrar esta puerta secreta normalmente, pero
una prueba exitosa no revela el mecanismo para abrirla. Se puede
s6lo encontrar a través del ensayo y error, o los persoanajes
pueden pasar por alto el mecanismo con el lanzamiento de un
conjuro de Apertura o magia similar.

K39. SALA DE LAS TELARANAS

Esta antigua sala esta llena de telas de arafia rotas por un tnico camino

hacia su centro.
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La sala tiene un techo arqueado a 20 pies de altura, escondido
detras de las espesas telas de arafia. En el extremo oriental se
encuentra un par de puertas aqueadas de bronce de adornado
disefio. Estas puertas pueden ser abiertas para revelar el area K40.

La mayor parte de la sala esta llena de telarafias gigante (ver "
Peligros en un Dungeons "en el capitulo 5, "Entornos de
Aventuras, " de la Guia del Dungeon Master). Los personajes que
se apartan de la trayectoria sin obstaculos a través de las telarafias
tienen el riesgo de quedarse pegados.

PUERTAS SECRETAS

En el extremo oeste de la sala hay dos puertas secretas.

La puerta secreta en la pared oeste no se puede abrir desde este
lado, excepto por la magia (como un conjuro de apertura ). Ver
&rea K38 para obtener mas informacion sobre esta puerta secreta.
Si los personajes pasan a través de esta puerta procedentes del area
K38, se cierra y se bloquea detras de ellos si no se toman medidas
para mantenerla abierta.

Una puerta secreta estrecha en el extremo occidental de la pared
sur se oculta detras de una masa de telarafias. Si estas telarafias
son despejadas, los personajes pueden buscar la puerta secreta,
encontrandola con una prueba de Sabiduria (Percepcién) CD 15.
La puerta puede ser abierta para revelar el area K3lb.

K40. CAMPANARIO

Se puede oir los truenos y la lluvia fuera, y el aire aqui es frio y
himedo. Velos y cortinas de telarafias llenan la habitacion, por
lo que es dificil medir su anchura y profundidad. Una Unica y
estrecha via conduce al centro oscuro de la habitacion, donde

cuelga una cuerda desde lo alto.

La cuerda estd unida a una gran campana montada en un
armazon de madera a 50 pies por encima. Al tirar de la cuerda o
intentar subir da a luz un fuerte y largo "GONG".

Ese sonido hace que cinco arafias gigantes desciendan de sus
telarafias y ataquen. El ataque de las arafias sélo si son atacadas o
si se hace sonar la campana.

La mayor parte del campanario esta lleno de telarafias gigantes
(ver "Peligros en un Dungeon " en el capitulo 5, " Entorno de
Aventuras, " de la Guia del Dungeon Master). Los persinajes que
cometan el error de pasar entre ellas se arriesgan a quedarse
pegados. En el extremo oeste de la pared norte, detras de las
gruesas telarafias hay una puerta secreta que se abre al area K41.

K41. TESORERIA

Esta bdveda octogonal estd libre de polvo y telarafas. los techo
abovedado a cuarenta pies de altura estd pintado de negro y centelléa con
un despliegue de estrellas de constelaciones desconocidas.

Apenas contenido dentro de esta béveda hay una torre cuadrada, de
veinte pies de lado y treinta pies de altura, con aspilleras en todos los

lados y un techo almenado.

El techo abovedado estd recubierto con brea seca. Las
"estrellas” son fragmentos de cristal brillante incrustados en la

t
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brea, cada uno tan brillante como la llama de una vela. Gracias al
"cielo nocturno” estrellado, la boveda estd tenuemente iluminada.

Las riquezas saqueadas del tesoro secreto de Strahd se halla
dentro de esta torre de adamantita, que es en realidad una fortaleza
instantanea de Daern (ver el capitulo 7, "Tesoro" de la Guia del
Dungeon Master). Sélo Strahd conoce la palabra de mando para
alterar su forma y tamafio, no puede hacerse hasta que se ha
retirado todos las porciones fe un tesoro en su interior.

Sélo Strahd puede abrir los dos medios de entrada: un conjunto
de puertas de adamantita selladas en la base de la torre en el lado
norte, y una trampilla en el techo de adamantita.

Las troneras de la torre tienen 4 pulgadas de ancho y 2 pies de
altura, y las paredes de la fortaleza tienen 3 pulgadas de espesor.

Los personajes que sean capaces de reducir su tamafio o puedan
asumir forma gaseosas pueden entrar en la torre a través de estas
aberturas.

TESORO

La planta baja de la fortaleza instantdnea de Daern contiene
50.000 pc, 10.000 pp, 10.000 po, 1,000 ppt, 15 gemas surtidas
(100 po cada uno), y un escudo +2 blasonado con un estilizado
dragon de plata que es el emblema de la Orden del Dragén de
plata (ver el capitulo 7). El escudo susurra advertencias a su
portador, concediendole un bonificacion de +2 a la iniciativa si el
portador no esta incapacitado.

El piso superior de la torre contiene 10 piezas de joyeria (250 po
cada una) en un saco de terciopelo rojo, una jarra de la alquimia,

un yelmo de brillantez, un in cetro +1 de guardian del pacto y
un cofre de madera abierta con cuatro compartimentos, cada uno

una contiene una pocién de curacién mayor.

FORTUNAS DE RAVENLOFT
Si la lectura de las cartas revela que un tesoro esta aqui, se halla
encima de la pila de monedas en la planta baja dentro de la torre.
Si la lectura de las cartas indica un encuentro con Strahd en esta
zona, esta en lo alto de la torre.

K42. DORMITORIO DEL REY

Aromas dulces flotan desde esta delicadamente iluminada habitacion.
Una gran ventanal arqueado a lo largo de la pared oeste esta cubierto por
pesadas cortinas rojas, sus borlas doradas brillando a la luz de tres
candelabros colocado encima de pequefias mesas en la habitacion. Las
altas velas blancas arden con luz brillante y uniforme.

Una gran cama con dosel de cortinas de seda, con su cabecera contra la
pared norte. Tallada en la cabecera con gran habilidad hay una gran "Z" .
Tumbada en medio de las sabanas de terciopelo y satén y de la ropa de
cama hay una mujer joven en camisén. Uno de sus delicadas zapatillas ha

caido al suelo al pie de la cama.

Dobles puertas con arco conducen al sur y al este.

La ventana esta dividida en cuatro altos paneles de vidrio, cada
uno rodeado por un marco de plomo. Los dos mas externos tienen
pequefias secciones con bisagras de hierro construidas en ellas de
manera que se puedan abrir, asi como pestillos de hierro para
bloquearlas quedando en su sitio cuando estan cerradas. La
ventana se asoma el parapeto (area K46).

NN,

GeERTRUDA

La figura de la cama es Gertruda (NB, plebeya humana), la hija
de la Loca Maria (ver el capitulo 3, zona E3).

Gertruda es ajena a cualquier peligro para ella especialmente de
Strahd, que le ha encantado.

Al amparo de su madre, ella nunca se le ha permitido salir de
casa como a un nifio. Ella finalmente se escap6 y se dirigié hacia
el castillo, atraida por su majestuosidad.

Gertruda es una chica inocente, y los afios que ha pasado
encerrada ha torcido el sentido de la realidad. En consecuencia,
mantiene una vision de cuento de hadas de la vida. Cuando se
enfrenta a una decision, casi siempre hace la eleccién mas simple.
Ella es ingenua hasta el punto de ser un peligro para ella mismo y
los demés. Afortunadamente para ella, ain no tja sido mordida por
Strahd, a pesar de que él tiene la intencion de hacerlo. (Si él puede
hacerlo mientraslos personajes muran con impotencia como
ocurre, tanto mejor.)

Al lado de la cama, en la pared norte, hay una puerta secreta.
Puede ser abierta para revelar una sala polvorienta que termina en
una puerta secreta similar en la parte posterior de una alcoba (Ver
area K45 para mas detalles). Gertruda no sabe que existe esta
puerta secreta.

K43. CuArTO DE BARO

Cortinas de satén rojo cuelgan en arcos en ambos extremos de la pared
sur en este cuarto oscuro. Entre ellos, en el centro de la camara, se
encuentra una gran bafera de hierro adornada con garras. La bafiera esta

llena de sangre.

Ambos arcos con cortinas conducen al area K44,
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EsPiRITU ATORMENTADO

El espiritu de Varushka, una criada, acecha en esta sala.

Ella se quit6 la vida cuando Strahd comenzé a alimentarse de
ella, negandole la posibilidad de convertirla en un engendro
vampiro.

La sangre en la bafiera no es real, sino mas bien una
manifestacion del espiritu atormentado de Varushka. Si la sangre
es agitada de cualquier manera, lee lo siguiente:

Una criatura empapada de sangre emerge de forma violenta de la bafiera
y se sujeta al techo, farfullando como una maniaca. fluyendo sangre de
su carne palida, sus mufiones 6seos y su pelo fibroso salpicando desde

lejos.

La criatura que erupciona de la bafiera no es mas real que la
sangre. No puede ser dafiada y no atacara. Salpicando a lo largo
del techo, desaparece en el area K44 a través de uno de los arcos.
Una vez alli, desaparece.

K44, ARMARIO

Aqui en las paredes se alinean ganchos de hierro, en los cuales cuelgan
capas negras y ropa formal. Dos ventanas arqueadas en la pared sur

estan cubiertas por cortinas pesadas.

Veintiocho capas y dieciséis conjuntos de ropa elegante estan
almacenados aqui. Cortinas de satén rojo cuelgan en los arcos que
conectan este armario a la cdmara de bafio contigua (area K43).

K45. SALA DE LOS HEROES

Nichos oscuros cubren las paredes de este largo pasillo. El techo ha
caido aqui, dejando escombros esparcidos por el suelo.

Encima vuestro, las vigas del techo del desvan de Ravenloft estan
expuestas. Los relampagos de las oscuras nubes en el cielo illuminan
esporadicamente la sala, dando luz a los rostros de estatuas humanas de

tamafio natural en los nichos. Cada rostro estad helado por el terror.

Los diez estatuas que bordean este corredor representan
antiguahéroes. En un principio, las caras de las estatuas son
estoicas e inexpresivas, pero cada vez que un relampago centellea,
sus expresiones cambian a unas llenas de horror hasta que el
pasillo se sumerge en la oscuridad de nuevo.

Las estatuas estan imbuidas con los espiritus de los antepasados
de Strahd, todos los cuales sufren por el fin de su linea de sangre.
Cada espiritu responderda a una pregunta si se les aborda
directamente. Las respuestas de los espiritus son siempre cortas y
vaga, y hay un 20 por ciento de posibilidades de que el espiritu de
una respuesta incorrecta.

Las escaleras en el extremo oeste de la sala descienden 40 pies
hacia el area K33. Un arco abierto al este revela el rellano de una
torre mas alla (parte del area K20).
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K46. PARAPETOS

Estais en una pasarela de diez pies de ancho que rodea la mayor parte
de la fortaleza. La llovizna cae de firma continua interrumpida por el
sonido ocasional de un trueno o de un relampago. Lejos por debajo de

estos parapetos estan los brillantes adoquines himedos del patio.

La pasarela se extiende alrededor de la parte frontal de la parte
superior porcion de la fortaleza. Pasarelas almenadas se extienden
por la fortaleza por el norte, sur, y este hacia los muros exteriores
del castillo. (Ver mapa 2 para la longitud y la ubicacion de los
muros del castillo.) Todas las ventanas de esta area que conducen
a la fortaleza estan cerradas y bloqueadas, pero pueden ser rotas
facilmente.

Si los personajes merodean por los parapetos o por encima de
los muros del castillo durante mas de 5 minutos, se encontraran
con la armadura animada de Strahd (ver el apéndice D) que
realiza la guardia. Patrulla los parapetos y las paredes exteriores
de Ravenloft dia y noche. Bajo un cielo oscurecido, los
personajes sin vision en la oscuridad son mas propensos a
escuchar el estrépito de la armadura que se acerca antes de que
puedan verla.

La armadura no puede recuperada si se reduce a 0 puntos de
golpe.

AGUJAS DE RAVENLOFT

Revisa los mapas 6 al 10 del Castillo Ravenloft para las areas
desde la K47 hasta el area K60.

K47. RETRATO DE STRAHD

Llegais a un rellano oscuro de diez pies de ancho y veinte pies de largo.
Una corriente de aire frio del viento se precipita por la escalera de
espiral en el extremo norte de la pared este y silba con tristeza a través
de la habitacion antes de que corra por la escalera hacia el sur.

Una alfombra adornada cuadrada cubre el suelo hacia el sur. En la
pared oeste se encuentra un conjunto de una puerta de madera
recubierta de hierro y una trampilla de madera en el suelo delante de
ella. Colgando en la pared norte por encima de la trampilla hay un

retrato enmarcado de un hombre guapo y bien vestido con una serena y

penetrante mirada.

La alfombra adornada es en realidad una alfombra de asfixia.
Atacard a las criaturas, a excepcion de no-muertos, que se muevan
a través de ella o cualquiera que trate de moverla o afectarla de
alguna manera.

Debajo de la alfombra hay un suelo de piedra lisa.

La trampilla de madera cuadrada tiene 4 pies de lado y es tan
gruesa como el suelo, con bisagras de hierro empotradas y una
anilla de hierro creada en el lado opuesto de las bisagras.
Estirando de la anilla, se abre la puerta. Debajo de la trampilla, los
persomajes ven una de estas dos cosas, 0 bien un hueco de 170
pies de profundidad (area K31a) o si el ascensor trampa ha sido
activado (ver area K60), un compartimento de un ascensor de
piedra con una escotilla secreta en la parte de arriba.
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El retrato en la pared representa a Strahd von Zarovich antes de
convertirse en un vampiro. e incluso en vida, estaba palido.

Los ojos del retrato parecen mirar y seguir a los prsonajes a
medida que exploran la zona. El marco de la pintura estd
atornillado a la pared y no se puede quitar sin destruirlo.

Si los personajes atacan a la alfombra o a la imagen, intentan
quitar cualquier objeto, el retrato guardian (ver Apéndice D)
atacara.

K48. ESCALERA

Esta escalera en espiral es oscura y polvorienta.

Estas escaleras se elevan desde el area K47, K54 pasado por el
area K54, hasta el area K57.

K49. SALON

Como un trueno sacudiendo la torre, gimen las pesadas vigas bajo el
peso del techo. Tres ornamentadas linternas cuelgan de cadenas desde
las vigas, cada una arroja una luz tenue. En la curvada pared oeste esta
otada con tres ventanas con vidrieras en celosias de acero. Una libreria
se halla en la pared este entre dos puertas. Lujosos sillones y sofés estan
colocados alrededor de la habitacion. La tela se ha descolorido con el
paso del tiempo, y los patrones plasmados casi han desaparecido.
Descansando en un sofd esta un apuesto joven cuya vestimenta,

aunque elegante, esta desgastada y descolorida.

El hombre joven en el sofd es Escher, un apuesto engendro
vampiro con quien Strahd se habla mostrado favorable en el
pasado. Escher se siente un tanto descuidado en los Gltimos
tiempos y se ha retirado aqui hasta que el estado de animo de
Strahd mejora. Si es atacado, se lanza por la ventana y cae de pie
como un gato en el tejado de la fortaleza (area K53). El cinducira
a los perseguidores directamente a Strahd, donde el sefior del
castillo y pase lo que tenga que pasar (e independentemuente de
que los personajes esten listos para enfrentarse a Strahd). En la
conversacion, Escher muestra ingenio con un toque de melancolia.
Debajo de esa clpula de estado de &nimo hay un temor que em
Strahd esté creciendo el aburrimiento en él y va a encerrarlo en las
catacumbas (area K84) con otros consortes desechadas de Strahd.

Las ventanas coN vidrieras estan equipados con bisagras de
hierro y pueden ser abiertas. Pueden ser cerradas desde el interior,
a pesar de que actualmente no estan cerradas. Las vidrieras no
permiten ver mucho. Si un personaje abre una ventana y la deja
abierta, hay una probabilidad de un 50 por ciento que un
engendro vampiro gateando por la pared exterior de la torre se
da cuenta de la ventana abierta y entre a investigar.

Los libros de la estanteria no tienen ningtn valor y no son de
mucha ayuda para los personajes. Algunos de los titulos
encontrados en la estanteria incluye cosas  como,
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