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Un piccolo monastero nelle montagne è caduto preda della sfortuna e del brutto tempo. Temporali ghiacciati e lo spirito vendicativo del primo abate hanno trasformato il convento in cimitero gelato per i suoi monaci . 


Grafico: Mappa del Tempio 

Preparazione 

Lo scenario prende luogo appena per alcuni giorni e alcune notti e una volta al convento, i personaggi sono intrappolati fino a che non finisce la tempesta di neve. Lo scenario non è molto combattivo a parte la battaglia finale contro lo spirito senza riposo. Il gruppo avrà probabilmente bisogno di un combattente forte e un uomo di chiesa per sopravvivere alle prime lotte facili. Dopo quello è una questione di cervelli piuttosto che muscoli per vincere lo scenario 

Sfondo 

Il convento dell'Ascendente di Luce giace in un passaggio della montagna molto remoto. Qui i fratelli dell'ordine si affaticarono in duro lavoro e quieta meditazione per realizzare la trascendenza. L'abate era un uomo spietato di principio, flessibile come una pietra e misericordioso come le montagne incrostate di ghiaccio dove lui aveva costruito il suo convento. Lui insegnò i suoi discepoli che la forza passa per l'astinenza dalle emozioni mondane e dai piaceri. Spesso lui viaggiava su nelle montagne in una caverna dove lui si dedicava per giorni e giorni alla preghiera digiunando e meditando. Gli iniziati facevano sempre della legna da ardere e era sempre disponibile nella caverna per tenere un fuoco acceso mentre il loro padrone digiunava. 

Ovvero, loro fecero fino a che Zemal, il secondo in comando dell'abate, si era stancato del suo mentore tirannico. Forte nei dogmi spirituali e fisici dell'ordine lui si pensò come un migliore candidato per la posizione di abate. Così lui certo che il bosco nella caverna era bagnato, sapendo che il suo padrone non si chinerebbe a accendere un fuoco a meno che il freddo non lo minacciasse non andò a portare la legna alla caverna. Due notti dopo la partenza del padrone i temporali dell'inverno cominciarono con ferocia improvvisa. Troppo tardi l'abate comprese il pericolo e tentò di accendere un fuoco. Quando lui notò che il bosco era bagnato e gelato lui indovinò immediatamente il piano del suo subalterno. Con una maledizione sulle labbra tentò di fare ritorno nel convento dalla montagna nel vento forte e ghiacciato, ma fu afferrato da una raffica di vento e gettato alla sua morte prima che lui potesse essere al sicuro. 

La notte stessa la sua ombra vendicativa ritornò a vita con solamente uno pensato nella sua mente. Vendetta. 

L'ombra dell'abate, ora un fantasma di ghiaccio fece il suo ritorno all'abbazia dove uccise ogni monaco su cui poteva mettere le mani. 
Questo è successo un anno fa e il convento è ancora una tomba fredda dove ci sono i corpi gelai dei morti non ancora toccati.. Ma presto sarà di nuovo una piena luna come un anno fa e l'ombra dell'abate ritornerà nel suo convento nei tre giorni che sono delimitati dalla notte della piena luna. 

Sommario 

Lo scenario comincia quando i personaggi cercano ricovero nel convento (c'è una mappa del convento sull'ultima pagina). Il temporale che li ha guidati al convento diviene così forte che avventurarsi fuori sarebbe un suicidio. I personaggi ora sono intrappolati qui per le seguenti tre notti. Così loro esplorano il convento, loro incontreranno molti non morti deboli che dovrebbero essere facilmente sistemati. La cosa importante è che si deve sviluppare la tensione durante la notte. Alla mezzanotte il convento si sente improvvisamente più gelido quando l'abate si materializza. Lui si materializzerà o nel suo studio (stanza 18) o fuori nella bufera di neve questo dipende dall'ubicazione dei personaggi. Lui vuole sempre apparire il più possibile lontano dai personaggi. Per le prossime quattro ore l'abate scappa attraverso il convento e uccide quelli che lui può trovare. Per un sommario del suo stato e delle tattiche, guardare la descrizione della stanza 18. Lui riapparirà altre due volte dopo questa. Il temporale si tranquillizza sulla mattina del quarto giorno e i personaggi possono scendere dalla montagna nello stesso modo in cui erano arrivati. Il passaggio della montagna che loro stavano tentando di attraversare è bloccato. 

La cosa più probabile è che i personaggi uccidano il Darkmantle, il non morto più debole e Forse anche le due statue il primo giorno. Da allora in poi loro hanno tempo per preparare per la notte. Intelligentemente i giocatori cercheranno indizi su che cosa li ha attaccati la notte precedente e si sono preparati per lui. È possibile che loro possono sconfiggere l'abate non morto nella seconda notte ma se possibile il DM dovrebbe tentare di lasciare che l'abate sopravviva fino a che il climax non si sia completato nella terza notte. 

Il ghouls (EL 2) 

Se i personaggi accenderanno fuochi leggeri nei focolari del forno nella cantina, il fumo dal camino attirerà due Ghouls di Ghiaccio . I ghouls tenteranno di strisciare su al convento a mezzogiorno. Se loro non incontrano resistenza entrano nel convento ma staranno sul pianterreno. Se gli capita un'opportunità loro tenderanno un agguato ai giocatori e portano fuori i corpi nella neve per più t consumarli più tardi. Se loro sono scoperti prima che loro possono iniziare le ostilità loro fingono di essere viaggiatori come i personaggi e tentano di guadagnare la loro fiducia. Loro sanno comunque, che un "spirito grande e affamato" risiede qui e non staranno qui per la notte. Se chiedono se sanno di qualsiasi altro ricovero loro dicono che possono stare fuori nella neve. Questo è comunque uno stratagemma. Il loro progetto e quello di lasciare che il freddo uccida i giocatori e poi mangiarli. 

I ghouls del ghiaccio non sono dei non morti, ma cannibali degeneri che si alimentano dei viaggiatori del passo della montagna. I ghouls sembrano come uomini selvaggi con pelle abbronzata e denti aguzzi. È peloso e ha capelli neri aggrovigliati e lunghi e hanno lunghe barbe. Loro sono vestiti di pelli non conciate e usano l'osso come ornamento. Loro sono astuti ma non molto intelligenti e parlerà poco e sorriderà molto quando gli parlano. I loro sorrisi sono comunque falsi. 

I loro nomi sono Kairem e Paslak e loro non lotteranno fino alla morte se loro possono evitarlo. Loro non sono leali l'un l'altro e sacrificheranno volentieri l'un per l'altro per sopravvivere. 
Ice ghoul (Medium-Size Humanoid); CR 1; HD 2d8+8; 17 hp; Init +2 (Dex); Spd 40 ft.; AC 14 (+2 Dex, +2 leathers); Att hatchet +6 melee; Dmg hatchet 1d6+4; SA Rage; SQ Resistances Fort +7; Refl +2; Will -1; S 18, D 14, C 18, I 7, W 8, Ch 14; AL CE Skills: Escape artist +2, Hide +5, Intuit direction +2, Listen +4, Move silently +5, Spot +4, Swim +7, Wilderness lore +6 Feats: Alertness, Power attack 
Possessi: Paslak porta un sacco con 60 M.O. e Kairem ha un Piccolo scudo rotondo +1 (lui ha un AC di 13) intagliato con rune del dwarven che dicono: 

"Questo scudo fu forgiato da Thurgood per la sua tana, l'Eigil nobile di Mellowdelve. 
Le buone rune danno aiuto nel fiume di asce." 

Agganci dell'avventura 

Il più semplice aggancio è mettere i personaggi sul passo della montagna durante una bufera di neve. Loro se vogliono possono trovare ricovero nel convento o soffrire le conseguenze di essere fuori nella bufera non preparati. (vedi il DMG, pagine 86 - 88). 

Un altro aggancio sarebbe: un uomo di chiesa di alcune delle religioni maggiori li avvicina e gli chiede di scoprire cosa è successo a suo fratello che era l'abate di un convento nelle montagne. Incidentalmente, questo è il fratello che ha fabbricato le statue animate nella stanza 17. 

L'ultimo aggancio potrebbe essere per i giocatori che hanno sentito del convento infestato dagli spettri nelle montagne. Si dice che il monaco che fondò il luogo era stato una volta un avventuriero e che lui ha costruito il luogo coi suoi soldi. E non è ragionevole pensare che tale uomo avesse ancora alcune monete via sul fondo del suo baule? E ora che nessuno ha sentito i monaci per un anno, quelle monete sarebbero pronte per prenderle? 

Un master ha suggerito che l'aggancio iniziale dovrebbe avere i personaggi che viaggiano attraverso il passo della montagna condotti da una guida locale e esperta. La guida potrebbe aggiungere poi del disagio continuando a borbottando circa il temporale innaturale, i cattivi spiriti e quello che si vuole, poi scomparendo improvvisamente, e poi più tardi ritrovarlo morto nel convento. Questo dipende dal master. 

Adattando l'avventura 

Qualsiasi DM può trovare un posto nel suo mondo dove ci sono montagne nevose e fredde in inverno . Bisogna mettere il convento in uno dei passi della montagna e portare i personaggi lì. 

Rendendo più difficile l'avventura 

Uno modo per aumentare la difficoltà dell'avventura è quello di aggiungere qualche zombie e scheletri in più in ciascun combattimento. Un modo e quello di avere i mostri in alcune delle stanze (alloggi 5, 13 e 16) che vagano . Forse gli zombie e scheletri si rianimano ogni notte a mezzanotte oppure ogni quattro ore. Facendo che i morti ritornino vivi mette più premura ai personaggi in maniera che costruiscono un ricovero sicuro in qualche luogo dove trovare gli approvvigionamenti esempio nella cantina nel laboratorio. Per i gruppi di 3° livello raddoppiare l'ammontare dei ghoul del ghiaccio, e fare in modo che loro non abbiano paura a venire di notte. La cosa importante da ricordare e che bisogna tenere il tono. Se i mostri continuamente a combattere i personaggi loro perdono rapidamente la loro paura e semplicemente vangano per lottare. I mostri dovrebbero apparire ogni qualvolta i giocatori non se l'aspettino come in un buon film dell'orrore . Posizione del convento 

Il convento è localizzato sul lato di montagna sopra il percorso che porta al della montagna. Come i personaggi si avvicinano all'ombra scura del convento sul lato di montagna bianco loro possono notare vagamente forme e angoli di una struttura del monastero attraverso la bufera di neve. Poi improvvisamente la bufera di neve raccoglie forza, gridando come una banshee. Migliaia di fiocchi di neve diventati pezzi di ghiaccio dal vento forte dovrebbe far capire ai personaggi che loro hanno bisogno di trovare ricovero o moriranno. 
Come loro cambiano percorso dalla loro direzione vedono un cancello arrugginito che conduce all'area 1. 

Un muro di pietra basso quasi coperto della neve appare fuori dal bianco accecante. Un arrugginito cancello si apre in un spiazzo, e poco sopra un piccolo convento. Nessun fumo sale dai suoi camini e alle finestre è tutto scuro. E ancora la struttura sembra abbastanza solida per provvedere come ricovero dal vento ghiacciato. 

1. Il cortile 

Passato il cancello esterno che lo scassinatore apre, si vede un cortile piccolo isolato dal vento dal vento. Per le orecchie stordite dal ruggito del temporale la quiete improvvisa è misteriosa. Nel centro del recinto in mezzo a un piccolo stagno inanellato si trova una pietra e di lato, mezza coperta da neve, una panca piccola. Nel lato di montagna si vede un portone di legno molto robusto. 

Chiunque tolga la neve dallo stagno lo troverà riempito con acqua gelata. Una forma scura è intrappolata sotto del ghiaccio, ma a meno che l'acqua non si sgeli in qualche modo non sarà possibile vedere alcun dettaglio. La forma è il cadavere gelato di un giovane vestito nell'abitudine di un monaco, con un'espressione di orrore intenso sulla sua faccia gelata. 

Il cancello al convento è aperto ma si è bloccato con il ghiaccio. Un Forza-controllo riuscito (DC 10) l'apre senza danneggiarlo. 

Pianterreno 

Tutte le stanze su questo pavimento non sono illuminate e non hanno finestre. A meno che c'è una fonte leggera di luce disponibile o uno dei personaggi ha visione Scura, non legge ad alta voce il testo stampato in corsivo. La maggior parte delle stanze ha candelieri di acciaio con torce che possono essere accese per fare luce. 

2. Scalone (EL 1) 

Questo stanza forma il pavimento più basso di un stanza con il soffitto alto. Una scala a chiocciola porta al primo piano del convento. Il pavimento della sala è di pietre grezze che sono diventate lisce con il passare del tempo. 

Due bassi passaggi a volta conducono a nord e ovest, e un cancello di legno conduce fuori a sud. Nascosta da un incantesimo di oscurità sul muro orientale, una piccola porta conduce a est. Se i personaggi hanno lasciato una delle porte all'esterno aperta ci dovrebbe essere abbastanza luce per dare un'occhiata di sfuggita alle caratteristiche della sala menzionate nella descrizione, ma non si nota la dilazione sul soffitto. 

Creature. Un Darkmantle è entrato recentemente nel convento. Non mangia da mesi e è quasi impazzito per la fame. Si lascia cadere dal soffitto sul primo giocatore più vicino al centro della dopo che loro arrivano. 

Darkmantle (Small Magical Beast); CR 1; HD 1d10+1; 6 hp; Init +4 (Improved Initiative); Spd 20 ft., fly 30 ft. (poor); AC 17 (+1 size, +6 natural); Att Slam +5 melee; Dmg Slam 1d4+4; SA Darkness, Improved grab, Constrict 1d4+4; SQ Blind sight Fort +3; Refl +2; Will +0; Str 16, Dex 10, Con 13, Int 2, Wis 10, Cha 10; AL N Skills: Hide +11, Listen +5 Feats: Improved Initiative 

Tattiche. A causa della sua fame il Darkmantle non abbandonerà la lotta finché avrà ucciso e trascinato via almeno uno dei giocatori. Inizia la lotta usando la sua abilità Oscurità e poi facendosi cadere sul personaggio più vicino al centro della stanza. L'oscurità magica dura per cinquanta minuti (o finché è disperso) e riempie la stanza intera a parte isole piccole negli angoli. Il Darkmantle è molto mite e il DM dovrebbero permettere solamente a un personaggio di uscire fuori se lui sopravvive al primo attacco. 

3. Sala di Idoli 

Scure teche fiancheggiano i muri, cinque in tutto. Ciascuna teca tiene un idolo di uno degli dei, e piccoli cesti di pietra sono alla sinistra dei loro piedi per le offerte. 

Questo posto era dove i monaci riceverono i pellegrini, e molte stuoie di paglia sono accatastate in un angolo della stanza. Gli idoli sono fatti legno e si sono fessurati per l'umidità e il gelo. Non c'è nulla di valore qui, comunque nessuno degli zombie o degli scheletri seguirà i personaggi in fuga attraverso questa stanza. Il fantasma di Ghiaccio e i ghoul di Ghiaccio non sono soggetti agli influssi dalla stanza. 

4. Cucina 

Due grandi forni sono nei muri. Tavole coperte da pentole e utensili per cucinare fiancheggiano il muro e si trovano al centro della stanza. Il pentolone è riempito con acqua gelata e alcuni piatti di creta sono visibile attraverso il ghiaccio. Due strette file di gradini vanno in su e in giù da questa stanza. 

Questa era la cucina del convento. Nascosto in un armadio a muro sotto i gradini che conducono su è pieni di giare di petrolio. Il petrolio non brucerà se semplicemente scaldato a alte temperature, ma solo su una fiamma che bruci piuttosto bene. Si possono usare anche come lanterne improvvisate se un stoppino di stoffa è bagnato dentro i vasi. Ci sono 8 vasi sigillati ognuno contiene una quantità di petrolio. 

5. Refettorio (EL 1) 

Una grande tavola di legno riempie la maggior parte di questa stanza. Molte sedie fiancheggiarono una volta la tavola, ma sembra c'è stata della lotta qui, per ora tutte le sedie sono cosparse sul pavimento. La tavola e ancora preparata per la cena con dieci piatta di creta ma non c'è cibo sulla tavola e un strato sottile di ghiaccio copre tutto. 

Due scheletri vestiti in accappatoi logori sono seduti in modo scomposto sul pavimento sotto la tavola. Una ricerca riuscita (DC 15) lo scopre. 

Creature. La maledizione che rimane sul convento impedisce ai primi abitanti il riposo sereno. I due scheletri sono il resto di due monaci che furono uccisi la prima notte di luna piena un anno fa, quando l'abate morto ritornò. Loro vennero uccisi mentre stavano preparando la tavola per la cena di quella notte. Loro giacciono perfettamente fino a che qualcuno avanza alla portata delle braccia di uno di loro; poi loro si animato e attaccano. 

Skeleton (Medium-Size Undead); CR 1/3; HD 1d12; 6 hp; Init +5 (+1 Dex, +4 Improved Initiative); Spd 30 ft.; AC 13 (+1 Dex, +2 natural); Att 2 Claws +0 melee; Dmg Claw 1d4; SQ Undead, immunities Fort +0; Refl +1; Will +2; Str 10, Dex 12, Con -, Int -, Wis 10, Cha 11; AL N Feats: Improved Initiative 

6. Patio 

Un largo patio è sul lato orientale del convento. Sei statue che fa vedere i monaci calvi in varie posizioni che lottano fiancheggiano la fine a sud del patio. A sud un salto conduce al cortile di fronte al convento. 

Il patio è coperto da molta neve. La piena forza del temporale può essere sentita qui e chiunque sta in piedi vicino all'orlo a sud del patio rischia di essere trascinato via dal vento. Le statue sono puramente decorative, ma se i personaggi hanno lottato le statue animate della stanza 17 è probabile che loro siano preoccupati circa queste. 

Cantina 

Come il pianterreno le stanze qui sono buie. I muri sono grezzi e tagliati dalla pietra viva della montagna. Il soffitto è basso (1.50 m), e i personaggi che devono stare in piedi per maneggiare un'arma grande che hanno bisogno di spazio (es. spade mazze) soffrono un -2 modificatore della situazione quando tirano il dado per il loro attacco in questa stanza. 

7. Il Forno (EL 1) 

Un grande forno di pietra domina questa stanza. Tubi di bronzo partono dal forno e scompaiono nel soffitto. Le porte del forno sono aperto ma nessun fuoco brucia. Pale e carbone si trovano agli angoli di questa stanza. 

Se acceso, il forno scalderà il convento approssimativamente a 15 °C, su un periodo di un'ora. Per tenere il fuoco acceso qualcuno deve spendere quindici minuti per mettere il carbone nella caldaia (ogni 15 min. corrispondono a un'ora di calore). Il calore è molto scomodo per il fantasma di ghiaccio (vedi la descrizione della stanza 18, "Lo Studio di L'Abate"). Tenterà di spegnere i fuochi quando si materializza a mezzanotte prima di andare dai personaggi. Attacca chiunque si trova sulla sua strada e un'interruzione butterà giù le porte che lo dividono dallo studio al forno. Mentre c'è calore, il fantasma soffre un -2 di penale ai suoi AC e tiri dell'attacco. Il calore sgelerà anche gli oggetti gelati nel convento e tutti i materiali organici gelati incominceranno a decomporsi. Il DM dovrebbe cambiare i testi descrittivi per far funzionare questo. 

Creature. Mezzo sommerso il cadavere di uno dei monaci sta sotto il carbone. Quando il fantasma incominciò a uccidere i monaci lui si rifugiò qui pensando che sarebbe stato al sicuro. Evidentemente lui si sbagliò. La carne gelata e grigia aderisce ancora strettamente alle sue ossa, ma solamente la faccia è visibile sotto il carbone. Gli occhi vistosi dovrebbero causare chiunque li guarda profondamente un colpo (eseguire TS ). Lui rimane perfettamente immobile a meno che qualcuno viene alla portata delle sue braccia o tenta di accendere il forno. 

Zombie (Medium-Size Undead); CR ½; HD 2d12+3; 16 hp; Init -1 (Dex); Spd 30 ft.; AC 11 (-1 Dex, +2 natural); Att Slam +2 melee; Dmg Slam 1d6+1; SQ Undead, partial actions only Fort +0; Refl -1; Will +3; S 13, D 8, C -, I -, W 10, Ch 1; AL N Feats: Toughness 

8. Stanza del negozio 

I grandi barili e i sacchi di cibo sono accatastati fino al soffitto in questa stanza che è divisa in stretti corridoi tra i sacchi. L'odorato ammuffito è molto forte qui... 

Questa stanza contenne gli approvvigionamenti del convento di generi alimentari e vestiti. Una ricerca rivelerà vestiti addizionali, sacchi di grano barili di carni salate e pesce, torce, fogli di tela. Ci sono anche sacchi di farina e sale, ma l'umidità ha convertito i contenuti in blocchi solidi. La ricerche riuscita rivelerà uno dei seguenti oggetti: tre agganci d'acciaio abbastanza grando per portare una carcassa di bue intera (arma esotica, 1d4 (19-20/x2)) o 50 fogli di carta eccellente o 100 fogli di pergamena o un grande approvvigionamento di inchiostro da scrittura e penne. Se un personaggio è sta specificamente cercando uno di questi articoli e specifica quale sta cercando guadagnare un +2 modificatore al suo tiro di ricerca. 

L'odorato di ammuffito è innocuo ma la crudele volontà del DM implica che è qualche cosa di sinistro e i personaggi ne devono avere paura. 

9. Armeria 

Pile di giavellotti e di altre armi che arrivano fino alle più esotiche fiancheggiano il muro est di questa stretta stanza così come tre abiti di cuoio ricoperti da un'armatura. 

Le tre armature sono un dono di un signore locale dopo che l'abate si era lamentatoo circa attacchi di Ghoul di Ghiaccio nell'area. Loro non sono mai usati, come i monaci non hanno usato l'armatura, ma è di qualità (nessun controllo di penale per l'armatura). 

Gli armadi dell'armeria contengono 1d10+5 armi di ciascuno tipo di arma dei, così come 10d10 elmi. Tutte le armi sono in condizione perfette (sono nuove mai usate). 

Primo piano 

Come il pianterreno le stanze qui sono buie ma molte delle stanze sono provviste di finestre che possono essere aperte per lasciare entrare luce (... e neve). 

10. La biblioteca 

Il pavimento di questa stanza è ricoperto della neve. Questa doveva essere una volta la biblioteca, le imposte delle finestre in questa stanza sono aperto probabilmente per il vento. Molte tavole sono visibili al di sopra della neve e pezzi di pergamena sono fuori dalla finestra. Nell'angolo a nord-est della stanza vicino a una porta, una forma sbriciolata si sta inclinando contro il muro. Avvicinandosi nel buio con una torcia si vede un simbolo santo per difendere dal male. La faccia del cadavere è ben conservata e è contratta in un volto orrendo di paura e di odio. 

Il cadavere è l'unico nel convento infestato dagli spettri che non si anima quando ci si avvicina. È il cadavere del secondo in comando dell'abate, Zemal che è stato l'ultimo a morire a causa dello spirito vendicativo. L'ultima notte della piena luna lui coprì il pavimento della biblioteca con fogli di pergamena bagnati fradici di petrolio e aspettò lo spirito vendicativo. L'abate venne per lui al colpo della mezzanotte e sarebbe perito probabilmente nelle fiamme se il fato non avesse scelto quel momento esatto per una raffica di vento per aprire le imposte e spegnere la torcia del monaco. 

Le mensole lungo i muri contengono migliaia di rotoli di carta ma tutti sono stati resi illeggibile dall'acqua. 

11. La stanza del bibliotecario (EL ½) 

Mensole fiancheggiano i muri di questa stanza e una piccolo tavolo si trova alla fine occidentale della stanza. Una figura vestita penzolata attraverso la stanza. Aglio essiccato è disposto in un semicerchio. 

E' il fratello bibliotecario che per errore scambiò lo spirito vendicativo dell'abate per un vampiro. Sul tavolo di fronte si trova una bottiglia di inchiostro essiccato, una penna e una preghiera mezza finita a Pelor, il dio del sole. La pergamena è danneggiata dall'umidità e è scritta con mano tremante. (Vedi Appendice 1) 

Creature. Il bibliotecario è un zombie come la maggior parte dei primi abitanti del convento. Chiunque arriva a portata lui lo attacca. Fino a che lui non è sconfitto sta sul suo tavolo. 

Zombie: hp 16; vedi area 7 per le statistiche complete. 

Tesoro. Questa stanza contiene molti libri rari in parte illeggibile a causa dell'umidità. Ci si guadagnerà comunque se si studieranno. Dei libri presi in prestito dal primo abate, molti sembrano essere di natura occulta. 

12. La stanza di Zemal 

Questa era una volta la stanza più importante nel convento. Sebbene spartana, la mobilia della stanza è evidentemente di buona qualità, e il pavimento è coperto con tappeti per tenere fuori il freddo. Accanto all'alcova del letto un tavolo piccolo tiene alcuni fogli di pergamena e una lampada a petrolio. 

Le pergamene sembrano essere pagine di un'agenda scritte con una mano forte. Solamente l'ultima pagina è leggibile (vedi Appendice 2). 

Tesoro. In un cassetto chiuso e piccolo (DC 30) nel tavolo (durezza 5, punti colpi 10) ci sono 20 M.O. e delle chiavi. Le chiavi vanno bene per le varie porte aperte nell'edificio. Una piccola chiave d'argento apre la porta dell'alloggio 18. 

13. La stanza della meditazione (EL 1) 

La porta a questa stanza è stata barricata dall'interno, ma inutilmente. I resti della porta appesa sui cardini storti e il contenuto della stanza è stato ridotto a brandelli. Due cadaveri giacciono in posizione contorta che indica fratture multiple. Delle stuoie di paglia coprono il pavimento. 

Tutta la meditazione nel mondo non poteva preparare per questa morte. 

Creature. I due cadaveri sono zombie e attaccano insieme se qualcuno entra nella stanza. 

Zombie (2): hp 16 (x2); vedi area 7 per le statistiche complete. 

Tesoro. Una campana di ottone piccolo del valore di 6 M.O. giace nel disordine sul pavimento. 

14. Stanza dei mantelli 

Questa è una stanza piccola con due porte. Pioli sui muri tengono molti mantelli e molte paia di pantofole sono state sbattute sul pavimento. 

Tesoro. Uno dei mantelli ha una chiave piccola nella sua tasca che va bene per il cassetto chiuso nella stanza 12. 

15. Cima dello scalone (EL [l'el]) 

Se l'incantesimo di Oscurità diel Darkmantle (stanza 2) è ancora in effetto, la maggior parte di questo non sarà visibile. Questa stanza è dominata da una scala di gradini a spirali che conducono giù alla sala sotto. 

E' più probabile che i giocatori hanno ucciso il Darkmantle sul soffitto quando loro sono entrati prima nel convento. Altrimenti li attacca di nuovo qui. La porta ai gradini che conduce verso l'alto è stata distrutta. 

Creature. Vedi stanza 2. 

16. Laboratorio (EL 1) 

Questa stanza era un'officina. Uno dei grandi banconi appare in uno angolo mentre un bancone da lavoro e molto legno si trovano dall'altra parte della stanza. Quattro figure ossee sono sedute in modo scomposto sul pavimento. Tre di loro sembrerebbero essere morte lottando mentre l'ultimo scheletro è sbriciolato in un angolo. 

Non c'è nulla di valore nella stanza. L'evidenza suggerisce che i monaci qui furono sorpresi e furono uccisi dopo un corta ma brutale lotta. Ci sono attrezzi e legno in quantità qui. 

Creature. Gli scheletri si animano se chiunque entra nella stanza. 

Scheletri (4): hp 6 (x4); vedi area 5 per statistiche complete. 

Primo piano 

I tetti di queste stanze si sono inclinati. Se vicini ai muri est e ovest il tetto è così basso che un uomo adulto deve acquattarsi, e nel centro due uomini, uno che sta in piedi sulle spalle dell'altro non arrivare al soffitto. Non ci sono finestre su questo piano e i giocatori devono avere il loro sistema per vedere. 

17. Anticamera (EL 4) 

In questa stanza di ingresso ci sono varie statue prima di arrivare alle porte Le statue sono magiche e se chiunque tenta di aprire una delle porte senza la chiave corretta loro si animano. 

Creature. 1/a giorno. Le due statue possono animarsi (trattale come oggetti animati).Dopo 10 round si bloccano e a meno che qualcuno le distrugge loro si possono rianimi il giorno seguente. Quando un personaggio dà il finale colpo a una delle statue, la statua cade sulla sua testa fracassa sul pavimento si leggono le parole: "Al mio piccolo fratello questa guardia vegli il tuo sonno ora che non posso." La schiena di ciascuna statua è coperto con simboli arcani. Un uomo di chiesa riconoscerà questi come simboli religiosi che sono parte di un genere di rituale magico. 

Questo incontro sembra difficile per un piccolo personaggio di 1° livello che sono cresciuti combattendo non morti deboli. Ma Personaggi intelligenti deducono rapidamente che loro possono correre via e possono aspettare che le statue si blocchino. I giocatori che prima fanno bloccare le statue e dopo le distruggono dovrebbero ricevere pieni punti esperienza. 

Guardian Statue (Animated Object) (Medium-Size Construct); CR 2; HD 2d10; 11 hp; Init +0; Spd 40 ft.; AC 14 (+4 natural); Att Slam +2 melee; Dmg Slam 1d6+1; SQ Construct, Hardness 8 Fort +5; Refl +3; Will +0; S 24, D 6, C -, I -, W 1, Ch 1; AL N 

Le statue sono fatte di pietra e sono considerate oggetti. Sottrai la loro durezza (8) da tutti i danni che ricevono. 

18. Lo studio dell'abate (EL 4) 

Questa è una grande stanza con il tetto inclinato come l'anticamera. Il muro meridionale della stanza è occupato da letto in mogano intagliato. Molti tavoli nei vari angoli della stanza sono pieni di carte. Il focolare è stato riempito con neve. Fuori la piena furia del temporale ha portato la sua attenzione sui muri del convento. 

Questo era lo studio dell'abate fondatore e questo è dove lui si materializza ogni anno durante le tre notti circa la piena luna quando lui fu ucciso. Appena lui si materializza lui sa istintivamente se qualcuno ha registrato la sua dimora. 

Creature. Sebbene i giocatori non incontrassero mai l'abate le informazioni sono elencate qui. L'abate Alluzin è un Fantasma di Ghiaccio . Nella sua forma di non morto lui appare come un uomo alto, emaciato vestito di stracci della toga di un monaco. La sua carne appassita e è di colore neve e le vene nere sono visibile attraverso la pelle traslucida. Le sue dita finiscono in artigli acuti e denti aguzzi riempiono la sua bocca. I suoi occhi sono vuoti con due punti di luce malevola al loro fondo. Mentre lui è nel suo vecchio convento lui non può essere cambiato daniente. Il vecchio abate è veramente difficile (98 hp) e più giocatori di primo livello verranno uccisi a meno che loro saggiamente usino il fuoco. Indizi su questo possono essere trovati con una piccola ricerca (stanza 12) o provando (accendendo il forno). 

Se chiunque lo chiama con il suo nome (Alluzin) luisi blocca .Questo gli fa perdere l'iniziativa. Questo non solamentesolamente una volta ma ogni volta che i giocatori lo dicono. 

Fantasma del ghiaccio (Medium-Size Undead); CR 4; HD 7d12+14; 98 hp; Init +7 (+4 Improved initiative, +3Dex); Spd 30 ft.; AC 13 (+3 Dex); Att Bite +10 melee, 2 claws +5 melee; Dmg Bite 1d8+3, claw2d4+1; SA Numbing grip; SQ Vulnerability, Undead Fort +7; Refl +5; Will -1; Str 16, Dex 17, Con 15, Int 6, Wis 5, Cha 2; AL CE Skills: Climb +4, Hide +3, Listen +5, Move silently +6, Spot +5, Wilderness lore +4 Feats: Alertness, Improved critical, Improved initiative, Track SA - Numbing Grip (Ex): victims successfully grappled by an ice haunt must make a Fortitude save (DC 16) or become so chilled that they lose sensation for 2d6 rounds. Every round a victim is so affected; he must make a Reflex save (DC 15) to hold on to any handheld items (weapons, shield, wand, etc.) or in order to cast a spell requiring a somatic component. SQ - Vulnerability (Ex): An ice haunt takes double damage from fire-based attacks. SQ - Undead: See the MM page 6 for details of undead abilities.Tattiche. 

Il fantasma lotta con furia. Se possibile lui striscia sulle vittime sole e liuccide. Se in minoranza lui userà il suo attacco della presa che intirizzisce per intirizzire molti nemici prima di ucciderli uno a uno. La sua unica paura è fuoco che evita in tutte le maniere. La morte non è stata gentile e l'abate ha poteri impressionanti e è piuttosto probabile che lui cammini nelle trappole eccetto se loro coinvolgono del fuoco. 

L'abate si renderà corporeo tre volte durante lo scenario come menzionato all'inizio. Lotterà solamente la primo e la seconda notte finché lui arriva a 20 hp, poi tenta di scappare, o allo studio o nella fredda notte fuori. Se bloccato nello studio lotta fino alla morte. Il Fantasma guarisce 7 hp alla fine di ogni notte. L'ultima notte il fantasma combatte fino alla morte e ignora i fuochi piccoli come le torce. 

Tesoro. Sopra del focolare è appesa un eccellente arco leggero, sul letto giace una faretra di cuoio con 10 frecce. Un'altra con 40 frecce giace in un angolo della stanza, allacciate in un fascio. Un baule tiene i soldi per il convento.Il baule contiene 200 M.O. in coniatura mista. Il tesoro più grande nella stanza è piuttosto anonimo. Ci sono due bauli che contengono vestiti. Uno contiene l'abito di un monaco, nero, eccellente con pantofole intagliate. L'altro contiene vestiti dell'ordine da giorno e ha sul fondo un mantello grigio incappucciato e pulitamente piegato. Questo è un Mantello di Elvenkind e tessuto sul cappuccio c'è "Dal Principe delle Radure a suo amico umano più affezionato." Il mantello è piuttosto distintivo e se il chi porta dovrebbe incontrare "il Principe delle Radure" o alcuni dei suoi seguaci, lui imparerà come i folletti trattano quelli che assassinano e rubano i loro amici affezionati... 

Sviluppo. Se i personaggi lasciano scappare l'abate lui tornerà l'anno prossimo completamente guarito e allora i giocatori dovrebbero ricevere solo la metà di XP. Se loro lo finiscono con il fuoco o combattendo possono ricevere il massimo di XP. 

Concludendo l'avventura 

Il migliore modo per sopravvivere allo scenario è costituire una trappola per ile farlo fuori con il fuoco. I giocatori codardi possono aspettare semplicemente fino a che il temporale finisce sul quarto giorno, ma il DM deva uccidere i personaggi codardi (leggi: noiosi) senza rimorso... 

Se i giocatori sconfiggono l'abate con fuoco e mettono la sua anima maledetta in pace improvvisamente l'abbazia si riempie con uno strano senso di quiete. Tutte le creature non morte del convento trovano riposo eterno e mai si animeranno di nuovo. Quando nella birreria del paese si vanteranno si potranno leggere queste righe. 

"Alto nelle montagne, la neve cade dolcemente sul tetto di un convento solitario. Se un viaggiatore stanco fosse passato in quel momento lui avrebbe visto uno strano corteo che cammina lentamente dei cancelli di ferro arrugginiti. Un corteo di forme ombrose vestiti in mantelli scuri." 

Se uno o più giocatori fossero stati uccisi nel convento le loro ombre sono nel corteo e il DM dovrebbe descriverli senza menzionare nomi. 

"Quando tutti sono passati il cancello loro girano e guardano indietro. E là, solo oltre il cancello una figura scura e alta. Dopo un momento inarca la sua testa verso l'adunata di ombre girano e poi camminano indietro verso il convento. Poi il vento raccoglie la neve, e la vista del viaggiatore è per un momento oscurato da neve. Quando lui vede di nuovo, il convento è sparito, lasciando solamente un lato freddo della montagna." 

appendici 
v 
Appendice 1 - la preghiera di Il bibliotecario 

Oh il signore Pelor, tu chi guarda sulle terre di uomini con bontà. Guardi con misericordia il nostro convento maledetto in questo ora di bisogno! Noi siamo assaliti da un anonimo malvagio contro cui non abbiamo difesa. Viene al colpo di mezzanotte e uccide senza discriminazione. Solamente quattro di noi ora rimangono. fratello Cuoco e fratello bibliotecario si sono ritirati la stanza della meditazione e sembra rassegnati alla morte. Solamente fratello abate Zemal ancora lavora febbricitantemente per una soluzione. Io, signore Pelor, metta il mio fato nelle Sue mani e mi pento dei miei peccati nel nome di St. Cuthbertche ha camminato con nio nella terra dei vivi. Io il ren - 

- Lui è arrivato! 

Appendice 2 - L'agenda 

[La data è circa lo stesso tempo dei personaggi, ma uno anno prima.] 

Giorno 64 dell'ultimo trimestre, 590 CY 
Io so chi è lui... Pelor abbia misericordia della mia anima, perché sono io che ho portato questa maledizione sulla nostra casa. Così dipende da me per salvarci... quelli che ancora sono vivi... se è la luce o il calore che lui teme che non so, ma la mia trappola gli darà stasera molti problemi.

