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Un piccolo monastero tra i monti è vittima del cattivo tempo e  
della sfortuna: una violenta bufera e la vendetta di un abate  
morto  si  sono  abbattute  sui  poveri  monaci,  trasformando  il  
secluso monastero in un cimitero ghiacciato.

Preparazione
L'avventura si svolge nell'arco di una manciata di giorni e notti, 
parte  dei  quali  i  PG  li  trascorreranno  nel  monastero, 
intrappolati  da  una  bufera.  L'avventura  non  prevede  molti 
scontri  ostici  -  fatta  eccezione  per  il  combattimento  finale 
contro il  fantasma -  ma è  comunque consigliabile  che tra  i 
personaggi  siano  presenti  un  guerriero  e  un  chierico,  per 
aiutare  ilgruppo  a  sopravivere.  Superati  i  primi  scontri, 
comunque, sarà il cervello, più che i muscoli, a salvare i PG.
Nell'avventura sono presenti due creature non contemplate nel 
Manuale dei Mostri di D&D: i Ghoul dei Ghiacci e l'Haunt dei  
Ghiacci,  tratti  dal supplemento  Creature Collection  (Sword & 
Sorcery); le loro statistiche sono comunque presentate nel testo, 
dunque non è necessario possedere tale manuale.

Background
Nascosto in cima a monti isolati, giace il monastero dell'Ordine 
della Suprema Luce. I monaci della confraternita si dedicavano 
al  duro  lavoro  e  alla  meditazione  per  raggiungere 
l'illuminazione.  L'abate era  molto  rigido nell'applicazione dei 
suoi  principi,  elastico  come  una  roccia  e  clemente  come  i 
picchi  innevati  dove era edificato il  monastero.  Insegnava ai 
discepoli che la via per la vera forza passa attaverso l'astinenza 
dalle  emozioni e  dai piaceri terreni.  Lui per primo si  recava 
spesso  in  una  grotta  tra  le  montagne,  dedicandosi  intere 
giornate alla meditazione e a digiuni ascetici. I novizi dovevano 
assicurarsi  che  durante  il  periodo  di  astinenza  del  maestro 
fosse  sempre  disposta  della  legna  secca  da  ardere  per 
mantenere un fuoco acceso, indispensabile per la sopravivenza 
in quelle gelide montagne.
Tuttavia Zemal, il secondo dell'abate , divenne stufo della guida 
tirannica del suo mentore: reputandosi più idoneo a ricoprire 
la  posizione  di  capo  del  monastero,  fece  sì  che  la  legna 
depositata nella grotta fosse bagnata, sapendo che l'abate non 
avrebbe mai interrotto le sue pratiche per accendere il fuoco, se 
non in caso di vita o di morte. Due notti dopo che il maestro si  
era  diretto  alla  grotta,  soffiò  una  bufera  gelida  con  inattesa 
ferocia. Troppo tardi l'abate si accorse del pericolo e tentò di 
accendere  un  fuoco.  Accortosi  che  la  legna  era  bagnata  e 
inservibile,  si  rese  subito  conto  del  diabolico  piano  del  suo 
subordinato. Cercò di scendere dalle montagne fra le burrasche 
gelide,  ma venne  gettato  in  un  crepaccio  dal  vento,  e  morì 
pronunciando una maledizione contro i suoi confratelli.
La stessa notte, sorse la sua ombra, piena di risentimento, con 
un solo obiettivo: la vendetta.
L'abate,  ora  uno  Haunt  dei  Ghiacci,  fece  ritorno  all'abbazia, 
uccidendo tutti i monaci, unica testimone della strage la luna 

piena. Tuto questo accadde un anno fa, e da allora il monastero 
è stato la tomba, muta e glaciale, dei corpi dei monaci. Presto, 
però, a un anno di distanza, sorgerà nuovamente la luna piena, 
e  fra tre  giorni  il  fantasma dell'abate risorgerà per  infestare 
nuovamente il monastero.

Sommario
L'avventura  ha  inizio  quando  i  PG  cercano  riparo  da  una 
bufera  nel  monastero  (una  mappa  dell'abbazia  compare  in 
ultima pagina). La tempesta è talmente violenta che continuare 
a  viaggiare  senza  ripararsi  costituirebbe  un  suicidio;  così  i 
personaggi si ritrovano intrappolati nel monastero per tre notti. 
Durante l'esplorazione del complesso, si imbatteranno in alcuni 
non-morti  minori,  di  cui  dovrebbero  avere  facile  ragione. 
L'importante,  in  queste  sessioni,  è  narrare  gli  eveti  in  un 
crescendo  di  tensione  in  vista  della  notte:  alla  mezzanotte, 
infatti, l'abate si materializza e il monastero sembra diventare 
ancora più gelido. Apparirà nel suo studio (Stanza 18) o fuori 
dal monastero, nella tempesta, a seconda di dove si trovino i PG 
(per le statistiche dell'abate,  cfr.  La descrizione dell'Area 18). 
Riapparirà  anche  nelle  due  notti  seguenti.  La  mattina  del 
quarto giorno, la bufera si  placherà,  lasciando i  PG liberi  di 
adarsene e proseguire per il loro cammino.
Probabilmente i PG riusciranno a sconfiggere il Mantscuro, i 
non-morti  più  deboli  e  le  statue  durante  il  primo  giorno; 
dovrebbe avanzare loro del tempo per preapararsi alla notte; i 
PG più furbi impiegheranno il loro tempo alla ricerca di indizi 
che gettino un po' di luce su chi li ha attaccati la notte prima. 
Potrebbe  accadere  che  riescano  a  sconfiggere  l'abate  già  la 
seconda notte,  anche se sarebbe meglio che il  DM lo facesse 
sopravvivere  fino  al  climax  dell'avventura,  durante  la  terza 
notte.

I Ghoul (LI 2)
Se  i  PG accendono la  fornace  nel  seminterrato,  il  fumo che 
fuoriesce  dal  comignolo  attirerà  2  Ghoul  dei  Ghiacci.  Le 
creature cercheranno di avvicinarsi di soppiatto al monastero 
verso  mezzogiorno.  Se  non  incontrano  opposizione,  si 
introdurranno nel complesso, rimanendo al piano terra. Se si 
presenterà  l'opportnità,  tenderanno  un  agguato  ai  PG, 
attaccandoli quando sono isolati (se i PG dovessero separarsi), e 
nascondendo i corpi nella neve all'esterno del monastero, per 
divorarli in seguito. Se vengono scoperti prima di introdursi nel 
monastero, si fingeranno dei viandanti in cerca di riparo, come 
i PG, e cercheranno di conquistare la loro fiducia.  Essendo a 
conoscenza  del  fatto  che  nell'abbazia  risiede  uno  "spirito 
potente  e  famelico",  non  rimarranno  per  la  notte.  Se  i  PG 
chiedono se conoscono altri rifugi, i ghoul risponderanno che 
troveranno riparo anche all'aperto. Ovviamente, si tratta di una 
trappola:  intendono lasciare  che  il  gelo  uccida  i  PG per  poi 
mangiarli.
I Ghoul dei Ghiacci non sono propriamente dei non-morti, ma 



dei cannibali depravati che si cibano di viandanti poco accorti 
tra  i  monti.  Assomigliano  a  dei  selvaggi,  con  la  carnagione 
scurita  dal  sole  e  i  denti  acuminati.  Sono  molto  pelosi,  con 
lunghe chiome e barbe aggrovigliate e nere.  Sono coperti  da 
pelli e indossano ornamenti fatti di ossa (animali). Sono astuti 
ma non molto intelligenti,  e parleranno poco e sorrideranno 
tanto se gli si rivolge la parola. Si  chiamano Kairem e Paslak; 
non  combatteranno  mai  fino  alla  morte  se  hanno  una 
possibilità  di  fuga,  né  nutrono  un  sentimento  di  lealtà  nei 
confronti  del  proprio  compagno,  che  non  esiteranno  a 
sacrificare per sopravvivere.
Ghoul dei Ghiacci (2)
Umanoide Medio;  GS:  1;  DV:  2d8+8 (17 PF);  Iniz.:  +2 (Des);  
Vel.: 12 m; CA: 14 (+2 Des, +2 Cuoio); Att.: Accetta +6 mischia 
(1d6+4 danni); CS: Ira; QS: Resistenza al freddo; TS: Temp.+7, 
Rifl. +2, Vol. -1; For. 18, Des. 14, Cos. 18, Int. 7, Sag. 8, Car. 14; 
All.: CM
Abilità: Artista della fuga +2, Nascondersi +5, Orientamento +2, 
Ascoltare  +4,  Muoversi  silenziosamente  +5,  Osservare  +4, 
Nuotare +7, Conoscenza delle terre selvagge +6
Talenti: Sensi acuti, Attacco poderoso
Tesoro: Paslak ha un sacco con 60 mo, e Karem ha un buckler  
+1 (per  questo  ha  una CA di  13)  con  un'iscrizione  in  rune 
naniche che recita:
"Questo scudo è stato forgiato da Thurgood per il suo Signore, il 
nobile Eigil di Mellowdelve.
Che le rune aiutino il portatore a fronteggiare un fiume d'asce"

Agganci per l'avventura
Il  modo più  semplice  per  coinvolgere  i  PG è  quello  di  farli 
cogliere  dalla  bufera  mentre  stanno  attraversando  un  passo 
montano.  L'intensità  della  tempesta  li  spingerà  a  trovare  un 
riparo,  altrimenti  soffriranno  le  conseguenze  del  maltempo. 
Potreste far accompagnare i  PG da una guida esperta,  che – 
tanto per rendere più cupa l'atmosfera – sottolineerebbe a più 
riprese  l'innaturalezza  del  fenomeno,  mormorerebbe 
dell'esistenza  di  spiriti  maligni  etc.  La  guida  potrebbe  poi 
scomparire  misteriosamente,  per  poi  riapparire  in  seguito 
(non-morta) nel monastero.
Un'altra idea potrebbe essere quella di farli avvicinare da un 
chierico che li incarichi di scoprire cosa sia successo al fratello, 
abate di un monastero tra i monti; il chierico è proprio colui 
che ha creato le statue animante nella Area 17.
Infine,  i  PG potrebbero aver udito  delle storie sul  monastero 
infestato che giace tra le montagne. Si dice che il monaco che 
ha fondato l'abbazia fosse a suo tempo un avvventuriero, che 
spese molto denaro nella costruzione degli edifici. Per questo, è 
plausibile pensare che un gran tesoro si nasconda lì. E visto che 
dei monaci non si  hanno più notizie da molto tempo, quelle 
ricchezze sono alla mercè di tutti.

Adattare l'avventura
Un modo per incrementare la difficoltà è aggiungere un po' di 
zombi e scheletri a ogni incontro. Alternativamente, fate vagare 
i mostri che normalmente sono confinati in determinate stanze 
(5,  13  e  16).  Gli  scheletri  e  gli  zombi,  anche  se  distrutti,  
potrebbero  rianimarsi  ogni  notte  (o  ogni  4  ore):  questo 
porterebbe i  PG a concentrarsi  nella  costruzione (usando gli 
attrezzi  e  i  materiali  nel  seminterrato)  di  barricate  e  ripari 
sicuri in vista della notte. Per gruppi di 3° livello, raddoppiate il 
numero di Ghoul dei Ghiacci, che non esiteranno più ad agire 
di notte. Più importante di tutto è mantenere alta la tensione: se 
i PG vanno in giro a sconfiggere facilmente i mostri, si perderà 
buona  parte  dell'atmosfera.  Le  creature  dovrebbero  tendere 
agguati ai PG, proprio come nei film horror.

Entrata al Monastero
Il monastero è situato sul fianco della montagna, sopra il valico. 
Mentre si avvicinano alla sagoma scura del monastero che si 
staglia sul fianco innevato del monte, i PG riconoscono le forme 
suqdrate  tipiche  di  un  edificio  costruito  dall'uomo. 
All'improvviso,  la  bufera  acquista  vigore,  e  il  vento  inizia  a 
ululare e fischiare. I fiocchi di neve, trasformati dal gelo e dalle 
raffiche di vento i lame ghiacciate, dovrebbero suggerire ai PG 
di trovare riparo il prima possibile o rischieranno di morire. 
Allontanandosi  dal  sentiero  in  direzione  della  costruzione 
intravista  in  lontananza  poco  prima,  si  imbattono  in  un 
cancello arrugginito che conduce all'Area 1.
Un  basso  muro  in  pietra,  quasi  completamente  coperto  da 
cumuli di neve si staglia nettamente nel bianco accecante della 
neve. Una grata arrugginita si erge, aperta, in un crepaccio sul 
fianco del monte. Più in alto, scorgete un piccolo monastero. 
Nessun filo di fumo si leva dai comignoli e non si intravedono 



luci  dalle  finestre.  La  struttura  sembra  solida  abbastanza  da 
offrire un riparo dalla bufera.
1. Il cortile
Attraversato il  cancello,  il  crepaccio  si  allarga a  formare  un 
piccolo cortile riparato dal vento. Alle vostre orecchie assordate 
dal  fragore  della  bufera,  l'improvviso  silenzio  appare 
inquietante.  Al  centro  del  cortile  si  trova  un  piccolo  stagno 
circondato da pietre, al fianco de quale riposa, mezza coperta 
dalla neve, una panchina. Il cortile prosegue con una scalinata 
che conduce a un portale di legno che si apre sul fianco della 
montagna.
Spazzando  la  neve  che  copre  lo  stagno,  si  noterà  l'acqua 
ghiacciata del laghetto, con una sagoma scura intrappolata nel 
ghiaccio.  Senza  scongelare  l'acqua dello  stagno non  si  potrà 
notare il corpo ibernato di un giovane vestito in abiti monacali, 
un'espressione  d'orrore  stampata  sul  volto.  Il  portale  non  è 
chiuso, ma è bloccato dal ghiaccio. Un tiro su Forza (CD 10) 
aprirà il portone senza danneggiarlo.

Piano terra
Tutte  le  stanze  di  questo  piano  sono  prive  di  finestre  e  di 
illuminazione; a meno che i PG non abbiano una sorgente di 
luce (o posseggano la Scurovisione), non leggete le descrizioni 
dei luoghi. Quasi tutte le stanze, comunque, hanno delle torce 
alle pareti che possono essere accese per avere un po' di luce.
2. Tromba delle scale - fondo (LI 1)
Vi trovate sul fondo di un locale molto alto; una rampa di scale 
a spirale conduce al primo piano del monatero. Il pavimento 
della sala è in pietre sagomate grossolanamente, rese lisce dal 
tempo e dall'usura.
Due arcate si aprono a nord e ad est, mentre il portale di legno 
a sud conduce all'aperto. Nascosta dall'ombra di una rientranza 
della parete orientale, si apre una piccola porta. Se i PG hanno 
lasciato aperto il  portone di  ingresso,  c'è  abbastanza luce da 
osservare  quanto  compare  nella  descrizione,  ma  non 
abbastanza da notare le protuberanze del soffitto.
Creature: un Mantoscuro si è stabilito di recente nel monastero. 
Non mangia da mesi, e come facile da intuire, è molto affamato. 
Si getterà, dal soffitto dove si trova, sul PG più vicino al centro 
della stanza, il secondo round dopo che questi sono entrati.
Mantoscuro
Bestia  magica  piccola;  GS:  1;  DV:  1d10+1  (6  PF);  Iniz.:  +4 
(Iniziativa migliorata); Vel.: 6 m, volare 9 m; CA: 17 (+1 taglia, 
+6  naturale);  Att.:  Schianto  +5  mischia  (1d4+4  danni);  CS: 
Oscurità,  Afferrare  migliorato,  Stritolare  1d4+4;  QS:  Vista 
cieca; TS: Temp.+3 Rifl. +2, Vol. +0; For. 16, Des. 10, Cos. 13,  
Int. 2, Sag. 10, Car.10; All.: N
Abilità: Nascondersi +11, Ascoltare +5
Talenti: Iniziativa migliorata
Tattiche: reso cieco dalla fame, il Mantoscuro non abbandonerà 
lo scontro finché non ha portato via almeno un PG. Inizierà lo 
scontro usando la sua capacità speciale  Oscurità e lasciandosi 

cadere sul PG più vicino al centro della sala. L'oscurità magica 
dura 50 minuti (o finché non viene dissolta) e copre l'intero 
ambiente, fatta eccezione per alcuni angoli.
3. Sala degli idoli
Nicchie oscure si  aprono nelle  pareti,  cinque in  totale.  Ogni 
alcova  contiene  l'idolo  di  una  divinità,  e  piccole  ciotole  di 
argilla sono poste ai piedi delle statuette come offerte votive.
In questa sala, i monaci ricevevano i pellegrini; diverse stuoie 
di paglia sono impilate in un angolo della stanza. Gli idoli sono 
di legno, e vi sono visibili spacchi casati dal gelo e dall'umidità. 
Non c'è nulla di valore qui. Nessuno zombi o scheletro seguirà i 
PG che fuggono in questa stanza, ma lo Haunt e i Ghoul dei 
Ghiacci non hanno questa restrizione.
4. Cucina
Due  ampi  forni  trovano  posto  nele  pareti.  Tavoli  coperti  di 
pentole e utensili da cucina sono allineati lungo i muri, e un 
grande abbeveratoio occupa il centro della stanza. E' colmo di 
acqua,  ora  ghiacciata,  attraverso  cui  si  intravedono  alcuni 
piatti d'argilla. Due piccole rampe di scale conducono ai piani 
superiore e inferiore.
Questa era la cucina del monastero. Nascoste in un mobile sotto 
le scale che conducono al piano superiore, si trovano diverse 
giare  d'olio.  L'olio  non  s'infiammerà  facilmente,  a  meno che 
non si usi un calore molto elevato, ma versato su un fuoco già 
acceso  brucerà  copiosamente.  Può  anche  essere  usato  per 
improvvisare  delle  lanterne  se  uno stoppino  fatto  di  tessuto 
viene  immerso  nelle  giare.  In  tutto  ci  sono  8  orci  chiusi, 
ciascuno contenente un ¼ di olio.
4. Mensa (LI 1)
Un grande tavolo di legno copre quasi interamente la sala. Le 
sede che un tempo erano allineate ai lati del tavolo sono ora 
sparse disordinatamente per l'ambiente, il che fa pensare a un 
probabile  scontro  avvenuto  qui.  La  tavola  è  rimasta 
apparecchiata per la cena, con 10 piatti  ordinatamnte posati 
(seppure vuoti); un sottile strato di brina copre il tutto.
Due  scheletri  con  indosso  vesti  ormai  ridotte  a  brandelli 
riposano sul pavimento, nascosti dai detriti; è necessario un tiro 
di Osservare (CD 15) per notarli.
Creature: La maledizione che grava sul monastero impedisce ai 
resti dei monaci di riposare in pace. Gli scheletri sono i resti di 
due novizi morti per mano dell'abate nella prima notta di luna 
piena un anno fa, proprio mentre erano seduti, pronti per la 
cena.  Rimangono  immobili  finché  un  PG  non  si  avvicina 
abbastanza: allora si animano e attaccano.
Scheletro (2)
Non-morto medio; GS: 1/3 ; DV: 1d12 (6 PF); Iniz.: +5 (+1 Des, 
+4  Iniziativa  migliorata);  Vel.:  9  m;  CA:  13  (+1  Des,  +2 
naturale);  Att.:  2  artigli  +0  mischia  (1d4  danni);  QS:  Non-
morto, Immunità; TS: Temp.+0 Rifl. +1, Vol. +2; For. 10, Des. 12, 
Cos. -, Int. -, Sag. 10, Car.11; All.: N
Talenti: Iniziativa migliorata
6. Patio
La parte orientale del monastero si apre in un'ampio patio. Sei 



statue  che  raffigurano  monaci  in  pose  da  combattimento 
adornano il  lato est.  A sud, un alto precipizio si  affaccia sul 
cortile antistante il monastero.
Il patio è ricoperto di neve, e qui la bufera si abbatte in tutta la 
sua forza, creando il rischio per i PG vicini ai bordi, di essere  
sbalzati di sotto. Le statue sono puramente decorative, ma se i 
PG  hanno  già  combattuto  le  statue  animate  nell'Area  17, 
saranno molto circospetti.

Seminterrato
Anche  qui  le  stanze  non  sono  illuminate.  Le  pareti  ricavate 
dalla roccia del monte sono grezze; il soffitto è alto solo 165 
cm, e i PG che devono avanzare accucciati, o che brandiscono 
grandi  armi  che  hanno  bisogno  di  essere  caricate 
(praticamente  tutte,  eccetto  bastoni  e  lance)  subiscono  una 
penalità di -2 ai tiri per colpire in tutti gli ambienti.
7. Fornace (LI 1)
Una grande fornace in pietra domina la stanza. Tubi di bronzo 
partono dalla  fornace e scompaiono nel  soffitto.  Gli  sportelli 
della fornace sono aperti, ma nessun fuoco vi arde all'interno. 
Pile di carbone sono ammucchiate agli angoli della stanza.
Se  accesa,  la  fornace  riscalderà  il  monastero,  portandolo  in 
circa un'ora a una temperatura di 15°C.  Mantenere il  fuoco 
acceso  richiede  che  qualcuno  spenda 15  minuti  ogni  ora  a 
spalare carbone. Il calore infastidisce molto l'Haunt dei Ghiacci 
(vedere la descrizione nell'Area 18), che tenterà di spegnere la 
fornace  quando  si  materializza  a  mezzanotte,  prima  di 
cominciare  la  caccia  ai  PG.  Attaccherà  chiunque  gli  si  pari 
davanti e abbatterà tutte le porte che dallo studio portano alla 
fornace.  Quando  la  fornace  è  accesa,  l'Haunt  subisce  una 
penalità di -2 alla CA e ai tiri per colpire. Il calore scioglierà 
anche  gli  oggetti  ghiacciati  nel  monastero,  e  farà  sì  che 
materiali  organici  fino  ad  allora  ghiacciati  comincino  a 
deperire.  Il  DM  dovrebbe  modificare  le  descrizioni  degli 
ambienti di conseguenza.
Creature: semi-sepolto  sotto  una  pila  di  carbone,  riposa  il 
cadavere di un monaco, che si era nascosto lì sotto credendo, 
evidentemente a torto,  di salvarsi dall'Haunt.  Carne di colore 
grigiastro  ancora  riveste  le  sue  ossa,  sebbene  solo  la  faccia 
spunti  tra  il  carbone.  Chiunque incroci  i  suoi  occhi  (tiro  di 
Osservare,  CD  20)  subirà  un  discreto  spavento.  Il  cadavere 
rimarrà immobile finché qualcuno non si avvicina al mucchio 
di carbone per accendere la fornace, quindi attaccherà.
Zombi
Non-morto  medio;  GS:  1/2  ;  DV:  2d12+3  (16  PF);  Iniz.:  -1 
(Des); Vel.: 9 m; CA: 11 (-1 Des, +2 naturale); Att.: schianto +2 
mischia (1d6+1 danni); QS: Non-morto, Solo azioni singole; TS: 
Temp.+0 Rifl. -1, Vol. +3; For. 13, Des. 8, Cos. -, Int. -, Sag. 10,  
Car.1; All.: N
Talenti: Robustezza
8. Magazzino
Grandi barili e sacchi di provviste sono impilati fino al soffitto, 
dividendo la  stanza  in  stretti  corridoi.  La  puzza  di  chiuso e 

l'aria stantia sono particolarmente forti...
Questa  stanza  contiene  i  rifornimenti  (cibo  e  vestiari)  del 
monastero. Una ricerca frettolosa farà rinvenire vesti, sacchi di 
grano, barili di carne e pesce sotto sale, torce, e coperte. Ci sono 
anche  sacchi  di  farina  e  di  sale,  ma  l'umidità  li  ha  fatti 
diventare  un  unico  blocco  solido.  Ricerche più  approfondite 
(Cercare,  CD 15) riveleranno ciascuna una delle  seguenti:  3 
ganci,  tanto  robusti  da  sopportare  il  peso  di  una  carcassa 
bovina (arma esotica, 1d4 (19-20/x2); oppure 50 fogli di carta 
pregevole,  o 100  rotoli  di  pergamena,  o  un  grande 
rifornimento  di  inchiostro  e  penne.  Se  un  PG  cerca 
specificamente uno di questi oggetti, guadagna un +2 al tiro di 
Cercare. L'odore di muffa è innocuo, anche se il DM potrebbe 
presentarlo come un odore misterioso, e far impazzire i PG a 
cercarne l'origine.
9. Armeria
Numerosi  giavellotti  e  altre  armi  più  esotiche,  oltre  a  tre 
armature di cuoio rinforzato,   sono allineate lungo la parete 
orietale di questa stretta sala.
Le tre armature furono inviate come dono da un signore locale, 
dopo che l'abate si era lamentato degli attacchi dei Ghoul dei 
Ghiacci.  Non sono mai state usate,  e sono di qualità perfetta 
(nessun penalità al check di armatura). La rastrelliera contiene 
10d10 shuriken, e tutte le armi sono nuove di zecca.

Primo Piano
Anche su questo piano le stanze non sono illuminate, ma molte 
hanno finestre che se aperte lasciano entrare la luce (e la neve).
10. Biblioteca
Cumuli di neve, entrata dalle ante delle finestre spalancate dal 
vento,  ricoprono  il  pavimento  di  quella  che  un  tempo  deve 
essere  stata  una  biblioteca.  Diversi  tavoli  interrompono  il 
bianco  della  neve,  mentre  qua  e  là  spuntano  fogli  e 
pergamente.  Nell'angolo  nord-est,  vicino  a  una  porta,  una 
sagoma umana appoggiata alla parete tiene ancora stretta tra le 
mani una torcia (spenta), come se essa fosse un simbolo sacro 
per scacciare il maligno. Il volto del cadavere è ben conservato, 
e vi si può ancora leggere terrore e odio.
Il cadavere è l'unico in tutto il monastero che non si rianima; si 
tratta dei resti di Zemal, il secondo dell'abate, l'ultimo a morire 
per mano del suo spirito vendicativo. L'abate lo ha raggiunto 
alla  mezzanotte,  ed  è  stato  fortunato  che  il  vento  abbia 
spalancato le finestre e spento la torcia che Zemal brandiva. I 
fogli  che spuntano dalla neve non sono scritti,  e leggermenti 
unti al tocco. Gli scaffali lungo le pareti contengono migliaia di 
pergamente, rese ormai illegibili a causa dell'umidità.
11. Stanza del bibliotecario (LI ½)
Scaffali  allineati  adornano  le  pareti  della  sala,  nella  cui 
estremità  occidentale  si  trova  un  piccolo  tavolo.  Una figura 
avvolta in delle vesti giace scomposta sul tavolo. Teste di aglio 
sono sparse a semicerchio attorno al tavolo.
Il corpo è del bibliotecario, che scambiò lo spirito dell'abate per 
un vampiro.  Sul  tavolo di  fronte a  lui  giace una boccetta  di 



inchiostro, una penna e una preghiera incompleta a Pelor, Dio 
del Sole. La pergamena è danneggiata dall'umidità e scritta da 
una mano tremante (vedi Appendice 1).
Creature: il  bibliotecario  è  uno zombi,  come  gran  parte  dei 
monaci morti nel monastero. Rimarrà immobile, fino a che un 
PG non si avvicina abbastanza da essere attaccato.
Zombi: ha le stesse statistiche dello zombi nella Area 7.
Tesoro: la stanza contiene diversi libri mastri e testi rari, tutti 
resi illegibili dall'umidità. Se però si spende un po' di tempo a 
studiarli,  con un tiro di Intelligenza (CD 12),  si  scopriranno 
alcuni  registri  che  riportano  libri  (o  pergamene)  prese  in 
prestito e restituite dall'abate Alluzin; di questi testi, numerosi 
sono quelli che trattano l'occulto.
12. Stanza di Zemal
Questa  era  un  tempo  la  stanza  di  un  qualche  monaco 
importante: sebbene spartano, il mobilio è di buona qualità, e il 
pavimento è coperto di  tappeti.  Su un piccolo tavolo oltre il 
letto si trovano alcune pergamente e una lampada d'olio.
Le pergamente sembrano pagine di un diario, del quale  solo 
l'ultima pagina si presenta ancora leggibile (vedi Appendice 2).
Tesori: un  cassetto  nel  tavolo  (CD  30,  durezza  5,  PF  10) 
contiene 20 MO e un portachiavi ad anello. Le chiavi attaccate 
ad esso aprono e chiudono diverse porte nel monastero; una 
piccola chiave d'argento, in particolare, apre le porte dell'Area 
18)
13. Sala di meditazione (LI 1)
La porta di questa sala è stata barricata dall'interno, ma senza 
risultato:  quel  che rimane delle ante delle porte scardinate è 
ridotto in pezzi, come tutto ciò che si trova nella stanza. Due 
cadaveri giacciono in pose innaturali,  le ossa spezzate in più 
punti,  mentre stuoie usate per la  meditazione sono ridotte  a 
brandelli.
Questa era l'ultima roccaforte (menzionata nella preghiera del 
bibliotecario) dove i monaci hanno difeso strenuamente le loro 
vite, purtroppo invano.
Creature: i due corpi sono zombi, che si animano non appena 
qualcuno entra nella sala.
Zombi (2): per le statistiche, vedi la Area 7
Tesoro: Un campanello di bronzo del valore di 6 MO giace tra 
la confusione che regna nel pavimento,  e richiede un tiro di 
Osservare (CD 15) per essere trovato.
14. Guardaroba
Questa  piccola  sala  ha  due porte;  sui  ganci  alle  pareti  sono 
appese diverse vesti, bianche e marroni, mentre sul pavimento 
giacciono impilati numerosi sandali.
Questa  saletta  non  contiene  nulla  di  speciale;  tenete  però  i 
giocatori  sulle  spine:  quando i  PG entrano,  la  porta  sul  lato 
opposto si potrebbe chiudere improvvismanete con un sinistro 
cigolio.
Tesori: in una delle vesti  bianche c'è  una piccola chiave che 
apre il cassetto del tavolo nell'Area 12.
15. Tromba delle scale – cima (LI 1) 
Se l'Oscurità del Mantoscuro (Area 2) è ancora attiva, non sarà 

visibile quasi nulla, altrimenti leggete quanto segue:
L'ambiente è dominato dalle scale a spirale che conducono al 
piano di sotto. La ringhiera che accompagna le scale è adornata 
da motivi che ricordano le spire di un serpente.
Probabilmente i PG hanno già eliminato il Mantoscuro quando 
sono  entrati  nel  monastero;  se  così  non  fosse,  lo  scontro  si 
ripeterà  qui.  La  porta  che  conduce  alle  scale  per  il  piano 
superiore è sfondata, anche se sono visibili diversi tentativi di 
ripararla.
Creature: vedi Area 2.
16. Laboratorio
La sala sembra una stanza da lavoro: un grande telaio si trova 
in un angolo, mentre un bancone e diversi utensili per lavorare 
il  legno  occupano  l'altro  lato  della  sala.  Le  ossa  di  quattro 
scheletri umani sono sparse sul pavimento; tre sembrano essere 
morti combattendo, mentre l'ultimo giace in un angolo, come se 
stesse ridendo della morte dei suoi compagni.
Non c'è niente di valore qui. Tutto sugerisce che i monaci siano 
stati  colti  di  sopresa e  uccisi  dopo una breve quanto brutale 
lotta.  I  PG  aspiranti  carpentieri  (o  che  hanno  in  mente  di 
realizzare una trappola per l'Haunt)  potranno sbizzarrirsi  in 
questa sala, piena di attrezzi e materiali.
Creature: gli scheletri si animano appena i PG mettono piede 
nella sala.
Scheletri (4): vedi l'Area 5 per le statistiche.

Secondo piano
E' l'ultimo piano del complesso. I soffitti degli ambienti sono in 
forte pendenza, tanto che costringono un uomo adulto che si 
avvicini  alle  estremità  est  e  ovest  delle  sale  ad  accucciarsi, 
mentre  al  centro  due  uomini  uno  sopra  l'altro  non 
riuscirebbero a toccare il soffitto. Non ci sono finestre su questo 
piano,  e  i  PG  devono  avere  una  fonte  di  luce  (o  avere  la 
Scurovisione) per vedere.
17. Anticamera (LI 4)
Quest'ampia sala è completmaente spoglia. Le scale che portano 
al piano di sotto emergono al centro della stanza, mentre le due 
porte che conducono alla sala successiva sono fiancheggiate da 
2 statue di pietra raffiguranti monaci dai volti severi.
Le statue sono magiche, e se qualcuno cerca di aprire le porte 
senza la chiave adatta, si animano e attaccano. Per il resto, la 
sala è vuota.
Creature: le  statue  possono  animarsi  una  volta  al  giorno 
(consideratele  oggetti  animati  di  taglia  media).  Una  volta 
animate, combatteranno senza tregua per 10 round (1 minuto), 
prima di ritornare immobili. Se non vengono distrutte,potranno 
rianimarsi  il  giorno  seguente.  Quando  le  statue  vengono 
sconfitte,  cadono  sul  pavimento  e  la  loro  testa  si  spacca, 
rivelando  un  foglio  di  pergamena  con  le  parole:  "Al  mio 
fratellino: possano questi due guardiani fedeli vegliare sui tuoi 
sonni,  ora  che io  non sono più con te".  Simboli  arcani  sono 
incisi  sul  retro  della  pergamena.  Un  chierico  riconoscerà  i 
simboli  come  parte  integrante  di  un  rituale  magico.  Il 



combattimento può rivelarsi difficile per un piccolo gruppo di 
PG di 1° livello, resi confidenti dall'aver affrontato finora solo 
deboli non-morti. Ma i PG più astuti capiranno che basta far 
"esaurire" il tempo in cui le statue rimangono animate; coloro 
che  utilizzeranno questa  tattica  per  renderle  immobili  e  poi 
distruggerle  riceveranno  i  PX  che  avrebbero  guadagnato 
sconfiggendole normalmente.
Statue Guardiane (2)
Costrutto, taglia media; GS: 2; DV: 2d10 (11 PF); Iniz.: +0; Vel.: 
12 m; CA: 14 (+4 naturale); Att.: Schianto +2 mischia (1d6+1 
danni); QS: Costrutto, Durezza 8; TS: Temp.+5 Rifl. +3, Vol. +0; 
For. 24, Des. 6, Cos. -, Int. -, Sag. 1, Car.1; All.: N
Le  statue  sono  fatte  di  pietra  e  sono  considerate  oggetti; 
sottraete il valore di Durezza (8) da tutti i danni che ricevono.
18. Studio dell'abate (LI 4)
Come  la  precedente  sala,  anche  questa  è  molto  ampia,  col 
soffitto inclinato.  Un letto dall'aspetto scomodo, posto su una 
struttura in mogano intagliato, si trova davanti alla parete sud. 
In diversi angoli della stanza, tavoli con pile di documenti. Nel 
camino è accumulata una gran quantità di neve e un gelo letale 
riempie la stanza. Fuori, la tempesta sembra infuriare, ancora, 
abbattendosi sulle mura del monastero.
La stanza era lo studio dell'abate che fondò il monastero, ed è 
qui che si materializza il suo spettro, una volta l'anno, per tre 
notti  (l'ultima  delle  quali  di  luna  piena).  Non  appena  si 
materializza,  l'abate  sa  se  qualcuno si  è  introdotto  nella  sua 
dimora.
Creature: l'abate Alluzin è un Haunt dei Ghiacci. Appare come 
un  uomo alto  e  emaciato,  coperto  da  vesti  monacali  ridotte 
ormai a stracci. La sua pelle avvizzita ha il colore della neve, e 
lascia  intravedere  vene  nere.  Le  dita  terminano  con  artigli 
affilatissimi, e denti che somgiliano a zane aguzze chiostrano la 
sua  bocca.  Gli  occhi  sono  orbite  vuote  con  due  puntini 
arancioni  che  ardono di  una  luce  maligna.  Finché  è  nel  so 
monastero,  l'Haunt non può essere scacciato come i normali 
non-morti. Il vecchio abate è un osso decisamente duro per un 
gruppo di 1° livello,  e più di un PG verrà massacrato senza 
pietà, a meno che non si facciano furbi e usino il fuoco (indizi a 
riguardo sono nell'Area 12, ma possono arrivarci anche in altro 
modo,  ad  esempio  accendendo  la  fornace  e  notando  il 
comportamento dell'Haunt). Se un PG chiama la creatura col 
suo vero nome (Alluzin), questa si blocca; in termini di gioco, 
l'Haunt è colto alla sprovvista fino alla fine del round, quando 
deve  tirare  nuovamente  per  l'iniziativa.  Questo  stratagemma 
funziona solo una volta.
Haunt dei Ghiacci
Non-morto Medio; GS: 4; DV: 7d12+14 (98 PF); Iniz.:  +7 (+4 
Iniziativa migliorata, +3 Des); Vel.: 9 m; CA: 13 (+3 Des); Att.: 
Morso +6 mischia (1d8+3 danni), 2 Artigli +5 mischia (1d8+3 
danni);  CS:  Presa intorpidente;  QS: Vulnerabilità,  Non-morto; 
TS: Temp.+7, Rifl. +5, Vol. -1; For. 16, Des. 17, Cos. 15, Int. 6,  
Sag. 5, Car. 2; All.: CM
Abilità: Arrampicarsi  +4,  Nascondersi  +3,  Ascoltare  +5, 

Muoversi silenziosamente +6, Osservare +5, Conoscenza delle 
terre selvagge +4
Talenti: Sensi  acuti,  Critico  migliorato,  Iniziativa  migliorata, 
Seguire tracce
Presa intorpidente (Str): le vittime afferrate da un Haunt dei 
Ghiacci devono effettuare in TS su Tempra (CD 16) o diventare 
così intirizziti da perdere ogni sensibilità per 2d6 round. Una 
creatura  intirizzita  deve  effetuare  un TS  su Riflessi  (CD 15) 
ogni round, per riuscire a mantenere la presa su armi, scudi, 
bacchette  etc.,  e  per  riuscire  a  lanciare  un  incantesimo  che 
abbia anche una componente somatica.
Vulnerabilità (Str): l'Haunt dei Ghiacci riceve doppi danni da 
attacchi basati sul fuoco.
Non-morto: come descritto nel Manuale dei Mostri
Tattiche: se possibile, l'Haunt soprenderà le sue vittime quando 
sono sole o separate dagli altri. Se in inferiorità numerica, userà 
la  sua  Presa  intorpidente su  più  nemici  possibile,  per  poi 
ucciderli con calma uno alla volta. Teme solo il fuoco, che evita 
a tutti i costi. La morte non è stata gentile con l'abate, che non 
ha mantenuto molto del suo antico intelletto: l'Haunt cadrà così 
con facilità nelle trappole che gli vengono tese, standone però 
alla larga se sono implicano l'avicinarsi a grosse fonti di calore.
Durante l'avventura, l'abate si materializzerà tre volte (una per 
notte); nelle prime due combatterà solo fino a che non perde 
20  PF,  quindi  si  rifugerà  nello  studio,  o  all'esterno  del 
monastero.  Se intrappolato  nello  studio,  combatterà  fino alla 
morte, anche ignorando piccoli fuochi (come quelli di lampade 
o torce).
Tesoro: sopra il camino è appesa una balestra di buona qualità 
(non perfetta), e sulla mensola è poggiata una faretra con 10 
dardi; altri 40 sono posati in un angolo della stanza, legati in 
un unico fascio. Un forziere rinforzato in metallo contiene tutti 
i fondi del monastero: monete di diversa provenienza, per un 
totale di 200 MO. In due cassapanche si  trovano delle vesti:  
nella prima c'è una veste monacale nera, con sandali decorati; 
l'altra contiene dei vestiti comuni, a prima vista, ma in fondo è 
ripiegato con cura un mantello grigio. Si tratta di un Mantello  
elfico,  con intessuti  all'interno caratteri  elfici,  che rivelano il 
manto essere un dono del Principe delle Radure al suo amico 
umano più devoto. Se il PG che indossa il mantello incontrerà 
in futuro il Principe delle Radure, scoprirà il trattamento che 
gli elfi riservano a chi uccide e deruba i loro devoti amici...
Sviluppi: se  i  PG  riescono  a  sconfiggere  l'Haunt,  questi 
semplicemente  farà  ritorno  l'anno  seguente,  come  se  niente 
fosse accaduto (date metà dei PX). Per uccidere definitivamente 
l'Haunt, il colpo di grazia dev'essere dato col fuoco.
19. Balaustra
Non  ci  sono  porte  né  fineste  che  conducono  qui,  ma  i  PG 
potrebbero  essere  abbastanza  pazzi  da  sfidare  la  bufera  e 
scalare le pareti del monastero fin qui. Non c'è comunque nulla 
che possa interessare i PG.



Conclusione
Il modo migliore di concludere l'aventura è quello di tendere 
una trappola all'Haunt e sconfiggerlo col fuoco (i PG possono 
anche debellare l'Haunt con le armi, ma non darebbero riposo 
alla  sua  anima  tormentata).  PG  non  propriamente  eroici 
possono anche nascondersi ed attendere che la bufera finisca 
(il 4° giorno), per poi andarsene.
Se i PG sconfiggono l'abate col fuoco, dando alla sua anima il 
riposo che cerca,  tutte  le  creature  non-morte  del  monastero 
troveranno pace e non si rianimeranno più.
Cercate di far sì che i PG, quando si rimettono in viaggio per la 
loro meta, diano un ultimo sguardo al monastero:
La bufera è cessata e la neve ricopre i picchi montani e il tetto  
del monastero.  Riuscite a scorgere una processione di ombre 
che indossano vesti scure che avanza lentamente in una singola 
fila, uscendo dal cancello arrugginito [se qualche PG è morto 
nel  monastero,  la  sua  ombra  sarà  fra  queste,  e  potete  farla 
riconoscere ai PG da qualche piccolo particolare]. Quando tutte 
le ombre sono uscite, si voltano: all'interno del cancello si erge 
una alta figura nera.  Dopo un periodo di tempo che sembra 
un'eternità,  la  figura  si  inchina  verso  le  ombre  all'esterno, 
quindi si gira e torna nel monastero. Dopo il solenne addio, le 
ombre svaniscono. Un'improvvisa folata di vento vi costringe a 
chiudere gli occhi, e quando li riaprite, dove c'era il monastero, 
c'è ora solo il fianco della montagna.

Appendice 1 - La preghiera del bibliotecario
Oh, Grande Pelor,  che proteggi le terre degli  uomini col tuo 
volto  radioso.  Volgi  il  tuo  sguardo  pietoso,  in  quest'ora  di 
bisogno, sul nostro monastero maledetto! Siamo perseguitati da 
una male senza nome, contro cui non abbiamo difese.  Viene 
alla  mezzanotte  e  comincia  il  suo  indiscriminato  massacro. 
Ormai siamo rimasti solo in quattro. Il cuoco e il farmacista si 
sono  barricati  nella  Sala  della  meditazione,  e  sembrano 
rassegnati  a  morire.  Solo  fratello l'abate  Zemal  si  sta 
impegnando per trovare una soluzione. Mio Signore Pelor, io, 
tuo umile servo, rimetto il mio fato nelle Tue mani, pentendomi 
dei  miei  peccato  nel  nome  di  San  Cuthbert,  che  un  tempo 
camminava fra noi mortali. Sto...
...E' qui!
Appendice 2 – Il diario
(La data del diario è la stessa in cui vivono i PG, ma di un anno 
precedente)
Ho finalmente capito chi è... Pelor abbia pietà della mia anima, 
sono  stato  io  a  portare  questa  maledizione  sul  monastero;  è 
dunque compito mio salvare tutti... almeno, quei pochi rimasti 
in vita... Non so se sia la luce o il calore che tema, ma la mia 
trappola glieli darà entrambi, stanotte.
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