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Затерянный где-то среди бескрайних лесов Кормантора стоит древний храм эльфийскому богу Шевурашу. Отрезанный от реальности могущественным митхалом он долгое время служил пристанищем для всех тех, кто посвятил свою жизнь борьбе с темными эльфами. Здесь они не только совершали молебны Темному Лучнику, но и оттачивали навыки, приобретали новые, изучали своего противника. Отсюда же они совершали свои смертельные набеги. Однако тот, кто желал сражаться с противником на его земле на равных, должен был пройти ритуал-испытание, называемое Ночной Охотой, в ходе которого он отправлялся в план теней, по возвращении из которого приобретал способность видеть в абсолютной темноте.
Два десятилетия назад эльфы покинули храм и ушли на запад. Что бы его не осквернили он был  защищен дополнительно еще одним митхалом, закрывавшим доступ к нему любому, кроме посвященного в мистерии Шевураша. 
Однако этим храмом, а если точнее ритуалом ночной охоты, заинтересовались Шадовары, которым стало известно, что внутри находится портал ,ведущий на план теней, в место, которое они так давно искали, - таинственную Слепящую Башню. Как только представилась возможность они отправили к храму научную экспедицию в составе которой находились могущественные архимаги, адепты тени. Удача была на их стороне, - в результате последней смерти богини магии Мистры внешний митхал, телепортировавший всех мимо храма, перестал действовать. Однако когда они добрались до храма они столкнулись с проблемой преодоления второго митхала, закрывавшего доступ внутрь. После нескольких месяцев безуспешных трудов они решили пробить брешь в защите с помощью грубой силы. Защита была пробита однако сами маги погибли и превратились в призраков (Wraiths) в результате внезапного, необычайно сильного прорыва энергии из негативного плана. Вскоре всю остальную экспедицию постигла та же участь. В качестве побочного эффекта от разрушения внутреннего митхала восстановился внешний.  Теперь единственным способом попасть внутрь это через сторонний путь (backroad) вход в который находится нескольких сотнях миль от храм и охраняется феями.
После того, как научная экспедиция перестала выходить на связь, шадовары заволновались и послали разведывательную группу для выяснения обстоятельств. Последняя не смогла попасть в храм не прямым не сторонним путем. Тогда их предводитель решил использовать профессиональных искателей приключений для выяснения того, что произошло в храме Шевураша.
Trigger.


Тем или иным образом партия встречается с человеком который представляется как Шедхуд са Менкуар са Херихор жрец Тота, писец 3-го ранга, уполномоченный посол фараона 6-ого ранга. Он рассказывает партии трогательную историю про научную археологическую экспедицию изучающую митхалы древнего Кормантора, в которой он участвовал. Некоторое время назад он был послан за новой партией рабов и снаряжения для экспедиции, и по возвращении назад его группа была атакована группой темных эльфов и вся либо уничтожена либо уведена в рабство. Ему удалось сбежать и добраться до поселения людей. Он пробовал установить связь с экспедицией  магическим путем однако потерпел неудачу. Он честно признается, что не имеет никакого желания возвращаться в этот проклятый лес и просит партию передать свиток с важными документами лидеру экспедиции Апедемаку са Аренснупису са Кебексенуфу. А если с ними что-либо произошло, то выяснить подробности. За выполнение задания он предлагает каждому участнику от 500 золотых.
The road to backroad.
Шедхур дает координаты входа в сторонний путь относительно деревни лесорубов. Их астрономы точно высчитали, что портал находится в 9 милях восточнее и 24 милях севернее деревни, на острове посреди лесного озера диаметром порядка 500 ярдов. Из этого озера вытекает одна речушка в юго-восточном направлении. 
По дороге их Хэроудипа до Берквиля есть шанс 8% в день напороться на энкаунтер.

01-10 %
d4+1 Worgs
11-50 %
2d4+2 Gnolls + 1d4 Hyenas

51-80%
Gnoll ranger(5) + 1d4 Gnolls

81-90%
Griffon

90-100%
Hill giant


Берквиль сожжен, невольно привлекает внимание тот факт, что на улицах и в домах очень мало трупов. Все трупы в основном очень маленькие дети и старики. У всех перерезано горло. При осмотре некоторых трупов можно обнаружить маленькие болты характерного происхождения. Логично предположить, что жители деревни стали жертвами нападения дроу и были, по большей части, уведены в рабство. Возможно партия захочет помочь сельчанам. Нападение в ночь до прихода партии. Дроу вместе с пленниками двигаются со скоростью 2 мили и двигаются по 8 часов в сутки. Всех кто не способен идти убивают. Отряд дроу состоит из 1d4+1x10 1st level drow warriors; 1 2nd level serg/5 warriors; and 1 5th level lieutenant wizard. Жителей деревни около 100.
Отряд идет в сторону одной из пещер имеющих портал в Underdark, до которой около 50 миль. Толпа людей численностью более ста оставляет достаточно следов, что  бы можно было спокойно идти не боясь их потерять. Однако если двигаться ночью, то нужен специалист по тропенью и DC равен 10.
Лес состоит из верхотеней (Shadowtops), - деревья высотой около 90 футов с кронами полностью занимающими все пространство. В лесу достаточно темно и подлесок появляется только в  тех редких местах, где пробивается солнечный свет. Деревья имеют стволы в диаметре достигающие 3 метров с громадными выступающими из земли корнями затрудняющими передвижение (от 1 метра высотой у ствола до 30 см на расстоянии 5 метров от ствола). Дальность видимости 3d6 x 10 fts. Скорость передвижения ¾ от нормы.
Каждый час путешествия по лесу приводит к тому, что партия может заблудиться (Survival DC 15). В случае провала, движение продолжается в случайном направлении, меняющемся каждый час. Проверка Survival DC 20 -1/ hour of random travel, отрывает партии тот факт, что они заблудились. Попытка определить нужное направление требует проверку Survival DC 15 +2/hour of random travel.

Каждый час движения по лесу может имеет шанс 10% закончиться неприятной встречей со следующими лицами. (Ночной кэмпинг может привлечь к себе внимание с вероятностью 35% за ночевку)
01-40%
1d4+1 1st level drow warriors + 1 2nd level srg.
41-70%
 Solitary aranea
70-80%
Aranea colony (1d4)

81-95%
1d4+1 1st level drow + 1 2nd level srg. + 1 3rd level wizard
95-100%
2 2nd levl drow srgs + 1 5th level wizard 

The backroad to temple.
Посреди лесного озера находится остров. Попасть на него можно воспользовавшись одним из 5 плотов, которые спрятаны с южной стороны. В два раза больше плотов спрятано на самом острове. Остров размером 50 на 50 метров, в середине стаит большой трилит, являющейся входом.
Вход в сторонний путь сторожит дружественно настроенная pixie. Она постарается не упустить шанс пошутить над партией, если подвернется такая возможность. Если они проявят себя как добрые и не жадные то получат подарок.
Minor Wondrous Item ( Gloves of dexterity +2).

Если фею не обижать, то она спокойно пропускает партию пройти через трилиты. Несмотря на то, что после прохождения через врата ничего внешне не произошло партия уже находиться на сторонней дорожке. Куда бы и в каком направлении они ни шли, как только ни пройдут 10 миль они выйдут к храму. Если фею убить либо пройти через врата без ее разрешения, то ничего не происходит и вход на тропу становится закрытым. Если часть прошла с разрешения, а часть без, то две группы незаметно для друг друга разделяются. Одни остаются на острове другие попадают в храм.
Каждая миля пройденная по стороннему пути равна 10 в реальном мире. На этот путь нельзя попасть другим путем кроме, как через специальные порталы, охраняемые феями. При этом если фея убита, то портал может быть использован только на выход.
Т.к. бэкроуд в той или иной мере связан с транзитивными планами каждый час нахождения на нем имеет шанс 10% встретиться с Xill fighter(1) LE CR7.
Temple of Shevurash.

Первое что невольно привлекает  внимание на подходе к храму, это ужасный запах. Запах разлагающейся плоти. Когда лес заканчивается взору открывается прекрасный монастырь обнесенный белой стеной с башнями увенчанными высокими шпилеобразными позолоченными куполами. За стеной, примерно посередине монастыря с юга на север простирается аллея из верхотеней высотой под 120 футов каждый. Чуть западнее аллеи виден величественный золотой купол храма Шевураша.
К западу от входа в монастырь расположен лагерь шадоваров, - 12 шатров различного размера. В составе экспедиции было 3 архимага 15 уровня каждый. Кроме того в нем было 10 наемников и 20 рабов. Из рабов 12 были уничтожены наемниками, до того как превратились. Остальные превратились в призраков. Четверо наемников смогли уничтожить 7 призраков перед тем как их постигла та же участь. Итого получается, что монастырь населен 14 призраками. В дневное время они прячутся в зданиях и шатрах. Ночью они могут объединиться для уничтожения партии (при условии того, что они знают, что на территории монастыря есть живые. 
При входе в какое-нибудь здание есть шанс встретится с призраком шадовара. Сделайте проверку d6-2 для каждого здания в которое входят приключенцы и один раз для всех палаток. Призраки находящиеся в одном здании находятся под командованием одного из них.
При осмотре внешней территории вокруг храма, можно найти 21 полуразложившийся труп, южнее лагеря почти на границе внешнего митхала расположено кладбище в котором захоронены трупы рабов. Недавний прорыв их анимировал поэтому они планомерно выкапываются, что не так уж и просто.
В том месте, где появляется партия расположен трилит, фея которая его сторожит страшно напугана, и не будет выпускать партию пока те не зачистят территорию. Однако она готова предоставить информацию о всем, что здесь произошло с момента прибытия шадоваров. Дополнительную информацию можно почерпнуть из дневников архимагов. Из них можно узнать следующее:
1. Экспедиция прибыла сюда 4 месяца назад.

2. Различные заклинания и магические приемы которые использовали шадовары.
3. 2 месяца назад они начали разрабатывать сверхмощное заклинание.
4. 1 месяц назад заклинание разработано и приведено в действие.


Врата в монастырь наполовину разрушены, рядом со створками лежит полуразрушенная табличка. Если ее составить можно прочесть на всеобщем следующее:

«Оставь надежду всяк сюда входящий найти здесь что-либо кроме боли и мучений. Осквернение святых мест есть грех кара за который ужасна. Развернись пока не поздно и твоя мудрость будет вознаграждена богатой и долгой жизнью».


Над воротами выложена фреска изображающая слезу над которой расположенная сломанная стрела. Выше видна надпись на эльфийском «Дом охотников в ночи».
Все проходы внутри монастыря (на верхнем уровне), а также все двери заминированы с помощью Glyth of warding (CR6), в виду последней смерти Мистры некоторые ловушки перестали правильно функционировать. Их действие определяется в соответствии с правилами Wild Magic.
