Alla ricerca di Torec

Avventura per 5-7 PG di II-III lvl

di Emiliano Pastorelli

ANTEFATTO :

Therak Greedseeker è un mago umano che convive da circa sei anni con la tribù di orchetti della Luna Nera ed assieme al sacerdote di Grumsh è diventato grazie al suo grande ingengno uno dei consiglieri personali di Ghorak Il Bruto, principe della tribù, che ha sede nelle pianure oltre i monti vicino a Ravens Bluff. Dopo lunghi studi ha scoperto l'esistenza di un ricchissimo giacimento di ferro nei pressi di Torec. Questo è un piccolo villaggio di boscaioli, chiuso in una vallata isolata tra montagne e rocce. Durante la notte, i guerrieri della tribù, divisi in diversi gruppi comandati da un capoccia. Hanno attaccato il villaggio e, uccidendo al massimo cinque o sei persone, sono riusciti a catturare l'intera popolazione. A partire dal mattino seguente sotto la guida di Urgh, il chierico, tutti gli abitanti sono stati portati sui monti, in prossimità del giacimento. Gli uomini e i ragazzi in età da lavoro sono stati messi a scavare assieme ad un gruppetto di orchetti.  Le donne e i vecchi sono stati distribuiti tra differenti lavori : dalla cucitura di abiti per gli orchetti alla cucina. Tre uomini in grado di lavorare il ferro sono stati messi alle dipendenze di Gronk, il fabbro della tribù per la creazione di nuove armi.

Nel giro di due settimane, sfruttando anche una serie di caverne naturali sono riusciti a raggiungere il cuore del giacimento e a produrre grandi quantità di metallo. Con questo, il capotribù Ghorak conta di riuscire a chiamare a se molti altri orchetti armandoli e corazzandoli per diventare un capo importante nella distesa con un grande esercito al suo servizio.

I PG vengono assoldati da Orvin "Vecchia Quercia" Aridgmen, il capo della gilda degli Intagliatori e Costruttori di Mobili di Ravens Bluff. Questi infatti riceveva ogni quindici giorni una carovana di carri carichi di tavole e tronchi provenienti dal villaggio. Dopo due spedizioni mancate, circa 6 giorni fa, ha inviato due suoi consiglieri e una scorta di 4 mercenari ma purtroppo non si è più avuto notizie neanche da loro. 

Se i PG saranno disposti a recarsi ad investigare sul luogo, l'offerta di Orvin è di 100 mo a testa. Se non dispongono di cavalcature presterà loro una carrozza trainata da due cavalli da tiro,

VERSO IL VILLAGGIO :

Per arrivare a Torec occorre infilarsi in una stretta gola rocciosa che poi sbuca nella vallata, isolatissima dal resto del mondo. Per arrivare qui si deve percorrere una strada a tornanti su per la collina e poi, dopo un tratto pianeggiante di bosco si arriva alle porte della valle. 

La gola è scura e profonda e sembra essere lunga almeno cento o duecento metri. Le pareti sono costoni di roccia calcarea in cima ai quali sorgono cespugli bassi ma molto fitti.

Come i PG si addentrano nella gola, vedranno dopo una cinquantina di metri i segni di uno scontro. A terra giacciono due uomini. Sono completamente nudi ed hanno il cranio fracassato da enormi massi (un check di cura permetterà di capire che sono stati lanciati dall'altro). I cadaveri sono freddi e in stadio di decomposizione. Sono due dei mercenari di scorta alla spedizione della Gilda. Gli altri due e i consiglieri sono stati catturati come schiavi e i cavalli sono gia stati mangiati dagli orchetti.

Terminata la gola rocciosa il gruppo si trova finalmente nella vallata di Torec.

E' una valle di forma circolare circondata da monti rocciosi dalle cime molto elevate. Due fiumi scendono dai lati opposti della valle e si incontrano al centro, sparendo poi in grotte sotterranee. In tutta la valle ci sono immensi boschi di latifoglie e vicino al punto in cui si trovano i PG possono notare una zona di tronchi tagliati.

Su una collina nella parte alta della valle sorge Torec. Dall'ingresso della valle non si vede nessun movimento tra le case, che si trovano a circa due ore di distanza. Per arrivarci occorre attraversare la foresta. 

Quando il gruppo arriva nella valle il sole sta tramontanto. Therak il Mago, utilizzando un telescopio primitivo ha avvistato il loro arrivo è ha gia mandato un gruppo di 10 orchetti guidati da un Capoccia ad eliminarli. Dopo circa 1 ora dal loro arrivo, i PG verranno assaliti dai pelleverde, che tenteranno di prenderli di sorpresa. Se i PG si accampano aspetteranno il turno di guardia di quello più debole per attaccare.

Capoccia, orchetto guerriero di I lvl, LM :
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Arma : Morningstar : THAC0 18, Dan 2d4+5, Att 3/2

Equip : armatura di cuoio, morningstar, scudo medio.

CA 6, Pf 12, PE 65

Orchetto comune (10), mostro da 1 dado vita, LM :

THAC0 19, Dan 1d8, Att 1, Pf 8

CA 6, PE 35

Gli orchetti combatteranno fino a che non subiranno almeno 5 morti, dopodichè tenteranno di disperdersi nella foresta. Se catturati nessuno di loro confesserà niente, neanche sotto tortura, tale è il terrore che provano nei confronti del loro capotribù.

Il giorno successivo i PG potranno riprendere la loro strada verso il villaggio. Per il viaggio occorrono circa 2 ore. Ogni ora c'è la probabilità del 40% che una truppa di Koboldi mercenari al servizio degli orchetti avvisti il party e lo attacchi. Sono 3d4 Coboldi armati di archi corti e pugnali e guidati da un Capo.

Coboldo (3d4), mostro da 1/2 dado vita, LM :

THAC0 20, Dan 1d6, Att 2/1, Pf 4

CA 7, PE 15

Capo Kiurnikilut, coboldo guerriero di II lvl, LM:
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Arma : Pugnale : THAC0 18, Dan 1d4+2, Att 3/2


Pugnale : THAC0 20, Dan 1d4+2

Equip : pugnale con due dosi di veleno soporifero (sonno/1), pugnale, 6 dardi, armatura di cuoio borchiato, 8 ma.

CA 6, Pf 12, PE 35

Se catturati i coboldi chiederanno di venire rilasciati in cambio delle seguenti informazioni :

· Sono stati assoldati da un orchetto che ha dato loro 8 ma,l'armatura, il veleno e cibo per almeno un mese per pattugliare l'ingresso della vallata (vero)

· Ci sono molte persone che lavorano per gli orchetti (vero)

· Gli orchetti hanno assoldato la gente della città (falso)

Arrivati al villaggio, i Pg si troveranno davanti ad un piccolo paradiso completamente deserto. Alla destra e alla sinistra delle case ci sono due ruscelli dal letto largo e ripido che arrivano dai monti e si uniscono nel punto in cui si trova un grosso edificio di legno e pietra con due ruote sull'acqua. Questa è la segheria. Le case sono poche e raggruppate al centro, ad un piano e con i tetti a punta per evitare di crollare sotto la neve invernale.  Edifici che si notano rispetto alle altre case sono :

Casa del Borgomastro : E' un edificio di pietra a due piani lievemente più decorato di altri. Ha la porta sfondata e all'interno ogni cosa di valore è stata rubata e tutto devastato.

Tempio di Chauntea : Piccola costruzione di legno e pietra con due stanze. Il chierico ha tentato di contrastare gli orchetti ma è stato ucciso e poi crocifisso sopra l'altare a testa in giu. 

In città ci sono chiaramente tracce di una battaglia, alcune case sono state completamente bruciate e altre saccheggiate ma in giro, nonostante tracce di sangue non si vede alcun cadavere, in quanto gli orchetti se li sono portati sui monti per utilizzarli come cibo.

L'unico luogo che esternamente sembra ancora intatto è la segheria. In realtà gli orchetti sono riusciti a penetrarvi passando dall'acqua con l'aiuto di due Merrow e ad attaccare chi si trovava all'interno in modo che non riuscissero a dare l'allarme. All'interno della segheria si è anche stabilita una piccola truppa di orchetti che ha il compito di controllare la città e la valle, e al servizio della quale erano i coboldi.

L'ingresso alla segheria è un portellone che conduce nella stanza dove venivano caricati i carri con il legname. La porta è sprangata con una grossa serratura. Sfondarla è impossibile, solo un ladro può tentare di scardinarla oppure la si può distruggere causandole almeno 25 punti di danno (CA8). 

Segheria :

Stanza 4 : Un carro è stato distrutto con delle asce ed il carico di assi di è rovesciato sul pavimento. Un piccole ponte conduce, passando sopra l'acqua, nella stanza principale. 

Stanza 1 : Nell'acqua torbida del fiume, profondo circa 2 metri sono nascosti due Merrow con lunghe lance dalla testa metallica donategli dagli orchetti in cambio del loro aiuto. Gli orchetti si sono accorti della presenza dei PG  e Horg, il loro capo, ha deciso di correre dal capotribù ad avvisarlo dell'accaduto assieme a due capoccia, utilizzando dei cavalli che hanno rubato al villaggio. Ha lasciato dietro di sé 4 orchetti che si trovano in questa stanza nascosti tra pile di materiale legnoso e dietro a strumenti da lavoro. Appena i due pg si trovano sul ponte, i Merrow emergono dall'acqua attaccando con le loro lance e gli orchetti emergeranno, caricando armati di spada e scudo e tentando di far cadere in acqua i loro nemici. Chi si trova sul ponte deve tirare per la sorpresa con penalità di -5.

Nella stanza, ci sono alcuni grossi tavoli da lavoro con seghe azionate dall'acqua. Una di queste è stata utilizzata per tagliare a pezzi dei corpi umani, dai quali mancano diverse parti, probabilmente mangiate, visti gli ossi sparsi a terra.

Merrow (2), creatura da 4+4 dadi vita, CM :

Pf 30, 25 CA 4, THAC0 15, Dan 2d6+6

PE 420

Orchetto comune(4), mostro da 1 dado vita, LM :

THAC0 19, Dan 1d8, Att 1, Pf 8

CA 6, PE 35

Stanza 2 : Questa stanza chiusa contiene un giaciglio costruito su un tavolo, dove dormiva il comandante dell'unità. C'è puzza di marcio e di escrementi, e l'origine è in un angolo della stanza : un cadavere di una donna mangiucchiato e un mucchio di merda di orchetto.

Stanza 3 : Questa stanza un tempo dedicata a magazzino è stata trasformata in dormitorio per gli orchetti. Ci sono 8 giagigli di stracci e foglie ed escrementi ovunque. Sotto uno dei mucchi di fogliame c'è un piccolo sacchetto di stoffa che uno degli orchetti ha rubato in una casa contenente 20 mo e 10 ma.

Stanza 5 : Questa stanza è stata devastata completamente dagli orchetti, tutti i macchinari rovinati sono collassati al suolo e hanno fatto straripare il fiume, che ha portato fango su tutto il pavimento. Rovistando per almeno una mezz'ora nella fanghiglia i PG possono trovare un sacchetto chiuso in una scatola con all'interno la cassa della segheria : 130 monete d'oro, 10 d'argento e 9 di rame.

All'esterno ci sono sul terreno le tracce lasciate dai fuggitivi e cercandole si puo capire che portano verso le montagne. Guardando in quella direzione, con un check di visione a -6 si vedrà un lievissimo filo di fumo.

A questo punto l'unica soluzione consiste nel andare sui monti. Per arrivare al campo degli orchetti occorrono circa 3 ore di viaggio a cavallo e 5 a piedi, 4 se almeno 2 PG hanno alpinismo. La velocità dei cavalli è limitata dalle lunghe curve e dalle pendenze.

Lungo la strada c'è ogni ora di percorso la possibilità del 10% cumulativa di incontrare una pattuglia di orchetti (1d4+2 orchetti guidati da un capoccia)

Capoccia, orchetto guerriero di I lvl, LM :
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Arma : Morningstar : THAC0 18, Dan 2d4+5, Att 3/2

Equip : armatura di cuoio, morningstar, scudo medio.

CA 6, Pf 12, PE 65

Orchetto comune, mostro da 1 dado vita, LM :

THAC0 19, Dan 1d8, Att 1, Pf 8

CA 6, PE 35

Tenteranno di prendere di sopresa il gruppo attaccando da zone rocciose scoscese con gli archi corti e facendo rotolare grosse pietra addosso ai PG (THAC0 18 non considerano l'armatura, 1d8 danni, se fa 19 per colpire causa 1d12, se fa 20 causa 1d20).

Se almeno uno degli orchetti riesce a fuggire darà l'allarme e da questo momento i PG non potranno più muoversi in modo da non farsi notare in quanto avranno continuamente nemici alle costole.

IL CAMPO DEGLI ORCHETTI :

Il campo degli Orchetti sorge in una piccola gola rocciosa, con ripide scarpate spoglie ai lati e terra nuda nella quale è stata scavata la miniera.

Le abitazioni sono capanne grezze di tendame rubato in città, legname, foglie, fango e pietre. Ci sono una quindicina di capanne comuni in ognuna delle quali vive 1d6-1 orchetti, la capanna del capo, edificata in pietre e grossi pali di legno, una specie di tettoia sotto la quale sorge la forgia, due tende per le guardie ai lati dell'ingresso alla miniera e una specie di edificio conico in pietra che serve da tempio per il dio Grumsh.

Durante il giorno c'è pochissimo movimento nel campo, girano solo guardie con cappucci calati sugli occhi e vetri affumicati per schermare la luce del sole. A realizzare queste lenti è stato il mago utilizzando i vetri distrutti al villaggio. Dal mattino alle 8 fino alla sera alle 7 in giro per il campo ci sono in tutto 2d8 guardie assieme ai prigionieri umani. Durante la notte a questi si aggiungono altre 2d8 guardie e 4d10 orchetti lavoratori. Nella capanne in tutto ci sono 3d6 femmine e 2d8 piccoli.

I prigionieri vengono tenuti in un gigantesco recinto di pali e pietre, continuamente custodito da 4 guardie dotate di corno per dare l'allarme. I prigionieri sono in tutto una sessantina, di cui almeno la metà sono donne, vecchi e bambini. Gli uomini sono stati divisi in due gruppi che si alternano a lavorare nella miniera, metà di giorno e metà di notte. Chi non è in grado di rendere in minierà deve, sotto la guida di alcune femmine di orchetto particolarmente robuste e violente, rendersi utilile per la tribù o cucinando o cucendo o facendo altri lavori. Il capoclan e il mago girano poco per il villaggio rimanendo nella casa del capoclan per studiare nuovi piani su come conquistare la distesa.

Il chierico invece è quasi sempre al tempio.

Edifici particolari :

Forgia : 

Una tettoia di legno sotto la quale si trovano 10 fornaci di pietra con tanto di incudini ed atrezzi per forgiare armi. Ci sono anche almeno una decina di spade corte sempre pronte. Qui lavorano 7 orchetti e 3 uomini del villaggio, al servizio del Fabbro della tribù, Gronk Bracciodiferro, un feroce guerriero privo di un occhio.

Gronk Bracciodiferro, orchetto guerriero di III lvl, CM :
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Arma : Martello da guerra : THAC0 15, Dan 1d4+8


Martello da guerra : THAC0 17, Dan 1d4+8

CA 5, Pf 32, PE 175

Equip : 2 Martelli da guerra, cotta di maglia, 1 moonstone da 50 mo.

Tempio :

Il tempio di Grumsh è costruito in pietra, a forma conica, con una porta alta circa 1 metro e mezzo. Sull'architrave di questa c'è una pietra incisa con il simbolo del dio al quale è appesa una tenda di ossicini. All'interno c'è un altare di pietra con sopra una pelle di pecora insanguinata ai suoi piedi due teschi elfici. Attaccata al tempio e comunicante con questo c'è una piccola capanna nella quale vivono Irghot e Ruksh, le due guardie scelte del sacerdote, oltre a lui stesso, che solo raramente abbandona la costruzione. Se attaccato da diversi nemici tenterà di fuggire da una porta segreta nel muro e di scappare nella miniera, chiamando in suo aiuto le guardie dell'ingresso.

Urgh Macellaelfi, orchetto chierico di Grumsh del V lvl, NM :
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Arma : Lancia : THAC0 17, Dan 1d6+2

Equip : corazza di pelle, mantello e copricapo rituale, lancia, simbolo sacro di Grumsh, rubino da 500 mo in un sacchetto sudicio, collana di ossa di elfo.

Aiuto su sé stesso una volta al giorno, +1 a Colpire contro elfi.

CA 6, Pf 36, PE 750

Incantesimi : 

I lvl : Comando, Causa ferite leggere (x2), Incuti paura, Cura ferite leggere

II lvl : Aiuto, Bloccapersona (x2), Riscaldare metallo, Silenzio in 4,5 metri

III lvl : Infliggi maledizione

Poteri della collana : La collana è costituita da 5 ossa provenienti da dita di elfo ucciso in modo cerimoniale con la benedizione di Grumsh. Ogni volta che chi lo indossa strappa uno degli ossicini e lo lancia davanti a se invocando il dio accade un effetto che varia a seconda dell'osso.

I -  Spirit Armor

II - Hesitation

III - Draw upon holy might lanciato al VII lvl

IV - Emozione - Coraggio

V - Emozione - Paura

Irghot e Ruksh, orchetti guerrieri di Grumsh di II lvl, LM :
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Arma : Spada larga : THAC0 17, Dan 1d8+5, Att 3/2

CA 5, Pf 18, 19, PE 175

Equip : spada larga, scudo medio, armatura di cuoio borchiato, elmo con corna, mantello nero con simbolo sacro.

Poteri : Benedizione di Grumsh : +1 a colpire contro elfi

Capanna del Capo :
La capanna del capo è l'unico edificio a due piani. Alla porta ci sono sempre due capoccia che si danno il cambio con altri. Il primo piano è composto da una sola stanza nella quale vivono le guardie scelte dal capo, che non lasciano mai la stanza : 1 orco e 3 capoccia. Nel caso succedesse qualcosa all'esterno aspetteranno che il nemico entri piuttosto che abbandonare il loro posto.

Capoccia, orchetto guerriero di I lvl, LM :
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Arma : Morningstar : THAC0 18, Dan 2d4+5, Att 3/2

Equip : armatura di cuoio, morningstar, scudo medio.

CA 6, Pf 12, PE 65

Orco, creatura da 4+1 dadi vita, CM:

THAC0 17, Dan 1d8+6, CA 5, Pf 22, PE 270

Il secondo piano invece è diviso in due stanze, una più grande appartenente al Capo tribù ed una più piccola nella quale risiede il mago. Le stanze sono tra loro comunicanti attraverso un passaggio segreto. La camera del Capo è arredata con mobili sottratti alla casa del borgomastro e trofei di caccia (pelli, ossa, teste) appesi ovunque. Il letto è sormontato da un baldacchino artigianale dal quale pendono diversi teschi di elfi, umani e anche orchetti (disertori).  

La stanza del mago invece ha solo un letto ed una scrivania. Nascosto in uno scomparto cavo nel pavimento c'è un baule nel quale è contenuto il libro degli incantesimi, 115 mo, 2 cristalli d'ambra al cui interno si vede un insetto (110 mo l'uno), una pergamena da lancio di caduta morbida.

Se i due sentono rumore al piano inferiore, si incontrano nella stanza del mago dove questo legge la pergamena di Porta dimensionale trasportando entrambi nella stanza maggiore della caverna.

Campo di prigionia :

Qui vengono custoditi in tutto 60 prigionieri, di cui 40 uomini dai 17 anni in poi in grado di lavorare in miniera, dove vengono portati in due turni di 12 ore con 20 persone alla volta. I lavoratori che scendono in miniera vengono aiutati da un gruppo di 16 esperti orchetti minatori. Lavorano divisi nei due pozzi principali, ogni gruppo di venti persone accompagnato da 6 orchetti minatori e 5 guardie con spada corta, pugnale e frusta.

Avvicinandosi al campo, i PG noteranno subito una figura che si distingue tra gli altri per la sua fierezza. Nonostante sia coperto di ferite e lividi il Borgomastro Hogart mantiene intatto il suo orgoglio. Se riescono a contattarlo i Pg possono contare su di lui per animare i prigionieri, in quanto il suo carisma presso di loro è ancora molto consistente. Se riceve armi di vario tipo è in grado di combattere lui e almeno 10 degli uomini.

Il campo è sorvegliato da due guardie per lato, armate di lancia e con corno al collo per dare l'allarme in caso di evasione.

Hogart Axehead, umano guerriero di II lvl, LB :
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Equip : niente

CA 10, Pf 15(5)

Capanne delle guardie :

Le due capanne delle guardie si trovano ai lati dell'ingresso alla miniera. La maggior parte di queste si trova in giro per il campo o nei cunicoli, ma almeno 1d2+1 sono sempre presenti in ogni casa. Passano il tempo giocando a dadi o a carte e dati i loro continui litigi non è difficile prenderle di sorpresa. 

MINIERA :

La miniera è costituita da 3 pozzi principali scavati dagli orchetti e da una serie di grotte naturali nelle quali questi si sono imbattuti e che portano verso l'interno della montagna. Di attivi ci sono solo il pozzo 1 e il pozzo 3, in quanto il 2 è crollato alcuni giorni prima uccidendo 3 umani ed un orchetto.

I corridoi sono larghi più o meno 1,5 metri ed alti più o meno 1,8 m. Creature più grosse di un nano (umani, elfi, orchetti) possono utilizzare per combattere solo armi di taglia P o di taglia M ma da punta. Hanno in ogni caso un malus di -1 all'iniziativa e di +2 alla CA.  Queste penalità non valgono nei settori di scavo e nelle grotte (A,B,C,F) in quanto sono dotati di soffitti più alti. 

I cerchi neri sulla mappa indicano le posizioni fisse di alcune guardie. Oltre a queste ci sono anche 5 guardie sia nel pozzo 1 che nel 3 ma non abbandoneranno mai i prigionieri.

Il capotribù ed i suoi più fedeli servitori si trovano nella stanza O, nella quale contano di attirare in trappola i PG. La stanza è alta quasi  Infatti qui, al loro servizio c'è un  Sandling nutrito a pezzi di metallo che gli orchetti contano di utilizzare contro il gruppo. Per non calpestarlo o disturbarlo hanno costruito un passaggio segreto che lo eviti e il Sandling, ricevendo ottimo nutrimento senza nessuno sforzo ha deciso di non attaccare gli orchetti.E' sdraiato a terra e appena verrà calpestati si alzerà per attaccare chi lo ha fatto.             

Nella stanza si trovano il capotribù, il mago, il chierico di Grumsh (se è riuscito a sfuggire ai PG) e 3 capoccia orchetti. Aspetteranno al buio completo e nascosti dall'incantesimo Invisibilità nel raggio di 3 metri lanciato dal mago che i PG passino sopra ai Sandling e poi attaccheranno.

Therak Greedseeker, umano mago del VII lvl, NM :
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Equip : libro degli incantesimi, 2 pugnali, bastone, pozione di guarigione, tunica verde, mantello con stemma della tribù della Luna Nera, bracciali C8, pergamena di porta dimensionale, pergamena di invisibilità nel raggio di 3 m.

CA 6, Pf 31, PE 2000

Incantesimi : 4 3 2 1

I lvl : Lettura del magico, Sonno, Ingrandire, Scudo, Spauracchio
II lvl : Agannazar's Scorcher, Raggio che indebolisce, Polvere d'oro
III lvl : Fulmine, Bloccapersona
IV lvl : Contagio

Ghorak Il Bruto, orchetto guerriero di IV lvl, CM :
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Arma : Spada lunga +1 : THAC0 13, Dan 1d8+8, Att 3/2

Equip : cotta di maglia, scudo medio, spada lunga +1 di fattura Thayana, pelliccia d'orso.

CA 3, Pf 42, PE 750

Sandling, mostro da 4 dadi vita, N :

THAC0 17, Dan 2d8, CA 3, Pf 23, PE 420

Attacchi speciali : se calpestato attacca e imprigiona 1d2 creature con tiro per colpire contro CA 10. Se colpisce la creatura non può attaccare per 1d4 round. Chi viene catturato subisce un -2 al tiro per la sorpresa.

Ad insaputa di tutti, il capotribù ed il mago hanno sistemato alcuni barili di polvere da sparo che hanno trovato in città in due piccole nicchie nascoste nella roccia e ben mimetizzate. Se si vedono persi, il mago lancia l'incantesimo Agannazar's Scorcher sui barili facendoli esplodere.

Al momento dell'esplosione se qualcuno si trova entro 3 m da questi subisce 3d6 danni senza tiro salvezza. Tutti coloro che sono in miniera devono fare un TS contro morte o subire 1d8 danni a causa della caduta delle pietre. 

Il danno maggiore non consiste nelle pietre cadute ma nel fatto che dopo l'esplosione il settore F è totalmente isolato dall'esterno da uno strato di pietra spessissimo (circa 30 metri di roccia sono crollati all'ingresso). Eventuali nemici superstiti saranno stati uccisi sotto la massa di roccia. A questo punto i PG si troveranno da soli nella caverna, isolati dalla luce e con aria per al massimo un ora, poiché l'esplosione ha bruciato gran parte dell'ossigeno.

Finita quest'ora i PG cominceranno a sentire la mancanza d'aria. Ogni azione che intendono compiere ha il 15% di fallire cumulativo per ogni turno addizionale. 

Se analizzano le pareti però, si renderanno conto che l'esplosione ha smosso la roccia diviendola in due e che tra queste due pareti pare esserci uno spazio vuoto. Per aprirlo occorre o fare leva su qualcosa e tirare per torcere sbarre oppure causare con un arma contundente almeno 30 danni, tirando contro CA 10. Ogni tre colpi l'arma deve fare un TS contro distruzione o rompersi.

Una volta allargato questo passaggio si rivelerà una lunga e stretta galleria buia nella quale è impossibile passare indossando armature di qualunque tipo. Dopo circa 200 metri durante i quali strisciano tra due lastre di roccia immense, i PG arrivano finalmente in una caverna profonda circa 5 metri, oltre la quale c'è il cielo aperto. Il DM può a sua scelta farli arrivare da li nuovamente alla valle di Torec oppure in una valle nascosta nella quale vivono uomini allo stato primitivo con strane usanze, ma questa è un' altra storia.

Una volta tornati a Tore c, i PG verranno accolti da sopravvissuti con ogni onore e verranno ringraziati. Purtroppo la città non può donare loro niente in quanto tutto quello che non è stato rubato o distrutto servirà per ricostruirla. 

Al ritorno alla gilda invece i PG riceveranno i complimenti per l'ottimo lavoro svolto  e la ricompensa pattuita  di 100 mo. 

Ad ogni PG sopravvissuto vanno 1000 Px di fine avventura.

Hasta la vista hombre

Emiliano

Vedi i file allegati per le mappe della città, del campo degli orchetti e della miniera.







