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Intrighi per il Potere

I personaggi si trovano sulla strada per il regno di Vendhya.

Il Narratore può caratterizzare i tratti somatici della popolazione e lo scenario generale basandosi sui corrispettivi dell’India antica.

Passando per un boschetto i personaggi odono il tipico clangore di lame vibrate in battaglia.

Più avanti, vicino ad una cascata naturale, un cavaliere vestito di rosso e armato di uno strano bastone a due lame sta affrontando cinque uomini col volto coperto e armati di artigli di ferro.

L’uomo sanguina abbondantemente, ma resiste ancora, tuttavia i suoi avversari stanno avendo la meglio.

Una volta sgominati i sicari, l’uomo si accascerà a terra, ormai mortalmente ferito. Le sue ultime parole saranno: 

“Vi prego riferite le mie parole all’Imperatore del sacro regno di Vendhya è questione da massima urgenza.

Ditegli che la delegazione di suo figlio per il regno di Kosala è stata fatta prigioniera dalle truppe dello spregevole re Yezdigerd. Yezdigerd vuole far ricadere la colpa sul regno di Kosala. Io sono riuscito a fuggire dai sotterranei di Akif, ma i suoi sicari mi hanno raggiunto. Vi prego portate questo messaggio…”

L’Oscuro

Da settimane ormai non arrivano più notizie dalla rocca di Nagils, incuneata fra i monti Graskaal, a nord della Brythunia.

Cosa è successo laggiù? Perché nessuno si fa più sentire? E soprattutto, cos’è successo agli uomini che sono andati per controllare e non sono più tornati?

Il re di Brythunia ha promesso che darà 100mo a chi si recherà a Nagils e tornerà per con delle notizie.

La notizia è stata portata in ogni locanda, fino ai confini del regno. Nessuno, tuttavia, si è ancora presentato.

La gente mormora, e le chiacchiere del popolo sembrano aver più peso della parola del re. Si dice che Nagils sia caduta sotto una maledizione e che chiunque vada laggiù verrà sbranato dai demoni.

Ferro e fuoco

Si narra che, quando i regni occidentali erano ancora giovani, le tribù barbare del nord si fossero unite sotto il comando di un grande capo-clan, Goltrad era il suo nome.

Sotto il comando di questo grande capo le tribù compirono grandi saccheggi e calarono sui regni come uno stormo di avvoltoi.

Con l'oro e i metalli preziosi sottratti durante i saccheggi Goltrad si fece fabbricare questa potente ascia, a cui lavorarono per mesi i suoi migliori fabbri.

Alla sua morte però il sogno di gloria svanì come neve al sole e nessuno riuscì più ad unificare i clan nordici.

La salma di Goltrad venne seppellita in un posto segreto e con essa anche la sua ascia.

Centinaia d’anni dopo la storia si sta per ripetere.

Thyr, un capo-clan di una tribù di barbari Cimmeri, ritrova la leggendaria ascia; in poco tempo il suo potere la sua fama tra le tribù barbare raggiunge l’apice. 

E’ tempo di conquiste, è tempo di massacri e spargimenti di sangue.

Il tempo delle barbarie sta per tornare… 

NOTE: Ascia dorata del comando

Abilità: Ascia/Mazza 2 m

Danno:(t)1d20

Mod%: +5%

Penalità iniziativa: 8

Forza richiesta: 15

Resistenza: 12

Colpo mirato: -5%

La Fossa del Male

Nelle montagne sul confine ovest della Zamora l’estrazione di ferro e rame continua incessante.

In uno dei tanti cunicoli, gli ultimi scavi hanno portato alla luce un’antica porta di pietra, enorme e blasfema; trasudante di un rosso liquido vischioso.

I picconi dei cavatori cominciano a scalfire la lastra e dopo ore di lavoro una sezione della porta cede e crolla a terra.

In quel momento un urlo abissale e terrificante prorompe nell’oscurità oltre la porta.
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