
Rivolta

Negli

Agri Decumates

Premessa.

Antefatto

Un dockalfar di nome Aruth, Anja la proprietaria di un circo, un lanciatore di coltelli (Arnum) e un domatore di pantere (Tirgar) sono i componenti di una banda che sta derubando i castra situati nei villaggi disposti lungo il fiume Reno.

Grazie alle doti di Anja sono in grado di sapere quando e dove un determinato carico di aurei viene custodito nei forzieri del castra (normalmente sono le paghe dei soldati).

Il dockalfar grazie alle sue capacità di resuscitare i morti manovra una morta vivente (che compare anche nello spettacolo), la quale terrorizza le guardie che svengono dalla paura o che si scagliano su di lei senza rendersi conto che si stanno colpendo a vicenda: tutto ciò permette agli altri due (Arnum e Tirgar) di penetrare nel castra e prendere il denaro.

Il tutto avviene preferibilmente nelle notti di luna piena quando massimo è il potere del dockalfar durante le soste che il circo compie nelle varie cittadine o paesi.

Lo scopo principale dei furti consiste nell’accumulare denaro sufficiente a promuovere una sommossa con lo scopo di liberare il territorio a ovest del Reno dal dominio romano. Infatti già molte bande, alcune di berseker, stanno facendo incursioni, distruggendo raccolti e minacciando la popolazione di origine romana.

In effetti, per non rendere la vita troppo facile ai C., i sospetti, inizialmente dovrebbero cadere su una di queste bande, che, dopo i colpi, trova rifugio oltre il limes. Il sospetto è rafforzato dal modo crudele in cui muoiono le guardie e dal fatto che le tracce vengono perse proprio sul fiume Reno. In realtà i due che rubano il denaro fuggono a cavallo verso il fiume dove trovano una canoa, precedentemente posizionata, con la quale si dirigono tranquillamente verso l’accampamento: una volta arrivati nascondono la canoa nel doppio fondo di una gabbia.

Gli altri componenti del circo, ignari del complotto, sono: un clown (italico), un domatore di orsi (macedone), un giocoliere (greco), un nano (germanico), un cavallerizzo (arabo), inservienti (nazionalità varia)

Valore dell’avventura: D6

Introduzione.

La convocazione porta i C. a riunirsi ad Augusta Rauricorum tre giorni prima delle idi di maggio. Il tempo è brumoso e se non fosse per il sole che quando fa capolino tra le nuvole comincia a scaldare, sembrerebbe di essere in novembre. Il legatus imperiale convoca i C. nel tardo pomeriggio direttamente in casa sua.

“Questa è la situazione: - esordisce il legatus - già da un paio di mesi, il denaro destinato alle paghe dei soldati viene sottratto nottetempo dai forzieri presenti nel castra. Le guardie vengono trovate squartate e, nell’ultimo castra dove si è verificato il furto, sembrerebbe addirittura che le guardie si siano uccise a vicenda. Inutile dire che sono state fatte le indagini più accurate ma senza giungere ad alcun risultato. Ogni volta i ladri lasciano delle tracce sufficientemente chiare che siamo in grado di seguire fino al fiume, dopodiché le tracce scompaiono. Abbiamo risalito il fiume in lungo e in largo ma non siamo stati capaci di scoprire la continuazione delle tracce in modo da poter seguire i ladri fino al loro covo. Ah prima che mi dimentichi, questa è la mappa delle loro incursioni: come vedete vengono colpite tutte le cittadine lungo il fiume: è proprio questo che ci fa sospettare la presenza di una banda ben organizzata che si nasconde ai bordi degli Agri Decumates. Vista la ferocia degli attentati poi temiamo che tra i componenti la banda vi siano uno più berseker. Un altro timore che abbiamo è che i soldi servano per finanziare una sommossa tesa a riportare questo territorio sotto il dominio delle popolazioni locali: infatti è da un paio di mesi che i coloni di origine romana subiscono attentati e minacce.”

FINE PREMESSA


Rivolta negli Agri Decumates

Agguato negli Agri Decumates

I primi sospetti quindi cadono su una ipotetica banda che opera avendo come punto di partenza una non precisata zona degli Agri Decumates. Prima di arrivare sulla pista del circo i C. dovrebbero perdere tempo cercando questa banda di cui potrebbero far parte uno o più berseker. In questo possono venir anche sviati da riti di precognizione nei quali si vedono circondati da animali nonchè dalle loro conoscenze ormai acquisite del potere di metamorfosi dei berseker.

In più potrebbero essere incoraggiati a un’esplorazione degli A.D. da qualche evento estemporaneo come per esempio un messaggero che arrivi trafelato dicendo che una banda di briganti ha appena assalito un podere non lontano dalla cittadina nella quale si trovano in quel momento i C.. Questa volta i C. non dovrebbero fare difficoltà a seguire le tracce anche oltre il fiume, addentrandosi nel folto della foresta dove effettivamente verrebbero attaccati dalla banda guidata da uno o più berseker.


Incidente al Circo

Il circo si sposta di paese in paese a intervalli irregolari: apparentemente è gente tranquilla che non disturba e fa il suo lavoro. Lo spettacolo clou è rappresentato dal cavallerizzo, che presenta un numero pregevole con i suoi cavalli arabi, ma il numero più emozionante è sicuramente quello del lanciatore di coltelli in comunione con il dockalfar che nello spettacolo riveste il ruolo di mago. Infatti a un certo punto il lanciatore sbaglia di lanciare un coltello e colpisce il bersaglio (una giovane emaciata e pallida) nel cuore: il pubblico inorridisce ma in quel momento cala dall’alto il mago che resuscita la malcapitata compiendo gesti strani e avvolgendola nel mantello. tutti tirano un sospiro di sollievo e applaudono pensando si sia trattato di un trucco ben congeniato: in realtà la donna che fa da bersaglio è una morta vivente resuscitata dal dockalfar che la usa per aprire la strada agli altri due durante la rapina.

I C. dovrebbero arrivare a sospettare del circo in seguito a informazioni ricevute casualmente durante scambi di frasi con gente del posto possibilmente in una taverna o al mercato e dopo aver notato che il percorso seguito dal circo coincide con quello delle rapine.

I C. dovrebbero ricevere un biglietto omaggio per la rappresentazione serale durante la quale subiranno un attentato durante il numero del lanciatore di coltelli mentre tutta l’attenzione è rivolta al centro della pista. Anja con le sue doti di veggente infatti si è resa conto del pericolo che i C. rappresentano e consiglia i complici di eliminarli.


La rivolta va in fumo

L’attentato dovrebbe scatenare i C.. Giusto per rendere la vita loro difficile i componenti del circo si possono difendere dietro la legge invocando il sostegno del capo del villaggio (germanico) che è ignaro del complotto ma che ovviamente tutela suoi connazionali.

Inoltre possono subire attentati da parte di morti viventi o di uno dei due complici (Arnum o Tirgar).

In questo momento bisogna seguire in diretta gli eventi lasciando liberi i C. di indagare ostacolandoli come possibile.

A un certo punto i componenti la banda si sentiranno scoperti e quindi si arriverà alla scena finale: mentre i C. sono all’interno del circo qualcuno da fuoco al tendone poi libera gli orsi e le pantere dalle gabbie mentre altri tirano fuori la canoa per fuggire con i soldi lungo il fiume.

La confusione è totale.


FINE DELL’AVVENTURA 

“rivolta negli agri decumates”


Appendice

Personaggi

Dockalfar

DeB = 24

DeC = 36

PV = 24

gladius = 6

Incantamento 24

Terrore 12

Malattia 12


Anja

DeB = 18

DeC = 18

PV = 18

sica + frusta= 6


Uomini

DeB = 24

DeC = 24

PV = 24

gladius = 6



Berseker

Umani

DeB = 24

DeC = 16

PV = 24

ascia = 10

Terrore

Metamorfosi

Contr atm.


Berseker

Orsi

DeB = 24

DeC = 24

PV = 36

unghie = 12

Terrore = 24

Metamorfosi

Contr atm.


Berseker

Lupi

DeB = 18

DeC = 18

PV = 12

zanne = 6

Terrore = 12

Metamorfosi

Contr atm.



Altri banditi
DeB = 16

DeC = 16

PV = 16

gladius = 6


Orsi
DeB = 24

DeC = 24

PV = 36

unghie = 12


Pantere
DeB = 30

DeC = 30

PV = 20

unghie = 10



Guerrieri silenzios
DeB = 12

DeC = 6

PV = 12

gladius = 6

Rigenerazione
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