
MULTIVERSE!
Il mondo di Super! potrebbe non essere il solo dove am-
bientare le vostre partite. Scoprite con noi come si pos-
sono utilizzare le sole regole del manuale base per
vivere interessanti avventure “alternative”.

Introduzione
Benvenuti! In questo quarto articolo della serie Multi-
verse! Inspired Device continuerà a dimostrarvi l'indi-
mostrabile e a convincervi dell'impossibile! Ebbene sì,
avete capito bene anche stavolta, usando il solo ma-
nuale base di Super! è possibile giocare in qualsiasi am-
bientazione. 
Come? Basta visitare una delle innumerevoli dimensioni
del Multiverse, lo sconfinato multiuniverso nel quale
Megapolis è solo una delle realtà possibili (anche se di
certo è la più nota e la meglio conosciuta). 
In questa nostra quarta esperienza di viaggio dimensio-
nale visiteremo la dimensione /jr2T0, teatro
di scontri su scala mondiale (ma in una Terra veramente
irriconoscibile ^_^)!

Dimensione /jr2T0
Questo strato del Multiverse si è originato a partire
dalla dimensione costituita dal nostro mondo, distaccan-
dosene nel 1977 a causa di una fluttuazione quanti-
stica. In esso infatti si è verificato un evento che nel
nostro non è mai (fortunatamente) avvenuto: Zeolum,
La Scura Signora, La Padrona dei Castelli è giunta da
uno strato sconosciuto per conquistare il mondo. Zeo-
lum è una strega di inaudita potenza, le cui arti magiche
le hanno consentito di impadronirsi di tutto l'emisfero
australe. Chiusa nella sua fortezza di Pelet-tol, in Antar-
tide, essa ha condotto una guerra spietata agli umani
fino all'Equatore, luogo in cui il suo vasto esercito, for-
mato da demoni, licantropi e soprattutto non morti, si è
arrestato per riorganizzare le fila. Tale armata oscura ha
infatti trovato ad attenderla una forza congiunta for-
mata da militari statunitensi e sovietici, uniti contro il
comune nemico dal terrore di una estinzione globale.
In questo strato i Super fanno parte di un'unità di elite
dell'Unico Esercito Boreale: l'Agenzia del Gioiello, un
gruppo di esseri superiori creato con un unico scopo di-
sperato. I suoi membri hanno infatti come missione
quella di infiltrarsi nelle linee nemiche e giungere a
Pelet-tol per distruggere il Mistico Gioiello del Potere, la
fonte di tutta la potenza magica di Zeolum. Un compito
tutt'altro che facile.
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Come dite? Avete avvertito un senso

di deja vu mentre leggevate? 
Beh, sì, possiamo dire che la dimensione

/jr2T0 è stata scelta proprio per dimostrare
che anche il fantasy più classico può 

fornire ottimi spunti per una moderna 
campagna di Super!:-)

Davide Quatrini è un giovane scrittore italiano di sup-

plementi per GdR, nonché l'autore di buona parte della

produzione in lingua inglese di Inspired Device. Ha in-

fatti già scritto gli accessori per D&D 3.x Dungeon

Props Kit: Fate Boxes e Campaign Tools: Mystic Scrolls

Of Akaarti, il volume di spunti per Runequest Cam-

paign Tools: Five Steps Into Adventure e i malvagi

supplementi per D&D 4.0 Fantasy 4th (Book of Vi-

cious Damnation e Book of Vicious Damnation 2). 

Davide è una fucina di idee e non smette mai di stupirci

(senza di lui Multiverse! non sarebbe mai nato), e anche

questa volta ci rivela come “manipolare” un tema caro ai

più interpretandolo in un modo assai originale...



Gli eroi
Di seguito vi proponiamo le schede di alcuni tipici eroi
membri dell'Agenzia del Gioiello, ottime per chi vuole
iniziare la sua battaglia contro la Padrona dei Castelli
senza perdere nemmeno un minuto.

Dwarf

F: 4 A: 2 M: 1 E: 10 PF: 100

*Martello e falce del soviet supremo (LiP5) (E5): At-
tacco speciale (Corpo a corpo), MD +2, MA +3.

* Corazza rossa: Armatura (LiP2).

* Una fede m'è nata in cor: Scudo Mentale (LiP2) (E2).

Abilità
Atletica (Corsa), Guida (Mezzi militari), Sopravvivenza
(Ambienti artici).

Ossessione
Guerra Fredda: anche se il mondo è in pericolo la fede
politica viene prima di tutto il resto. Dwarf vuole a tutti i
costi essere colui che distruggerà il Mistico Gioiello del
Potere, per poter dimostrare che sono stati i comunisti a
salvare il mondo. Per far questo è pronto anche a met-
tere i bastoni tra le ruote ad altri membri dell'Agenzia
del Gioiello, specialmente se di origini statunitensi
(come Elf).

Origini
Dwarf è un super soldato prodotto nei laboratori sibe-
riani dell'URSS a partire da un robusto contadino “pre-
levato” dalla zona di Tunguska. È pronto a tutto pur di
portare a termine la Missione, e nella squadra agisce
come specialista nel combattimento corpo a corpo.

Elf

F: 1 A: 4 M: 2 E: 10 PF: 100

* Arco dell'Aquila della Libertà (LiP5) (E5): Colpo mi-
rato (a distanza), Gittata 20Q, MD +2.

* Percezione elfica: Sensi acuti.

* Schivare pericoli: Percezione del Pericolo (E1).

Abilità
Atletica (Acrobazia), Furtività (Mimetismo, Muoversi
silenziosamente), Guida (Imbarcazioni), Scienze sociali
(Geografia), Sopravvivenza (Orientamento).

Ossessione
Persona comune: Elf era un giovane guardacaccia degli
USA centrali prima di essere soggetto all'Incantesimo. È
dunque un eroe controvoglia, che si sente al centro di
un affare più grande di lui, del quale non riesce a com-
prendere tutti gli aspetti.

Origini
Elf è un ex-guardacaccia rapito dai servizi segreti del
suo paese per essere sottoposto ad un rituale ottenuto
da esperti occultisti americani grazie allo studio dei
servi di Zeolum catturati dall'Unico Esercito Boreale. Il
rituale (chiamato l'Incantesimo) lo ha tramutato nell'es-
sere fantastico a lui più affine: un elfo dalle orecchie
appuntite e dalla mira infallibile.

Kemterf il viandante

F: 1 A: 2 M: 4 E: 10 PF: 100

*Magia minore: Camminare sulle acque (E1).

* Fiamma di Amul: Scudo offensivo (LiP5).

* Sapienza arcana: Maestria.

*Magia maggiore: Veggenza (LiP2, Passato, Presente).

Abilità
Intrattenimento (Danzare, canto), Sotterfugio (Perce-
pire inganni), Investigazione (Reperire informazioni),
Scienze sociali (Storia, archeologia), Umanistica (Occul-
tismo, arte, religione, culture straniere).

Ossessione
Sorvegliato: Kemterf teme che La Scura Signora lo sor-
vegli con mezzi magici. Per questo cerca di usare i suoi
Poteri il meno possibile, facendo invece grande affida-
mento sulle sue Abilità.

Origini
Nessuno conosce le origini di Kemterf. Si è unito al-
l'Agenzia del Gioiello di sua iniziativa dando mostra
delle sue abilità e dei suoi poteri, ma nessuno sa per-
ché abbia voluto farlo. La cosa certa è che il suo odio
per Zeolum è sconfinato.

Altre risorse
Il Narratore ha varie risorse a sua disposizione per ren-
dere movimentata la vita dei membri dell'Agenzia. Tra le
comparse del manuale base (pag. 26) le più indicate
come servitori di Zeolum sono il Fantasma e lo Zombi,
mentre Concrete (pag. 31) può essere efficacemente im-
piegato come Troll delle Caverne. Madame Merciless
(pag. 32), il Maestro (pag. 33) e Imagia (pag. 37) possono
rappresentare maghi oscuri al servizio della Padrona dei
Castelli, mentre Moon Shadow (pag. 36) è un classico li-
cantropo e Speed Demon (pag. 37) un tipico demone.
Se il Narratore dispone anche di Legione Nera la scelta si
amplia notevolmente Flameborn (pag. 10) è un elemen-
tale di fuoco, Monolite (pag. 18) uno dei generali della si-
gnora, Tasmanian devil e i suoi daemoni (pag. 28-29)
altri modelli di creature infernali, Neon Spider e Warpath
(pag. 20 e 35) mercenari al soldo di chi offre di più. 
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