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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 continuera a dimostrarvi l'indi-
mostrabile e a convincervi dell'impossibile! Ebbene si,
avete capito bene anche stavolta, usando il solo ma-
nuale base di Super! & possibile giocare in qualsiasi am-
bientazione.

Come? Basta visitare una delle innumerevoli dimensioni
del Multiverse, lo sconfinato multiuniverso nel quale
Megapolis & solo una delle realta possibili (anche se di
certo € la pit nota e la meglio conosciuta).

In questa nostra sesta esperienza di viaggio dimensio-
nale torneremo a visitare la dimensione /jr2T0, teatro di
scontri su scala mondiale (ma in una Terra veramente ir-
riconoscibile *_")! Con questo ennesimo Multiverse! non
esploreremo infatti nuovi strati, bensi Vi mostreremo
cosa € accaduto nell'ultimo anno di guerra tra I'Unico
Esercito Boreale e la Padrona dei Castelli!
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Davide Quatrini & 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 gia 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 1 e 2). Davide non si smentisce, e
come un classico criminale torna sul luogo del delitto...

Dimensione /jr2T0

Conoscere la storia dello strato /jr2TO0 fino al 1977 ¢ fa-
cile: basta consultare il Multiverse! #4 sul sito ww.bash-
gdr.com. Ma cosa € accaduto poi?

La cronologia attuale della campagna ¢ il Gennaio 1978,
e le cose non sono affatto buone per gli umani. Il 1977
e stato un anno veramente difficile dal punto di vista
militare, le forze di Zeolum sono riuscite infatti a supe-
rare |'equatore in Africa ed a spingersi pericolosamente
verso nord. LUEB e riuscito ad arrestarne I'avanzata nei
pressi del Tropico del Cancro, ma al momento attuale
tutti gli analisti concordano sul fatto che l'assalto all'Eu-
ropa da parte delle mostruosita della Scura Signora &
solo questione di tempo. Notizie di poco migliori giun-
gono dal fronte sudamericano e da quello indonesiano,
presso i quali i militari del'UEB sono riusciti a confinare
i mostri a sud dell'equatore, ma solo grazie all'apporto di
misteriosi rituali praticati dagli indios e dagli indigeni e
al contributo di mercenari senza scrupoli forniti dalle
dittature del sud-est asiatico e dell'’America Meridionale.
Se tutto cio non bastasse divisioni ed accuse reciproche
cominciano a serpeggiare tra gli Alleati Boreali: il Ca-
nada e gli USA incolpano infatti pesantemente I'URSS
del disastro del satellite Kosmos 954, il quale ha reso
radioattivi i Territori del Nord-Ovest (in particolare gli
Americani accusano i Russi di aver lanciato il satellite
solo per impadronirsi del rituale chiamato L'/ncante-
simo, capace di tramutare normali persone in agguerriti
super). Del primo nucleo dell'Agenzia del Gioiello si sono
poi perse le tracce in Sudafrica. Nessuno sa quale sia at-
tualmente il destino di Dwarf, Elf e Kemterf.

Nessuna speranza dunque per 'umanita? Beh, non &
proprio cosi...
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Gli eroi

Di seguito vi proponiamo le schede dei nuovi membri
dell'Agenzia del Gioiello. Si tratta di tre esseri sopranna-
turali di estrema femminilita, che hanno dichiarato
spontaneamente la propria crociata contro la Padrona
dei Castelli. Nessuno sa da dove giungano, ma si &
sparsa la voce che non siano altro che la personifica-
zione dello spirito di sopravvivenza delle nazioni euro-
pee, le quali iniziano a sentirsi seriamente minacciate
dalle forze oscure...

Britannia

F:3 A2 M:2 E10 PF:100
» Tridente oceanico: Attacco speciale (Corpo a corpo),
MD +2, MA +3; (LiP5) (E5).
» Elmo e scudo d'Albione: Armatura (LiP3).
> Royal Navy: Nuoto (LiP4) (E4).
Abilita
Atletica (Equitazione), Guida (Imbarcazioni),
Scienze sociali (Storia), Umanistica (Religione).

Ossessione
Altera: appare sempre fredda, non mostra mai emozioni
diverse dalla determinazione. Si pone sempre come lea-
der del gruppo, e si aspetta che i suoi ordini vengano
eseguiti.

UPER! - 1L Gloco b1 RuoLo DEI SUPEREROI

Marianne

F:2 A3 M2 E+10 PF:100
» Liberté: Forma incorporea (LiP3) (E3).
» Egalité: Duplicazione di Superpoteri® (LiP4) (E4).
> Fraternité: Guarigione a LiP1 con Effetto esteso
anche su altri (E4).
* potere dettagliato in Action!
Abilita
Atletica (Corsa), Evasione (Escapologia),
Intrattenimento (Canto), Scienze sociali (Politica),
Umanistica (Arte).

Ossessione
Testa calda: Non accetta imposizioni di nessun genere,
prende tutto come se fosse una questione
personale e scende nella mischia senza troppo riflettere.

Turritalia

F:i A2 M:4 E:10 PF:100

» Corona turrita: Armatura (LiP2).

> Spada e bilancia della Giustizia: Attacco speciale
(Corpo a corpa), MD +2, MA +2; (LiP4) (E4).

» Risorse inaspettate: Incremento” (LiP3) (E3).
* potere dettagliato in Action!

Abilita
Guida (Guida sportiva),
Intrattenimento (Suonare chitarra),

Scienze sociali (Diritto), Sopravvivenza (Cacciare),
Tecnologia (Costruzione).

Ossessione
Si lascia al Narratore la decisione relativa all'Ossessione
dell'ltalia :-)

Spunti
Se Vi piace l'idea non € difficile creare altri Personaggi a

tema “nazionale™: ne sono esempi Madre Russia (Russia),
Amaterasu-o-mi-kami (Giappone), Zio Sam (USA), etc.
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