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porto di un gruppo di misteriose eroine euro-
pee. Facciamo un salto in avanti & il 15 Aprile
1979, domenica di Pasqua: un paio di mesi
dopo la sconfitta della Strega, evento che ha
provocato anche un'incredibile nevicata in
pieno deserto del Sahara, gli USA lanciano la
sonda Voyager 1, un progetto accantonato a
causa della guerra. Le due superpotenze, al
momento formalmente ancora alleate a dotate
di un Unico Esercito Boreale, si studiano vi-
cendevolmente ancora scosse dagli eventi degli
ultimi due anni. Nel frattempo la Comunita
Economica Europea (CEE), forte del fondamen-
tale ruolo avuto nella sconfitta di Zeolum, si
appresta nel Giugno venturo a tenere le prime
elezioni a suffragio universale del proprio Par-
lamento e di conseguenza a svolgere un ruolo
di equilibrio e guida tra i due grandi paesi che
non sono stati in grado, neppure insieme, di
risolvere per due lunghissimi anni il problema
della mostruosa invasione.

MULTIVERSE #1 - REDUX

+ C’era una volta una linea di giochi di ruolo
dedicata ai supereroi con un manuale base,
un libro di avversari, un supplemento di rego-
le e un sfilza di accessori web che esplorava-
no mondi alternativi per giocare “diversa-
mente” ai super eroi. Poi & arrivato Super Ad-
ventures, e di questo Multiverso si & persa
ogni traccia... Fino ad oggi!

Questo accesorio segna il ritorno di Multiverse!
con una serie di nuovi spunti di avventura per i
vostri Eroi e il ritorno di Davide Quatrini in ve-
ste di autore...

+ Su www.super-eroi.it potete trovare |’archi-
vio del primo corso di Multiverse!.

Benvenuti!

In questo primo articolo della nuova serie
Multiverse! continueremo a dimostrarvi l'in-
dimostrabile e a convincervi dell'impossibile!
Ebbene si, avete capito bene anche stavolta,
usando il solo manuale base di Super Adven-
tures & possibile giocare in qualsiasi ambien-

Da un punto di vista pill prettamente “Super”,
le cose vanno molto peggio. E noto infatti che
né I'Incantesimo, il misterioso rituale con il
quale gli USA creavano i propri eroi, né gli espe-
rimenti sovietici sono piu in grado di garantire
la nascita di nuovi Super. Se a cio si aggiunge il
fatto che le stesse eroine europee risultate vit-

tazione.

Come? Basta visitare una delle innumerevoli
dimensioni dello sconfinato multiverso nel
quale la Nueva Ventura degli anni 2000 é solo
una delle realta possibili (anche se di certo e
la pit nota e la meglio conosciuta). In questa
nostra esperienza di viaggio dimensionale tor-
neremo (chi ci segue sin da Super! lo sa bene)
nella dimensione [jr2To, teatro di scontri su
scala mondiale (ma qualcosa & cambiato).

Correva U'anno 1979...

L'ultima volta che siamo stati su questo mondo
era il biennio 1977-1978, I'Unione Sovietica e
gli USA erano coalizzati per affrontare e scon-
figgere Zeolum, la Padrona dei Castelli, una
spaventosa strega proveniente da un’oscura
dimensione e decisa a conquistare il mondo.
Il terribile compito venne portato a termine
da una coraggiosa squadra di Eroi, la Compa-
gnia del Gioiello, grazie anche al decisivo sup-

toriose sembrano essere tornate nel nulla da
dove erano improvvisamente sorte, paiono or-
mai confermate le teorie che volevano I'esi-
stenza dei Super come un effetto collaterale
della magia di Zeolum nel mondo.

Ma non & di certo la sconfitta della Strega ad
aver risolto tutti i problemi del pianeta: pur-
troppo, per dirla con Brecht, c'é ancora bisogno
di eroi. E una nuova generazione di essi sta sor-
gendo, una generazione priva di poteri “ar-
cani”, ma dotata di determinazione e tenacia.
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Gli Eroi!

Su www.super-eroi.it trovi le schede di Dar-
kness e Red Cowl due tipici eroi “umani, troppo
umani”, ideate per chi vuole iniziare la sua bat-
taglia contro il crimine del 1979. Allegato a que-
sto file trovi invece una copia di Multiverse!
primo corso) dove venivano introdotti i temi
sviluppati in questa uscita.
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