








Quest'avventura è per 4-6 giocatori ed è contemporanea agli eventi dello spin-off BLACKOUT del 
gioco URBAN HEROES.
Alcuni consigli per migliorare la vostra esperienza di gioco:
-	 La Sceneggiatura consigliata è Origini e i Poteri dei giocatori non dovranno esser loro rivelati 
(eventualmente per giocatori inesperti, lasciare la scelta dell'Origine o utilizzare Sceneggiature in cui gli 
Eroi sono già consci del proprio Potere).
-	 Dopo che i giocatori avranno creato i loro Eroi lo Sceneggiatore provvederà a fornire le 
indicazioni riguardo la scena iniziale del primo Episodio.
-	 Alla fine di ogni Episodio saranno assegnati tanti Punti Esperienza extra ad ogni componente 
del gruppo pari al totale dei V.I. (Valore Incontro) delle situazioni a cui si è sopravvissuti, sommati e 
divisi per il numero dei componenti del gruppo. 
-	 Ogniqualvolta viene indicata una prova con relativa Difficoltà si ricordi di lasciare ai Giocatori 
la possibilità di mettere alla prova le proprie Abilità nelle diverse situazioni quando applicabili; anche se 
il testo dovesse indicare un'Abilità specifica o una prova di Caratteristica, questa dovrà servire solamente 
come indicazione generica per descrivere il tipo di sfida(ad esempio una prova di Fis per sollevare una 
pietra potrà essere tranquillamente sostituita da un tiro di Sport:Bodybuilding ).
-	 Consigliamo agli Sceneggiatori di leggere l'avventura nella sua completezza prima di iniziare a 
giocare al fine di destreggiarsi meglio durante la narrazione degli Episodi.

OPZIONALE
Di seguito alcune indicazioni per giocatori esperti. Riportiamo alcuni dati generici per determinare 
casualmente aspetti dell'ambiente circostante o caratteristici di quest'avventura:

-	 Tempo atmosferico (per determinare le condizioni climatiche tirare 1d100: 1-20: Bel tempo 
(sole, niente vento mare calmo), 21-60: Pioggia (dura 1d4 ore e riprende dopo 1d4 ore; visibilità bassa, 
mare mosso), 61-71: Tempesta (dura 1d4 ore e riprende dopo 1d4 ore; visibilità bassa, mare mosso).
-	 Ogniqualvolta gli Eroi dovessero subire uno Shock far perdere loro un Punto Psiche anziché far 
semplicemente effettuare una prova di Stabilità Mentale.
-	 Ogniqualvolta un Eroe si nutrirà di cibo non cotto dovrà superare un tiro di Cucinare D3 
altrimenti resterà Nauseato per 2d12 ore finché non riceverà dei farmaci per lo stomaco. Il discorso è 
il medesimo per gli Eroi che berranno acqua non bollita o depurata. Chi dovesse invece restare troppo 
tempo sotto l'acqua piovana o dentro il lago Ishet (vedi sotto) rischierà di prendere la Malaria. Chi 
dovesse entrare con ferite aperte nel lago Ishet o in zone fangose rischia di prendere un'Infezione, anche 
se le sue ferite saranno state Medicate.



Episodio 1:
L’AMERIGO FELICITAS

Vasily
Trozkaja

Lo Sceneggiatore dovrà riferire ai giocatori che i loro 
Eroi si trovano... in crociera!
Complici le dicerie riguardanti la fine del mondo, il 21 
Dicembre 2012, molte compagnie di crociera hanno 
colto la palla al balzo proponendo ai propri possibili 
clienti dei pacchetti vacanza a prezzi stracciati; ogni 
giocatore dovrà quindi formulare una motivazione per 
la sua presenza a bordo della famosa Felicitas, nave di 
punta della famosa compagnia Amerigo. La Felicitas 
percorrerà un tour che parte da Mombasa, arriva ai 
parchi naturali delle Seychells, fa tappa alle Maldive 
per poi approdare a Colombo, in Sri Lanka, dove li 
attenderà un tour via terra attraverso le meraviglie 
d’oriente.
Al momento dell’inizio del primo Episodio la Crociera 
ha ormai preso il largo da due giorni dalla città di 
Mombasa in Kenya, prima meta dei nostri Eroi. 
L’azione ha inizio quando tutti i passeggeri si trovano a 
cena nel salone centrale sul ponte Mozart alle 20:30 del 
21 Dicembre 2012.

Questa sera il salone del ponte Mozart è stato lustrato 
a dovere in occasione del primo di una serie di eventi 
organizzati dall’animazione offerta dalla Amerigo 
Viaggi. Fra i cordiali saluti del personale di bordo 
iniziate a rivedere le facce che solo un giorno fa, al 
momento della vostra partenza, avevate iniziato a 
conoscere; tutti si affannano già al bancone self service 
dove, fra cocktail di gamberi e bevande colorate, i piatti 
iniziano a riempirsi al ritmo di un’abusata canzone 
sudamericana...

Nella stanza sono presenti:
-	 L’anziano Dott. Herman Schwartzchild che si 
gode il suo servizio in pensione per l’Amerigo Viaggi. 
Il dottor Schwartzchild è solitamente molto gentile e 
premuroso, specialmente se gli saranno chiesti pareri 
in ambito medico; Herman è un vecchietto affabile, 
che non perde occasione di raccontare con malinconia 
alcuni episodi del suo rapporto con la defunta moglie, 
soffermandosi dolcemente sui rimbrotti che gli riservava 
quasi quotidianamente.
-	 Mary-Anne e Johnny Dixon coppia di fratelli 
in crociera accompagnati dai genitori (attualmente 
chiusi in stanza per riposare). Mary-Anne è una ragazza 
solare e molto espansiva, Johnny invece, ombroso e 
irruento, tenterà di tutto per tenere a distanza chiunque 
si avvicini alla sua affascinante sorellina.
-	 Owen Marango e la moglie Alina sono in 
viaggio di nozze. La coppia è riservata e profondamente 
innamorata, come tutti i novelli sposi si isoleranno dal 

resto della folla, vivendo romanticamente il loro sogno 
d’amore.
-	 La famiglia Ziveri intera farà rumorosamente 
il proprio ingresso per ultima: la madre Laura 
indaffarata a tenere a bada fratello e sorella sarà molto 
imbarazzata per le scene ed i problemi causati dai figli. 
Il signor Antonio invece, stressato dal viaggio, non 
esiterà a lamentarsi per l’ennesima volta con alcuni 
inservienti per i cattivi servizi, piuttosto che per il 
climatizzatore o per la scarsa scelta di cibo nel buffet. 
Oltre a alle lamentele nei confronti dell’organizzazione 
dell’Amerigo Viaggi Antonio non si esime dal 
commentare, con una certa veemenza, la situazione 
politica italiana ed internazionale; chiunque vorrà 
dargli manforte nella polemica contro ai “maledetti 
fascisti” e al “governo ladro” diverrà istantaneamente il 
suo compagno di viaggio preferito.
-	 Vasiliy Trozkaja è solo e sembra più 
affascinato dall’osservare l’infinità dell’oceano che dal 
cibo. Chiunque inizi a parlargli verrà introdotto alla 
corrente artistica dell’annichilimento gnoseologico di 
cui è il primo, unico ed originale membro...

In totale il salone Mozart sarà popolato da una 
quarantina di persone.



Famiglia
Ziveri

Lo Sceneggiatore dovrebbe lasciare che i giocatori si 
ambientino e conoscano meglio gli altri passeggeri, 
godendosi l’atmosfera del salone, il rinfresco e tutte le 
chiacchiere da buffet.
Nel mezzo del rinfresco una voce sovrasterà la 
rilassante musica latino americana, facendo trasalire 
tutti i presenti:

“Presto, un dottore!”
I volti degli astanti in fila per ricevere la loro porzione 
di pesce alla griglia e riso al curry si voltano fulminei 
verso una giovane bionda che affannata si regge a 
malapena ad un tavolino. La ragazza pare in preda ad 
un qualche tipo di crisi.

La ragazza è Mary-Anne che si sta strozzando con un 
gamberetto (Professione: Medico D2) proprio mentre il 
fratello sembra essersi assentato. Il Dott. Schwartzchild 
è in bagno ed impiegherà mezzo minuto ad accorrere 
sul posto liberando la ragazza applicando la manovra 
di Heimlich (Professione: Medico D5; ogni volta che si 
sbaglierà il tiro la ragazza subirà 10 Danni al busto per 
le costole incrinate).
Dopo 4 Round, proprio poco prima che arrivi il dottore, 
farà la sua comparsa anche il fratello che non perderà 
modo di aggredire, anche fisicamente, chi lo dovesse 
provocare, ovvero chiunque sia troppo premuroso con 
Mary-Anne.

Tornata la tranquillità, ognuno si rimette a tavola per 
consumare la cena, parlottando sottovoce del recente 
incidente con i fratelli Dixon.
Dopo circa 40 minuti, quando tutti hanno più o meno 
finito ed il salone si è ridotto ad ospitare poco più di 
una ventina di persone, mentre un paio di animatori 

si accingono a dare il via ad uno spettacolo di canto e 
ballo in costume pre-colombiano, salta la luce in tutta 
la nave. 
Fra i gridolini incerti tra l’eccitazione e la paura degli 
altri passeggeri il buio totale si impadronisce del ponte.

Sono le ore 21:21:21 del 21-12-2012.
Se qualcuno guarderà fuori dalla nave si accorgerà che:

Un’onda d’energia azzurra, come un’aurora boreale a 
pelo d’acqua, si sta dirigendo verso l’imbarcazione per 
colpirla inevitabilmente ed attraversarla.

I giocatori avranno 1 Round solo a disposizione 
dall’avvistamento dell’onda di particelle Z prima di 
esserne investiti con la nave intera.

Poi:

A pochi secondi dal blackout generale una forte 
esplosione sconvolge la Amerigo Felicitas, la nave 
trema per pochi secondi poi, dopo pochi attimi, il ponte 
inizia ad inclinarsi di quasi 45 gradi, facendo scivolare 
tutti i presenti.
Questa volta le urla, le riconoscete inconfondibili, sono 
di terrore.



L’ESPLOSIONE
Per i giocatori che, per qualsiasi motivo non si 
trovassero sul ponte Mozart ed avessero deciso di 
compiere un tour per la nave: l’esplosione che ha 
scosso la Felicitas è causata da un passeggero vicino 
alla stiva motori che, improvvisamente e senza il 
minimo controllo, manifesta, tra spasmi contorcenti, 
il Potere Crea Esplosioni.
La prima scarica di potere del passeggero coinvolgerà 
sia i motori che il corpo della nave, causando la morte 
immediata del neonato H.E.R.O. e di chiunque si trovi 
a 25 metri dalla detonazione.

Chi ha una Risposta a disposizione potrà utilizzarla per 
non cadere superando un tiro di Rif D4 o subire 1d4x10 
Danni da botta ad una locazione casuale.

Scaduto il Round gli Eroi manifesteranno per la prima 
volta i Poteri. 
Lo Sceneggiatore dovrà premunirsi di non spiegare ai 
giocatori il funzionamento o l’Origine dei Poteri; alcuni 
di essi potranno manifestarsi anche successivamente, in 
seguito ad un evento scatenante.

Gli Eroi avranno solo 2 minuti di tempo prima che 
l’acqua raggiunga la zona delle cabine.
La nave, infatti, dopo pochi minuti dal’l’esplosione, ha 
iniziato a imbarcare una notevole quantità d’acqua che, 
in breve tempo, invaderà i corridoi e tutte le stanze al 
ritmo di 1 cm per Round.
L’atmosfera gioiosa e festante costruita ad hoc 
dall’Amerigo Viaggi ha lasciato posto alla più cupa 
disperazione: molti passeggeri sono morti sul colpo 
mentre altri, meno fortunati, sono rimasti feriti 
gravemente o intrappolati nella propria cabina; altri, 
i sopravvissuti, stanno cercando nel caos generale i 
propri cari, sgomitando istericamente per garantirsi un 
posto sicuro.
Se qualcuno si avvicina ad un cadavere c’è il 50% 
di possibilità che questi sia devastato a dal punto da 
causare una reazione di Shock alla sua vista.
Nel salone con gli Eroi sono rimasti vivi solo Johnny 
e la sorella Mary-Anne che sembra ferita alla gamba 
destra (con un tiro di Medicina D3 i giocatori potranno 
facilmente capire che la gamba di Mary-Anne è 
ormai compromessa a causa di una lamiera che le ha 
perforato la coscia); Owen è disperato e non riesce a 
lasciare la moglie morta in seguito all’impatto; il dott. 
Schwartzchild sta aiutando un Vasiliy apparentemente 
sotto shock in seguito ad un colpo alla testa; gli Ziveri 
con figli in lacrime escono completamente incolumi 
dalle cabine.

Per gli Eroi questo dovrebbe essere il momento delle 
decisioni drastiche: fuggire o temporeggiare cercando 
provviste e aiuto nelle stanze ormai abbandonate. In 

questa fase fate percepire ai giocatori la pericolosità di 
muoversi per una nave che sta affondando: i cadaveri 
orrendamente mutilati, l’instabilità delle strutture ed 
il panico tra gli altri passeggeri dovranno essere un 
continuo richiamo alla terribile e concitata esperienza 
che stanno attraversando.
Chi, tra i giocatori, vorrà avventurarsi alla ricerca di 
materiale, potrà accedere alle seguenti zone:
(Vedi Mappa 1)

LE CABINE
Nelle cabine sarà possibile trovare diversi tipi di oggetti 
in seguito ad una ricerca attenta (Men D5): sarà possibile 
determinare casualmente in cosa si imbatteranno i 
giocatori consultando la seguente tabella.

CABINE (tirare 1d10)

1. Gioielli (valore 2d6x100 dollari)
2. Materiale da escursione (corda, rampino, 
casco, torcia, acciarino, borraccia, scalpello, 
imbragatura e zipway)
3. Pistola carica con 6 proiettili
4. Valigia con vestiti e 100 dollari di medicinali 
di base (antidolorifici, disinfettanti, antibiotici, 
aspirine)
5. Computer portatile
6. Zaino con tenda portatile
7. Cibo sufficiente per 10 pasti (per una persona)
8. Pistola segnalatrice con 1 razzo
9. Mappa nautica dell'Oceano Indiano
10. Nulla di utile 

IL SALONE
Cercando nel salone sarà possibile trovare (Men D3) 
fino a 5 giubbotti salvagente, un’ascia antincendio, una 
pistola segnalatrice con 1 razzo e un kit medico da 200 
dollari.
Sul pavimento, tra posate e strumenti da cucina, gli Eroi 
potranno recuperare i resti del buffet, ottenendo razioni 
per un totale di un pasto giornaliero per ogni Round 
passato a raccogliere cibo. 

LE CUCINE
Quando gli Eroi entreranno nelle cucine dovranno 
affrontare una visione tremenda: sul pavimento sono 
sparsi i cadaveri delle vittime e dei feriti in seguito 
all’esplosione; a poca distanza, nell’oscurità, un cuoco 
sopravvissuto si sta contorcendo in preda al delirio.
Alla vista dei giocatori il cuoco si getterà su un vicino 
bancone di lavoro, recuperando un lungo coltello che 



Dott.
Schwartzchild

è scaduto da anni e chi lo mangia subirà un’indigestione 
restando Nauseato per 2d12 ore).
Per calare il gommone i personaggi dovranno lavorare 
ad un sistema di blocco che richiederà un certo sforzo 
fisico e l’impiego di due persone per almeno un minuto.
Una volta che gli Eroi saranno al sicuro nel gommone, 
potranno assistere a breve distanza al seguente 
spettacolo:

Il buio della notte è tutto intorno a voi: nemmeno una 
luce, se non quella lunare, è rimasta ad illuminare 
la maestosa  Amerigo Felicitas che con un ultimo 
risucchio viene inghiottita dai flutti.
Intorno a voi null’altro che le onde implacabili 
dell’oceano ed una piccola isola all’orizzonte, a poche 
centinaia di metri da voi.

L’isola, per chi lo avesse notato, è il luogo da cui è 
arrivata l’onda di particelle Z, e dista 700 metri circa dal 
luogo dell’incidente; ci vorranno circa 15 minuti con 
una scialuppa per raggiungerla ed il doppio a nuoto per 
una persona in buono stato di salute.
Quando gli Eroi si troveranno a 60 metri dalla riva 
potranno eseguire un tiro di Osservare D6 (al buio D8) 
per notare la barriera corallina che altrimenti bucherà 
il gommone rendendolo inutilizzabile nel giro di pochi 
Round.

si stringerà al petto continuando ad osservare gli Eroi, 
bofonchiando parole sconnesse tra sé.
Se gli Eroi si tratterranno nelle cucine a lungo verranno 
attaccati dal folle al grido: “Li sento nella mia testa! Sono 
qua per il Quinto!” (per le statistiche lo Sceneggiatore 
può far riferimento alle schede degli Zunkies in fondo 
al fascicolo).
Cercando nelle cucine sarà possibile recuperare cibo 
ottenendo razioni per un totale di due pasti giornalieri 
ogni Round passato a raccogliere provviste. Le cucine 
inoltre sono attrezzate di tutti gli strumenti necessari 
per preparare, servire e conservare un pasto.

IL PONTE ESTERNO
Un solo gommone a motore per 15 persone è ancora 
utilizzabile sulla parte esterna del ponte; tutte le altre 
scialuppe di salvataggio galleggiano semisommerse 
nell’oceano, inutilizzabili a causa dell’esplosione.
Cercando (Men D3) nella scialuppa si troveranno, 
all’interno di un contenitore impermeabile, fino a 5 
giubbotti salvagente, una pistola a razzo segnalatrice, 
remi, una radio di emergenza e cibo liofilizzato per 
10 persone (in realtà solo una piccola parte di queste 
scorte sarà commestibile: l’equivalente di cibo per 10 
persone si conserverà per un giorno, il resto dei prodotti 

Una sabbia fine e morbida vi accoglie mentre muovete 
i vostri primi passi sull’isola; per un attimo tutto vi fa 
sperare che le cose siano andate per il meglio mentre 
gli altri naufraghi si iniziano ad interrogare sul vostro 
futuro: avranno già contattato i soccorsi? Dove ci 
troviamo? Cosa sarà successo alla nave?

Man mano che gli Eroi si avvicinano all’isola il panico 
inizia a svanire fra i sopravvissuti per lasciare spazio 
alle preoccupazioni.

-	 Il dott. Schwartzchild farà di tutto per aiutare 
chi si trova in difficoltà. Se qualcuno manifesta dei 
Poteri tenterà per primo di capirne il funzionamento da 
un punto di vista scientifico.
-	 La famiglia Ziveri sarà occupata 
principalmente a tranquillizzare i figli. Se qualcuno 
manifesta dei Poteri saranno spaventati.
-	 Owen sta zitto ed in disparte; è sconvolto 
per la perdita della moglie. Se qualcuno manifesta dei 
Poteri sarà il primo a schierarsi contro costui nel caso si 
dimostri aggressivo o pericoloso.

Episodio 2:
NAUFRAGHI



-	 Johnny Dixon presta continuamente attenzione 
a Mary-Anne ed alla sua gamba ferita. Se qualcuno 
manifesta dei Poteri il fratello si porrà subito a difesa 
della sorella e diventerà facilmente aggressivo.
-	 Vasiliy è ferito alla testa e riporta un lieve 
trauma cranico che lo ha lasciato stordito e sotto shock. 
Se qualcuno manifesta dei Poteri ne sarà affascinato.

La spiaggia, dopo l’iniziale lingua di sabbia che ha 
accolto il gruppo di naufraghi, presenta una fitta 
vegetazione che sembra ricoprire il resto dell’isola.
Se gli Eroi tenteranno di utilizzare apparecchi 
tecnologici o telefoni cellulari avranno una brutta 
sorpresa: tutti gli strumenti alimentati ad elettricità sono 
attualmente fuori uso.

BLACKOUT
Contemporaneamente in tutto il mondo l'elettricità 
è semplicemente venuta meno, “svuotandosi” dalla 
normale rete elettrica e da ogni accumulatore come 
pile e batterie.
Se anche i personaggi dovessero trovare il modo di 
produrre elettricità (ad esempio con una dinamo 
o un generatore) le linee telefoniche ed i ponti 
radio sarebbero comunque inutilizzabili per la 
comunicazione.

Per maggiori informazioni su BLACKOUT 
consigliamo l'omonimo volume d'ambientazione 
edito per Urban Heroes.

Una volta che i naufraghi avranno depositato le provviste 
sarà il momento di pensare ad allestire un campo base ed un 
riparo per la notte, confidando che presto saranno ritrovati 
dai responsabili per le ricerche della compagnia Amerigo:
-	 Costruire un riparo (D6): sono necessarie 2 ore di 
lavoro meno mezz’ora per ogni persona in grado di aiutare 
(min. Mezz’ora)

-	 Osservare (D4): se eseguito nel corso della prima 
notte si noterà un’altra piccola imbarcazione avvicinarsi al 
lato est dell’isola (vedi più avanti AREA NORD-EST).

Dopo i momenti di terrore all’interno della nave, il 
naufragio e lo sbarco sull’isola tutti saranno stravolti dalla 
fatica e ansiosi di riposare per proseguire la ricerca di 
risorse al mattino del giorno successivo.
Improvvisamente, nel cuore della notte...

Durante la notte tutti vengono svegliati da fortissime 
grida di dolore provenienti dal centro dell’isola: tornare a 
dormire sarà più difficile per tutti...

Owen
e Alina

Episodio 3:
NAUFRAGHI
Il sole scalda già di primo mattino a queste latitudini 
e il caldo non lascia dormire neppure chi cerca riparo 
all’ombra degli alberi; oggi è per tutti più chiaro che 
ciò che vi circonda è reale e non un fugace incubo...

Il mattino del 22 Dicembre il sole è alto e già di prima 
mattina la temperatura si stabilizza intorno ai 35-40 
gradi con un tasso di umidità del 100%.
Ogni attività dura e prolungata provoca l’accumulo di 
1 Punto Fatica.

L’isola è divisa in 5 zone differenti, ognuna con 
particolarità specifiche; è tempo per gli Eroi di 
scoprire cosa nasconde l’isola di Yume-Nash, partendo 
all’esplorazione con i compagni di sventura. 
A questo punto gli Eroi potranno proseguire 
autonomamente o cercando l’aiuto dei Comprimari: gli 
unici ad unirsi nelle ricerche di cibo e soccorsi saranno 
Owen, Johnny e il signor Ziveri; i rimanenti naufraghi 
saranno semplicemente troppo stanchi, spaventati o 
deboli per essere di qualche aiuto.



EVENTI:
Il tempo, nel corso della permanenza degli Eroi 
nell’isola di Yume-Nash è un elemento fondamentale, 
lo Sceneggiatore dovrebbe indugiare sullo stress 
crescente che investirà sia i giocatori che i 
Comprimari: oltre alle condizioni di vita avverse, alla 
scarsità di cibo ed alle tensioni personali non bisogna 
dimenticare come, giorno dopo giorno, la speranza in 
un aiuto da parte delle spedizioni di ricerca sia sempre 
più un’illusione.

-	 Dopo 1 giorno Owen si suiciderà per la 
depressione a meno che qualcuno non lo assista 
costantemente nel tentativo di fargli superare il trauma 
in seguito alla morte della moglie.
-	 Se dopo 2 giorni la gamba di Mary-Anne non 
riceverà cure adeguate inizierà ad infettarsi rendendo 
necessaria l'amputazione dell'arto dopo altri 3 giorni 
di febbre alta.
-	 Dopo 3 giorni Vasiliy muta e manifesta i 
propri Poteri diventando un vero pericolo per la vita 
dei naufraghi: impazzirà in una furia distruttrice 
eliminando tutti gli Eroi e Comprimari che si 
contrappongono al suo tentativo di portare vittime 
sacrificali al tempio centrale.
-	 Dopo 4 giorni parte del materiale presente 
sulla nave da crociera comincia ad arrivare a riva sul 
lato Sud dell'isola; cercando in acqua sarà possibile 
superando una prova con D5 trovare uno degli oggetti 
rinvenibili nelle CABINE (vedi tabella sopra)
-	 Dopo 15 giorni al massimo arriveranno i 
terroristi dell'I.M.M.E.R. (si veda la sezione FINALE).

Johnny
e Mary Anne

Gli Eroi saranno liberi di esplorare l’isola di Yume-Nash 
in tutta la sua interezza, cercando rifugio, provviste e 
aiuto in un ambiente tutt’altro che favorevole.
Nelle fasi di esplorazione dell’isola lo Sceneggiatore 
dovrebbe esitare sulla fascinazione mista a paura che 
provano gli Eroi al cospetto di una natura misteriosa e 
inesplorata, gravida di minacce e pericoli in agguato.

L’ISOLA DI YUME-NASH
(vedi Mappa 2)

Dimensioni: 6x10 Km

L’isola è circondata da un affilatissimo reef corallino 
che ne protegge le coste; nella zona nord-ovest c’è un 
passaggio aperto nella barriera ampio circa 2Km dovuto 
al passaggio di El Nino.

LA FORESTA
ecco alcuni spunti per gestire gli avvenimenti all’interno 
della foresta.

Muoversi nella foresta: dato il denso sottobosco i 
personaggi si muoveranno sempre della metà del loro 
Movimento.

Incontri casuali: chi si addentra nel profondo della 
foresta rischia di perdere l’orientamento, continuando 
a camminare senza una meta precisa. Gli Eroi che 
proseguiranno in questo senso dovranno superare un 
tiro di Men D5+1 per ogni ora passata nella foresta per 
ritornare sui propri passi o ritrovare l’orientamento. 
Inoltre, per ogni ora trascorsa nel fitto della foresta, 
aumentano le probabilità di incontrare una delle 
seguenti minacce:

Tirare 1d8 per determinare gli incontri casuali

1. Indigeno a caccia
2. Serpente velenoso
3. Anaconda
4. Ragno violino
5. Cinghiale
6. Zunkie
7. Trappola indigena
8. Altro a scelta dello Sceneggiatore

Raccolta: l’isola di Yume-Nash è ricca di risorse; sul 
suo territorio si trovano frutta e radici per sfamare 
due persone per un giorno superando un tiro di 
Sopravvivenza D4 (il massimale di risorse per ogni 
area equivale a 10 porzioni di cibo, dopodiché sarà 
necessario avventurarsi in una zona differente).

Caccia: per gli Eroi sarà possibile individuare animali 
selvatici (vedi Fauna) in seguito ad una prova di 



selvaggi attaccheranno senza esitare.

Il villaggio degli indigeni è composto da poco più di 
una decina di case in legno, palma e sterco.
All’interno gli uomini girano seminudi esattamente 
come le donne, in una società apparentemente semplice, 
basata sulla raccolta e la caccia.
La vista di un gruppo di estranei non sembra stupire 
eccessivamente i selvaggi dai volti dipinti che, dopo un 
primo sguardo perplesso, continuano a dedicarsi alle 
proprie mansioni...

IL VILLAGGIO DI YUME
(vedi Mappa 3)

- Capanne: 26
- Popolazione: 95 (18 maschi adulti, 22 
donne adulte, 13 maschi anziani, 18 donne anziane, 
24 bambini)
- Lingua: dialetto Yume-Nash (parlato solo 
nel villaggio)
- Politica: gerontocratica (ogni proposta 
passa attraverso il consiglio degli Anziani)
- Economia: cacciatori/raccoglitori/
pescatori/allevatori di alligatori
- Capo villaggio: anziano Chomaru
- Religione: politeista (mummificano i corpi 
degli antenati che tengono nel Tempio delle Ere, 
il Mathamuse, al centro del lago meteorico Ishet e 
nella tenda degli anziani. Per ulteriori informazioni 
sul culto degli antenati di Yume consultare la tabella 
APPROFONDIMENTI. 

Nelle capanne si troverà del cibo posto ad essiccare, 
utensili primitivi, stoviglie e, superando un tiro di 
Cercare D4, uno dei seguenti oggetti, determinato a 
caso tirando un d8:

1) Otre con Nashifushi
2) Arco e 10 frecce
3) Veleno di rana freccia (veleno neurotossico)
4) Maialino selvatico
5) Lozione di protezione solare naturale
6) Pietre preziose (valore 1d100x50 euro)
7) Lancia
8) Trappola da caccia

Gli indigeni non avranno paura di nulla se non degli 
H.E.R.O.es manifesti che tenteranno di rendere 
inoffensivi anche con la forza.
I prigionieri, dopo il loro ingresso nel campo, verranno 
condotti nella capanna al centro del villaggio, dove 
risiede l’anziano saggio. All’ingresso dell’ampio 
tugurio due guerrieri di guardia intimeranno agli Eroi di 
purificarsi inghiottendo una particolare noce selvatica, 
accompagnata da un maleodorante latte di cocco.

Cacciare D6. Assicurarsi la preda sarà un’ulteriore 
prova di sopravvivenza specifica a seconda dell’animale 
in questione.

Pesca: per chi volesse tentare di pescare dovrà effettuare 
un tiro Pesca D3 per ottenere provviste sufficienti a 
sfamare una persona per un giorno.
 
Fauna: cinghiali, facoceri, ragno violino, scimmie 
cappuccino, aironi, granchi, pesci tropicali vari, squali 
pinna nera, lucertole, pipistrello volpe, alligatori, 
anaconda, corallo.

Flora: palme da cocco, mangrovie, pandani, maestosi 
Ficus Benghalensis (Nika). Nelle zone di confine tra 
terra e mare, vivono le mangrovie: piante dalle alte 
radici che fuoriescono dall’acqua. All’intero dell’intrico 
di radici crescono arbusti, cespugli ed alberi da fiore 
di 40 specie diverse. In alcune zone si possono trovare 
alberi

Gli Eroi, nella loro ricerca di risorse, potranno spingersi 
per tutta l’isola; di seguito lo Sceneggiatore troverà 
alcuni consigli per sviluppare la trama in base alle 
necessità del gruppo.
Consigliamo di dedicare all’esplorazione di ogni area 
un Episodio.

AREA SUD OVEST
Questa zona è completamente boscosa e ricca di 
vegetazione; i più attenti (coloro che supereranno 
una prova di Sopravvivenza D4) noteranno tracce 
di passaggio umano (rami spezzati, incisioni sulla 
corteccia degli alberi, monili, frecce, orme).

Avanzando di 2 Km circa si incapperà nei primi territori 
di caccia degli indigeni del luogo e di conseguenza nelle 
loro trappole sparse intorno al loro villaggio.
Una prova di Osservare (D6) permetterà di accorgersi 
per tempo di una di queste rudimentali trappole.
Di seguito un classico esempio di trappola indigena, 
sentitevi liberi di mettere alla prova i vostri giocatori 
inventando nuovi metodi di caccia:
Trappola a lazo: chi  metterà il piede nella corda si 
troverà appeso ad un albero per un piede. Per evitare 
di restare intrappolato all’ultimo secondo l’Eroe potrà 
effettuale una prova di Rif D7 in Risposta.

Se una trappola scatta dopo 1 Round arriverà un gruppo 
di Indigeni (consultare la lista PNG per le schede) i quali, 
incapaci di parlare qualunque linguaggio straniero, 
circonderanno i naufraghi per portarli come prigionieri 
al villaggio di Yume situato a 2 Km di distanza, vicino 
ad un modesto corso d’acqua.
Se qualcuno dei prigionieri tenterà una mossa falsa i 



Chi si dovesse rifiutare di sottoporsi a questo atto di 
purificazione sarà trascinato con la forza al centro 
del villaggio dove sarà legato ad un palo in attesa del 
giudizio del consiglio degli Anziani.

Chi invece assumerà le sostanze droganti ne subirà gli 
effetti sotto descritti:

Nashifushi (latte di noce moscata equatoriale): dà una 
sensazione di calma quasi come quello della morfina, 
talvolta accompagnato da lievi allucinazioni sonore 
e visive. La perdita di sensibilità a diverse zone del 
corpo è uno dei più comuni effetti collaterali.

Dipendenza: bassa
Tempo: 1d6 minuti
Durata: 1d4 ore
Effetto: il soggetto che ingoia questa sostanza diventa 
Incapacitato e immune agli effetti del Dolore; dopo 
30 minuti si passa ad essere anche Intralciati; dopo 1 
ora si diventa Allucinati a meno che non si superi ogni 
minuto una prova di Affaticamento.
Sovradosaggio: se si ingoiano due noci gli stadi degli 
effetti si susseguono Round dopo Round accumulando 
inoltre 1 Punto Fatica. Se se ne dovesse assumere una 
dose superiore l'Eroe inizierà ad accumulare 1 Punto 
Fatica a Round fino al Coma. 

La capanna degli anziani è notevolmente più grande 
delle altre, all’interno le pareti sono tappezzate di corpi 

mummificati degli antenati della tribù. Intorno ad un 
debole fuoco e a gusci di cocco contenenti frattaglie, 
insetti ed altri cibi sconosciuti, un gruppo di anziani 
siede parlando sommessamente e fumando da pipe di 
legno. Sopra uno scranno quello che sembra essere 
il capo villaggio attende serio, il suo corpo magro è 
fasciato da vesti sgargianti mentre il volto è inciso 
da numerose scarificazioni tribali; alla sua sinistra 
siede a terra uno sciamano coperto da un ampio telo 
e una maschera tribale; alla sua destra immobile un 
alligatore vi fissa dai suoi occhi opachi e maligni.

Il capo Chomaru parla un inglese molto stentato e per 
prima cosa si accerterà della buona fede dei suoi ospiti.
La figura incappucciata, in realtà il dott. Paul Ennis, 
continua a dar consigli all’anziano, il quale, prima di 
dare confidenza ai nuovi arrivati, vorrà sincerarsi che 
non appartengano a loro volta al personale impazzito 
della base Foxtrot 6 (vedi AREA CENTRALE-LAGO 
ISHET).
Se dimostreranno di essere H.E.R.O.es il dottore 
consiglierà al capo di tenerli prigionieri e gli Eroi 
verranno rinchiusi in una gabbia di legno appesa al 
centro del villaggio fino a nuovi ordini.
Se invece gli Eroi si dimostreranno collaborativi ed 
estranei ai fatti dell’isola il capo villaggio offrirà loro 
ospitalità per la sera, dando modo agli effetti della droga 
di diminuire d’intensità grazie a canti e balli tribali.
Il capo ritiene che il popolo loro rivale, gli abitanti 
del vicino villaggio di Nesh, sia stato posseduto dagli 
Dei per eseguire la loro volontà: punirli per essersi 
dimostrati scettici in passato. Nonostante tutto il 
vecchio Chomaru ha motivo di temere che gli Dei siano 
in qualche modo adirati anche con il suo popolo poiché 
da tempo hanno abbandonato gli antichi e disumani riti 
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sacrificali cui erano destinati.
Il capo Chomaru rimane timoroso della volontà degli 
dei ma se i giocatori sapranno entrare nelle sue grazie 
acconsentirà a far scortare i suoi ospiti nel tempio 
Mafusamatha da un gruppo di massimo 10 dei suoi 
migliori guerrieri.

Il dott.Ennis mostrerà il suo vero volto solo ad una 
persona nel gruppo e solo dopo averne ben saggiato la 
fiducia: durante la notte che gli Eroi trascorreranno in 
compagnia dei selvaggi, narrerà di come il 21 Dicembre 
sia riuscito a fuggire dalla base di ricerca in cui era 
da tempo operativo. L’isola, infatti, rivelerà nel suo 
rocambolesco racconto il dottor Ennis, è oggetto di 
studio da parte delle più importanti forze al mondo: in 
origine fu scoperta dal governo coreano che la perse 
nel corso di un conflitto segreto con gli Stati Uniti 
d’America, attuali “padroni” della misteriosa Yume-
Nash. Quello che i governi stavano cercando non era 
altro che uno strano manufatto primitivo, custodito da 
qualche parte nell’isola, in un tempio molto antico; 
l’oggetto, una sfera, la Mafusamata (“l’Occhio del 
Quinto” nel dialetto locale). La sfera, venerata dagli 
indigeni e custodita nel mausoleo sommerso nel lago 
Ishet, al centro dell’isola, è ritenuta dalle popolazioni 
locali l’unica reliquia appartenuta agli Dei che crearono 

il cielo e la terra, la sua importanza per gli abitanti di 
Yume-Nash è quindi cruciale. Ennis proseguirà il suo 
racconto con dettagli e particolari: ormai due settimane 
prima dall’isola venne registrata un’emissione anomala 
di particelle Z, gli U.S.A. decisero quindi di mandare 
una squadra di controllo e ricerca per approfondire, il 
Project Beacon. I membri del team, nel corso della loro 
spedizione, si imbatterono nella popolazione locale, 
scacciandola dai luoghi di culto con la forza, confinando 
i selvaggi in una zona di minor interesse strategico, 
lontani dai loro Dei. Il dott. Ennis parve esser l’unico 
a mostrare pietà e rispetto nei confronti delle tradizioni 
della popolazione locale, motivo per cui fu l’unico 
della spedizione in grado di integrarsi con i selvaggi; 
tutto procedeva sotto lo stretto controllo degli Stati 
Uniti, fino al blackout. Il 21 dicembre improvvisamente 
gli strumenti percepirono un’ altissima emissione 
di particelle Z che andò ad associarsi ad un blackout 
generale: tutti gli uomini nei pressi del tempio 
iniziarono a perdere sangue dal volto per poi cadere 
in preda a deliri e raptus violenti, arrivando persino a 
nutrirsi della carne dei propri simili. I violenti in breve si 
organizzarono, mostrando un comportamento primitivo 
e apparentemente privo di senso trasportando chiunque 
fosse sopravvissuto all’onda fra le acque scure del lago. 
Il dott. Ennis fu l’unico a riuscire a fuggire dalla facility 
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mettendosi in salvo nella foresta dove il popolo di Yume 
lo accolse decidendo di nasconderlo.
Attualmente il dottore ha una ferita profonda ad un 
piede e riesce a muoversi a malapena; terminerà il suo 
lungo racconto rivelando agli Eroi una possibile via 
di fuga dall’isola: recuperare un telefono satellitare 
dalla base Foxtrot 6. Un altro mezzo per rendere più 
sicura l’isola e fermare l’ondata di pazzia che sembra 
contagiare i suoi abitanti è senz’ombra di dubbio 
la distruzione del Mafusamata; purtroppo il dottore 
conosce solo l’ubicazione del tempio, non quella del 
pericoloso artefatto.

AREA SUD EST
Muovendosi ad est la foresta diventa sempre più fitta 
mentre le coste diventano sempre più rocciose.
Continuando a seguire il bagnasciuga, dopo 4 km circa 
di marcia, si raggiungerà una zona nella quale una 
scialuppa dell’Amerigo Felicitas giace semidistrutta, 
abbandonata sopra un gruppo di scogli vicini alla 
barriera corallina.
Nelle vicinanze è possibile scorgere ad occhio nudo due 
tende picchettate ai primi arbusti della giungla.
Se qualcuno si avvicina all’accampamento Frank 
Moore uscirà dai cespugli brandendo un fucile (per 
individuarlo è necessario un test in Osservare D4), 
intimando agli Eroi di identificarsi; l’uomo è piuttosto 
provato e stremato dal naufragio ma ben determinato 
a non mollare, non sarà facile fargli deporre l’arma 
ma se i giocatori si mostreranno disposti ad aiutarlo 

il mercenario sarà ben lieto di scendere a patti con i 
protagonisti.
Le tende di fortuna ospitano lo stesso Moore e Willy, 
una guida indonesiana che Frank aveva ingaggiato 
in Africa, nel corso delle prime tappe dell’Amerigo 
Felicitas. Willy è ferito gravemente all’addome a causa 
di un detrito che si è fatto largo tra la carne fin sotto il 
costato, causando in breve tempo uno stato di setticemia 
dovuto alla mancanza di medicinali.
Il vero obiettivo di Frank è recuperare l’Occhio del 
Quinto su commissione delle aziende Omniplast; 
per raggiungere il suo fine cercherà di convincere gli 
Eroi a proseguire l’esplorazione con lui, mentre il suo 
interprete rivelerà questo particolare solo se costretto o 
se i giocatori si dimostreranno in grado di curarlo.
Nella sua ricerca di aiuto Frank si opporrà strenuamente 
al percorso verso est poiché a soli 40 metri dalla sua 
tenda in quella direzione si trova una fossa (per 
individuarla è sufficiente un tiro in Cercare D4) in cui ha 
riposto i corpi di altri due membri dell’equipaggio che 
si erano salvati dal naufragio, rivelandosi poi contrari a 
proseguire la spedizione esplorativa.
Frank, senza pensarci un attimo, alla prima occasione, 
decise di alleggerire lo stress nel gruppo uccidendo 
chi lo ostacolava, ottenendo al contempo le risorse 
necessarie per proseguire la sua ricerca.

AREA NORD OVEST
In questa zona dell’isola la foresta continua infittendosi: 
questo tratto è abitato da una ricca popolazione di 
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scimmie cappuccino che non esiteranno ad attaccare in 
gruppi di 2d4 chiunque resti per più di mezz’ora nei 
loro territori lanciando pietre, feci e noci di cocco dalla 
cima degli alberi.
Chi cerchi di andarsene da questa zona dovrà superare 
un tiro di Men D4 ogni 30 minuti di cammino o si 
troverà disperso in un’altra locazione casuale.
La costa in questa zona è sabbiosa ad eccezione 
di una gola dove si troveranno (grazie ad un tiro 
di Sopravvivenza D3) tracce del passaggio della 
spedizione Project Beacon e il sentiero aperto nella 
foresta per arrivare direttamente al lago Ishet.
La barriera corallina in questo tratto di mare è stata 
devastata dal tifone El-Nino e quindi non vi sono 
problemi ad avvicinarsi con mezzi acquatici; proprio 
a causa di questa particolare conformazione è qui che 
approderanno i membri dell’I.M.M.E.R. nel finale 
dell’avventura.

AREA NORD EST
La costa continua in questa zona più elevata rispetto 
al resto dell’isola diventando rocciosa: se si iniziano 
a scalare i pochi rilievi montuosi (altitudine massima 
250 m; per completare la scalata è necessaria un’ora di 
tempo ed una prova di Scalare D4 ogni mezz’ora. Per 
ogni check fallito il tempo necessario per raggiungere 
la sommità aumenterà di 1d4x10 minuti; se si fallisce 
la prova ottenendo un 1 sul tiro di dado il personaggio 
cadrà subendo i relativi Danni a seconda dell’altitudine) 
si giungerà in breve in vista di un villaggio simile a 
quello di Yume (vedi sopra).

Il villaggio arroccato sui rilievi rocciosi dell’isola ha 
tutta l’aria di esser disabitato: la sua struttura precaria, 
unita al senso di abbandono che si può respirare nella 

zona circostante, rende l’aria sottile e carica di mistero.

Questo villaggio è il villaggio di Nash e sembra esser 
stato abbandonato completamente (il villaggio è 
composto da 12 capanne arroccate vicino ad un ruscello 
di acqua potabile che sgorga cristallino dalle rocce); 
ovunque ci sono segni di una fuga improvvisa e di tanto 
in tanto è possibile trovare dei cadaveri orribilmente 
sventrati (chi si soffermerà a guardarli o ad esaminare 
i corpi dilaniati dalla follia che dilaga nell’isola subirà 
uno Shock).
Se ci si addentra in una delle vicine grotte infestate dai 
pipistrelli si troveranno incisioni figurative riportanti 
racconti della storia dei due popoli dell’isola: fra le altre 
il ripudio da parte del popolo di Nash della religione del 
popolo di Yume in favore di tradizioni animiste.

CAPANNE DEL VILLAGGIO DI NASH

Chi volesse ispezionare le capanne del villaggio di 
Nash potrà utilizzare la stessa tabella per il villaggio 
di Yume, (utilizzando però 1d10 ed aggiungendo ai 
risultati i seguenti: 9) Zunkie 10) Serpente velenoso).

AREA CENTRALE
- LAGO ISHET
Muovendosi dalla spiaggia verso la parte più interna 
dell’isola si troverà a 3 Km di distanza un grande 
spiazzo in mezzo alla selva che si apre mostrando il 
lago Ishet, al centro del quale, sopra un isolotto, si erge 
un edificio antico, diroccato e ricoperto da vegetazione 
selvatica;la struttura è il Tempio delle Ere del popolo di 
Yume, il Mathamuse.

Il lago è il vero tesoro naturale dell’isola: un immenso 
spiazzo verde e azzurro si concede alla vista di chi 
riesce a spingersi sino a qui. Sull’isola che campeggia 
al suo centro, i resti di un’antica costruzione rendono 
ancora più  spettrale e misterioso lo spettacolo di 
questo giardino segreto...

Sul lato nord del lago si trovano invece una serie di 
tende e prefabbricati, decorati in più punti dal logo 
dell’esercito americano: lo spiazzo è stato trasformato 
nel campo base Foxtrot 6 della missione Project 
Beacon. Vicino alla riva gli Eroi potranno trovare una 
moto d’acqua dell’esercito sprovvista di carburante; 
il centro del campo invece è occupato dai resti di un 
grosso falò spento da giorni ed un numero piuttosto alto 
di cadaveri semicarbonizzati e decomposti (in totale 20 
fra indigeni e militari).

Sul lato est del lago ci sono sempre 1d4 alligatori a riva 
(che infestano il lago inoltre; per ogni Round che si 



Indigeni

permette l’ingresso al salone da pranzo: l’interno 
della sala comune è in grado di ospitare sino ad una 
cinquantina di persone. Al momento però gli unici 
esseri umani presenti sono 2d4 Zunkies, fissi, in piedi 
al centro di una scena da incubo: nel caos della stanza, 
tra i segni evidenti di una lotta concitata, riposano a 
terra resti umani semidivorati ed ormai in putrefazione 
(chiunque entri ed abbia mangiato da meno di 1 ora 
inizierà a vomitare diventando Nauseato per 1d6 Round 
a causa della puzza ributtante). Gli Zunkies, alla vista 
degli Eroi, emetteranno un grido stridulo e, all’unisono, 
inizieranno a caricarli nel tentativo di divorarli, urlando 
“Il Quinto sta arrivando”. Nella stanza è presente 
cibo per 8 persone per 8 giorni (metà del cibo sarà da 
considerarsi scaduto; chiunque lo ingerisse avrà forti 
dolori che dopo 1d3 ore lo renderanno Incapacitato per 
1d4 ore, da lì passerà a Nauseato per 2d4 ore), posate, 
stoviglie e anche alcuni computer rotti. Una porta dà 
sulle cucine dove una gran quantità di pentole e altri 
strumenti sono stati scagliati per la stanza: qui, oltre 
a questi oggetti di uso comune ed a cibo liofilizzato 
ormai inutilizzabile, superando una prova Men D2, 
si troveranno anche bottiglie d’acqua e confezioni di 
fiocchi d’avena e carne essiccata valide per 10 persone 
per 10 giorni. All’esterno una scaletta porta sul tetto 
del prefabbricato su cui è stato posizionato un riflettore 
(ora fuori uso) e alcune sedie in una postazione di 
avvistamento; da qui sarà possibile vedere come da 
tutti i BLOCCHI si estendono cavi elettrici rivestiti che 
portano alla base del BLOCCO B dove, in seguito ad 
una prova di Men D6, sarà possibile trovare un’apertura 
contenente un generatore elettrico alimentato a 
carburante. Il generatore al momento è spento ma è 
possibile riavviarlo, dando nuovamente vita ai diversi 
congegni a cui è collegato, ripristinando, tra le altre 

passa in questa zona c’è il 20% di probabilità di esser 
attaccati, e altrettanto per ogni 30 minuti passati in altre 
aree del lago).
Sott’acqua alla base dell’isolotto centrale vi sono 2 
tunnel che portano al centro del Mathamuse (Osservare 
D6 per notarli o Cercare D5); per raggiungerli bisogna 
immergersi di 10 metri superando 4 prove di Nuoto D4 
prima di riemergere nel tempio (vedi più avanti).
L’acqua di questo lago non è potabile e chi la dovesse 
ingerire rischierà di contrarre diverse malattie fra cui la 
Malaria.

(Fare riferimento alla Mappa 4 per le seguenti 
descrizioni) 

-	 BLOCCO A: questo prefabbricato ha un piccolo 
portico e un tavolo con sedie e stoviglie abbandonate 
sul fronte. La porta è chiusa a chiave. L’interno del 
prefabbricato è allestito come una sala comando per 
gli ufficiali: un grosso tavolo campeggia al centro 
con una mappa (vedere Mappa 2) dell’isola completa 
(eccetto per l’interno del tempio) abbandonata. Sopra 
una sedia giace il cadavere di un sergente americano 
la cui testa è esplosa in seguito ad un colpo di pistola 
che il militare probabilmente si è inflitto in preda 
al panico (Shock per chiunque lo veda). Ai lati della 
stanza diversi schedari in disordine: se si ispezionano 
(è necessaria una prova Men D5) si troveranno le 
carte che ricollegano le operazioni militari sull’isola 
ai principali sostenitori: aziende di ricerca nel campo 
delle nuove tecnologie A-field, oltre alle forze armate 
americane, guidate dal Dipartimento della Difesa. 
Della spedizione facevano parte 40 marines, 6 tecnici 
informatici, 3 sergenti, 1 dottore di campo (Ennis) ed 
1 ufficiale. Sul corpo del sergente suicida sono presenti 
tutti i componenti (anche se danneggiati ed ormai 
inutilizzabili) del suo equipaggiamento; all’interno 
di una tasca della divisa sarà possibile recuperare il 
diario di viaggio della spedizione: il quaderno parlerà 
del loro arrivo il 5 Dicembre e di come, dopo primi 
contrasti con gli indigeni che ritenevano il luogo 
inviolabile, riuscirono a montare un campo base grazie 
alla negoziazione del dott. Ennis. Nel diario vengono 
riportati anche i dati di misurazione secondo la scala 
Shephard di radioattività Z; si parla dei primi tentativi 
di ricerca della fonte sott’acqua e sull’isola interna al 
lago, viene inoltre citata in più punti la necessità di 
indossare tute antiradiazioni prima di penetrare nel 
tempio. La narrazione si interrompe il 20 Dicembre, 
senza nessun indizio sul ritrovamento del Mafusamata 
o della cripta sotterranea... Inoltre nella stanza saranno 
presenti una radio (non funzionante), un computer 
(non funzionante), cibo per 2 persone per un giorno e 1 
bottiglia di scotch.
-	 BLOCCO B: questo blocco prefabbricato è 
rialzato di 1,70m da terra e per accedervi è necessario 
salire delle scalette che portano ad una passerella esterna 
con due ingressi. Il primo, proprio a lato delle scalette, 



Sgt. Rhodes

cose, anche l’acqua calda alle docce ed alla cucina. 
L’autonomia residua è di 2 ore.
-	 BLOCCO C: questo prefabbricato ha 
chiaramente esposte le insegne dell’infermeria da campo: 
lungo una delle pareti sono montate delle docce esterne. 
Le porte e le finestre sembrano essere non solo chiuse 
a chiave ma anche barricate (per sfondarle è necessario 
un check di Fis D7, per scassinarle D6) dall’interno. 
Dentro all’infermeria si trova barricato il Sergente 
Thomas R. Rhodes, unico sopravvissuto alla mattanza 
del 21 Dicembre; Rhodes sarà sconvolto dall’accaduto 
e per gli Eroi non sarà semplice convincerlo ad allearsi 
e collaborare con loro; reagirà attaccando solo se i 
personaggi si dimostreranno apertamente aggressivi nei 
suoi confronti o se tenteranno di entrare di soppiatto 
nell’infermeria. Il sergente conosce il dott. Ennis, 
sebbene lo disprezzi per esser fuggito verso il popolo 
di Yume al posto di difendere il campo; il militare è 
ormai stremato nel corpo (a causa della prolungata 
esposizione alla forte ondata di radioattività Z) e nello 
spirito (a causa del massacro a cui è stato esposto ed ai 
lamenti strazianti degli Zunkies a pochi metri dal suo 
nascondiglio); nonostante questo proporrà, una volta 
ottenuta la fiducia dei giocatori, di arrestare il Ennis in 
quanto imputabile di alto tradimento verso i compagni e 
l’esercito degli Stati Uniti d’America. Il suo vero scopo 
è vendicarsi personalmente per tutti i commilitoni morti 
o impazziti in preda alla fame cannibale trovando un 
capro espiatorio da condannare; inoltre continuerà, per 
orgoglio personale e patriottismo, a portare avanti la 
missione Project Beacon recuperando il Mafusamata; 
nemmeno sotto tortura rivelerà i piani del governo 

americano e gli scopi del recupero di quell’oggetto. 
All’interno l’infermeria è divisa da teli in 3 piccole 
postazioni con lettini su un lato (su una di queste 
è sdraiato il cadavere di un militare che, racconta 
Rhodes, dopo essere stato morso ha iniziato a delirare 
a tal punto da dover essere abbattuto con un colpo 
alla testa); dall’altro si trova una scrivania con un 
computer non funzionante e diversi strumenti medici: 
chi avesse bisogno di un’operazione chirurgica potrà 
trovare qui a disposizione tutti gli strumenti necessari 
(sebbene effettuarla senza la sicurezza di avere il tutto 
sterilizzato porterà le ferite ad Infettarsi) oltre a 1200 
€ di medicinali di primo soccorso, un blister con 2d6 
psicofarmaci generici rimasti, 1 antidoto per veleno 
di serpente delle mangrovie e 1 per veleno di ragno 
violino. Una prova di Cercare D5 rivelerà anche uno 
sportello nascosto contenente 6 tute anti-radiazioni (di 
cui una fallata); che permettono di annullare l’effetto 
delle radiazioni quando indossate, fatta eccezione per le 
Radiazioni Z, le quali vengono solo dimezzate.
-	 BLOCCO D: in questa zona sono piantate 20 
tende militari di cui 7 distrutte; fra i tiranti è spesso 
facile trovare cadaveri di indigeni e/o militari i cui resti 
sono a malapena riconoscibili.
 

LE TENDE DEL CAMPO FOXTROT 6

Se si cerca dentro le tende sarà possibile trovare vestiti più uno 
dei seguenti oggetti superando una prova Men D4. Ogni volta 
che si apre una tenda c’è il 20% di possibilità che ne esca un 
incontro casuale determinato a caso.

Oggetti (Tirare 1d12)
1) Arma da fuoco danneggiata (casuale con metà caricatore 
rimanente) 
2) Coltello/baionetta 
3) Cibo per 1d6 persone per un giorno 
4) 1d100 x10 $ 
5) Chiavi dell’infermeria* 
6) Chiavi del generatore* 
7) Attrezzatura da sub (1d100 min ossigeno rimanenti) 
8) Giubbotto antiproiettile 
9) Elmetto in kevlar
10) Jetpack (30min rimanenti)* 
11) 1d10 grammi di droga (casuale)
12) Blister di 1d10 psicofarmaci generici

Incontri Casuali (Tirare 1d3)
1) Zunkie 
2) Serpente velenoso 
3) Ragno velenoso

*Gli oggetti segnati con un asterisco possono essere trovati 
solo una volta. Considerare ogni ulteriore risultato di questo 
tipo come se non si fosse rinvenuto null’altro di utile.



AREA CENTRALE
- MATHAMUSE 
il TEMPIO delle ERE
L’isoletta che campeggia al centro del lago Ishet ha un 
diametro di 100m circa ed è ricoperta da rovine sparse 
lungo tutto il terreno che si alza di 4m sopra il livello 
del lago; questi resti formano una sorta di piramide 
irregolare che al suo culmine presenta un ingresso 
che si spinge nelle profondità della terra chiuso da un 
enorme masso (per spostare il masso sarà necessaria 
una prova di Fis D6).

Gli Zunkies, benché privi di un vero e proprio intelletto, 
si comporteranno in maniera differente seguendo il 
ciclo giorno/notte:

NOTTE
gli Zunkies impazziti escono dagli ingressi subacquei 
(vedi avanti) e dall’ingresso principale scostando la 
pietra che lo sigilla; vagheranno poi per l’isola e nei 
pressi di ciò che rimane del Mathamuse attaccando i 
viventi e riportandoli nel tempio.

GIORNO
gli Zunkies rimangono all’interno del tempio a pregare 
il Mafusamata guidati dallo Stregone degli Eoni.

Quando gli Eroi entreranno nella tomba verranno 
assaliti da un odore mefitico:

Un forte odore salmastro e stantio vi investe in una 
zaffata che sale dalla cripta divelta sotto il cielo 
stellato; mano a mano che scendete questo puzzo lascia 
spazio ad un pesante odore di putrefazione e morte.

(Fare riferimento alla Mappa 5 per le seguenti 
descrizioni)

1) All’interno del tempio si trova una scalinata che 
discende nell’oscurità (Visibilità Pessima): dal fondo 
provengono rumori e voci umane distorte accompagnate 
da una lieve luminosità.
Proprio dove la scalinata curva fuoriescono da due fori 
allineati alle pareti due punte di freccia (per notarle: 
Osservare D6 o Cercare D4): è una vecchia trappola 
a pressione del popolo di Yume che negli anni si è 
disattivata da sola a causa del logorio dei materiali. 
Un gradino contiene il meccanismo di attivazione 
(Disattivare D5) che, anche se premuto, non farà 

scattare la trappola: le punte delle frecce sono invece 
ricoperte di veleno di Ragno Violino.

2) In questa anticamera buia ci sono 4 Zunkies che 
grattano incessantemente contro una grossa pietra 
posta a chiusura di un ingresso; non appena qualcuno si 
avvicinerà si volteranno famelici per attaccarlo.
La porta centrale è bloccata da un pesante macigno 
di pietra a forma di ruota grezzamente scolpita: per 
spostarlo servirà una prova di Fis D6; ogni successo 
sposterà il masso di 1/4 del suo percorso, lasciando il 
passaggio libero per 1 persona.
Al di là della soglia provengono litanie, lamenti e una 
diffusa ma flebile luce azzurrognola.
A lato ci sono due stanze senza porte: in quella di 
sinistra vi sono una dozzina di anfore piene di semi 
essiccati vecchi di secoli (Cercare D6 permette di 
trovare un passaggio segreto: una botola sotto i vasi che 
porta direttamente al punto 6 tramite un tunnel scavato 
nella pietra largo poco più di 1x1 m; vedi sotto). Dentro 
ad una delle anfore c’è un rubino dal valore di 3000 € 
posto sul fondo di un contenitore, perso tra migliaia di 
semi essiccati.
Nella stanza a destra si trova un vecchio tavolo di pietra, 
diversi strumenti e ciotole utilizzati dagli indigeni per 
effettuare i sacrifici umani. Una prova di Cercare D4 
permette di trovare un contenitore pieno di un balsamo 
curativo mantenutosi inalterato negli anni (effettuare 
un tiro di Medicina o Erboristeria D4 per conoscerne 
gli effetti: è un derivato del Nashifushi e se applicato 
ad una ferita guarisce 10 Salute nel giro di 1 minuto e 
rende quella Locazione immune agli effetti del Dolore 

Stregone
degli Eoni



per 2d4 ore; se applicato al viso rende anche Incapacitati 
e non permette di parlare per tutta la durata dell’azione 
del balsamo).
Sulle pareti di questa stanza sono raffigurate scene 
sacrificali in nome di Dei rappresentati come sfere 
fluttuanti e tentacolari: in una sorta di imitazione del 
divino le vittime dei sacrifici si vedevano strappare 
gli organi interni dalla bocca, così come, secondo le 
leggende dell’isola, le creature si collegavano agli 
uomini, trasferendo in questo modo il loro sapere.

(Per ogni 10 minuti trascorsi al punto 1 o 2 c’è il 20% 
di possibilità che arrivino 2d4 Zunkies accedendo 
dall’esterno)

Procedendo lungo il tempio:

Davanti a voi si staglia un’immensa costruzione 
sotterranea le cui scritture e dipinti primitivi 
impressionano per quantità e qualità narrativa. La 
navata centrale di questo tempio è affollata da esseri 
derelitti, indigeni e militari indistintamente uniti nel 
venerare con cori strazianti un altare posto in cima ad 
una scalinata, dove uno stregone brandisce una sfera 
estremamente luminosa che irraggia un inquietante 
bagliore azzurro.

3) Il salone centrale è illuminato debolmente dalla luce 
lunare che penetra da alcuni squarci nel soffitto e da una 
luce innaturalmente azzurra, proveniente dall’altare sul 
fondo incorniciato dalle statue di due guerrieri tribali.
Al centro un’enorme voragine taglia a metà la stanza 
(la fenditura è profonda 20 metri) e 6 gabbie in legno 
giacciono ai lati contenenti un totale di 6 indigeni ancora 
vivi e sani di mente, queste rudimentali prigioni sono 
sorvegliate da un plotone di 15 Zunkies pronti a trarli 
fuori al comando dello Stregone degli Eoni (le gabbie 
sono di legno e per aprirle è necessaria una prova di Fis 
D4 o Rif D6 per snodare i legacci).
Lo Stregone sta in piedi dietro all’altare sacrificale in 
cima alla scalinata sul fondo del tempio; le sue mani 
sono insanguinate e sta recitando un mantra che sembra 
ammansire e controllare gli Zunkies (lo Stregone parla 
il dialetto isolano, per chi riuscisse a capirlo dalla 
sua bocca escono frasi come “Figli del Quinto, egli 
sta arrivando” e “Non abbiate più paura, fra poco 
capiremo tutto” o “Continuate! Il sacrificio non deve 
interrompersi”).
Quando gli viene consegnato un essere umano 
sull’altare questi procede ad ucciderlo estraendone 
gli organi interni dalla bocca (procedura dalla durata 
di 20 minuti che causa uno Shock in chi la vede) e 
prosegue inserendo poi nella bocca della vittima una 
sfera che rivela essere la fonte della luminosità della 
stanza (il Mafusamata finalmente!): a seguito di questa 
operazione il corpo sembra rianimarsi emettendo 
un’inquietante luce azzurrognola da occhi e bocca 
ed urlando in una voce distorta e lontana che sembra 

trapanare il cervello di chi ascolta “Il Quinto non è qui! 
Liberate la conoscenza degli Eoni!”. Tutti gli Zunkies 
si inchineranno contemporaneamente come se avessero 
udito la voce del loro vero padrone. Questo processo 
dura circa 1 ora per proseguire al sacrificio successivo 
quando il corpo ormai consumato si accascia al suolo, 
privo di vita.
Se qualcuno cercasse di sottrarre l’Occhio del 
Quinto allo Stregone o semplicemente si mostrasse, 
questi ordinerà agli Zunkies di attaccare e tenterà di 
nascondere l’artefatto nella stanza segreta 7 usando il 
sangue raccolto durante i sacrifici per aprire il passaggio 
nascosto.

Tutto il salone e le stanze adiacenti sono permeate 
da una leggera e diffusa radioattività Z che aumenta 
mano a mano che ci si avvicina al Mafusamata 
secondo lo schema: 1milliSv a più di 20m di distanza, 
2milli Sv a 10m di distanza e 5milli Sv a 5m o meno 
di distanza.
Il Mafusamata smette di emettere radiazioni se un 
H.E.R.O. se ne impossessa e spende un’Azione per 
spegnerlo superando un tiro Uso Poteri D6 o se 
viene distrutto; in entrambi i casi tutti gli Zunkies 
torneranno a muoversi lentamente e smetteranno 
di attaccare tutto e tutti concentrandosi solo sugli 
eventuali H.E.R.O.es presenti (tornare ad utilizzare 
le normali statistiche degli Z-Junkies indicate sul 
manuale base URBAN HEROES).

4) In questi absidi laterali è possibile trovare delle 
piscine artificiali circondate da 4 colonne: da qui si può 
arrivare all’esterno immergendosi e nuotando (come 
descritto sopra). Nell’abside di destra un coccodrillo 
attenderà sotto il pelo dell’acqua (per individuarlo: 
Osservare D3) e attaccherà chiunque si avvicini a meno 
di 3m alla piscina.

5) L’altare centrale è situato a 6m di altezza ed è 
accessibile tramite un’imponente scalinata di pietra 
lungo la quale sono distribuiti piccoli bracieri fumanti; 
in cima la parte visibile del tempio mostra esattamente 
l’altare dietro il quale lo Stregone degli Eoni (il cui vero 
nome è Fusmar, il capo villaggio di Nash) brandisce il 
Mafusamata recitando formule nel dialetto di Yume-
Nash.
A lato due statue primitive rappresentano degli uomini 
che stringono nelle fauci delle sfere di cristallo puro, 
riverberando la luminosità azzurra che emana l’Occhio 
del Quinto; le sfere sono stimabili intorno a 1000€ l’una 
e per estrarle sarà necessaria una prova di Rif D5; in 
caso di fallimento l’oggetto si incrinerà diventando 
fondamentalmente un misero pezzo di vetro. Dietro 
l’altare c’è un muro completamente ornato da complesse 
incisioni che presenta un particolare altorilievo 
rappresentante un alligatore dalle fauci spalancate; se 
vi si introducono 5 litri di un qualunque liquido (di 
solito viene usato il sangue raccolto nei rituali che viene 



incanalato tramite canne di bambù fino al piccolo foro 
nelle pietra) si attiverà il sistema idraulico che controlla 
il passaggio segreto, facendo alzare una sezione di 
parete e lasciando un’apertura che si affaccia su di una 
stretta scalinata che conduce al punto 7 (per trovare 
il passaggio segreto si dovrà superare una prova di 
Cercare D4. Per aprire la porta bypassando il sistema 
idraulico sarà invece necessario superare una prova 
di Men D6. Per aprire la porta segreta a forza gli Eroi 
dovranno superare una prova di Fis D10).
Una volta entrati si noterà subito una leva in legno 
utilizzata per aprire e chiudere il passaggio dall’interno. 

6) Queste stanze sono presidiate ognuna da uno Zunkie 
incatenato all’interno che sosta in agguato al lato 
dell’ingresso. All’interno ci sono diversi vasi a terra 
ed altri sugli scaffali pieni di ossa e resti umani molto 
antichi; una solida scala di legno permette l’accesso ad 
un piano rialzato a 6m da terra dove piccole anticamere 
permettono l’accesso alla zona sacrificale 5.
Anche qui si trovano vasi e scaffali, questa volta però 
contenenti strumenti di tortura, attrezzi medici e armi 
rudimentali (con un check di Cercare D2 è possibile 
trovare degli strumenti utilizzabili come pugnali e 
corde ricavate dalle liane).
Nella stanza a sinistra è presente la botola che collega 
al punto 2 (sarà necessaria una prova di Cercare D6 per 
trovarla; vedi sopra per la descrizione) tramite un lungo 
passaggio sotterraneo.

7) Questa stanza è completamente buia e presenta una 
larga piscina centrale mentre le pareti sono ricoperte dai 
corpi mummificati di antichi capi tribù; l’acqua della 
piscina è particolarmente scura poiché contiene un’alta 
quantità di petrolio altamente infiammabile (proviene 
da una lacerazione in una sacca sotterranea di petrolio 
che se allargata o sottoposta a stress improvvisi causa 
un’eruzione; per Schivare il getto gli Eroi dovranno 
superare una prova con D7 o subiranno 1d3x60 Danni 
da Botta al Busto e verranno proiettati all’esterno; il 
getto infatti sfonda il soffitto e apre un foro fino alla 
superficie dell’isoletta centrale del lago Ishet).
All’interno della piscina vive un enorme Alligatore 
Preistorico che viene nutrito di tanto in tanto dai fedeli: 
se Fusmar riesce a spingersi fin qui darà il Mafusamata 
in pasto alla bestia pur di non lasciarlo in mano ad altri 
e verrà divorato dalla bestia con l’artefatto.
Se ci si trova nella piscina tutte le D di Fis e Rif saranno 
aumentate di 1, quelle su Nuotare di 2 a causa della 
viscosità del liquido di cui è composta.

FINALE
Improvvisamente il soffitto esplode proiettando al 
centro del tempio un’ondata di macerie e polvere che 
investe chiunque vi si trovi: grida concitate e spari 
precedono la comparsa di una squadra di attivisti 

armati che iniziano a calarsi dal varco aperto aprendo 
il fuoco sugli Zunkies.

Dopo 15 giorni al massimo dall’arrivo sull’isola degli 
Eroi il gruppo di attivisti L.T.L. (Let Them Live - per la 
libertà di sviluppo dei popoli indigeni primitivi) legati 
al movimento internazionale I.M.M.E.R. giungeranno 
sul lato Nord-Ovest dell’isola (esattamente dove giunse 
il Project Beacon) a bordo di un gommone di 10 metri 
che abbandoneranno sulla spiaggia.
Gli attivisti procedono avanzando fino al lago Ishet, 
dove faranno irruzione dentro al Mathamuse cercando 
di ripulire la zona dall’influsso occidentale portato 
dall’esercito americano: un commando di 10 uomini 
armati (utilizzare le statistiche riportate sul manuale 
URBAN HEROES per i Terroristi sostituendo i 
giubbotti esplosivi con giubbotti antiproiettile) 
smantelleranno la base Foxtrot 6 e cercheranno altri 
segni di popolazioni non locali, per poi sequestrarli e 
portarli con loro, sulla nave cargo da sequestrata per 
giungere sull’isola di Yume-Nash (sopra ci sono altri 15 
uomini dell’I.M.M.E.R.).

Il loro capo, l’indonesiano Sung K. Pak scenderà a patti 
solo con chi si dimostrerà in grado di aver raccolto 
informazioni sulla spedizione militare di stanza 
sull’isola; se non verrà convinto proseguirà ad uccidere 
il sgt. Thomas R. Rhodes e il dott. Paul Ennis senza 
sentire ragioni.
Riconsegnerà il Mafusamata alle cure del villaggio 
di Yume impartendo loro il compito di proteggerlo 
e nasconderlo dalle mire della corrotto società 
consumista; se un H.E.R.O. non avrà provveduto a 
spegnere il manufatto si limiteranno a lasciarlo dove si 
trova e a far evacuare l’area.

L’arrivo degli attivisti L.T.L. è da anticiparsi nel caso 
gli Eroi facciano irruzione nel tempio Mathamuse; 
dopo 5 minuti di permanenza degli Eroi all’interno 
della zona 3 il soffitto crollerà (uccidendo 1 Zunkie 
e costringendo ad un tiro di Schivare D3 a chiunque 
abbia una Risposta disponibile per non esser travolto 
e subire così 1d6x20 Danni da pietre in caduta ad 
una Locazione a caso; se saranno colpite le Gambe il 
personaggio rimarrà bloccato A Terra fino a quando 
non verrà liberato dal peso superando una prova di 
Fis D4).
Gli attivisti si caleranno con delle corde dal soffitto 
ed inizieranno a ripulire la cripta partendo dagli 
Zunkies militari e facendo ben poche distinzioni; 
solo una prova Soc D6 li convincerà ad una tregua 
e cesseranno il fuoco solo se i giocatori sapranno 
dimostrare di non avere rapporti con il Project 
Beacon.

Se nel gruppo è presente Frank Moore questi cercherà 
in ogni modo di impossessarsi del Mafusamata anche 
a scapito della vita degli Eroi; il mercenario tenterà di 



fuggire a bordo del mezzo con cui i terroristi hanno 
raggiunto l’isola per intascare la ricompensa che 
l’Omniplast gli ha promesso in cambio dell’artefatto.

Se nel gruppo è presente il sgt .Rhodes questi non 
indietreggerà di fronte ai membri dell’I.M.M.E.R. ed 
anzi si preoccuperà solo di ucciderli delirando frasi 
patriottiche.

CONCLUSIONI POSSIBILI
Nella migliore delle ipotesi gli Eroi e gli altri Comprimari 
sopravvissuti saranno fatti prigionieri dagli ecoterroristi 
per essere ricondotti alla civiltà; una volta tornati alla 
nave madre in attesa qualche centinaio di metri al largo 
dell’isola di Yume-Nash verranno informati di come il 

APPROFONDIMENTI
Le iscrizioni nei diversi villaggi di Yume e Nash e nel tempio Mafusamatha raccontano, se 
esaminati da un esperto (è necessario un check in Bibliografia D6: sono per lo più crittogram-
mi e geroglifici, dotati, esattamente come la lingua dei due popoli, di una complessità sintatti-
ca fuori dal comune), diversi stralci della storia dell’isola.

Villaggio di Yume: sia gli anziani ancora in vita sia le iscrizioni nella Capanna degli Anziani 
narrano della venuta degli Dei; questi esseri, raccontano gli anziani, parlavano tramite i corpi 
dei vivi caduti in estasi (spesso causata dall’assunzione eccessiva di Nashifushi o di veleno di 
rana).
Gli Dei, secondo la credenza popolare, si manifestano durante le ricorrenze religiose spesso 
annunciando il loro arrivo imminente.
La prima testimonianza risale a circa 600 anni prima, quando sull’isola non vi erano distin-
zioni di popolazioni e tutti veneravano gli spiriti animali o elementali; i quattro anziani che 
governavano con una pacifica oligarchia gerontocratica vennero contemporaneamente pos-
seduti da quattro divinità rappresentanti le quattro ere di Terra Z, i quali promisero al popolo 
la capacità di comprendere tutto il creato quando sarebbe arrivato il Quinto dio. Solo se ne 
avessero protetto l’occhio onniveggente: il Matamuse, un’antica pietra meteorica che si sareb-
be trovata al centro del lago Ishet (nonché causa della formazione del lago stesso) la profezia 
si sarebbe avverata.
Alla fine della possessione mistica due anziani non ressero all’esperienza morendo; gli altri 
due reagirono in maniera totalmente divergente non appena ripresero le forze: uno giurava di 
aver capito il senso dell’esistenza e che avrebbe fatto erigere un tempo là dove si trovava la 
pietra in attesa del Quinto; l’altro ricusò gli dei accusandoli di aver distrutto la pace sull’isola.
Vi fu una battaglia fra i sostenitori delle due fedi che si concluse con la vittoria del popolo 
in seguito chiamatosi Yume, dal nome dell’anziano che ne dettò i dogmi, mentre coloro che 
seguirono le parole di Nesh si dovettero ritirare sui promontori a nord-est dell’isola; da quel 
giorno gli scontri fra i due popoli si placarono, sebbene le due culture non trovarono mai più 
punti di accordo.
Ispirati dalle parole di conoscenza degli Dei il popolo di Yume si impratichì nell’arte dell’imi-
tazione dei suoni e impreziosì sempre più la propria lingua rendendola complessa e articolata, 

gruppo armato L.T.L. stesse seguendo le mosse degli 
americani da mesi, venendo ostacolati proprio dal 
blackout del 21 dicembre, nel corso della fase finale 
delle loro operazioni d’assalto.

È possibile invece che gli Eroi decidano di prendere di 
petto gli ecoterroristi fino a trovare il loro gommone 
ed organizzare un modo per assaltare la nave 
dell’I.M.M.E.R. oppure, in uno scenario completamente 
diverso, potrebbero persino decidere di unirsi alla 
loro causa; gli sviluppi possibili sono molteplici ed 
imprevedibili permettendo ad un buon Sceneggiatore di 
usare questo piccolo modulo come spunto e base per 
una serie di avventure imprevedibili.

Buon gioco!



in attesa del dono della comprensione ultima.
Il tempio Mafusamatha venne costruito nell’arco di 100 lune al centro del lago Ishet a pro-
tezione del Matamuse come la profezia aveva dettato; solo l’anziano capo villaggio avrebbe 
potuto entrarvi a volontà o concedere agli altri anziani il privilegio di potervi accedere.

-Villagio di Nesh: le scritture che si possono ritrovare incise nelle grotte vicine a dove il vil-
laggio è collocato narrano la stessa storia riguardante l’arrivo degli Dei seppur con un punto 
di vista molto diverso.
Le iscrizioni riportano storie narrate usando praticamente lo stesso linguaggio seppur mol-
to più elementare e conciso; secondo le testimonianze qua ritrovate le visioni degli anziani 
sarebbero state provocate da un’intossicazione molto forte e di conseguenza anche le allucina-
zioni e quanto preconizzato sarebbe solo un delirio lisergico.
Da quell’evento ne conseguì una strage ai danni del popolo guidato dall’anziano Nesh, perpe-
trata da tutti coloro i quali vennero “incantati” dalle parole di Yume, costringendoli a rifugiarsi 
nelle grotte.
Il popolo di Nesh crebbe all’ombra dell’altro imponendo come regola l’imposizione di co-
municare oralmente il meno possibile, tradizione nata dalla necessità di non farsi notare dagli 
scomodi cugini e dalla cattiva esperienza avuta quando qualcuno tentò di farsi valere con le 
parole.
Altri racconti narrano di rapimenti sporadici di membri del villaggio portati nel tempio Ma-
fusamatha per oscuri sacrifici agli dei da parte di membri del popolo di Yume; sono illustrate 
scarificazioni e terribili estrazioni di organi su vittime ancora vive. 

-Tempio Mafusamatha: questo tempio riporta al suo interno diversi tipi di iscrizioni incise dal 
popolo di Yume, la maggior parte delle quali raccontano della venuta degli Dei, come anche 
rappresentato nella capanna degli anziani del villaggio di Yume. 
Nelle zone vicino all’altare centrale vi sono poi specifiche e dettagliate descrizioni di come ef-
fettuare dei sacrifici umani per ricevere gli insegnamenti delle divinità: la vittima veniva dro-
gata ed in seguito legata sull’altare sacrificale; qui un anziano iniziava recitando parole rituali 
ad estrarne attentamente gli organi interni dalla bocca ed una volta completata la procedura, 
procedeva ad inserire fino al momento della morte del soggetto il Matamuse nella sua bocca.
I lamenti delle vittime venivano poi considerati ed esaminati a lungo come profezie divine, 
trascritti ed interpretati dagli anziani.
Un’altra figura spesso ricorrente è quella dell’alligatore; questi rettili sembrano essere raffigu-
rati come i protettori del tempio e venivano nutriti e rispettati dal popolo di Yume vista la loro 
numerosa presenza nel lago Ishet.
Un esemplare mastodontico è rappresentato nei pressi del passaggio segreto vicino all’altare 
e le immagini indicano chiaramente come il sangue sgorgato durante i sacrifici e i resti umani 
venissero dati in pasto alla creatura preistorica.



Il Mafusamata (L’Occhio del Quinto) (Armatura 100 Res: 10)

Questa pietra meteorica ha rilasciato il 21 Dicembre 2012 una fortissima emissione di energia 
Z tale da Abbattere il tempio in cui era rinchiusa. Questo oggetto è venerato dal locale popolo 
di Yume che lo ritiene essere il dono degli Dei che un giorno, alla venuta del Quinto, avrebbe 
donato la capacità di vedere il vero significato delle cose: a quanto pare le aspettative di quel 
popolo sono state tradite...

Oggetto Divino
Potere: Produci sostanze (Dominio:Particelle Z) Grado: Min
Difetto: Condizionato (fintanto che si sta lontani da fonti elettriche) Grado: Min
Attivazione: Volontaria

Schizofrenia Min: chi impugna questo Oggetto ed inizia a creare un Legame con esso sentirà 
inquietanti voci nella testa che gli parlano in tutte le lingue del mondo trasmettendo un solo 
messaggio: “Il Quinto sta arrivando: dovete liberarlo!”

Quando il Mafusamata viene ritrovato emette radiazioni Z in un raggio di 40 metri incontrol-
labilmente e soltanto un H.E.R.O. brandendolo e superando una Prova di Uso Poteri D6 potrà 
spegnerlo e renderlo una pietra apparentemente inerme.

Appendice:
MAPPE e SCHEDE PERSONAGGI






































