
Pandemonium non attrae solo i disperati, alla ricerca
di qualsiasi opportunità di migliorare la propria esistenza,
ma anche i potenti, alla ricerca di ulteriore potere tra le sue
rovine. I personaggi possono far parte di uno di questi
gruppi, ma i loro principali incontri durante “Immunità
Diplomatica” proverranno da entrambe le parti. Sebbene
siano al servizio di un potente nobile Hazat e interagiranno
con le famiglie sovrane di Pandemonium, avranno anche
modo di conoscere la vita condotta da alcuni dei più dege-
nerati abitanti del pianeta.

Don Marchenko Catilla Arronto Justus, un conte
Hazat, è appena arrivato su Pandemonium (forse sulla stes-
sa astronave su cui si trovavano i personaggi) come rappre-
sentante della propria casata. La sua posizione è solo tem-
poranea; il suo ruolo principale è infatti quello di appurare
quale minaccia (od opportunità) presenti l’appena scoperto
pianeta Iver. A questo fine, intende incontrare coloro che si
sono recati su Iver e magari finanziare una spedizione per
proprio conto.

Sfortunatamente, numerose persone preferirebbero
che non abbia l’occasione di portare a termine i suoi piani.
I personaggi incontreranno alcune di queste persone subito
dopo lo sbarco di Don Marchenko, e avranno l’occasione di
incontrarne altre nel corso della settimana seguente.
Qualcuno vuole Marchenko morto: forse più di una persona.
Alcune persone si limitano a disprezzarlo, mentre altre lo
vorrebbero uccidere. I giocatori hanno il divertente compito
di scoprire chi siano quest’ultimi e di proteggere Marchenko
da loro.

Non aspettatevi che il dramma dettagli tutti i modi per
gestire le azioni che i giocatori vogliono far svolgere ai loro
personaggi. L’unica cosa che potete aspettarvi dai giocatori
è che facciano ciò che non vi aspettate da loro. “Immunità
Diplomatica” dettaglia una serie di eventi che si svolgono
nel corso di alcuni giorni. I personaggi possono persuadere

Marchenko a fare cose differenti, ma si tratta di una perso-
na dalla forte volontà ed è difficile che cambi i propri piani
senza un buon motivo. Fino a quando i personaggi lavore-
ranno per lui, dovranno seguire i suoi ordini.

SommosseSommosse
A volte Pandemonium diventa un posto caldo. Certo,

Pandemonium è di solito un posto caldo. Va bene, avete
ragione voi: Pandemonium gronda sudore come se si tro-
vasse in mezzo alla Fiamma Sacra stessa.

Il piccolo shuttle spaziale Fede di Ryko è atterrato pro-
prio durante uno di questi giorni, uno tra i tanti giorni
estremamente caldi in una lunga serie di giorni caldi. Il
calore ha aiutato ad aggravare le condizioni di questo pia-
neta sovraffollato, e gli animi si sono riscaldati quanto la
temperatura.

La cosa è particolarmente sentita allo spazioporto,
dove le varie gilde hanno cominciato a litigare duramente
su problemi territoriali e di impiego. L’Adunata e i
Raschiatori si sono più volte scontrati, con entrambi i grup-
pi che desiderano un maggiore controllo sullo scarico e
carico delle astronavi. Mentre i Funzionari e gli Aurighi di
solito sono in grado di controllare queste tensioni, forze
esterne gli stanno impedendo di riuscirci.

Lo scarico della Fede di Ryko diventa il centro della
disputa e le cose non sembrano volgere al meglio. Si pre-
senta una piccola banda di scaricatori Raschiatori e comin-
cia a scaricare la nave, solo per trovarsi di fronte una banda
dell’Adunata, impugnante delle carte che dimostrerebbero
come il proprietario della nave abbia già ingaggiato loro.
Mentre i passeggeri della nave osservano, entrambe le parti
iniziano ad attrarre sostenitori, e gli animi a surriscaldarsi.

Non importa chi sia a scagliare il primo pugno, impor-
ta solo che accade. In pochi secondi, l’intera area portuale
diviene preda della violenza, con 100 membri delle gilde
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che lottano, corrono e provocano quanta più confusione
possibile. I personaggi potrebbero desiderare solamente di
procurarsi una copertura. Chiunque riesca è immediata-
mente al sicuro. Chiunque fallisca rimane coinvolto nei
combattimenti. 

Naturalmente, il tumulto provocato dalla sommossa
non è il solo pericolo. I personaggi possono notare cinque
picchiatori dell’Adunata che si dirigono alle spalle di Don
Marchenko. Se nessuno di loro li nota, allora la prima cosa
che sentiranno saranno le urla dell’ambasciatore Hazat
mentre un randello si abbatte sul suo cranio.

Fermare l’attacco non dovrebbe essere troppo difficile,
ma scoprire chi lo ha pianificato sì. I cinque picchiatori cre-
dono che Don Marchenko sia il proprietario della nave
(falso) che li ha raggirati ingaggiandoli e poi facendo svol-
gere il lavoro ai Raschiatori. La cosa deriva da una video
conferenza tenuta nove giorni prima, in cui una figura sor-
prendentemente simile a Don Marchenko ingaggiò
l’Adunata per scaricare la nave. Questi era, in verità, l’as-
sassino che, utilizzando la video composizione, voleva far
sembrare Don Marchenko il responsabile. Naturalmente,
Don Marchenko in quel momento era sulla Fede di Ryko, nel
sistema solare di Bastione, e non poteva assolutamente
effettuare una simile chiamata. L’assassino aveva anche pre-
disposto un comunicatore di alta qualità vicino l’area di
atterraggio. Quando gli scaricatori dell’Adunata comparve-
ro, riversò insulti sui Raschiatori, spingendo gli scaricatori
alla violenza. L’incidente finisce per imbarazzare gravemen-
te l’Adunata, che comunque mantiene parte dei suoi sospet -
ti.

Regole d20 SystemRegole d20 System
Durante la rissa: Ogni personaggio ha una possibilità

di compiere una prova di Destrezza (CD 15) per raggiunge-
re la salvezza dietro delle casse o altri carichi. Chi riesce è
al sicuro. Chi fallisce si trova coinvolto in una mischia cao-
tica con 100 persone che corrono da tutte le parti colpen-
do chiunque gli si pari davanti; vedere le statistiche dei
Picchiatori alla fine del capitolo.

Notare i picchiatori di Don Marchenko: I personaggi
devono riuscire una prova di Osservare (CD 15).

RR EGOLEEGOLE VP SVP SY S T E MY S T E M
Durante la rissa: Ogni personaggio ha una possibilità

di compiere una prova di Destrezza + Schivare per raggiun-
gere la salvezza dietro delle casse o altri carichi. Chi riesce
è al sicuro. Chi fallisce riceve 3d di danno ogni turno fino a
quando non riesce a raggiungere una copertura. Il perso-
naggio può continuare a Schivare per raggiungere la salvez-
za, e qualsiasi compagno voglia aiutarlo può farlo riuscen-
do una prova di Destrezza + Lottare.

Notare i picchiatori di Don Marchenko: I personaggi
devono riuscire una prova di Percezione + Osservare.

I Piani di Don MarchenkoI Piani di Don Marchenko
Don Marchenko intende muoversi con cautela. La sua

principale responsabilità è evitare che la Casata Chauki di
Iver rappresenti una minaccia per gli Hazat. Sua intenzione
è di screditare qualsiasi rivendicazione che si tratti dell’ori-
ginale Casata Chauki e, in caso di fallimento, trovare un
modo per neutralizzarla. Il tutto potrebbe essere ottenuto
tramite violenze, scomuniche da parte della Chiesa o, se
possibile, richiudendo il portale di salto.

Intende iniziare il suo giro su Pandemonium con i nor-
mali obblighi sociali: visitare il Conte Enis Sharn, compiere
un pellegrinaggio alla Cattedrale e far conoscenza delle
principali autorità del pianeta. La sua mossa successiva sarà
di prendere contatto con quegli individui che hanno avuto
contatti con Iver. La lista comprende gli agenti di Enis
Sharn, i pochi missionari della Chiesa che hanno raggiunto
Iver, i contrabbandieri che hanno aperto piccole rotte com-
merciali tra lì e Pandemonium, e i tecnici che per primi
hanno riattivato la rotta di salto.

Il giorno dopo la sommossa, nel primo pomeriggio ha
intenzione di visitare il Conte Sharn per ottenere informa-
zioni su Iver. Il Conte Sharn non gli dirà molto, ma gli indi -
cherà numerosi mercanti del Fulcro che trafficano in reli-
quie di Iver. Don Marchenko spera di visitarli il giorno
seguente per ottenere i nomi dei contrabbandieri che scam-
biano merci nelle Maleterre.

La sua segreta speranza è quella di dimostrare che i
sovrani di Iver hanno usurpato la vera Casata Chauki sul
loro pianeta, dando così agli Hazat una qualche rivendica-
zione su quel mondo. Vorrebbe visitare egli stesso Iver, ma
sa che in queste condizioni, un viaggio del genere porrebbe
innumerevoli difficoltà. Forse una squadra di intrepidi
esploratori potrebbe farlo per conto suo.

FanatismoFanatismo
Dopo essersi rilassati una notte nella villa su

Pandemonium di Don Marchenko, Don Marchenko e i suoi
nuovi amici si preparano a visitare il Conte Enis Sharn. Il
capo stalliere prepara cavalli sufficienti per tutti, visto che
questo è il metodo di viaggio preferito di Don Marchenko.
Anche i personaggi senza l’abilità Cavalcare possono viag-
giare in questo modo: purché non capiti nulla che disturbi i
cavalli. La prima metà della cavalcata di un’ora è abbastan-
za piacevole, ma poi i personaggi possono notare rumori di
una folla dietro un angolo.

Qualsiasi personaggio noti il vociare ha tempo per pre-
pararsi prima che Frate Mizraim Reuss e i suoi devoti segua-
ci girino l’angolo. Si tratta di 50 fanatici anti-tecnologia del
tipo più cocciuto, che impugnano randelli, torce e pietre
con le quali distruggere qualsiasi tecnologia incontrino.
Questi vigilanti non devono necessariamente assalire i per-
sonaggi. Don Marchenko non ha con sé nessun evidente
oggetto tecnologico e lo ignoreranno. I personaggi d’altra
parte…

Chiunque possieda un palese oggetto tecnologico (e
qualsiasi alieno) si troverà vittima di una pioggia di pietre.
Chiunque con palesi parti cibernetiche sarà vittima di atten-
zioni particolari, e cinque pazzi armati di randelli lo assali-
ranno (vedi le statistiche dei Picchiatori alla fine del capito-
lo). Questi tipi non dovrebbero essere troppo difficili da
allontanare, ma dovrebbero fomentare la paranoia dei per-
sonaggi. Gli assassini non hanno nulla a che fare con Frate
Mizraim e i suoi seguaci, ma i personaggi non hanno modo
di saperlo. Questo falso indizio dovrebbe farli preoccupare.

Regole d20 SystemRegole d20 System
Notare Frate Mizraim e i suoi seguaci: Prova di

Ascoltare (CD 13). Chi la passa ha un round per prepararsi
prima dell’incontro.

Rocce scagliate contro i personaggi con oggetti tecno-
logici (e alieni): Cinque per round, tiro per colpire con
bonus di attacco base +1, 1d3 di danno.
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Notare Frate Mizraim e i suoi seguaci: Prova di

Percezione + Osservare. Chi la passa ha un turno per prepa-
rarsi prima dell’incontro.

Rocce scagliate contro i personaggi con oggetti tec-
nologici (e alieni): Cinque per turno, tiro per colpire 9 o
meno, danno base 2d.
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Coinvolgere i PersonaggiCoinvolgere i Personaggi
I gamemaster non dovrebbero avere molti problemi

ad inserire i personaggi in questo dramma. Lo spazioporto
di Pandemonium è uno dei posti più trafficati del pianeta,
e chiunque ha ragione di trovarsi lì. Tutte le gilde condu-
cono grossi affari nelle sue strutture, le casate nobiliari
vengono a supervisionare i propri investimenti, e i sacer-
doti a predicare alle ciurme spaziali, benedire navi e con-
trollare i carichi alla ricerca di materiale eretico (o per
tenersi il meglio per sé).

Se i personaggi non hanno legami permanenti con
Pandemonium, potrebbero essere giunti qui con la stessa
Fede di Ryko. Forse lavorano sulla nave o Don Marchenko li
ha ingaggiati prima di arrivare sul pianeta. Se non hanno
simili legami, Don Marchenko cercherà di ingaggiarli se
sono intervenuti contro i picchiatori dell’Adunata. Si offre
di ospitarli in una bella villa (un grosso lusso su
Pandemonium) oltre che salari standard. Anche se i perso-
naggi rifiutassero questa offerta, gli assassini li hanno visti
in compagnia di Don Marchenko e potrebbero prendersela
anche con loro.



CecchinoCecchino
Quando i personaggi e Don Marchenko finalmente arri-

veranno al maniero di Enis Sharn, il proprietario del piane-
ta stesso verrà a riceverli. Aspettava da tempo di parlare
con un così famoso combattente, e accetterà qualsiasi biz-
zarro seguito con cui si presenterà. Si scuserà anche per gli
scontri in cui Don Marchenko è incappato (la sommossa allo
spazioporto, i fanatici religiosi), sostenendo che
Pandemonium sta vivendo un periodo turbolento.

Dopo un piacevole pomeriggio con il conte (durante il
quale, personaggi intraprendenti possono apprendere
molto sul pianeta), i cavalli verranno sellati e la compagnia
si metterà di nuovo in marcia. Ci vorrà un’altra ora per tor-
nare alla villa attraverso le strade crepuscolari del Fulcro. Il
gruppo si troverà a soli 15 minuti da casa quando il cavallo
di Marchenko si impennerà come se fosse stato colpito e
inizierà a scalciare furiosamente. Un cecchino, sapendo che
un nobile avrebbe uno scudo di energia, ha sparato un qua-
drello da balestra contro il cavallo. Il quadrello, coperto di
un doloroso (ma non letale) veleno, ha fatto imbizzarrire la
creatura. Sebbene Marchenko sia un abile cavallerizzo, ha
ben poche speranze di mantenersi in sella di fronte ad una
simile furia. I personaggi hanno poco tempo per risolvere la
situazione prima che la bestia scaraventi Marchenko a terra.
Sebbene il danno del disarcionamento probabilmente verrà
assorbito dal suo scudo di energia, quello degli zoccoli del
cavallo imbizzarrito potrebbe ferirlo.

I personaggi possono cercare di controllare il cavallo
in ogni momento. Farlo allontanare sarà più difficile.
Marchenko preferirebbe che riuscissero a riprenderne il
controllo in un modo o nell’altro e non vuole assolutamen-
te che venga fatto del male alla bestia. I personaggi dovreb-
bero decidersi tra il cercare il cecchino (che si trova in un
edificio a quattro piani appena fuori la strada che porta alla
villa) e proteggere Marchenko e il cavallo. Il cecchino ha
scelto bene il posto della sua imboscata, assicurandosi un
rapido accesso al tetto da cui può saltare di tetto in tetto
fino a quando non raggiungerà una scala imboscata a diver-
si isolati di distanza. Una volta lì, scenderà a terra e rag-
giungerà i suoi compagni in un vicino barbiere.

Regole d20 SystemRegole d20 System
Danni a Don Marchenko: 1d6 per la caduta a terra

(probabilmente assorbiti dallo scudo di energia), 2d6 per
essere travolto dagli zoccoli del cavallo imbizzarrito (1
volta per round finché i personaggi non l’avranno fermato
in qualche modo).

Fermare il cavallo: I personaggi devono riuscire una
prova di Addestrare Animali (CD 15) per calmare il cavallo,
o una prova di Addestrare Animali (CD 20) per allontanarlo.

RREGOLEEGOLE VP SVP S YSTEMYSTEM
Danni a Don Marchenko: 9d per la caduta a terra (pro-

babilmente assorbiti dallo scudo di energia), 5d per essere
travolto dagli zoccoli del cavallo imbizzarrito (1 volta per
turno finché i personaggi non l’avranno fermato in qualche
modo).

Fermare il cavallo: I personaggi devono riuscire una
prova di Destrezza + Conoscenza degli Animali per calmare
il cavallo, o una prova di Forza + Impressionare per allon-
tanarlo.

Il MedicoIl Medico
L’episodio scuote Marchenko, e una volta tornato alla

villa manderà il ragazzo di servizio dal medico locale.
Sebbene il medico locale abbia servito la comunità per la
maggior parte della sua vita, tagliando i capelli e amputan-
do arti, non è lui il gentiluomo che risponde alla chiamata
di Marchenko. Il medico e la sua famiglia sono attualmente
legati e imbavagliati nella propria casa, controllati da diver-
si picchiatori. Al suo posto è venuto Bitash il cecchino, con
indosso gli abiti del medico. Curerà Marchenko il meglio che
potrà, e potrà anche convincere qualsiasi personaggio che
controlli il suo operato della sua veridicità. Se i personaggi
fanno domande sul medico ai servitori della villa, diranno
tutti di non averlo mai visto prima, sebbene assomigli al
vecchio medico. Se interrogato, risponderà che il medico
locale era via per rispondere ad un’altra chiamata quando il
ragazzo di servizio è venuto a chiamarlo.

Prima di andarsene, darà a Marchenko un caldo tè alle
erbe che lo aiuterà a riposare. Le erbe sono già state prepa-
rate con un veleno a lenta azione: uno che non entrerà in
azione fino a tarda notte. A meno che i personaggi non
intervengano, il medico prenderà un compenso di 1 fenice e
tornerà al barbiere per radunare la sua banda e scomparire
nel Fulcro.

Don Marchenko andrà a dormire 30 minuti dopo aver
bevuto il tè, e il veleno inizierà ad agire poco dopo. Quando
si sveglierà, con una fitta lancinante allo stomaco, gli rimar-
rà meno di un’ora da vivere. I personaggi potranno provare
a curarlo con le loro abilità di guaritori. Se invece cercano il
medico locale, lo troveranno a casa insieme alla guardia di
polizia. Se i personaggi convincono le guardie a lasciarli
parlare con il medico (dandogli 5 fenici), noteranno imme-
diatamente che non è la persona che ha operato su
Marchenko. Il vero medico gli dirà di essere stato tenuto
prigioniero, anche se non sa da chi o perché. Correrà ad aiu-
tare Marchenko, ma gli resteranno soltanto 30 minuti di
tempo per salvarlo.

Anche la teurgia può aiutare Marchenko. I rituali di
grado inferiore serviranno a rallentare il corso del veleno e
diminuire il dolore provato da Marchenko, mentre solo un
rituale di guarigione di grado superiore può completamente
liberare il nobile dal veleno e farlo sentir meglio di quanto
si sia sentito da anni.

Regole d20 SystemRegole d20 System
Curare Marchenko con l’abilità Guarire: I personaggi

devono accumulare 30 punti con le prove di Guarire (CD 20,
sommare 1 punto per ogni punto ottenuto sopra la CD).
Ogni prova richiede 10 minuti, quindi i personaggi possono
effettuare sei prove per riuscire a salvarlo. I personaggi
hanno bisogno di almeno una borsa del guaritore (nella villa
c’è una borsa da chirurgo).

Intervento del medico: Il medico ha solo 30 minuti (tre
prove) per salvare Marchenko. Il suo modificatore di Guarire
è +15 (12 gradi e Sag +3).

Utilizzare la teurgia : Rivitalizzare servirà solo a ral-
lentare il corso del veleno e diminuire il dolore. Per libera-
re Marchenko dal veleno bisogna utilizzare Rinvigorire (CD
20).

RR EGOLEEGOLE VP SVP SYSTEMYSTEM
Curare Marchenko con l’abilità Medicina : I personag-

gi devono accumulare 10 punti vittoria con le prove di
Intelligenza + Medicina. Ogni prova richiede 10 minuti,
quindi i personaggi possono effettuare sei prove per riusci-
re a salvarlo. I personaggi hanno bisogno di una borsa da
chirurgo (presente in villa).

Intervento del medico: Il medico ha solo 30 minuti
(tre prove) per salvare Marchenko. La sua abilità
Intelligenza + Medicina è 12.

Utilizzare la teurgia: Imposizione delle Mani o
Purificare serviranno solo a rallentare il corso del veleno e
diminuire il dolore. Per liberare Marchenko dal veleno biso-
gna utilizzare Ristorare o Mano Guaritrice di Sant’Amaltea.

L’AssaltoL’Assalto
Se i personaggi riescono a salvare Marchenko, allora

Bitash (il cecchino e falso medico) inizierà a sentirsi fru-
strato e farà un nuovo tentativo la notte seguente. Prenderà
tempo avvicinandosi alla villa e avrà ingaggiato una dozzi-
na di picchiatori per compiere un attacco frontale come dis-
trazione. Quando i picchiatori cominceranno a ingaggiare i
personaggi, egli intende introdursi nella villa e uccidere con
le proprie mani Marchenko. Spera di riuscire a raggiungere
Marchenko (che si trova ancora a letto a rimettersi dal vele-
no) e tagliargli la gola con il vibro-pugnale, che Bitash ha tra
l’altro provveduto a intingere nel veleno.

Normalmente Marchenko potrebbe sconfiggere l’assas-
sino da solo, ma eccettuate cure miracolose, il veleno lo ha
ridotto veramente male. I personaggi che sono all’erta con-
tro qualsiasi fonte di pericolo oltre i picchiatori possono
riuscire a individuare Bitash. Naturalmente, se qualcuno è
rimasto nella stanza di Marchenko, vedrà immediatamente
Bitash quando entrerà dalla porta (o la finestra, se c’è una
guardia alla porta).

Questo è l’ultimo attentato di Bitash alla vita di
Marchenko. Se fallirà anche questa volta, cercherà la sua
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finanziatrice per ottenere ulteriori istruzioni, solo per sco-
prire che non è in grado di ritrovarla. Se riesce, allora scom-
parirà per un po’, restando per un anno ai margini del
Fulcro. Se viene catturato, non ha intenzione di venire ucci-
so (o suicidarsi) e offrirà denaro (400 fenici) e informazioni
in cambio della libertà.

Regole d20 SystemRegole d20 System
Condizioni di Marchenko: Marchenko è ridotto a

Costituzione 2 e 1 punto ferita a causa degli effetti del
veleno.

Individuare Bitash intrufolarsi in casa: I personaggi
devono riuscire una prova di Osservare o Ascoltare contro
le prove di Muoversi Silenziosamente o Nascondersi di
Bitash.

RR EGOLEEGOLE VP SVP SY S T E MY S T E M
Condizioni di Marchenko: Marchenko è ridotto a

Vitalità 1 e ha –10 a tutte le prove.
Individuare Bitash intrufolarsi in casa: I personaggi

devono riuscire una prova di Percezione + Osservare contro
la prove di Des + Furtività di Bitash.

Allora Chi È Stato?Allora Chi È Stato?
Questo dramma tende ad assumere che la spia Kurgan

Zulaykha Turakina (vedi il capitolo Arbitrare il Gioco in
Fading Suns: d20) sia a capo dei tentativi di assassinio. La
cortigiana ha cominciato a radunare un decente circolo di
informatori e agenti nello spazio Hazat e non c’è voluto
molto perché voci della cerca di Don Marchenko giungesse-
ro alle sue orecchie. Temendo che gli Hazat possano otte-
nere un altro pianeta le cui risorse impiegherebbero contro
il califfato ha preso l’iniziativa per fermare la minaccia.
Zulaykha Turakina lascerà il pianeta prima che i personaggi
riescano a dedurre chi c’è dietro tutto, e potrebbe ricompa-
rire più avanti per continuare a tormentarli (o ingaggiarli:
chi sa come possono cambiare le alleanze?).

Questa però non è la sola possibilità. I Chauki di Iver
vorrebbero rallentare la missione se ne venissero a cono-
scenza. All’inizio della sua carriera Don Marchenko è rima-
sto coinvolto in una serie di atrocità su Byzantium
Secundus, e le famiglie colpite dalle sue azioni potrebbero
volere vendetta. Gli psichici furiosi per il duro comporta-
mento di Don Marchenko nella destituzione dei dervisci, più
avanti nella sua carriera, potrebbero renderlo il bersaglio di
vendette. Il lato opposto della vicenda è che fanatici reli-
giosi potrebbero vedere la sua associazione con gli psichici
come un grave peccato e renderlo un bersaglio come lezio-
ne per gli altri. Inoltre, i suoi stessi servitori potrebbero
volerlo uccidere dato che il Don è noto per sedurre le loro
spose. Infine, gli assassini potrebbero neppure avercela con
Don Marchenko. Sperano invece, uccidendolo, di riuscire a
imbarazzare il Conte Sharn e provare ai capi Decados che
non è in grado di governare il pianeta. Il gamemaster può
prendere qualsiasi approccio meglio si adatti al proprio
stile.

E Poi?E Poi?
Se i personaggi si mettono alla ricerca della dama che

ha ingaggiato Bitash, non dovrebbero avere molta fortuna.
Bitash non ha idea di come l’abbia rintracciato, ma si è
dimostrata ben informata, elegante e ricca. Non ha parlato,
comunicando invece tramite una vecchia macchina pensan-
te portatile quando si sono incontrati alla Taverna di
Hazred (un noto bar che si rivolge ad una clientela crimina-
le). A meno che il gamemaster non voglia che i personaggi
la incontrino, ella ha lasciato il pianeta: probabilmente per
tornare più avanti a tormentare i personaggi.

Marchenko non è molto preoccupato. Sa che molte per-
sone lo vorrebbero morto, e fermarne una non arresterà tutte
le minacce contro di lui. Se al gamemaster piace l’idea,
Marchenko potrebbe offrire ai personaggi una posizione per-
manente come proprio seguito, dandogli l’incarico di racco-
gliere informazioni su altri mondi, oppure li ringrazierà per
l’aiuto e li lascerà liberi di andare. Se continuano a lavorare per
lui, i personaggi potrebbero doverlo scortare per le Maleterre
mentre rimane coinvolto nelle politiche della Cattedrale, strin-
ge contatti con gli elementi criminali del Fulcro (arrivando
forse ad incontrare lo stesso Graaf), o aiutandolo ad impedire
ad altre casate di stringere patti con Iver.

PersonalitàPersonalità
Don MarchenkoDon Marchenko
Nato nella branca Justus degli Hazat, Don Marchenko

Catilla Arronto Justus dimostra che avere un’infanzia privi-
legiata non risparmia ad una persona i sacrifici della guer-
ra. In gioventù fu al comando delle legioni della casata, e
diede una mano durante l’invasione Hazat di Byzantium
Secundus, all’inizio delle Guerre dell’Imperatore. Aiutò a
fondare i dervisci Hazat, i commando psichici che si dimo-
strarono particolarmente efficaci. Quando le Guerre
dell’Imperatore ebbero termine, la Chiesa fece grandi pres-
sioni perché queste unità venissero sciolte, e il compito
ricadde su Don Marchenko. Non pochi dervisci protestarono
per l’essere abbandonati dopo aver rischiato così tante
volte la propria vita in guerra. Le proteste si fecero violen-
te, e Don Marchenko si vide costretto ad affrontare nume -
rosi dei suoi vecchi compagni. Durante gli scontri perse il
suo braccio sinistro, e trascorse l’anno successivo a rimet-
tersi. È tormentato ancora da incubi di questo periodo e ha
problemi a dormire la notte.

Finalmente ha deciso di essere troppo vecchio per
intraprendere azioni personali, e spera di servire la propria
casata come diplomatico. Ha aiutato a spingere la Chiesa a
proclamare una Crociata contro i Kurgan e, ora, è al coman-
do dei rapporti Hazat con Iver. I suoi tratti rappresentano la
sua età: un tempo era dotato di un fisico migliore.

Razza: Umano.
Citazione : “Penso che possiamo sistemare le cose.”
Descrizione: Alto 170 cm e dritto come una scopa,

misto al suo portamento militare lo fanno notare da tutti
coloro che lo vedono. I suoi capelli bianchi sono tagliati
corti e i baffi curati. Indossa abiti eleganti, ma nulla di par-
ticolarmente appariscente. Non fa nulla per nascondere che
gli manca un braccio e non intende rimpiazzarlo con uno
cibernetico.

Età : Verso la settantina (ha smesso di prendere le dro-
ghe rinvigorenti ma sembra comunque dieci anni più giova-
ne).

Seguito: Don Marchenko ha lasciato i suoi vecchi ser -
vitori su Vera Cruz, con l’intenzione di reclutare degli uomi-
ni del posto. Se i personaggi non resteranno con lui, ingag-
gerà altra gente. La sua villa ha cinque servitori: un mag-
giordomo, un cuoco, una cameriera, un capo stalliere e un
ragazzo di servizio. Il capo stalliere si occupa anche di
curare la poca terra intorno alla villa.

Stat ist iche d20 SystemStat ist iche d20 System
Maschio umano Nbl10/Psc4; umanoide Medio; Dadi

Vita 10d8+10 più 4d6+4; pf 67; Iniz +2; Vel 9 m; CA 12
(contatto 12, alla sprovvista 10); Att +14/+9/+4 in mischia
(1d6+2/15-20, stocco perfetto); QS Affiliazione alla casata
(Hazat); AL LN; TS Temp +9, Rifl +6, Vol +14; For 15, Des
15, Cos 12, Int 18, Sag 16, Car 18.

Abilità e talentiAbilità e talenti: Addestrare Animali +14, Alfabetismo
(Urthiano), Cavalcare +15, Concentrazione +11,
Conoscenza delle Terre Selvagge +14, Conoscenze (arcane)
+8, Conoscenze (militari) +15, Conoscenze (nobiltà) +15,
Conoscenze (storia) +10, Diplomazia +17 (+21), Intimidire
+17, Sapienza Occulta +10; Attività: Ricca (x4), Autorità,
Contrattacco, Parare, Titolo Nobiliare: Conte (Hazat) (x4).

Qualità specialiQualità speciali: Affiliazione alla casata (Hazat): +2 a
Intimidire coloro di rango inferiore.

Poteri psichiciPoteri psichici: (Fato 25) Frenesia: Danza di Guerra
+12, Confondere (CD 19 per resistere) +17, Esplosione
Pranica (CD 20 per resistere) +20, Brucia Nervi (CD 15 per
resistere) +7.

StigmaStigma: Quando utilizza i suoi poteri psichici, la sua
mano destra diventa temporaneamente più rosea. Oggetti:
Scudo di energia da duello, stocco perfetto, abiti eccellen-
ti, comunicatore da polso, abbastanza denaro da comprare
qualsiasi cosa desideri.

SS TATISTICHETATISTICHE VP SVP SY S T E MY S T E M
Equipaggiamento: Scudo di energia da duello, stocco, abiti
eccellenti, comunicatore da polso, abbastanza denaro da
comprare qualsiasi cosa desideri
Fisico: Forza 7, Destrezza 7, Costituzione 5
Mente : Intelligenza 9, Percezione 9, Tecnica 6
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Spirito : Estroverso 6, Introverso 4, Passione 5, Calma 5,
Fede 3, Ego 5
Abilità naturali: Fascino 9, Furtività 6, Impressionare 9,
Lottare 8, Mischia 8, Osservare 9, Schivare 8, Sparare 8,
Vigore 7
Abilità apprese : Alfabetismo (Latino), Alfabetismo
(Urthiano), Arte della Guerra (tattiche militari) 9, Cavalcare
7, Cercare 6, Concentrazione 9, Conoscenza degli Animali 5,
Conoscenze (nobiltà) 7, Conoscenze (psichici) 5, Empatia 3,
Etichetta 9, Guarire 5, Interrogare 8, Sociale (comandare)
10, Sociale (oratoria) 5, Sopravvivenza 8, Tempra 8,
Utilizzare Macchine Pensanti 2, Volontà 8
Manovre di scherma: Parata, Affondo, Fendente, Estrazione
& Colpo, Colpo Atletico
Arti marziali: Calcio Marziale, Calcio Volante, Presa
Soffocante
Psi: 6
Sentieri psichici : Soma (Irrobustire, Rafforzare,
Velocizzare, Indurire), Lunga Mano (Mano Sollevante, Mano
Lanciante, Mano Stritolante)
Stigma : Quando utilizza i suoi poteri psichici, la sua mano
destra diventa temporaneamente più rosea
Fato: 8
Vitalità: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0

Bitash il CecchinoBitash il Cecchino
Uno dei migliori assassini di Pandemonium, Bitash sa

utilizzare con uguale abilità pistole e veleni. È stato ingag-
giato da una donna incappucciata che gli ha dato 500 feni-
ci, una fotografia di Marchenko, e lo schema delle sue pre-
viste attività. Non sa nulla più di questo e non ha idea di
come la donna l’abbia trovato. Bitash comprende le conse-
guenze delle sue azioni e sa che il Conte Enis Sharn lo farà
uccidere se venisse consegnato alle autorità. Farà tutto il
possibile per impedire che accada, cooperando con chiun-
que lo catturi al meglio delle sue capacità. Sa molto poco su
chi lo ha ingaggiato, e non sa neppure che ha già lasciato il
pianeta.

Citazione : “Non so nulla!”
Età : Primi 30 anni

Stat ist iche d20 SystemStat ist iche d20 System
Maschio umano Frf5; umanoide Medio; Dadi Vita

5d8+5; pf 29; Iniz +3; Vel 9 m; CA 16 (contatto 14, alla
sprovvista 16); Att +5 in mischia (1d4+1/19-20, vibro-
pugnale perfetto) o +7 a distanza (1d10/x3, balestra
pesante perfetta con obiettivo 10x); AS Attacco furtivo
+3d6; QS Uso dei prodotti chimici, eludere, schivare prodi-
gioso; AL NM; TS Temp +2, Rifl +7, Vol +2; For 12, Des 17,
Cos 13, Int 13, Sag 15, Car 10.

Abilità e talenti : Acrobazia +11, Ascoltare +12,
Camuffare +8, Cercare +9, Muoversi Silenziosamente +11,
Nascondersi +11, Osservare +12, Raccogliere Informazioni
+8, Raggirare +8, Saltare +9, Scalare +9; Conoscenza della
Malavita, Sensi Acuti, Tiro Ravvicinato.

Qualità speciali : Schivare prodigioso: mantiene il
bonus alla Des alla CA quando preso alla sprovvista.

Oggetti : Armatura di cuoio, scudo di energia standard,
balestra pesante perfetta con obiettivo 10x, vibro-pugnale
perfetto, rivoltella pesante, granata a mano (x3), caricatore
veloce (x2), 10 quadrelli.

SS TATISTICHETATISTICHE VP SVP SYSTEMYSTEM
Equipaggiamento: Balestra, rivoltella pesante, scudo di
energia standard, 3 granate, vibro-pugnale
Fisico: Forza 5, Destrezza 7, Costituzione 6
Mente : Intelligenza 5, Percezione 7, Tecnica 6
Spirito : Estroverso 2, Introverso 4, Passione 3, Calma 5,
Fede 1, Ego 4

Abilità naturali: Fascino 4, Furtività 7, Impressionare 5,
Lottare 6, Mischia 7, Osservare 7, Schivare 6, Sparare 8,
Vigore 5
Abilità apprese : Alfabetismo (Urthiano), Arte della Guerra
(demolizioni) 3, Cercare 3, Conoscenza (il Fulcro) 5,
Conoscenza (veleni) 7, Conoscenza della Malavita 7, Guarire
5, Interrogare 3, Medicina 1, Raggirare 6, Scassinare
Serrature 6, Sociale (recitare) 4, Usare Balestra
Fato: 5
Vitalità : -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0

PicchiatoriPicchiatori
In questo dramma compaiono diversi comuni picchia-

tori di strada, dai portatori dell’Adunata a fanatici religiosi
a comuni malviventi. Non si tratta certo di persone partico-
larmente coraggiose, e cercheranno di solito di fuggire da
un combattimento se ricevono 4 o più punti di danno. I
seguenti tratti vanno bene per tutti loro.

Razza : Umano
Citazione: “Prendeteli!”
Descrizione: Picchiatori locali. Malamente abbigliati e

ineducati.

Stat ist iche d20 SystemStat ist iche d20 System
Maschio o femmina umano Ind3; umanoide Medio;

Dadi Vita 3d6+3; pf 15; Iniz +0; Vel 9 m; CA 13 (contatto
11, alla sprovvista 13); Att +2 in mischia (1d6/x2, randel-
lo); AL N; TS Temp +1, Rifl +1, Vol +4; For 10, Des 10, Cos
10, Int 10, Sag 10, Car 10.

Abilità e talenti: Ascoltare +6, Osservare +6;
Robustezza.

Oggetti: Armatura di cuoio, randello.

SS TATISTICHETATISTICHE VP SVP S YSTEMYSTEM
Equipaggiamento : Grandi randelli (pali da portatori, mazze
da 2x4), abiti pesanti (armatura da 2d)
Fisico: Forza 5, Destrezza 5, Costituzione 5
Mente: Intelligenza 4, Percezione 4, Tecnica 4
Spirito: Estroverso 3, Introverso 1, Passione 3, Calma 1,
Fede 3, Ego 1
Abilità naturali: Fascino 3, Furtività 3, Impressionare 4,
Lottare 4, Mischia 5, Osservare 3, Schivare 4, Sparare 3,
Vigore 4
Fato: 3
Vitalità : -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0

EsperienzaEsperienza
Questa missione può essere suddivisa nei seguenti atti.
AttoAtto GSGS Incontro o  AzioneIncontro o  Azione
1 1 Evitare la rissa (prove di Destrezza o combattere).
2 3 Impedire ai picchiatori dell'Adunata di assalire

Marchenko.
3 1 Scoprire perché i picchiatori dell'Adunata hanno

attaccato (prove di Diplomazia o Intimidire).
4 3 Disperdere la folla di fanatici anti-tecnologia

(prove di Diplomazia o Intimidire, o combattere).
5 2 Impedire al cavallo drogato di travolgere

Marchenko e calmarlo o allontanarlo (prova di
Addestrare Animali o combattere).

6 2 Evitare che Marchenko muoia avvelenato (prove di
Guarire). Bonus GS +1 per notare il dardo
avvelenato e capire che c'è un cecchino all'opera
Osservare CD 30.

7 5 Sventare il tentativo di assassino di Bitash.
8 1 Scoprire il ruolo di Turakina come finanziatrice dei

tentativi di assassinio (prove di Diplomazia,
Intimidire e Raccogliere Informazioni).

9 3 Ottenere la gratitudine di Marchenko: scopo della
missione.
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