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Ombre su Liboria



Introduzione 
Ombre su Liboria è una storia introduttiva per il tuo gruppo 

di gioco. Può essere utilizzata per presentare Awaken a dei nuovi 
giocatori, oppure fungere da punto di partenza per una campagna 
più lunga, e per questo è un valido aiuto sia per il Narratore esperto 
che per quello neofita.

I giocatori devono prima creare dei Personaggi seguendo le 
istruzioni contenute nel Capitolo 5 (I Personaggi, p. 87), distri-
buendo i punti secondo le raccomandazioni. In alternativa posso-
no utilizzare le schede presenti alla fine di questa avventura per 
giocare subito con personaggi pre-generati.

Trama
I PG si trovano a Liboria, una delle Grandi Città dell’Alleanza. 

Liboria è una città fiera, abitata da abili mercanti, pescatori e lupi 
di mare.

Un grande pericolo attende i Personaggi: un Colosso si sta pre-
parando ad attaccare la città. Nel mezzo del caos, i PG intuiranno 
che il Colosso è legato in qualche maniera a una figura misterio-
sa in cima ad un torrione, e seguendo le tracce di questa persona 
raccoglieranno indizi, fino a scoprire un complotto contro di loro, 
contro la città, e contro l’Alleanza stessa.

Li attendono prove di forza, scelte morali e alleanze discutibili. 
Riusciranno a fermare l’attacco del Colosso prima che distrugga la 
città, o cadranno nelle trappole della creatura?

hh

Nella Prima Scena i PG si stanno godendo una serata come 
tante altre, quando improvvisamente si scatena il panico. Qualcuno 
fugge verso casa, altri scendono in piazza. C’è un Colosso fuori 
dalle mura!

I Personaggi capiscono che il Colosso, una creatura gigantesca 
dalla forza inarrestabile, sta attraversando lo stretto tra la terrafer-
ma e le isole di Liboria.

Tra la mobilitazione delle guardie e le manovre della marina, 
i Personaggi notano una figura misteriosa in cima alle mura, che 
scruta l’orizzonte. Non appena la figura si allontana, l’attacco del 
Colosso cessa.

hh

Nella Seconda Scena i Personaggi devono svelare un mistero: 
chi era quell’uomo sui bastioni, e come è legato all’attacco? Mentre 
la marina accerchia il Colosso, pronta al prossimo attacco, i Perso-
naggi devono investigare sulle cause dell’attacco. 

Incontreranno un informatore, con il quale stringeranno una 
debole alleanza.

hh

Nella Terza Scena, la storia si sviluppa con l’entrata in gioco 
della misteriosa Setta del Ratto, che potrebbe essere fondamentale 
per svelare il mistero. 

La pista porta i PG proprio nel nascondiglio della Setta. Ne in-
contrano il capo, e cadono in un agguato.

hh

Nella Quarta Scena i Personaggi riescono a fuggire e incontra-
no il loro alleato. 

hh

Nella Quinta Scena i PG capiscono che l’attacco del Colosso è 
ricominciato, e così affrontano ancora il capo della Setta cercando 
di fermare il suo piano teso a danneggiare la città per arrestare i 
lavori di spostamento del Gran Tribunale a Liboria.

Ombre SU LIBORIA
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Prima Scena
Leggi il passaggio seguente ai tuoi giocatori, per farli calare 

nell’atmosfera della scena:

“È una calda sera di primavera, e le strade della fiera Liboria 
sono affollate. La gente torna a casa o si gode il bel tempo passeg-
giando. Il sole sta tramontando, e i suoi ultimi raggi fanno brillare 
i granelli di sale sulle possenti mura di pietra grigia, quasi fossero 
una miriade di specchi dorati. I versi dei gabbiani si mescolano al 
chiacchiericcio e al rumore del mare, creando una piacevole armo-
nia. In momenti come questi vi rendete conto di quanto sia bello 
vivere a Liboria”.

I PG si conoscono fra di loro. Si stanno godendo la serata at-
torno a un tavolo di pietra, in un giardino lussureggiante che si 
trova nella parte più alta di Liboria, e stanno discutendo di come 
trascorrere le ore seguenti. 

Quando i giocatori hanno descritto i loro PG e si sono ambien-
tati nell’atmosfera rilassata, chiedi loro una prova di Intelletto + 
Percezione. 

Se hanno successo, leggi questo passaggio:

“Mentre vi godete gli ultimi raggi di sole, sentite improvvisa-
mente una strana inquietudine. Non sapete spiegarvi il perché, ma 
tremate per l’ansia. Un paio di secondi dopo capite il motivo di 
questa sensazione: il verso dei gabbiani si è improvvisamente inter-
rotto, mentre il rumore delle onde è sempre più forte. Siete sicuri 
che non si tratta della marea. Le guardie cittadine marciano rapide 
verso le mura, ma cercando di non allertare i cittadini”.

I giocatori possono cercare di capire cosa stia succedendo e sa-
lire sulle mura, oppure attendere.

Se decidono di aspettare, possono fare una prova di Socialità 
+ Percezione o Intelletto + Percezione. Con un successo, scopro-
no che le persone stanno bisbigliando dell’arrivo di un Colosso. Se 
invece falliscono la prova, descrivi loro l’ansia generalizzata che si 
trasforma lentamente in panico.

Se i giocatori sentono parlare del Colosso, possono decidere 
di salire le scale che conducono alle mura. Se lo fanno (ora, ma 
anche prima), leggi loro questo passaggio:

“Salite sulle mura e, scrutando l’orizzonte, notate una scena ag-
ghiacciante: un enorme Colosso sta attraversando lo stretto di mare 
che separa Liboria dalla terraferma. Non è ancora vicinissimo, ma 
abbastanza da vedere le onde che si infrangono sul suo corpo e l’ac-
qua che schizza sul gigante petto grigio. Mentre fissate l’orizzonte, 
ipnotizzati dai passi del gigante, una guardia vi nota. Si avvicina 
rapidamente e, con voce autoritaria, vi ordina di abbandonare le 
mura”.

Le guardie si mostrano aggressive verso ogni cittadino che cer-
chi di salire sulle mura, ordinando di allontanarsi immediatamen-
te. Se notano che i PG sono dei Risvegliati, con loro non saranno 
aggressivi, ma insisteranno comunque, dicendogli di abbandonare 
le mura “per la loro sicurezza”.

Nel frattempo il sole è tramontato all’orizzonte. Nella piazza la 
gente mostra segni di agitazione e paura e qualcuno si è già lasciato 
andare al panico. Le guardie cittadine che si trovano nella piazza 
cercano di rassicurare la gente, ma all’ordine di “Caricate i canno-
ni!”, si scatena il caos. Qualcuno corre verso casa, altri rimangono 
paralizzati dalla paura.

Nel mezzo del caos, qualcosa di strano colpisce i Personaggi:

“Il sole è calato alle vostre spalle, si sta facendo buio ma le 
lanterne a Resina rimangono spente. Nella scarsa luce della sera, 
vedete una strana figura, alta e avvolta in una lunga veste scura. 
Si trova sotto un pergolato, dove il parco è al livello delle mura, 
lontano dalle guardie. È a  un centinaio di metri di distanza da voi, 
e da lì osserva l’orizzonte. Ha le mani protese davanti a sé, verso il 
Colosso in mare”.

Se i PG cercano di scoprire di più sulla figura acuendo i pro-
pri sensi con successo o con un buon lancio su Intelletto + Perce-
zione, descrivi una persona avvolta in un mantello nero dal volto 
poco visibile, ma che muove le labbra come se stesse recitando un 
incantesimo.

Se i PG cercando di inseguire questa persona, essa smetterà 
di parlare e si volterà verso di loro, come se ne avesse percepito lo 
sguardo. Poi salterà rapidamente oltre la staccionata del pergolato 
e fuggirà via di corsa.

Se i PG osservano senza fare nulla, dopo un paio di minuti 
la figura ammantata smetterà di muovere le labbra ed inizierà a 
massaggiarsi le tempie, voltandosi e allontanandosi.

Se si arriva a un inseguimento, la figura misteriosa si muoverà 
tra la gente, scomparendo alla vista. Descrivi la scena progressiva-
mente, mentre il gruppo sale le scale e passa accanto al pergolato, 
tra gli alberi del parco. Alla fine i PG perderanno le tracce del fug-
gitivo.

A questo punto, i PG sentono dire che il Colosso ha interrotto 
la sua avanzata, ed è rimasto completamente immobile. Le navi del-
la marina sono pronte, e fanno rotta verso il gigante. Anche se è ac-
cerchiato, il Colosso non si muove e sembra in trance. Le guardie e 
la marina preferiscono non aprire il fuoco, temendo di risvegliarlo.

Seconda Scena
Appena i PG passano per la piazza centrale, leggi:

“Mentre scrutate la piazza centrale, vedete gente curiosa e spa-
ventata che si ammassa sotto le mura. Una fila di guardie cittadine 
blocca la scalinata che ne conduce sopra. Ora c’è meno gente: molti 
saranno tornati a casa per mettersi al riparo dall’attacco imminen-
te. La gente discute dell’accaduto ma, quando passate, abbassa la 
voce. Probabilmente è perché siete Risvegliati”.

OMBRe SU LIBORIA

Liboria e i Colossi 

Liboria raramente fa uso di Colossi. Sono stati 
utilizzati in poche occasioni dagli Ordini, solitamente 
per aiutare nella costruzione delle navi. Le strade 
strette e l’architettura compatta della città rendono i 
Colossi piuttosto inutili e pericolosi per gli edifici.

Al momento non ci sono Colossi in città, fatta 
eccezione per l’enorme statua detta il Colosso di 
Liboria, piazzata all’entrata del porto principale, di 
cui gli abitanti vanno fieri.
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Se i PG vogliono investigare sugli eventi accaduti, possono 
parlare con le guardie o con i cittadini. Un uomo disponibile a par-
lare con loro è Godfrey Leventis, un vecchio marinaio dai capelli 
bianchi, tutto tatuaggi e cicatrici. Conosce almeno uno dei PG, e si 
sa che è un chiacchierone.

Se i PG decidono di interagire con lui, Godfrey si avvicina e 
li saluta iniziando a discutere con loro dell’accaduto. Li ha notati 
mentre saliva sulle mura, e chiede loro cosa abbiano visto. Poi con-
tinua a chiacchierare dei Colossi nei quali si è imbattuto, ma i suoi 
racconti sono chiaramente esagerati, dato che afferma di aver visto 
un Colosso Selvaggio (I Colossi Selvaggi, p.62), che è davvero raro 
incontrare in questa regione.

Il vecchio marinaio (o un altro PNG) si dice preoccupato per 
l’arrivo del Colosso fuori controllo proprio durante le preparazio-
ne per il trasferimento del Gran Tribunale. Non ha visto la figura 
misteriosa avvistata dai PG, ma li ha visti mentre tentavano di in-
seguirla.

A questo punto Godfrey chiede al gruppo di interrogare le 
guardie per sapere cosa abbiano intenzione di fare con il Colosso. 
Ha già provato a chiedere lui stesso, ma le milizie lo hanno ignora-
to, ordinandogli di andarsene e di lasciarle lavorare.

Se i Personaggi parlano con le guardie, queste si riveleran-
no preoccupate e piuttosto confuse.  Diranno loro di ritornare alle 
proprie occupazioni, almeno finché non si renderanno conto di 
avere a che fare con dei Risvegliati. A quel punto cercheranno di 
chiudere la conversazione in maniera educata. Tuttavia, se i PG do-
vessero farsi molto insistenti, le guardie suggeriranno loro di parla-
re col capitano, indicandolo.

Il capitano è un uomo robusto, di mezz’età, con un atteggia-
mento marziale e la voce rauca. I PG lo hanno già visto dare ordini 
alla guardia cittadina con maniere brusche, che non lasciano mar-
gini di discussione o di dubbio. Tutti lo chiamano Capitano, e po-
chi ne conoscono il vero nome. Il Capitano è tra le poche persone 
che non si fanno impressionare dai Risvegliati. 

Se i PG dovessero trattarlo con superiorità od offenderlo, lui 
li interromperà e minaccerà di denunciarli per oltraggio a pubbli-
co ufficiale. I PG capiscono che non è il tipo che lancia minacce a 
vuoto.

Se invece i PG hanno un approccio gentile ed educato, sem-
brerà più aperto, pur mantenendo un tono formale. Facendo atten-
zione ai suoi occhi questi sembreranno dapprima normali, ma in 
realtà cambieranno colore in base alla luce. Inoltre sulle sue braccia 
noteranno facilmente dei Segni di Sangue, tipici dei Risvegliati. Il 
Capitano spiega di non avere ancora un piano ben definito, ma che 
i suoi cannoni sono pronti, nel caso il Colosso dovesse mostrarsi 
aggressivo. La flotta lo ha accerchiato ed è anch’essa pronta a fare 
fuoco.

Se i PG raccontano al Capitano della figura ammantata di 
nero, lui risponderà che ‘farà delle ricerche’, ma in maniera poco 
interessata, oppure si metterà a ridere, in base a come i PG ne par-
leranno. Infine, il Capitano avrà fretta di allontanare i Personaggi 
dalle mura e gli chiederà di andarsene, promettendo che le guardie 
si occuperanno di ‘mettersi in azione, se necessario’.

Quando i PG abbandonano le mura, noteranno tra la folla un 
uomo dai capelli biondi e dall’aspetto esausto che li osserva. Quan-
do si renderà conto di essere stato notato, farà loro cenno di seguir-
lo, uscendo dalla folla.

Quando i PG si avvicinano all’uomo, lui si infila le mani in 
tasca accelerando il passo e allontanandosi dalla piazza. Tiene una 
distanza ragionevole dal gruppo, ma si guarda spesso alle spalle, 
per assicurarsi che lo stiano seguendo.

“Seguite lo sconosciuto attraverso vicoli e strade, allontanan-
dovi dalla piazza centrale. Ogni tanto l’uomo si guarda alle spalle, 
per assicurarsi che lo stiate seguendo. Scruta con attenzione ogni 
via, prima di entrarvi. Dopo un paio di minuti in questo modo, 
gira l’angolo e si infila in un vicolo più stretto e buio degli altri. Lo 
perdete di vista”.

Quando i PG entrano nel vicolo, descrivi loro una via deserta, 
coperta di selciato, su cui si affacciano un paio di casupole malri-
dotte. Lo sconosciuto sembra scomparso. Dopo un paio di secondi, 
qualcuno bussa su una finestra, dall’interno, a poca distanza dai 
PG. Alla finestra si affaccia l’uomo biondo di prima, e fa cenno loro 
di entrare in casa. 

Appena i PG entrano, vengono aggrediti da un fetore di pesce 
marcio. La casa è piccola, composta da una sola stanza e piuttosto 
buia. Lo sconosciuto li attende seduto al tavolo, e indica con un 
cenno le sedie vuote, invitandoli a sedere. Si presenta come Nico.

Nessuno dei PG ha mai incontrato quest’uomo sulla trentina. 
I suoi capelli sono biondi e corti, gli occhi di un verde intenso e 
innaturale, che fanno intuire la sua natura di Risvegliato. A un 
osservatore attento non sfuggono i Segni di Sangue sui polsi, che 
sporgono dalle maniche consumate della veste. La sua voce brillan-
te lo fa sembrare più giovane della sua età. Ha uno sguardo furbo, 
che sembra sapere più di quanto non dica.

Se i PG chiedono spiegazioni sulla puzza, lui sorride e spie-
ga che si tratta di un’utile copertura. Nico rivela al gruppo di aver 
notato anch’egli la figura incappucciata, e crede di sapere di chi si 
tratti.

Chiede loro se conoscano la Setta del Ratto (verificabile con 
un lancio su Intelletto + Conoscenza). Quindi, Nico spiega la sto-
ria della Setta, compreso il suo ruolo nel mercato nero, nel contrab-
bando e in altre attività illegali. 

Tuttavia, sostiene che molto sia cambiato da quando un nuovo 
leader ne ha preso il controllo e ha deciso di intessere rapporti con 
altre organizzazioni criminali che si occupano di assassinii su com-
missione o peggio.

Secondo Nico, l’uomo sotto il pergolato era proprio il nuovo 
capo della setta, Corwin. Si dice che Corwin fosse in passato un 
Addestratore professionista, capace di piegare la mente dei Colossi 
e di controllarli.

“Se ci pensate - spiega Nico - questo indica come sia arrivato a 
occupare un ruolo di comando in così poco tempo”.

Secondo lui la Setta del Ratto starebbe cercando di gettare Li-
boria nel caos attraverso gli attacchi del Colosso, in modo da evita-
re il trasferimento del Gran Tribunale. Infatti, se Liboria diventasse 
la sede del Gran Tribunale, per motivi di sicurezza aumenterebbe 
il numero di guardie e di controlli, rendendo la vita della Setta più 
difficile.

“Tuttavia - aggiunge Nico - non credo che vogliano fermarsi 
qui. Dato che non si tratta di un Colosso Selvaggio, qualcuno po-
trebbe sospettare un attacco alleato contro Liboria e questo potreb-
be costituire un incidente diplomatico in grado di destabilizzare 
l’intera Alleanza”.
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Il trasferimento  
del Gran Tribunale

Il Gran Tribunale è l’ente politico supremo 
dell’Alleanza e comprende i rappresentanti di ogni 
Grande Città, Ordine, della nobiltà e alti cittadini di 
spicco. Ogni dieci anni il Gran Tribunale si sposta in 
una città differente.

Attualmente si trova a Kayla, ma tra circa un mese 
verrà spostato a Liboria. Ovunque in città si possono 
vedere i preparativi al riguardo.

Se qualcuno gli chiede come faccia a saperne così tanto del-
la Setta e perché stia rivelando queste informazioni, Nico si lascia 
sfuggire un sorriso pieno di dolore, e spiega come un tempo ne 
facesse parte anche lui.

“Non ne vado orgoglioso. Al contrario, me ne vergogno, ma 
tempo fa sono stato membro della Setta anche io. Durante la scalata 
al potere di Corwin, sono stato beccato dalle guardie mentre ruba-
vo, e mi hanno sbattuto in galera. Ho sopportato la pena in silenzio, 
senza mai tradire i miei compagni. Ero appena uscito di prigione 
quando le guardie hanno scoperto un’attività della Setta, e Corwin 
ha creduto che fossi stato io a tradirli per ricevere uno sconto sul-
la pena. Così mi sono nascosto. Corwin ha torturato e ucciso il 
mio migliore amico, Stamos, per scoprire dove fossi. Stamos non 
ha detto una parola, ma l’ha pagata cara. Stamos era innocente, 
e  voglio che Corwin paghi con la sua vita per quello che ha fatto”.

Nico rivela ai PG come entrare nei cunicoli sotterranei, un 
tempo fognature, dove oggi si trova il quartier generale della Setta. 
Disegna una mappa e spiega come raggiungere i luoghi d’incontro 
della Setta.

“Vorrei venire con voi, ma rischio di essere solo un peso. Non 
vedendomi, non vi collegheranno a me e non vi attaccheranno a 
vista”.

Nico chiede quindi aiuto per la sua vendetta personale. Se do-
vessero essere dubbiosi, offre anche del denaro che ha messo da 
parte quando faceva parte della Setta, oppure offre di ricambiare il 
favore alle condizioni decise dai PG.

Aggiunge inoltre che il destino di Liboria è nelle loro mani, 
dato che le guardie probabilmente non crederebbero mai alla sua 
storia.

Fai capire ai giocatori che la missione è urgente, e convincili ad 
agire rapidamente. Corwin è probabilmente esausto per aver con-
trollato il Colosso, e si starà riposando. Per quanto ne sappiano i 
PG, se tornasse a controllare la creatura potrebbe scatenarsi una 
catastrofe a Liboria. Secondo Nico, il Colosso è attualmente in uno 
stato di trance, in attesa di nuovi ordini.

Una volta accettato l’incarico, Nico lascia andare i PG.

La verità su Nico

Anche se Nico sembra una persona gradevole, è 
in realtà molto pericoloso. La storia che racconta su 
Corwin e l’omicidio di Stamos è falsa, creata apposta 
per convincere i PG ad uccidere Corwin. Il fatto che sia 
Corwin a muovere il Colosso invece è la verità.

In realtà Nico è stato non solo un membro della 
Setta, ma anche il suo capo, ed è un ottimo Addestratore. 
Fu cacciato dalla Setta per aver sottovalutato Corwin, 
che invece raccolse delle prove sul fatto che Nico stesse 
sottraendo beni e ricchezze alla Setta, dimostrando la 
sua colpevolezza e diventandone il nuovo capo.

Nico fu abbandonato in fin di vita nelle fogne 
e creduto morto. Da allora, pianifica di vendicarsi 
di Corwin, e per lui il gruppo di PG è un’ottima 
opportunità. 

Se i PG usano i loro Doni mentali per capire se Nico 
stia dicendo la verità, lasciaglielo fare. Tuttavia Nico è 
egli stesso un esperto in quei Doni, e sarà molto difficile 
abbattere le sue difese.

Se te la senti, puoi permettere ai PG di capire la 
verità, ma sappi che questo modificherà notevolmente 
la storia, anche se il gruppo decidesse di affrontare 
ugualmente Corwin.

Nico

SOCIALITÀ  2 INTELLETTO  2 FISICO  3

Commercio

Empatia

Espressività 3

Oratoria 1

Performance

Artigianato

Conoscenza 2

Istruzione

Medicina

Percezione 4

Agilità 3

Distanza

Furtività 2 

Mischia 3

Sopravvivenza

Armatura

-

Vitalità 
6

Equipaggiamento

Stocco +2

Disarmato 9 Mischia 11 A Distanza -

Categorie Doni: Mente 5
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Adepto Setta del Ratto

SOCIALITÀ  1 INTELLETTO  2 FISICO  2

Commercio

Empatia

Espressività

Oratoria

Performance

Artigianato

Conoscenza

Istruzione

Medicina

Percezione

Agilità 1

Distanza

Furtività 2 

Mischia 1

Sopravvivenza

Armatura

Cuoio +1

Vitalità 
5

Equipaggiamento

Spada +2

Arco corto +1

Disarmato 5 Mischia 7 A Distanza 4

Corwin

SOCIALITÀ  3 INTELLETTO  3 FISICO  2

Commercio

Empatia 3

Espressività 4

Oratoria 2

Performance

Artigianato

Conoscenza 4

Istruzione

Medicina

Percezione 4

Agilità 4

Distanza

Furtività 1

Mischia 2

Sopravvivenza

Armatura

Cuoio +1

Vitalità 
5

Equipaggiamento

Spada +2

Disarmato 9 Mischia 11 A Distanza -

Categorie Doni: Mente 4, Illusione 3

Gli adepti della Setta sono coraggiosi e fedeli a Corwin. Com-
batteranno fino alla morte se necessario.

Quando Corwin o i PG perdono molti punti Vitalità, Corwin 
tira fuori un oggetto tondo da una tasca e lo getta a terra. Si alza 
quindi una nebbia verde e fitta che riempie la stanza. I PG riescono 
solo a scorgere Corwin che si posiziona qualcosa sul volto e fugge.

I PG iniziano a sentirsi deboli e perdono il controllo del pro-
prio corpo. Poco dopo crollano a terra, perdendo i sensi.

Terza Scena
Con le sue parole, Nico dovrebbe aver convinto i Personaggi 

a mettersi in moto immediatamente ed entrare nelle fognature. 
Uscendo dalla casa, troveranno le strade deserte: le guardie hanno 
ordinato ai cittadini di rimanere nelle loro abitazioni. Solo la luce 
della luna e qualche rara lampada a Resina illuminano le vie. Infatti 
i governanti hanno deciso di spegnere ogni fonte di illuminazione, 
sperando di nascondere così la città alla vista del Colosso, nel caso 
dovesse risvegliarsi.

L’atmosfera è inquietante, e il silenzio imperante non fa che 
peggiorare il senso di minaccia incombente. I PG non hanno mai 
visto le strade di Liboria così vuote e buie, e il pensiero di un possi-
bile attacco gela loro il sangue nelle vene. I PG raggiungono un’en-
trata per le fogne. Scendono e si trovano così in una rete di tunnel 
che attraversa la città. Lumil ha con sé un medaglione in Resina con 
un piccolo coperchio. Può utilizzarlo come fonte di luce nei tunnel, 
che altrimenti saranno completamente bui.

Probabilmente i Personaggi preferiranno muoversi silenziosa-
mente. Per farlo, dovranno superare una prova di Fisico + Furti-
vità.

I tunnel sono sporchi, fetidi e umidi. La maggior parte dei 
passaggi è chiusa da sbarre di metallo, così che rimanga una sola 
direzione percorribile. Al termine del passaggio si trova il quartier 
generale della Setta. L’entrata e la sala sono illuminate da semplici 
torce.

Sulla soglia si trova una sentinella della Setta, sola, seduta su 
una scatola di legno mentre si tiene la testa tra le mani.

Se i PG si muovono lentamente, sentiranno la sentinella rus-
sare – un’ottima occasione per passare inosservati.

Con una prova di Fisico + Furtività potranno entrare senza 
svegliarla. Se però dovessero fallire questa prova, l’approccio fur-
tivo diventerà impossibile: la sentinella inizierà a urlare, attirando 
l’attenzione dei suoi compagni.

Il quartier generale della Setta è però più vuoto del previsto. 
Molti membri sono in città a svolgere i propri ‘affari’ mentre Li-
boria è al buio. Nelle fogne ci sono solo cinque persone, incluso il 
leader della Setta, Corwin. Puoi descrivere la scena e il luogo come 
preferisci, in base a quanto vuoi rendere pericolosa l’avventura. I 
PG sono Risvegliati e quindi non dovrebbero avere troppa difficol-
tà a sopraffare i quattro umani, mentre Corwin è molto pericoloso.

Se i PG hanno successo nel loro approccio furtivo, riesco-
no a entrare nel quartier generale senza problemi. Troveranno una 
stanza con una porta aperta, dove Corwin starà meditando in gi-
nocchio su un tappeto

Il capo della Setta del Ratto è un Addestratore che si è dato 
alla macchia. È un uomo molto alto, al momento in ginocchio sul 
pavimento, in meditazione. Il suo volto, ridotto a una maschera di 
cicatrici, è oscurato da lunghi capelli arruffati e selvaggi, e da una 
barba ispida. 

Non c’è modo di usare la diplomazia con Corwin: attaccherà i 
PG non appena si accorgerà della loro presenza.

Se i PG trovano Corwin da solo, puoi aumentare la difficoltà 
della sfida aggiungendo altri membri della Setta allo scontro, che 
possono essere già presenti sulla scena o arrivare in un secondo 
momento.
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Quinta Scena
Mentre i PG attraversano la strada di corsa, sentono un rumo-

re di schianto proveniente dal mare. Poco dopo si sente un altro 
schianto, e con orrore i PG comprendono che si tratta del Colosso 
che sta distruggendo le navi della flotta. I cannoni fanno fuoco dal-
le mura, e tutti iniziano a scappare.

Appena i PG si avvicinano alle mura, notano in lontananza 
Corwin, con le mani distese verso il Colosso. Attorno a lui, cinque 
adepti fanno la guardia alle scale, proteggendolo. 

Se i PG lo attaccano anche Nico prenderà parte al combatti-
mento, impegnando un avversario così che i PG si trovino ad af-
frontarne solo quattro. Gli adepti saranno sorpresi di vedere Nico. 

Appena Nico e i PG sconfiggono gli adepti, tutti insieme af-
frontano Corwin, che smetterà di controllare il Colosso per lotta-
re. È su tutte le furie, ed urla: “Ancora voi? E tu...Nico?” 

L’atmosfera è tesa e le onde si infrangono fragorose sulle mura 
di Liboria. Ad un tratto Nico si allontana e prende possesso del 
Colosso, con un sorriso spavaldo. Ora sotto il suo comando, la gi-
gantesca creatura continua a marciare contro Liboria.

Una volta sconfitto Corwin, i PG potrebbero sentirsi confusi 
o traditi dal colpo di scena, e perciò potrebbero volersi vendicare 
di Nico.

Se non lo attaccano immediatamente, Nico si rivolge loro al-
zando le mani. “Fermi, fatemi spiegare!” dice. “È vero, in parte vi 
ho mentito, ma ascoltatemi: Corwin era veramente un pericolo. Lo 
conosco fin dall’inizio, quando eravamo entrambi Addestratori, e 
non avrei mai pensato che mi potesse tradire. Ma questo piano che 
ha avuto è davvero eccezionale! Liboria è sempre stata una città 
libera e orgogliosa, e non dovrebbe chinare il capo di fronte all’Al-
leanza! Se mi lasciate proseguire, non attaccherò le zone abitate, 
ma solo le mura. Poi lascerò che i cittadini sconfiggano il Colosso. 
Questo terrà lontano lo spostamento del Gran Tribunale e forse 
spingerà Liboria ad abbandonare l’Alleanza. Se la città deve sangui-
nare per poter vivere libera, allora che sanguini!”

I PG devono decidere se lasciare che Nico porti avanti il suo 
attacco con il Colosso, o se fermarlo.

Se i PG lo lasceranno fare, Nico userà i suoi poteri per attac-
care le mura con il Colosso. Centinaia di soldati moriranno nell’at-
tacco ma, come promesso, appena aperta una breccia nelle mura, 
l’attacco cesserà.

Se i PG dovessero decidere di fermarlo, Nico combatterà fino 
alla morte con una luce folle negli occhi. 

Epilogo
Se i PG sconfiggono Nico, la storia può finire in diversi modi:

hh Terminarla immediatamente con la morte di Nico, che 
userà il suo ultimo respiro per maledire i PG.

hh Proseguire nella trama con il Capitano che darà loro una 
ricompensa e li farà acclamare come eroi in tutta la città.

Se invece i PG hanno lasciato che Nico portasse a termine il 
suo piano, offrirà loro di entrare nella Setta del Ratto per combat-
tere l’Alleanza.

Quarta Scena
“La prima cosa che sentite è un terribile mal di testa, che vi 

sveglia. Il primo senso che recuperate è l’odorato, e percepite un di-
stinto odore di mare. Lentamente riprendete conoscenza, e riuscite 
anche a sentire il rumore delle onde e vedere gli scogli di fronte a 
voi, coperti di alghe. Vi rendete conto di essere appesi a testa in giù 
in quello che sembra un pozzo. Una corda robusta è legata ai vostri 
piedi e ancorata alle sbarre di acciaio in cima al pozzo”.

I PG sono stati drogati con una miscela speciale, creata da 
Corwin. Poi, una volta persa conoscenza, la Setta li ha legati e la-
sciati nel pozzo per farli annegare con l’arrivo dell’alta marea. Tut-
tavia Corwin non ha considerato che il suo intruglio è stato pensa-
to per le persone normali, non per i Risvegliati: per questo i PG si 
sono ripresi prima del previsto. Poiché hanno di fatto trascorso la 
notte dormendo, i PG possono recuperare un punto Vitalità per-
duto.

I PG sono legati anche ai polsi, appesi a testa in giù in un fossa-
to, e devono fuggire. Non sanno per quanto siano rimasti storditi, 
ma vedono che fuori è giorno. Non hanno più armi, tranne forse 
una. Questo è un ottimo momento per usare la lama nascosta di 
Demetrius. Se però l’ha già persa, i PG possono notare una pietra 
affilata in fondo al pozzo. Il Dono Telecinesi di Bornaus potrebbe 
tornare utile.

Si trovano a circa due metri dal fondo, perciò è necessario un 
tiro di Fisico + Agilità, nel caso dovessero cadere. Fallire il tiro 
causerà un danno non letale, mentre un fallimento totale causerà 
almeno un danno letale.

Quando i PG riescono a liberarsi e a guardarsi intorno, sco-
prono un piccolo passaggio circolare, forse un condotto di scarico. 
Il passaggio ha un diametro di un metro, perciò è necessario stri-
sciare per entrarvi. La conduttura è profonda, e ci vogliono cinque 
minuti per attraversarla tutta. Se il gruppo impiega più tempo del 
dovuto per farlo, la marea inizia ad alzarsi e l’acqua a riempirla. I 
Personaggi saranno quindi costretti a nuotare, in caso estremo an-
che in apnea. Per riuscirci, effettuare una prova di Fisico + Agilità 
/ Sopravvivenza.

Il condotto sbocca ai piedi della scogliera, troppo ripida per 
essere scalata. I PG dovranno quindi nuotare controcorrente, con 
molta fatica, per raggiungere la spiaggia. Vedranno a quel punto 
Nico su una piccola barca a remi, che li noterà e, salutandoli, si 
dirigerà verso di loro.

Se i PG cercano di orientarsi, scoprono di essere su una delle 
isole minori di Liboria, vicino a quella centrale. Nico inviterà i Per-
sonaggi a salire con lui sulla barca. Mostrerà le loro armi, dicendo 
di averle trovate sulla spiaggia, e chiederà se le riconoscono.

Nico inizia a remare, e racconta che quella mattina un membro 
della Setta è passato stupidamente vicino al suo rifugio, da solo. 
Nico lo ha catturato e interrogato, scoprendo così quello che è ac-
caduto nel quartier generale della Setta. L’uomo non sapeva molto 
oltre al fatto che i PG erano stati catturati, e così Nico è partito per 
cercarli.

Dalla barca di Nico, i PG vedono il Colosso immobile, di fron-
te alle mura cittadine. La flotta, schierata attorno ad esso, sembra 
insignificante in confronto. “Dobbiamo sbrigarci, o la situazione 
potrebbe peggiorare rapidamente”.

Lasciano la barca in un piccolo molo, non lontano dalla piazza 
centrale. Nico corre in quella direzione e incita i PG a seguirlo.
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