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Un tempo esisteva una città chiamata Las Vegas, culla della 
perdizione e patria del divertimento, ma un criminale poten-
ziato chiamato Ordigno la rase al suolo nel tentativo di scap-
pare da un gruppo di eroi che cercavano di catturarlo.

Era il 2017.

Nei quattro anni successivi, il presidente Trump non solo ha 
finito il suo famigerato muro con il Messico, ma ha fatto anche 
ricostruire l’intera città di Las Vegas, con grandi investimen-
ti da parte di tutti i finanziatori del mondo, creando così un 
gioiello nel deserto, Diamond City. La città è il meglio che la 
tecnologia e la modernità hanno da offrire, ma lo sviluppo al 
suo interno (e soprattutto esterno) è critico. Fuori dai confini, 
delimitati da una specie di muro di cinta ultra-tecnologico, si 
estende una seconda città, Desert Town: un luogo senza leggi, 
gestito dalle gang e dai nomadi del deserto.

Il nuovo sindaco recentemente eletto di Diamond City è Steel, 
un noto super eroe ed attore di Hollywood che da anni milita 
nel gruppo supereroistico chiamato Cosmic Force, i difensori 
di Diamond City.

Ex militare trasformato in uomo dalla pelle di metallo, si è pro-
digato prima per difendere la città dal crimine, poi per farla 
crescere sotto la sua guida come sindaco e, nel frattempo, ha 
fondato un’accademia in cui persone dotate di super poteri 
come lui possono essere addestrate ed in seguito impiegate 
come protettori della città stessa.

Quest’accademia è stata battezzata Project Force.

La colonia perduta di Avison sbiadì fino a diventare una pagi-
na dimenticata della storia; anni più tardi una nuova colonia 
veniva fondata nella valle, la quale crebbe fino a diventare 
la moderna Emerald City. Ma c’è qualcuno che ancora ricor-
da Avison: i mistici Hekawi e i ribelli uomini-uccello del Clan 
dei Criptidi che, alleatisi sotto il nome di Figli del Cielo, sono 
determinati ad aprire il passaggio per Avison nel tentativo di 
liberare i semidei Hekawi intrappolati all’interno. Per far ciò 
hanno bisogno del manufatto che è la chiave per la serratura 
della cortina mistica, ovvero la statua conosciuta come il Fuo-
co del Sole e della Luna, custodita nel Centro di Cultura Nativa 
Americana di Emerald City.

Nel frattempo ad Avison, Lord Sanguine rimane libero. Doc-
tor Clock e Longhunter continuano a combattere contro il 
suo crescente potere, ma Sanguine e Blackbird hanno atteso 
per troppo tempo un’altra possibilità per conquistare piena 
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libertà e potere, e hanno un piano…

INIZIA LA STORIA 

I giocatori interpretano i migliori studenti di Project Force,  
l’avventura è bilanciata per un gruppo con Livello Potere 10, 
ma può essere facilmente adattata per eroi anche più forti. 
Project Force è aperto a tutti, umani, alieni, robot, giovani e 
anziani, basta che siano dotati di capacità particolari, non ci 
sono limitazioni al tipo di personaggio giocabile.

Il sindaco Steel si presenta un giorno alla sede di Project For-
ce, facendo chiamare i migliori membri dell’ accademia, per-
ché vuole parlargli. 

Gli eroi possono essere coinvolti in questa avventura in diversi 
modi, a seconda di come sono organizzati.

Il sindaco fa accomodare i PG in una stanza per le riunioni, 
dove esordisce in questo modo:

“Eroi, questo è quello che siete, forse non ancora del tutto, 
certo, manca l’esperienza, ma siete fatti della pasta giusta, 
siete materia di prima qualità. 

Ho voluto parlare con voi perché mi dicono che siete i mi-
gliori del corso, che siete pronti.
Io e la Cosmic Force dobbiamo partire, un viaggio verso 
un posto molto lontano, e onestamente non so quanto a 
lungo staremo via...
Senza la nostra protezione Diamond City è a rischio, ci 
vuole qualcuno che sia in grado di riempire il vuoto nei 
nostri ranghi mentre saremo assenti, ed ho deciso di chie-
derlo a voi.”

I PG sono tutti volontari di Project Force, per cui la richiesta 
del sindaco equivale a ciò che stavano aspettando da tempo, 
questo fatto deve essere chiaro ai giocatori, per garantire che 
il team sia compatto fin dall’inizio e non ci siano stalli dovuti 
ad “atteggiamenti” da ribelli.

Dopo il discorso, nella sala riunioni, ci sarà una fase dedicata 
alle interazioni all’interno dell’accademia, dove i PG potranno 
conoscere meglio il sindaco (che resterà per un rinfresco su-
bito dopo la riunione) e con il resto degli studenti che vivono 
in sede. 

Questa parte permette al Master di creare una serie di PNG amici 
del gruppo, che possono aiutarli in situazioni particolari; inoltre 
la Sede, un moderno grattacielo di svariati piani, è anche il quar-
tier generale di Project Force, dove i PG possono alloggiare, usare 
computer e tecnologie avanzate, allenarsi, ecc.

I PRIMI PASSI

Il mattino seguente, durante una conferenza stampa tenuta 
sulla scalinata del municipio, i nuovi eroi vengono presentati 
al grande pubblico direttamente dal Sindaco Steel, e la loro 
posizione come combattenti del crimine viene subito messa 
in chiaro: avranno supporto dalla polizia per quanto riguarda 
le informazioni, ma non avranno accesso a rinforzi o arma-
menti aggiuntivi.

Immediatamente dopo, Steel raggiunge il resto del suo grup-

IL SINDACO STEEL

Steel è un uomo alto 1.90m dal fisico statuario ma proporzio-
nato, è ricoperto completamente d’acciaio dalla testa ai piedi, 
quando va in missione indossa pantaloni militari e anfibi, fuma 
il sigaro e sfoggia occhiali da sole a specchio, ma in questa occa-
sione si presenta in veste ufficiale, vestito con un abito elegante 
grigio scuro e cravatta regimental.

Ha un modo di fare brillante ed energico, è il tipico repubblicano 
che crede nei valori americani, nella giustizia e nella libertà, ha un 
forte carisma ed un atteggiamento da duro.
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IL RITORNO DELLA MANTIDE...

Dopo la ricostruzione, Diamond City è diventata rapidamente 
una città preda del crimine, molti super criminali si sono tra-
sferiti per diventarne i padroni, molte trame si intrecciano nel 
mondo “sotterraneo”.

Uno dei gruppi più attivi e temuti fino a qualche tempo fa era 
The Swarm, cinque umani con armature potenziate ispirate 
agli insetti dediti a rapine in banca e simili. Fu sconfitto da Co-
smic Force in più occasioni ed i suoi membri imprigionati. Tutti 
tranne una, Mantisse, che ora si fa chiamare Flying Mantis.

FLYING MANTIS
Unico membro dello Swarm riuscito a scappare, ad evitare la 
giustizia, Mantisse, una donna di origine cinese dalle grandi 
doti atletiche, equipaggiata con una super armatura e capace 
di sconfiggere anche i più abili in corpo a corpo, grazie alle sue 
Falci della Mantide.

Ora si fa chiamare Flying Mantis, perché negli ultimi tempi 
molte cose sono cambiate.
Dopo essersi salvata dall’arresto per un pelo, scappando per 
evitare la cattura, si è imbattuta in una persona che le ha pro-
messo di renderla abbastanza forte da poter sconfiggere Co-
smic Force da sola e di conseguenza liberare i suoi compagni 
dello Swarm.
Diventata così vittima di esperimenti genetici condotti dal Dr. 
Generation, si è trasformata in un ibrido tra mantide religiosa, 
umano e macchina, la sua armatura potenziata modificata per 
interagire al meglio con la mutazione, la sua mente distorta e 
compromessa.
Insomma, da semplice super criminale a mostro in cerca di 
vendetta.
Nemmeno Cosmic Force è mai riuscita a catturarla, grazie alla 
sua capacità elusiva, alla sua maestria nel combattimento ed 
alla capacità di volare ad alta velocità.
Interrotta quasi del tutto l’attività criminale, ora cerca un 
modo per guarire dalla mutazione che l’ha trasformata di fat-
to in un mostro.
Il suo obiettivo è entrare nel centro di ricerca D.C.Scientific, nel 
quartiere di Industrya, un complesso altamente tecnologico 
che studia le mutazioni genetiche e la manipolazione del DNA 
umano. La sua motivazione è quella di recuperare un anti-mu-
tageno per poter tornare come prima; odia la parte mostruosa 
di se, soprattutto le mutazioni fisiche subite.

In realtà il suo è un attacco fuori controllo, non ha un piano, sa 
solo che il capo del laboratorio James Balzac, potrebbe sapere 
come fare, perché è stato collega del Dr. Generation anni pri-
ma, per cui fa irruzione nello stabile, terrorizza alcuni scienzia-
ti, distrugge parte del laboratorio per poi arrivare all’ufficio di 
Balzac, dove cerca di costringerlo a guarirla.

I PG vengono allertati della situazione direttamente dalla poli-
zia, che li contatta per gestire la “minaccia potenziata” e possi-
bilmente evitare spargimenti di sangue.

Arrivati sul posto, noteranno che il complesso dove ha fatto 
irruzione Flying Mantis è una struttura di un solo piano, con 
un piccolo parcheggio/giardino sul fronte, un ingresso prin-
cipale, varie vetrate lungo le facciate ed un tetto piatto. (vedi 
Mappa 1)

Mantis ha con sé dei droni difensivi che fanno parte della sua 
armatura, somigliano a grandi vespe metalliche, e questi sa-
ranno in giro per la struttura, a coprirle le spalle mentre cerca 
di costringere Balzac a somministrarle l’anti-mutageno.

po composto da Dorlas, Haran e Rapsidian, ovvero la Cosmic 
Force al completo, per partire in missione ancora una volta.

Ed è qui che Project Force entra ufficialmente in attività, 
cominciando con la sua prima ronda.

Come Master potete sfruttare questa fase per far provare i perso-
naggi ai giocatori, creando una situazione di stress ma facile da 
gestire, dove possano sperimentare un po’ i loro poteri. Gli eroi, 
dopo la conferenza stampa, decidono di pranzare fuori in un pic-
colo bar/ristorante nel quartiere di Downtown.  

Mentre mangiano qualcosa seduti ai tavolini esterni del locale, 
notano del trambusto nell’edificio dall’altra parte della strada.

Una rapina in banca, alla Diamond City First Central, è in pieno 
svolgimento! Quattro Malviventi (Pag.149 Guida del Game-
master) si trovano all’interno, armati con fucili a pompa e uzi. 
Appena escono, mascherati con passamontagna ed armati di 
tutto punto, la situazione diventa evidente: ci sarà uno scontro 
tra eroi e criminali.

Il pericolo è marginale, ma ci sono passanti innocenti di cui 
occuparsi, palazzi che potrebbero venire danneggiati, i sacchi 
con il denaro da recuperare, ecc.

L’obiettivo dei criminali è scappare coi soldi, per cui se rag-
giungessero il furgone parcheggiato nel vicolo lì vicino, po-
trebbero tentare una fuga con conseguente inseguimento.

Approfittate di questa fase anche per far interagire il gruppo con 
la polizia cittadina, magari fateli incontrare con la bella, fredda e 
determinata Samantha Stone, capo della polizia della città.

In questo modo gli eroi cominciano ad avere dei saldi punti di 
riferimento e collaboratori che possono aiutarli nelle prossime 
avventure mentre, allo stesso tempo, imparano ad usare me-
glio i propri poteri.

Se vedete che quattro Malviventi non bastano, aggiungetene 
qualcuno, a volte certi poteri possono  risolvere troppo in fretta 
una situazione, limitando la suspance e di conseguenza il diver-
timento.

Non esagerate però, deve comunque essere uno scontro se-
condario della sessione.
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(Per le caratteristiche del Drone usate quelle del Robot Piccolo nel 
manuale del Master a Pagina 146, ma aggiungete Volo 4, il suo 
attacco è un pungiglione con cui infilza i suoi bersagli. Partite con 
un paio, se ne servissero di più, potete sempre farne distaccare 
altri dall’armatura, ma non devono mai risultare come un osta-
colo, più una distrazione.)

Una volta raggiunto l’ufficio di Balzac, Flying Mantis si difen-
derà con forza e cercherà, se messa in posizione di svantaggio, 
di fuggire attraverso la vetrata e volare via, ma inizialmente 
cercherà di sconfiggere tutti i suoi avversari.

EPILOGO 1

Ci sono varie possibilità:

Flying Mantis scappa – Mantis è folle, deviata, ma non stu-
pida, se vede di non avere possibilità di successo cercherà di 
fuggire e, se ci riuscisse, potrebbe diventare un nemico ricor-

rente del gruppo.

Flying Mantis vince – improbabile, ma se così fosse, non 
agirà contro gli eroi, rapirà il dottor Balzac e si nasconderà da 
qualche parte costringendolo a lavorare per lei e a trovare una 
cura per la sua condizione.

Flying Mantis perde – Project Force ha vinto e consegna la 
criminale alla polizia o direttamente ad ANVIL, gruppo di con-
trollo nazionale dei potenziati.

EPILOGO 2

Il gruppo scopre che la motivazione della criminale è in realtà 
che cerca di guarire dalla sua mutazione, e decide di aiutarla.

Flying Mantis muore – capita, se giochi con il fuoco a volte ti 
scotti e con Project Force non si scherza. Il gruppo potrebbe 
affrontare un dilemma morale, decidere di diventare meno 
eroi e più antieroi, dichiarare in televisione che con loro in cit-
tà, il crimine non solo non paga, ma uccide... le opzioni sono 
molteplici e chiaramente dipende da come il gruppo vuole far 
evolvere la situazione.

NOTE FINALI

Qquesta avventura è studiata sia come oneshot che come ini-
zio di una campagna, la Cosmic Force non tornerà per un po’ 
di tempo, forse non tornerà mai più, e Project Force ha così la 
possibilità di farsi un nome e diventare il nuovo super grup-
po di Diamond City... O magari il gruppo deciderà di volersi 
emancipare da Steel e dalla sua accademia, cambiando nome, 
città, ideali, ma restando comunque unito. Sta a voi, Giocatori 
e Game Master, decidere le sorti di Project Force e della città 
che hanno giurato di proteggere.

FLYING MANTIS (MING WA CHU)	 LP12

FOR 4 VIG 5 AGI 8 DES 1 MIS 8 INT 2 ITU 6 PRE 4

Poteri: Controllo Mentale della Mantide Afflizione 10 (Tran-
ce, Sottomesso, Controllato) Gittata Incrementata (a Distanza 
7,5/15/30) Limitato ai soli uomini. CD 20. Costo 10; Armatura 
Potenziata Protezione 10, Inviolabile 7 (ignora danni grado 4 o 
inferiore) Costo 17; Lame della Mantide Danno 5, Inarrestabile 
5, Portata 1 (1,5 mt di allungo) Costo 6; Ali Elettromagnetiche 
Volo 5 (300 mt/R) Costo 10

Vantaggi: Attacco Accurato, Agile Finta, Benefit (ambidestro),  At-
tacco Difensivo, Azione in movimento, Critico Migliorato 3 (Lame 
della Mantide), Critico Migliorato 2 (Disarmata), Deviare, Iniziativa 
Migliorata, Nascondersi in Piena Vista, Sbilanciare Migliorato.

Abilità: Acrobazia - 8 (+16), Atletica - 4 (+8), Combattimento 
Ravv.- 6 (Falci) (+14), Combattimento Ravv. – 4 (Corpo a corpo) 
(+12), Inganno 6 (+11), Acume 4 (+9), Intimidire 4 (+9), Investigare 
4 (+6), Percezione 8 (+13), Persuadere 4 (+9), Furtività 6 (+14)

Attacchi: Iniziativa +12, Disarmata +12 (+4 Danno, DC 20), Lame 
della Mantide +14 (+10 Danno, CD 25)

Difese: Schivare +12 (CD 22 ), Parare +12 (CD 22 ), Robustezza +15, 
Tempra +10, Volontà +10

Totale: Caratteristiche 58 + Poteri 35 + Vantaggi 27 + Abilità 31 + 
Difese 18 = 169 punti

Complicazioni: Motivazione–guarire: Interrotta quasi del tutto 
l’attività criminale, ora cerca un modo per guarire dalla mutazione 
che l’ha trasformata di fatto in un mostro. Nemico: Cosmic Force 
non è mai riuscita a catturarla, grazie alla sua capacità elusiva, alla 
sua maestria nel combattimento ed alla capacità di volare ad alta 
velocità.
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