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STAGIONE 1

STAGIONE 1 — CAPITOLO 10

IL GRANDE ABISSO

DI MATTEQ DELVECCHIO

Scalata la Biblioteca Vivente
e apprese nuove verita sulla congiura,
gli Eroi affrontano loscurita dellAbisso
in cerca della verita celata.



Materiale riservato al Game Master: attenzione agli spoiler!

Ti do il benvenuto in Fabula Chronicles!

Pwihma di iniziare, voglio ricordarti che ciascun Capitolo e pensato per es-
sere giocato da un gruppo composto da 1 Game Master e 4 Giocatori in una
sessione di circa 3 ore (incluso il tempo dedicato alla creazione condivisa). Puoi
comunque far divertire fino a 6 Giocatori, sequendo le regole di conversione pre-
senti nella Parte 3: La Risalita a pag. 11.

Uno dei punti di forza del Gioco di Ruolo Fabula Ultima é la narrazione condivisa che permette a
tutti i giocatori di partecipare attivamente alla creazione del mondo e di inserire o modificare
diversi elementi nel corso dellavventura. Per non pwihvare di dolcezza questa caratteristica
cosi importante e divertente di Fabula Ultima, ogni Capitolo di Fabula Chronicles comprende
alcuni elementi testuali uguali per tutti i gruppi di gioco, mentre le restanti parti (soprattutto
quelle indicate tra parentesi quadre, come ad esempio [insediamento] o [capo]) sono total-
mente plasmate da te e dai Giocatori, rendendo cosi unica ogni sessione!

Esempio: [insediamento] potrebbe corrispondere a unovasi nel deserto abitata da mer-
canti e allevatori di bestiame o a un villaggio di montagna isolato dal resto del mondo.
Nel primo caso, il [capo] potrebbe essere un anziano saggio dalla pelle bruciata dal sole
con lunghe vesti di seta e un turbante, mentre nel secondo potrebbe trattarsi di unarzilla
montanara con la passione per il formaggio di capra!

Sentiti libero di adattare le caratteristiche fisiche e comportamentali dei PNG incontrati alle
esigenze del gruppo, cambiando eta, identita di genere e altri fattori rilevanti per la narrazio-
ne; ricorda pero che non sara possibile modificare in alcun modo i PNG Iconici!

Se dovessi avere dubbi riguardo la conduzione del gioco, puoi consultare la Guida Strategica
Ufficiale di Fabula Chronicles o il documento di Errata e FAQ per Fabula Ultima.

Buon divertimento! E cerca di non lasciare nessuno con lamaro in bocca, pwih!
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ANTEFATTO

Iniziato con lattacco al Gran Magiporto la Notte di Capodanno, lassalto delle Isole Climatiche ai danni
dell’isola di Geminis, si € rivelato una messinscena. Scoperta la congiura atta a fornire un pretesto per
inimicarsi queste terre lontane, gli eroi di Kardia hanno smascherato e sconfitto uno dei responsabili, Sol,
liberando llsola Verde dal giogo di un'interferenza che ne bloccava le comunicazioni con Lesterno. Resta
tuttavia ancora attivo il protocollo di emergenza che imprigiona Geminis, per il quale & necessario recupe-
rare i piani in possesso di Kaebos, leader del Ministero dellAntica Biblioteca, che si trova all'interno della
struttura sull'isola di Littera. Tuttavia, sciami di Abissali bloccano il libero accesso al luogo, costringendo gli
eroi a infiltrarsi tramite metodi alternativi. Una volta dentro, le Fazioni scoprono alcune verita sulla Biblio-
teca e sul passato di un bambino misterioso, che si rivela essere uno dei congiurati: Minus Adras, capo ad
interim della Gilda del Cristallo, che ha decisamente dei conti in sospeso con le Isole Climatiche...

SINOSSI

Indossate delle speciali tute protettive, i PG si addentrano in un vastissimo abisso nero come la pece all'in-
terno del Grande Mare, il cui accesso € misterisamente situato nei Sotterranei della Biblioteca Vivente.

Nella prima parte, i PG affrontano con un viaggio la discesa nella fossa, personalizzando tramite crea-
zione condivisa 'ambiente circostante e i pericoli. Durante lesplorazione, iniziano a ottenere informa-
zioni su questo luogo misterioso, ma vengono momentaneamente messi KO da un incontro imprevisto.

Nella seconda parte, i PG rinvengono nei pressi di una colossale struttura in ossidiana che sembra stia
risucchiando tutto il mana. Esplorando liberamente larea, trovano antiche iscrizioni riguardanti una te-
mibile profezia. Ma non cé tempo per riflettere e riposare: Abissali e creature corrotte, capeggiati da una
mastodontica mostruosita, si scagliano contro i PG, che nella terza parte sono coinvolti in uno scontro
contro il tempo, cercando di riempire il prima possibile ['Orologio che i portera in salvo in superficie.

INTRODUZIONE

Non appena siete pronti per cominciare, leggi o parafrasa il testo sequente:

(- )

“Le ultime parole di Kaebos risuonano ancora nella vostra mente, invitandovi a calarvi nell Abisso per
scoprire la verita. Indossata una speciale tuta che vi permette di respirare e non essere sopraffatti dal
mana concentrato nel Grande Mare, state scendendo lentamente insieme a diversi compagni davven-
tura in una fossa dall'aspetto surreale. Bizzarre creature fluttuano e vorticano nelle correnti di mana,
che si alternano tra lo stato liquido e gassoso, talvolta formando fonti di energia di potenza (e pericolo-
sita) variabile. Una luce tenue permette di osservare i dintorni, e vi chiedete quanto i Sotterranei della
Biblioteca si estendano effettivamente in profondita, se é possibile accedere direttamente a un Abisso
del genere, che dovrebbe invece trovarsi a diversi giorni di viaggio di distanza. Alcuni simboli colgono
la vostra attenzione: i sequaci di Minus devono essere passati di qua; bisogna occorre prosequire per
capire il piano dei congiurati e salvare la Biblioteca prima che sia troppo tardi!”

\§ /
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NUOVI PERSONAGGI
4 )

Ispirati da Kaebos, numerosi membri delle Fazioni sono riusciti a inoltrarsi nei Sotterranei e a
scovare diversi accessi al Grande Abisso. Una volta giunti li, i gruppi potrebbero aver deciso di rior-
ganizzarsi per combinare al meglio le capacita, permettere ai feriti di riposare o inviare compagni
affidabili a riferire utili informazioni alle forze alleate, che potrebbero a loro volta decidere di
inviare dei rinforzi a sostegno dei personaggi. Se stai giocando con un nuovo gruppo, permetti ai
Giocatori di narrare i viaggi e le peripezie dei loro PG, le scoperte e i pareri sulle vicende che han-
no coinvolto Geminis e la Biblioteca negli ultimi tempi! Potrebbe essere un'ottima occasione per
condividere le esperienze legate ai ricordi vissuti nel corso del Capitolo 9: Verso Terre Lontane.

\§ /
PARTE 1. ANDARE A FONDO

In questa parte del Capitolo, della durata di circa un'ora e mezza, i PG si addentrano nelle profondita
dell’Abisso.

Dopo aver guidato le Fazioni di Kardia nei meandri della Biblioteca, e aver permesso agli eroi di speri-
mentare ricordi appartenenti a Minus Adras, leader della Gilda del Cristallo, Kaebos si € rivelato come
entita indissolubilmente legata alla Biblioteca stessa. Ha quindi permesso alle forze alleate di accedere
ad alcuni misteriosi ingressi collegati al Grande Abisso, una profonda fossa oscura in cui dovrebbe celarsi
la verita sulla congiura: infatti, i sequaci di Minus si sono gia calati nella faglia per recuperare conoscen-
ze perdute ed € compito dei PG fermarli prima che sia troppo tardi, soprattutto perché Kaebos sembra
cedere a una sorta di corruzione sempre piu dilagante, sicuramente scatenata da un misterioso rituale a
opera proprio di Minus e i suoi compagni

Inoltrarsi nellAbisso € un’impresa tuttaltro che semplice per i PG: a luce & molto flebile, e creature
minacciose si celano in questi oscuri anfratti. Anche il liquido (fatto di mana!) di cui [Abisso e colmo
rende difficili gli spostamenti: a parti fluide in cui € possibile nuotare si alternano zone di vuoto in cui
fluttuare o perlomeno cercare di non cadere rovinosamente. Fortunatamente, pero, alcuni indizi permet-
tono di intuire la giusta direzione: simboli disposti qua e la, sicuramente lasciati dai sequaci di Minus
Adras durante la discesa, e disegni sulle pareti rocciose che indicano i sentieri battuti dalla Secieta di
Arca (vedi Guida Strategica Ufficiale, pag. 29; sembra infatti che lorganizzazione conosca l'ubicazione
di questo luogo da molto tempo: che sia a conoscenza delle operazioni delle Fazioni e voglia aiutarle
in qualche modo?).

Fai presente questi elementi ai Giocatori, quindi poni loro le sequenti domande di creazione condivisa e
prendi nota delle loro risposte in modo da definire l'aspetto e le caratteristiche dellAbisso.

1 Che aspetto ha la regione in cui vi state inabissando? Che tipologia di fauna, flora e formazioni rocciose é
possibile trovare? (Nota: dovrebbe esserci traccia di corruzione tra le creature presenti e in generale un
alone di oppressione e decadimento.)

Esempio: un profondo canyon in cui crescono qua e la pallidi coralli, circondati da una surreale e inquietan-
te calma; una fenditura in cui spiccano resti di unantica civilta e serpeggiano creature immonde; un pozzo
che man mano si allarga in una sorta di cisterna naturale dalle rocce aguzze ricoperte da strani tentacoli,
mentre piccoli golem di terracotta vagano senza una meta precisa, ecc.
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? Che caratteristiche estetiche hanno le [speciali tute] che indossate? Che strumentazione peculiare hanno
in dotazione?

Esempio: armature ricche di decorazioni, con caschi di cristallo dalle fattezze di drago dotati di speciali lanter-
ne; una strana membrana morbida e trasparente, simile a melma, che ricopre la corazza é in grado di adattarsi
alla corporatura dell’indossatore e di produrre tentacoli appiccicosi; sono presenti speciali protuberanze in cui
sono installate funi e ganci, mentre il resto della tuta é intarsiato di cristalli monocromatici; ecc.

3 A quale fonte luminosa vi affidate per compiere la discesa?

Esempio: i coralli disseminati sulle creste rocciose emettono bolle di mana dal flebile bagliore; gli scafandri
utilizzati per limmersione sono equipaggiati con cristalli luminescenti che permettono di illuminare picco-
le porzioni dellabisso; la via tracciata dalla Societa di Arca consiste in disegni luminosi; ecc.

4 Quali ostacoli presenta la discesa nella regione?

Esempio: creature corrotte vagano con fare minaccioso attratte dalla luce; piccole frane modificano le correnti
del mana; strane alghe avvinghiano gli ignari passanti; forti scosse di terremoto rendono difficile mantenere
la direzione giusta; antichissimi costrutti fuori controllo si scagliano contro qualsiasi cosa si muova; ecc.

i) Quali zone sembrano invece piu sicure?

Esempio: vecchi ruderi di un tempio dimenticato riparato sotto una cresta rocciosa, il carapace dello scheletro
di un colossale mostro marino; una piccola grotta naturale in una zona poco battuta da creature corrotte; ecc.

6 Comesi presenta l'area di quello che sembrerebbe essere il [fondale]?

Esempio: un luogo in cui il mana é nero come la pece, con cristalli violacei ampi e accuminati a rendere
sinistro il paesaggio; una cittadella antica di cui rimangono solo ruderi e carcasse di edifici, ricoperti da
vene cremisi e piante grottesche; una piana in cui fuochi fatui flebili e dai colori piu disparati illuminano
stalagmiti nere e consumate; ecc.

Nonostante la protezione delle [tute speciali], la concentrazione elevata di mana puo avere delle
ripercussioni sui PG. Per tutta la durata del Capitolo, i costi in Punti Mente dei PG sono dimezzati.
Tuttavia, ogni volta che un PG spende Punti Mente e ottiene un fallimento critico, puoi spendere
L'opportunita per scegliere unopzione: il PG subisce uno status a scelta tra avvelenato e furente;
oppure il PG subisce danni minori di un tipo a tua scelta e non puo ripetere il Test che ha fallito fino
al termine del suo prossimo turno. Se lo desideri, puoi creare effetti simili in accordo con il gruppo,
a testimoniare il contraccolpo magico provocato dallenorme quantita di mana presente nellarea.

\ /

| PG si immergono dunque sempre piu in profondita e iniziano a esplorare larea. Gestisci questa parte
mediante scene di viaggio (vedi Manuale Base, pagg. 106-109); anche se la discesa dura alcune ore e
non giorni interi, si effettuano comunque dei tiri di viaggio (almeno due o tre) con un LD dipendente
dalla regione creata insieme al gruppo (presumibilmente d8 o d10). Se il gruppo effettua una scoperta,
rivela ai Giocatori una delle informazioni presenti nella sezione Utili Lezioni (vedi pag. 7).

Quindi, imposta due Orologi: un Orologio “Esplorazione” da 6 sezioni e un Orologio “Minaccia Incombente”
con un numero di sezioni pari ai tiri di viaggio che intendi effettuare.
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L'Orologio “Esplorazione”serve a tenere traccia dei progressi fatti dai PG mentre raccolgono informazioni
sull'area; ogni volta che i PG compiono un‘attivita rilevante per scoprire il motivo per cui Kaebos i abbia
indirizzati nel Grande Abisso (o anche semplicemente per continuare la discesa), chiedi ai Giocatori di
effettuare un Test appropriato con LD pari a 10, riempiendo le sezioni dell'Orologio in base al Risultato.
In caso di successo, fornisci ai PG una o piu delle sequenti informazioni:

Nellarea e possibile notare tracce di pece e icore di Abissali, rivelando quindi la presenza di queste creature
(che perd sembrano lontane e non incombenti); tuttavia, € pieno di [creature corrotte] appartenenti alla flora
o fauna del Grande Abisso. Sembra che la corruzione si stia diffondendo da tempo...

Una strana corrente, presente a intervalli regolari, sembra attirare cose e persone verso il [fondale]. Non
e semplice gravita; effettuando un Rituale (o tramite metodi simili),i PG possono scoprire che si tratta di
flussi di mana che vengono lentamente risucchiati verso un punto ignoto.

Nel mana liquido sono sospesi alcuni frammenti di antiche rovine recanti iscrizioni parziali e alquanto sconclu-
sionate; non solo, alcuni simbeli sono tracciati sulle iscrizioni, permettendo (a chi ne abbia le competenze) di

9« 9« "«

tradurre i termini “Sorelle” “Caduta” “Mana” e “Mondo’.

Antichi ornamenti presenti in alcuni ruderi sommersi ricordano motivi risalenti a una Kardia di un‘altra epoca,
probabilmente pil antica degli ultimi grandi conflitti del passato: questa zona un tempo era popolata!

Analizzando i simboli tracciati dai sequaci di Minus, e possibile notare come siano stati lasciati da ormai
diverso tempo; che sia gia troppo tardi?

Seguendo le pitture rupestri della Societa di Arca sembra sia piu facile evitare le [creature corrotte], percor-
rendo antichi canali legati alle Vene di Mana gia viste in precedenza (vedi Capitolo 2: Fuga Sotterranea e
Capitolo 9: Verso Terre Lontane).

Osservando le bolle che qua e la risalgono verso la superficie € possibile notare che esse si diramano: e sensato
ipotizzare che ci siano piu pozzi oltre a quello principale. Condotti alternativi utilizzati dai sequaci di Minus, dai
membri della Societa di Arca e da possibili alleati delle Fazioni... e probabilmente dagli stessi Abissali!

L'Orologio Minaccia Incombente serve a tenere traccia dell’arrivo di un gigantesco Abissale. Dopo ogni
tiro di viaggio, oppure ogni volta che i Giocatori impiegano troppo tempo a prendere una decisione o
che un fallimento dei PG puo attirare l'attenzione delle creature nella zona, riempi 1 sezione. Man mano
che I'Orologio si riempie, inserisci in scena dei presagi che facciano intuire che qualcosa di terribile si sta
avvicinando, come un grosso tentacolo color pece che si vede in lontananza, unombra mastodontica che
passa sopra i PG 0 ancora un boato (sequito da tremori) diffuso in tutta larea.

Se I'Orologio “Esplorazione™ viene riempito prima dell'Orologio “Minaccia Incombente”, prosegui con Utili
Lezioni (vedi pag. 7).

Se invece 'Orologio “Minaccia Incombente” viene riempito prima dell’'Orologio “Esplorazione”, prosequi
con Orrore! (vedi pag.9).

Nota: utilizza gli elementi emersi durante a creazione condivisa per improvvisare le aree o gli anfratti da esplo-
rare, tenendo conto di pericoli ed eventuali ricompense, infliggendo status, danni minori o pesanti derivanti da
effetti ambientali o qualsiasi altro dettaglio ritieni opportuno come conseguenza di uno o piu fallimenti.

In caso ci siano scene di conflitto, ricordati anche di premiare i PG con scene di riposo, ricariche gratuite di
Punti Inventario, ritrovamenti di ossidiana (qualora i PG non si siano gia procurati diversamente questo tipo di
risorse; vedi sotto per esempi di schegge o armi improvvisate) o qualsiasi altro effetto ritieni opportuno.
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SCHEGGIA D’0SSIDIANA (2 PI)

© Una creatura sensibile allossidiana subisce 10 danni fisici che ignorano le Affinita della creatura. La creatura
. @ considerata colpita da un'arma di ossidiana ai fini degli effetti che prevedono questo tipo di interazione.

ARMA IMPROVVISATA DI OSSIDIANA
Un'arma da mischia o a distanza, a scelta del Giocatore (vedi Manuale Base, pagg. 130-131),con a sequente Qualita:

Questarma é considerata di ossidiana ai fini degli effetti legati a tale materiale.
Questarma infligge 10 danni extra alle creature della Specie Abissale.

LE TUTE SPECIALI
N

‘Ah, i prodigi della tecnica! Le [tute speciali] per esplorare il Grande Mare
sono una recente innovazione nel panorama delle spedizioni marittime. Vo-
lute fortemente da Fazioni come [Ordine dAvorio e i Postini Esploratori, con

il sostegno delle famiglie piu influenti di Geminis, ve ne sono diversi modelli,

tutti prodotti sfruttando le proprieta di alcuni particolari cristalli, e permettono

di respirare in condizioni di assenza di aria come gia facevano in tempi antichi
alcune popolazioni che abitavano Kardia. Tuttavia, resistere alle correnti di mana senza perdere

il controllo della magia che utilizzavano richiedeva grandi quantita di energia magica, che oggi é

stata fortunatamente sostituita dallapplicazione dei cristalli e delle pit moderne conoscenze nel

campo. Queste utili tute permettono anche di aggiungere un tocco di classe a chiunque li indossi,
vista la loro capacita di adattarsi allequipaggiamento come un lenzuolo. Un vero prodigio!”

\_ /

UTILI LEZIONI

| PG si ritrovano in una zona poco battuta. Qui un team di [membri della Societa di Arca] sta riordinando gli
appunti presi durante Lesplorazione. Inizialmente diffidenti, si dimostrano amichevoli non appena riconoscono
nei PG dei combattenti delle Fazioni.Se i PG chiedono informazioni su cio che sta avvenendo nella Biblioteca,
i [membri della Societa di Arca] si dimostrano alquanto confusi: non ci sono accessi nelle vicinanze, poiché il
Grande Abisso € lontano giorni e giorni di viaggio dall’isola di Littera. Inoltre, sembra che non siano consapevoli
degli avvenimenti sequiti alla Notte di Capodanno... ma da quanto tempo si trovano qui sotto?!

In ogni caso, possono rivelare alcune informazioni di base sulla loro particolare Fazione (vedi Guida Stra-
tegica Ufficiale, pag. 29), spiegando anche che sono in pochi a credere nel loro operato, poiché discendono
da “un antico culto che in passato ha operato nelle ombre di Kardia, guidato da errate intenzioni”. Inoltre,
nessuno conosce il loro leader, che sembra comunicare sempre in modo enigmatico mediante messaggi,
lettere in codice e conversazioni registrate all'interno di cristalli magici. Ma c& chi giurerebbe di averlo
riconosciuto perlustrando i cunicoli sotterranei di Geminis...
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Ad ogni modo, i [membri della Societa di Arca] sono piu che propensi a rivelare al gruppo il frutto delle loro
ricerche, soprattutto perché vogliono assicurarsi che “almeno qualcuno possa raccontarlo al mondo”. Scegli
una delle sequenti scoperte-chiave e rivelala ai PG: puoi basare la tua scelta sulla base di elementi rilevanti
emersi durante a creazione condivisa 0 a cio che ti sembra piu interessante per i Giocatori al tavolo.

Le Sorelle. “Le lune che illuminano i cieli notturni di Kardia sono entita benevole di natura divina. Tuttavia, il
loro ultimo avvistamento risale a tempi dimenticati, quando impedirono a un’entita malvagia di distruggere
completamente il mondo, sigillando il suo spirito in un luogo dimenticato dagli déi e dagli uomini. Da allora,
si dice che continuino a vegliare su Kardia, regolando il moto del mana tramite un ciclo di rinnovamento
e distruzione. Inoltre, sembra che sia possibile entrare in contatto con queste entita in un unico punto del
mondo, ben celato in una terra dove il tempo stesso si € frammentato in minuscoli granelli di sabbia dagli
enormi poteri magici. Ed € anche grazie a questa sabbia che sembra sia possibile risvegliare in qualche modo
lentita malvagia sopita...”

Nota: se i PG apprendono questa informazione, comunica ai Giocatori di segnare sul Diario dell’Eroe
[La Guerra Segreta].

Hymeria. “In antichita, pare che i demoni fossero semplicemente uno dei popoli di Kardia, e che questa parola
non avesse una connotazione negativa. Erano infatti addetti al controllo del flusso del mana nel mondo, essere
magici che venivano costantemente potenziati dal passaggio della Bramosa, la cometa nota come Quarta So-
rella. Tuttavia, sequaci del male sfruttarono un'occasione per alterare il flusso magico dei demoni e trasformarli
in esseri mostruosi al loro servizio. Tra gli Eroi che sorsero per fermare questo Culto cera una giovane sacerdo-
tessa, Hymeria, inviata dagli déi per estirpare il male e riportare la pace nel mondo. Durante una spedizione,
Hymeria scopri delle antiche rovine, con cristalli di roccialuce parzialmente corrotti dal male, e una voce inizid
a incitarla a continuare con la sua missione. Credendo di essere motivata dagli dei, Hymeria recupero alcuni cri-
stalli ed effettuo ricerche sulle rovine, scoprendo una creatura imprigionata al loro interno, la sua anima fram-
mentata per leternita. In qualche modo, la voce la invitava a liberare la creatura dal suo tormento, e Hymeria
fini per innamorarsi perdutamente di essa, inconsapevole di essere caduta nella stessa trappola che aveva gia
corrotto molti suoi alleati. Si propose cosi di radunare delle forze per marciare contro chiunque avesse inflitto
una tale sofferenza al suo amato, invocando poteri semidivini per alterare lo spazio e il tempo e imprigionare il
bene e il male in un continuo ciclo di rinascita e distruzione. Almeno fino alla Notte delle Lacrime..”

Nota: se i PG apprendono questa informazione, comunica ai Giocatori di segnare sul Diario dell’Eroe [La
Regina dei Demoni].

Gli Abissali e Lossidiana.“Tanto tempo fa, il mondo conosciuto era un luogo tumultuoso, dove guerre, odio e vio-
lenza erano allordine del giorno. In qualche modo, la cattiveria, la sete di potere e la bramosia di dittatori e sovrani
troppo ambiziosi continuava a corrompere il flusso vitale di Kardia, trasformando lentamente il mana in un cristallo
nero capace di estirpare ogni traccia di umanita dal cuore degli individui. Fu cosi che a un certo punto nacque quella
che € nota ai kardiani di oggi come ossidiana, un materiale estremamente resistente generato da mana puro corrot-
to all'inverosimile, capace di estendere lentamente la sua aura malsana ai luoghi confinanti, danneggiando corpo e
spirito. Inizialmente, il cristallo sorse nelle profondita del Grande Mare, corrompendo le creature che lo abitavano,
tra cui diverse popolazioni che sarebbero poi fuggite nei continenti di Lympha e Kardia. Tuttavia, molti individui fu-
rono costretti a cedere il passo al male, trasformandosi in esseri soffocati dal potere dellossidiana, creature attratte
dal mana puro assorbito dal cristallo, in un vano tentativo di riappropriarsi di cio che era stato loro sottratto. Cosi
nacquero gli Abissali. Con il diffondersi della corruzione e la diminuzione delle energie magiche (come le singolarita
delle Isole Climatiche) del mondo di superficie, 0ggi le creature stanno iniziando a popolare tutta Kardia, minaccian-
do di distruggere non sono lecosistema di flora e fauna, ma anche la vita stessa e il ciclo di rinnovamento del mana’’

Nota: se i PG apprendono questa informazione, comunica ai Giocatori di segnare sul Diario dell’Eroe [L'Origine
degli Abissali].
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Che le informazioni sorprendano il gruppo 0 meno, a un certo punto i [membri della Societa di Arca] si
guardano intorno, molto agitati. Prosegui con Orrore!, e considera la possibilita che i PNG partecipino
allo scontro, aiutando il gruppo in qualche modo.

ORRORE!

| PG vengono sorpresi da un [Abissale delle Profondita], che con fare feroce e determinato li attacca. Lo
scontro dura un solo round: se '[Abissale delle Profondita] non viene sconfitto, esce automaticamente di
scena, attratto da un forte e agghiacciante richiamo che riverbera in tutta la voragine. Dopodiché, un'ombra
gigantesca si scaglia contro il gruppo, riducendo tutti i personaggi in scena a 0 Punti Vita e trascinandoli in
una fossa del [fondale]. Se i PG riescono a sconfiggere [Abissale in un solo round, accade lo stesso, ma con-
cedi loro la possibilita di recuperare gratuitamente Punti Vita e Punti Mente nel corso della prossima parte.

Prosegui quindi con la seconda parte del Capitolo.

PARTE 2: OH, TRAGEDIA!

In questa parte del Capitolo, della durata di circa mezz'ora, i PG assistono a un’importante rivelazione.

Buio. Dopo qualche istante, i PG riprendono i sensi, ma sono piuttosto malconci, ritrovandosi con un am-
montare di Punti Vita e Punti Mente pari a meta dei rispettivi valori massimi (o un valore inferiore se PV
e PM attuali al termine della Parte 1 erano gia inferiori a meta dei valori massimi; minimo 1)! Lambiente
circostante € caratterizzato da una sinistra maestosita. La zona € scarsamente illuminata, ma sufficiente
a distinguere con chiarezza gli elementi circostanti, perlopit ricoperti da pece scura e circondati da mia-
smi ormai facilmente ricollegabili agli Abissali. Mentre i PG si guardano attorno, possono notare come il
mana liquido scarseggi: sembra che stia venendo in qualche modo assorbito da... un colossale monolite
di ossidiana perfettamente liscio e purissimo! Ai suoi piedi giacciono i corpi parzialmente cristallizzati di
diverse creature, intrappolate in smorfie di dolore e terrore. Sembra che la loro forza vitale stia venendo
risucchiata dallossidiana vicina, trasformandole lentamente in orrori simili agli Abissali..
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Qua e la, [creature corrotte] infestano l'area. Fortunatamente, nelle vicinanze sono presenti delle [rovi-
ne antiche] dove é possibile riposare in tranquillita.

Se i PG desiderano raccogliere informazioni sull'area, puoi rivelare i sequenti dettagli:

Il monolite. La colossale struttura sembra essere in continua espansione, assorbendo mana con il tempo e
inglobando i corpi cristallizzati nelle vicinanze. Sembra nutrirsi di tutte le fonti magiche nei suoi pressi.

| corpi cristallizzati. Si tratta di [creature corrotte] e resti di umanoidi, disposti intorno allobelisco nero.
Sembra che avessero trovato riparo nei suoi pressi, per poi finire per esserne corrotti o completamente privati
della forza vitale. | corpi, smunti e consumati, sembrano quasi sculture di ghiaccio o di cristallo; sono comple-
tamente privi di magia.

La pece e il miasma. Diverse creature sono rimaste invischiate o in qualche modo danneggiate dalle sostanze
emanate dagli Abissali, e ne stanno lentamente venendo corrotte. Sembra un ciclo destinato a ripetersi all'in-
finito, con nuove [creature corrotte] pronte a formarsi per poi divenire in futuro temibili Abissali.

I residui di mana. Un tempo, le pozze di mana liquido sparse nell'area dovevano essere un vero e proprio
mare, come si puo vedere dai segni sulle pareti rocciose dellarea. Risulta subito chiaro come il [fondale] sia
andato in secca in modo sempre pil rapido e inesorabile.

Inoltre, in base a quanto emerso in creazione condivisa, puoi far esplorare ai PG alcuni elementi ideati
dai Giocatori.

Infine, mentre i PG riposano tra le rovine, scoprono i resti del tempio di un antico culto. Pittogrammi,
simboli o incisioni di altro tipo su muri e colonne rappresentano le Sorelle, le lune di Kardia, e il Mare
di Mana, brulicante di creature gigantesche che somigliano agli Abissali. Una grossa lapide, un altare,
un vaso o qualcosa di simile reca un’incisione, parzialmente rovinata dal tempo, intitolata Oh, Trage-
dia: “Quando il male del mondo si e condensato e ha generato il cataclisma che si é abbattuto... con il
tempo sono nati i mostri dellAbisso, nere creature foriere di dolore e morte... Il sacrificio del pianeta ha
sconfitto il male, che giace sopito nelle profondita... assorbono la linfa vitale che nutre il mondo intero...
le lune vegliano sulla prigione di vita che scorre sul male... inviate da Kardia per restituirgli le forze...
cadranno nellAbisso, e la vendetta sara compiuta.”

Fin da subito, dovrebbe essere chiaro ai PG che toccare elementi come la pece, i corpi cristallizzati e
il monolite sia estremamente pericoloso. Cerca di rendere evidente questo aspetto mentre descrivi
lambiente. Se un PG viene a contatto con questi elementi, puoi introdurre delle conseguenze negative:
per esempio, potrebbe subire danni minori ai Punti Mente, qualche status negativo o una riduzione tem-
poranea di taglia di dado.A seconda della gravita, potresti anche optare per ripercussioni piu impattanti,
come lirrigidimento di un arto che possa impedire di equipaggiare correttamente unarma per un po
di tempo, 0 addirittura una perdita temporanea dei valori massimi di Punti Vita o Punti Mente. Potresti
anche proporre al Giocatore di descrivere come il suo personaggio sia colpito da quanto vede o tocca
inavvertitamente, magari impattando i suoi Legami.
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L'URLO DELL'ABISSO

Mentre il gruppo riflette su quanto appreso, un altro lugubre richiamo, come quello sentito in preceden-
za, riecheggia in tutto il [fondale]. Una strana luce pervade le iscrizioni presenti nelle rovine, e tutte le
[creature corrotte] presenti nell'area (o nei pressi del monolite di ossidiana) sembrano misteriosamente
attratte dai PG, concentrando le loro attenzioni e mostrandosi pronte ad assalirli... Come se non bastasse,
lormai famigerata sagoma del gigantesco orrore che ha messo fuori gioco i PG in precedenza torna a
mostrarsi: i PG non hanno molto tempo, e devono velocemente trovare un modo per risalire in superficie!

Prosegui con la terza parte del Capitolo.

In questa parte del Capitolo, della durata di circa un'ora, i PG cercano di fuggire dall’Abisso e dalle sue
temibili creature.

Insequiti da sciami di [creature corrotte] e Abissali richiamati dallorrore colossale, i PG hanno poco
tempo per organizzarsi e abbandonare larea. Imposta due Orologi contrapposti da 12 sezioni.

IL primo, denominato “Sani e Salvi’, si riempie di 1 sezione ogni volta che uno o piu PG hanno successo
in un Test per superare un ostacolo alla risalita. Una volta riempito, gli Eroi riescono a riemergere in
superficie (prosequi con Corridoi Ostili, pag. 13).

Il secondo, denominato “Colpiti e Affondati’, si riempie ogni volta che uno o piu PG falliscono un Test per
superare un ostacolo alla risalita. Una volta riempito, lorrore colossale raggiunge e sconfigge gli Eroi
(prosegui con Avvolti dalle Tenebre, pag. 12).

Gestisci la narrazione come una scena di conflitto (vedi Manuale Base, pagg. 58-81), iniziando con un
numero di creature variabile in base alla composizione del gruppo:

utilizzare 1 [Abissale delle Profondita (élite)] e 1 [sciame corrotto]
utilizzare 1 [Abissale delle Profondita (campione)] e 1 [sciame corrotto]
utilizzare 1 [Abissale delle Profondita (campione)] e 2 [sciami corrotti]

utilizzare 1 [Abissale delle Profondita (campione)] e 3 [sciami corrotti]

Ricorda che non tutti i conflitti sono combattimenti allultimo sangue. Inoltre, & importante rendere
esplicito ai Giocatori di quanto sia importante salvare la pelle alla svelta piuttosto che sconfiggere un
nemico che appare subito fuori portata! Infatti, lo scontro e influenzato anche dalla presenza dellorrore
colossale: un vero e proprio effetto ambientale che non lascera trequa al gruppo finché non sconfitto o
il pericolo non sara scampato! A ogni round dello scontro, chiedi ai Giocatori come i loro PG intendono
affrontare la risalita, esequendo azioni di Obiettivo per riempire 'Orologio “Sani e Salvi”; ricordati di
tenere conto degli elementi introdotti in precedenza durante la creazione condivisa. Invitali a preferire
il gioco di squadra (vedi Manuale Base, pag. 76): dopotutto, gli inseguitori sono davvero tanti, per cui
potrebbe essere saggio unire le forze il piu possibile!
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In base allapproccio scelto, stabilisci le Caratteristiche dei Test e prediligi un LD pari a 10, premiando
lestro dei Giocatori con modificatori situazionali e incoraggiando la spesa di Punti Fabula per favorire
soluzioni creative.

Puoi usare i sequenti esempi per aiutare i Giocatori a decidere come i PG potrebbero approcciarsi al conflitto:
Effettuare un Test di [DES +VIG] per individuare picchi rocciosi su cui fare leva per darsi una spinta maggiore.

Effettuare un Test di [DES +VIG] per usare le proprie armi e produrre una corrente ascendente, che possa fa-
vorire anche altri membri del gruppo nel caso in cui si ottenga un Risultato superiore a una determinata soglia.

Effettuare un Test di [INT + INT] per ricordarsi di un cunicolo utilizzato durante la discesa che possa fungere
da scorciatoia.

Esequire azioni di Incantesimo o Rituali con [INT+VOL] per produrre nubi che fungano da diversivo per
gli insequitori oppure per accelerare i movimenti del gruppo (ricordando pero che il mana é instabile;
vedi Quanto Mana nell’Abisso!, pag. 5).

Esequire azioni di Guardia o di Abilita per coprire gli alleati mentre effettuano Test per completare il
prima possibile I'Orologio “Sani e Salvi”.

Durante il turno dei nemici, gli [sciami corrotti] esequono azioni di Intralcio (per sfiancare gli Eroi) o di
Obiettivo (per riempire 'Orologio “Colpiti e Affondati”; a seconda della situazione, potresti privilegiare
Test Contrapposti invece di semplici Test di Caratteristica).

L[Abissale delle Profondita] attacca a testa bassa i PG, privilegiando chiunque sia afflitto da uno o piu
status, ricorrendo a Funestocanto quando possibile per potenziare i suoi alleati o a Senza Tregua per
chiamare in campo altri [sciami corrotti].

Durante il conflitto, l'orrore colossale si agita e colpisce le pareti rocciose dellAbisso per causare frane
e cedimenti (o effetti simili in base a quanto emerso durante la creazione condivisa), provocando via
via danni sempre maggiori: alla fine di ogni round, tutti i personaggi presenti in scena (quindi PG e PNG
alleati o avversari) subiscono danni minori; se ['Orologio “Colpiti e Affondati” ha 6 o piu sezioni piene,
i danni diventano invece pesanti. Se invece 'Orologio “Sani e Salvi” ha 6 o piu sezioni piene, lorrore
colossale provoca questi effetti solo a round alterni (uno si, uno no).

Ogni volta che i PG mettono fuori gioco un [Abissale delle Profondita] o due [sciami corrotti], riempi 1
sezione dell'Orologio “Sani e Salvi”. Inoltre, se alla fine del round di conflitto non é presente alcun [Abissale
delle Profondita], lorrore colossale non provoca il suo usuale effetto ambientale, ma emette un potente
ruggito che richiama immediatamente in campo lo stesso numero di creature dell’inizio del conflitto.

AVVOLTI DALLE TENEBRE

Ormai stremati dalle creature che infestano lAbisso, i PG vengono raggiunti dallorrore colossale prima di
mettersi in salvo, e messi KO con un singolo, poderoso colpo. Dopo un tempo indefinito, i PG riprendono
i sensi in una zona asciutta, riscaldati da un bivacco di fortuna di un [membro della Societa di Arca].
Quest'ultimo racconta di aver trovato i PG che galleggiavano privi di sensi nel liquido nerastro dellAbis-
so, decidendo di soccorrerli e medicarne le ferite: ogni PG si risveglia infatti con un numero di PV pari
al proprio valore massimo. Tuttavia, le visioni nell/Abisso e lo scontro con lorrore colossale hanno certa-
mente impattato l'animo dei personaggi: invita ogni Giocatore a narrare come il suo PG debba affrontare
conseguenze simili a quelle imposte da una Resa (vedi Manuale Base, pag. 89).
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Dopodiché, il [membro della Societa di Arca] aiuta i PG a tornare in superficie (ad esempio indicando la
via o facendo strada).

Prosegui dunque con Corridoi Ostili.

CORRIDOI OSTILI
Non appena siete pronti per prosequire, leggi o parafrasa il testo sequente:

a4 )

“In qualche modo, siete riusciti a scampare allAbisso e ai suoi pericoli, risalendo in superficie e raggiungen-
do nuovamente la Biblioteca. Tuttavia, appena riemergete e vi togliete le tute, potete rapidamente notare
come latmosfera sia decisamente diversa dalla vostra ultima visita: rivoli color pece sgorgano dalle pareti
che sembrano rovinate e consunte dal tempo, mentre mattoni e calcinacci vari sparsi per la stanza testi-
moniano un'intensa battaglia. Sembra che le Fazioni e i sequaci di Minus Adras se le siano date di santa
ragione, e diversi Abissali sono tornati a infestare gli oscuri corridoi.

Ma quello che vi fa davvero sobbalzare é la voce di Kaebos, ormai definitivamente controllato da Minus:
‘Non crederete davvero che vi permetta di ficcanasare oltre!’

Avete pochi attimi per fuggire dalla stanza mentre strani simboli sulle pareti esplodono e richiamano scia-
mi di creature corrotte per darvi la caccia. E il momento di organizzare le forze e riprendersi la Biblioteca!”

IL Capitolo & concluso!

Ricordati di controllare le ricompense e le indicazioni su come aggiornare il
Diario dell’Eroe nella Guida Strategica Ufficiale. Sequi i social di NEED GA-
MES! per non perderti le novita e le future uscite di Fabula Chronicles, pwih!

FABULA CHRONICLES © 2023 NEED GAMES! Tutti i diritti riservati. Prodotto non vendibile. FG $1610 13




APPENDICE A: PROFILI DEI PNG

In questa sezione puoi trovare le statistiche dei PNG avversari presenti nel Capitolo. Per una spiegazione
dettagliata su come leggere il profilo di un PNG, puoi consultare il Manuale Base di Fabula Ultima a pag. 320.

ABISSALE DELLE PROFONDITA (Elite) | Liva0 . ABISSALE

Tratti tipici: mille occhi, obbediente, sensibile allossidiana, tossico.

DESd8  INTd8  VIGd10  VOLd8 PV IBOOQM PM “ Iniz. 10

UF-2  D.MAG-1 5 INDRSRARSWRSQRS  BRS BN

» Zanne Senza Fine + [DES +VIG) +2 « [TM + 10] danni fisici. Se [Abissale delle
Profondita € in Crisi, questo attacco ottiene la proprieta multi (2).

X Sputo Tossico + [DES + INT] +2 ¢ [TM + 10] danni da veleno e il bersaglio subisce lo
status lento.

¥¢ Funestocanto # ¢ 10 xB ¢ Fino a tre creature * Scena.
Fino al termine di questo incantesimo, ciascun bersaglio ottiene un bonus di +1 ai Test di Precisione.

ALTRE AZIONI

¢ SenzaTregua ¢ LAbissale delle Profondita spende 10 PM e chiama in aiuto uno [sciame
corrotto], che si unisce al conflitto a partire dal round successivo. Non & possibile avere
contemporaneamente in scena pit di tre [sciami corrotti].

REGOLE SPECIALI

Furto Mentale * Se [Abissale delle Profondita ¢ bersaglio di un incantesimo offensivo #,
dopo che quell'incantesimo € stato risolto, la creatura recupera un ammontare di Punti Vita
pari a meta del costo originale in Punti Mente dell'incantesimo.

Nato dallAbisso * Se [Abissale delle Profondita viene colpito da un'arma di ossidiana (oppure
colpisce con un attacco in mischia una creatura protetta da un'armatura o uno scudo di
ossidiana), le sue Affinita diventano le sequenti fino al termine del round:

57\l 2y

Poiché le Affinita dellAbissale delle Profondita cambiano, i PG possono studiare nuovamente
questa creatura.

SCIAME CORROTTO Liv10 « MOSTRO

Tratti tipici: aggressivo, fastidioso, sacrificabile, sciame.

DESA10  INTd6  VIGdI0  VOLd6 H PV ME’M ‘M‘ Iniz.0

UF-0 0G0 RS RVUDRS®VU  EBINZEIU B AS

# Attacco Sfrenato * [DES +VIG] +1 + [TM + 5] danni fisici e scegli tra lento, debole,
confuso e scosso: il bersaglio subisce lo status scelto.

REGOLE SPECIALI

Inarrestabile ¢ Lo sciame corrotto & immune agli status lento e confuso.

[—

Puff! ¢ Quando viene ridotto a 0 Punti Vita, lo sciame corrotto esplode in una nube di mana corrotto
e pece nera, infliggendo 10 danni da veleno a ogni altra creatura nella scena. Se viene ridotto a 0
Punti Vita nello stesso round in cui € stato colpito con unarma di ossidiana (o ha colpito con un
attacco in mischia una creatura protetta da armatura o scudo di ossidiana), non esplode.

Variabile ¢ In base alla creazione condivisa, la Specie dello sciame corrotto puo essere di un
tipo a scelta tra: mostro, non morto, pianta, umanoide.
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ABISSALE DELLE PROFONDITA (Campione 3)

Tratti tipici: mille occhi, obbediente, sensibile allossidiana, tossico

Liv 20 « ABISSALE

DESA8  INTd8  VIGA10  vOoLd8 | PV ’ 270 + 135 ( PM ‘M‘ Iniz. 11

DF-2 D.MAG1 o IMED RS RS BRSRAS

RS 8IM

»# Zanne Senza Fine ¢ [DES +VIG) +2 « [TM + 10] danni fisici. Se UAbissale delle

Profondita € in Crisi, questo attacco ottiene la proprieta multi (2).

2 Sputo Tossico + [DES + INT] +2 ¢ [TM + 10] danni da veleno e il bersaglio subisce lo

status lento.

INCANTESIMI

¥ Funestocanto # ¢ 10 xB ¢ Fino a tre creature ¢ Scena.

Fino al termine di questo incantesimo, ciascun bersaglio ottiene un bonus di +1 ai Test di Precisione.

ALTRE AZIONI

¢ SenzaTregua ¢ LAbissale delle Profondita spende 10 PM e chiama in aiuto uno [sciame

corrotto], che si unisce al conflitto a partire dal round successivo. Non &
contemporaneamente in scena pit di tre [sciami corrotti].

REGOLE SPECIALI

possibile avere

Furto Mentale ¢ Se [Abissale delle Profondita ¢ bersaglio di un incantesimo offensivo #,
dopo che quell'incantesimo € stato risolto, la creatura recupera un ammontare di Punti Vita

pari a meta del costo originale in Punti Mente dell'incantesimo.

Nato dallAbisso ¢ Se [Abissale delle Profondita viene colpito da unarma
colpisce con un attacco in mischia una creatura protetta da un'armatura o
ossidiana), le sue Affinita diventano le sequenti fino al termine del round:

2\l

di ossidiana (oppure
uno scudo di

g

Poiché le Affinita dellAbissale delle Profondita cambiano, i PG possono studiare nuovamente

questa creatura.
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