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PARTE I
Le Regole
 

Come Funziona

Cronache Solitarie è un gioco di ruolo senza master. Sei tu l'unico giocatore: leggi le scene, prendi le decisioni, tira i dadi e vivi le conseguenze. Hai bisogno solo di questo documento, una matita, un dado a sei facce (d6) e un dado a venti facce (d20).

L'avventura è strutturata in scene numerate. Alla fine di ogni scena trovi le istruzioni su dove andare. Segui le frecce, prendi nota dei Segnalini Destino (★) e lascia che la storia si dispieghi.

Creare il Personaggio

Il tuo personaggio ha quattro Abilità, ognuna con un valore da 1 a 4. Scegli uno degli Archetipi qui sotto — ogni archetipo riflette un diverso modo di affrontare i problemi.
	Archetipo	FRZ	AGI	MNT	SPI	Punti Vita
	Guerriero	4	3	1	2	18
	Esploratore	2	4	3	1	14
	Mago	1	2	4	3	12
	Chierico	2	2	2	4	14


FRZ = Forza • AGI = Agilità • MNT = Mente • SPI = Spirito

I Punti Vita (PV) rappresentano la tua resistenza. Quando arrivano a zero, sei fuori combattimento.

Prove di Abilità

Quando affronti una situazione difficile, tira 1d20 e aggiungi il valore dell'Abilità più adatta. Confronta il risultato con la soglia indicata dalla scena (di default: 12).
	Risultato (d20 + Abilità)	Esito
	1–7	Fallimento Grave — conseguenza seria
	8–11	Fallimento — non riesci, senza costi aggiuntivi
	12–15	Successo Parziale — riesci, ma con un costo
	16–19	Successo — riesci come descritto
	20+	Successo Straordinario — riesci con un bonus!


Alcune scene indicano una difficoltà diversa: Facile (soglia 8), Normale (12), Difficile (16), Ardua (19). Quando hai Vantaggio tiri d20 due volte e prendi il risultato più alto; con Svantaggio prendi il più basso.

Combattimento

Il combattimento si svolge in turni. Ogni turno comprende le seguenti fasi:
1. Iniziativa: tira d20 + AGI. Con 12 o più, agisci prima del nemico.
2. Attacco: tira d20 + FRZ (oppure AGI per attacchi veloci o a distanza). Se superi la Difesa del nemico, infliggi danno.
3. Danno: tira 1d6 e aggiungi il modificatore dell'arma che usi.
4. Contrattacco: il nemico infligge automaticamente il suo danno (indicato nel profilo).
5. Fine turno: se il nemico è a 0 PV, vinci; se tu sei a 0 PV, perdi.
 
Armi
Pugnale — d6-1 (minimo 1 danno)
Spada / Ascia — d6+1
Martello da guerra — d6+2 (richiede FRZ 3 o più)
Arco — d6 (attacco a distanza; ignora Difesa 8 o inferiore)
Bastone magico — d6 + MNT (solo Mago)
 
Armature
Nessuna — Difesa 8
Armatura leggera — Difesa 10
Armatura media — Difesa 12
Armatura pesante — Difesa 14 (richiede FRZ 3 o più)

Condizioni

Alcune situazioni impongono condizioni al tuo personaggio. Annotale sul foglio.
Ferito (sei a metà PV o meno) — -1 a tutte le prove.
Esausto — -2 ad AGI e FRZ fino al prossimo riposo.
Avvelenato — perdi 1 PV all'inizio di ogni nuova scena fino a quando non usi un Antidoto.
Spaventato — -2 a SPI e MNT per tutta la scena corrente.

Inventario e Oggetti

Puoi portare al massimo 6 oggetti (slot). Arma e armatura indossate non occupano slot.
Pozione di Cura — recupera d6 PV (azione: usa durante o dopo la scena).
Antidoto — rimuove la condizione Avvelenato.
Torcia — illumina aree buie; alcune prove senza torcia subiscono Svantaggio.
Corda — utile per scalate e attraversamenti; +2 alle prove di AGI correlate.
Razione — rimuove la condizione Esausto se usata durante un Riposo Breve.

Riposo
Riposo Breve (indicato in alcune scene): recupera d6 PV e rimuovi Esausto.
Riposo Lungo (fine dell'avventura o in un luogo sicuro): recupera tutti i PV e rimuovi tutte le condizioni.

Segnalini Destino (★)

Ogni scelta importante che fai lascia un segno nel mondo. Quando l'avventura ti dice di annotare un Segnalino Destino, scrivilo su un foglio a parte. Certe scene cambiano in base ai Segnalini che possiedi — possono aprire nuove opzioni o modificare quelle esistenti.
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PARTE II

L’Avventura
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Un'avventura nelle terre di Valdremor
 
Come Usare questa Avventura
Leggi ogni scena nell'ordine indicato.
Quando ti viene richiesta una prova, tira i dadi e consulta il risultato.
Quando hai una scelta, decidila tu — poi passa alla scena indicata.
Annota i Segnalini Destino ★ appena li guadagni: influenzeranno gli incontri futuri.
In caso di dubbio su cosa fare, lascia che siano i dadi a decidere.
 
PROLOGO: IL MESSAGGERO DI PIUME
 
La nebbia mattutina abbraccia il villaggio di Crestamara quando senti un colpo alla finestra. Un corvo nero, grande quanto un falco, tiene tra le zampe un rotolo di pergamena sigillato con cera rossa a forma di torre. Quando lo apri, trovi scritte solo tre parole:
	“Vieni. Presto. Morrek.”

Morrek. La Torre del Corvo, sul colle a est, abbandonata da vent’anni. Si racconta che un tempo vi vivesse un saggio. Poi un giorno le luci si spensero e nessuno tornò più a bussare alla porta.
Chi vi abita ancora? E come conosce il tuo nome?
Raccogli le tue cose e parti all’alba.
➜ Vai alla SCENA 1
 
 
SCENA 1  Il Bivio del Rovere Spezzato
 
La strada che porta alla torre si biforca vicino a un antico rovere colpito dal fulmine. Senti delle voci — concitate, spaventate. Dietro ai cespugli, vedi due figure: un mercante anziano circondato da tre briganti armati di coltello, che lo spingono cercando di rubargli il carretto.
Il mercante grida: “Vi do tutto! Non fatemi del male!”
 
Hai tre opzioni:
 
A) Intervenire subito in combattimento
Non c’è tempo per pensare — tiri fuori l’arma. Due briganti ti affrontano; il terzo fugge.
	Nemico	PV	Difesa	Danno	Speciale
	Brigante ×2	6	9	d6-1	Nessuna

Se vinci: ★ Annota MERCANTE SALVATO. Il mercante, grato, ti offre una Pozione di Cura e ti sussurra: “Se hai bisogno di entrare nella torre senza essere visto, cerca il passo nord — c’è una porta nascosta.” Vai alla SCENA 2.
Se perdi (arrivi a 0 PV): il mercante ti trascina in salvo. Hai la condizione Ferito (-1 alle prove). ★ Annota DEBITORE DEL MERCANTE. Vai alla SCENA 2.
 
B) Tentare di spaventarli con un’intimidazione
Prova di SPI, difficoltà 14.
Successo (14+): i briganti credono tu sia più pericoloso di quanto sembri e fuggono. ★ Annota MERCANTE SALVATO. Il mercante ti offre una Pozione di Cura. Vai alla SCENA 2.
Fallimento (meno di 14): i briganti ridono e si arrabbiano. Combatti tutti e tre. Brigante ×3 — PV: 6 | Difesa: 9 | Danno: d6-1. Se vinci, ★ MERCANTE SALVATO (nessun oggetto però). Se perdi, come sopra (vedi A in caso di sconfitta). Vai alla SCENA 2.
 
C) Passare oltre senza fermarti
Non è un tuo problema. La missione viene prima.
Vai alla SCENA 2 senza segnalini né oggetti aggiuntivi.
 
SCENA 2  Il Ponte sull’Adra Grigia
 
Il fiume Adra, in questa stagione, scorre impetuoso. Il vecchio ponte di pietra è ancora in piedi, ma metà dei mattoni della ringhiera sono crollati. Al centro, un bambino si è bloccato — troppo spaventato per proseguire, aggrappato a un pilastro mentre l’acqua ruggisce sotto.
	Se hai ★ MERCANTE SALVATO: hai una corda che lui ti ha dato. Tira con Vantaggio (d20 due volte, prendi il più alto).

Prova di AGI, difficoltà 12, per raggiungere il bambino in sicurezza.
Successo Straordinario (20+): raggiungi il bambino con tale scioltezza che lui stesso si calma. Ti regala un amuleto di osso scolpito (+1 a SPI per tutta l’avventura). Vai alla SCENA 3.
Successo (16–19): raggiungi il bambino e lo accompagni in sicurezza. Vai alla SCENA 3.
Successo Parziale (12–15): raggiungi il bambino ma inciampate entrambi. Condizione: Esausto fino al prossimo riposo. Vai alla SCENA 3.
Fallimento (meno di 12): finisci nel fiume. Ti trascini a riva a fatica; perdi 3 PV. Il bambino trova da solo il coraggio di attraversare. Vai alla SCENA 3.
 
SCENA 3  I Boschi di Thoravel
 
Il sentiero si fa ombreggiato. Pini altissimi filtrano la luce in raggi obliqui. A metà bosco, trovi una piccola radura con i resti di un accampamento: cenere ancora tiepida, una sacca abbandonata, e un cavaliere in armatura sdraiato a terra — ferito, conscio, ma incapace di muoversi.
Si chiama Sira Dunmore, e porta l’insegna del re. Ti dice con fatica: “Sono stata attaccata da un mago che serve Morrek. Qualcosa di oscuro abita quella torre. Non andarci.” Poi perde i sensi.
 
Scegli come agire:
A) Curarla
Se hai una Pozione di Cura: usala. Si stabilizza. ★ Annota CAVALIERE GUARITO. Vai alla SCENA 4.
Se non hai una Pozione: Prova di MNT difficoltà 13. Successo — trovi erbe medicinali nel bosco e la stabilizzi. ★ CAVALIERE GUARITO. Vai alla SCENA 4. Fallimento — non puoi fare nulla di utile. Lei sopravvive, ma non si sveglierà presto. Vai alla SCENA 4.
B) Prendere la sacca abbandonata e proseguire
Nella sacca trovi: 1 Torcia, 1 Antidoto, e uno specchio d’argento spezzato (oggetto strano — potrebbe servire). Puoi fare anche questo in aggiunta all’opzione A, senza penalità.
 
SCENA 4  I Piedi della Torre
 
La Torre di Morrek si erge su un cocuzzolo spelato, alta e nera contro il cielo plumbeo. Due guardie scheletro presidiano l’ingresso principale — armature vuote animate da magia oscura.
	Controlla i tuoi Segnalini prima di scegliere:
★ MERCANTE SALVATO sblocca l’opzione C (porta nascosta).
Lo specchio d’argento (dalla sacca di Sira) sblocca l’opzione B.


A) Attaccare le guardie frontalmente
	Nemico	PV	Difesa	Danno	Speciale
	Guardia Scheletro ×2	10	13	d6	Ignorano condizione Ferito

Se vinci: entri nella torre. Vai alla SCENA 5.
Se perdi: sei gravemente ferito. Recupera 2 PV in un anfratto. Puoi riprovare (le guardie sono a 5 PV ciascuna), oppure usa un’altra opzione se disponibile.
B) Usare lo specchio d’argento (solo se ce l’hai)
La luce riflessa turba le magie oscure. Prova di MNT, difficoltà 14.
Successo: le guardie si immobilizzano per qualche minuto. Entri senza combattere. Vai alla SCENA 5.
Fallimento: lo specchio non basta. Devi affrontarle (opzione A).
C) La porta nascosta al passo nord (solo con ★ MERCANTE SALVATO)
Segui le indicazioni del mercante e trovi una porta murata dietro una roccia. Prova di AGI, difficoltà 10.
Successo: entri senza essere visto. ★ Annota ENTRATA SILENZIOSA. Vai alla SCENA 5.
Fallimento: la porta cigola. Una guardia viene a indagare — combatti 1 sola Guardia Scheletro (PV: 10 | Difesa: 13 | Danno: d6), poi entri. Vai alla SCENA 5.
 
SCENA 5  Il Primo Piano — La Biblioteca Bruciata
 
L’interno della torre odora di cenere e vecchio. Il primo piano è una biblioteca: scaffali rovesciati, libri bruciati, tavoli spezzati. Tra le macerie, qualcosa si muove.
È una figura incappucciata — non un nemico, ma un uomo vecchio e tremante, nascosto tra i libri. Si chiama Aldric il Copista. Con voce spezzata racconta:
	“Lui è al quinto piano. Il mago — si chiama Vorn. Ha trovato qualcosa sotto la torre, qualcosa di antico. Il sigillo. Se lo rompe, ogni morto in questa regione si rialzerà. Ho visto il sigillo. So come mantenerlo intatto. Ma non posso muovermi — la gamba.”

Scegli:
A) Portarlo con te
Rallenti. In ogni prova che richiede velocità o furtività da qui in avanti, tira con Svantaggio (il dado più basso su due d20) finché Aldric è con te. Ma lui conosce il sigillo e ti aiuterà in modo decisivo al momento giusto. Vai alla SCENA 6.
B) Lasciarlo qui al sicuro
Ti dice quello che sa sul sigillo: “Tre simboli — sole, luna, stella. Devono essere tracciati nell’ordine giusto per chiuderlo se Vorn lo ha già aperto.” Annotalo: SOLE, LUNA, STELLA. Vai alla SCENA 6.
 
SCENA 6  Il Terzo Piano — La Camera dell’Eco
 
Le scale conducono a una stanza circolare con pareti di vetro oscuro. Ogni tuo passo risuona amplificato. Al centro, una figura ti aspetta: non Vorn, ma il suo Servo Ombra — un essere senza volto fatto di fumo e odio.
 
	★ Se hai ENTRATA SILENZIOSA: il Servo non sa ancora che sei qui. Il tuo primo attacco va automaticamente a segno — nessun tiro necessario.
 
★ Se hai CAVALIERE GUARITO: mentre combatti, senti dei passi — è Sira Dunmore, rimessa in piedi. Combatte al tuo fianco: infligge d6 danno automatico al Servo ogni turno.



￼
	Nemico	PV	Difesa	Danno	Speciale
	Servo Ombra	14	11	d6+1	Una volta: infligge Spaventato automaticamente al primo danno

Sconfiggi il Servo Ombra per proseguire.
Se vinci: Vai alla SCENA 7.
Se perdi: il Servo ti lascia andare — forse ha un motivo oscuro. Ti risvegli con 1 PV. Se avevi una Pozione di Cura, è andata distrutta. Vai alla SCENA 7.
 
SCENA 7  Il Quinto Piano — La Stanza del Sigillo
 
Vorn è qui. Un uomo alto, vesti lacerate, occhi come braci. Il Sigillo Antico è inciso nel pavimento — un cerchio di rune luminose. Alcune rune sono già spente.
Vorn
	Nemico	PV	Difesa	Danno	Speciale
	Vorn il Mago	16	10	d6+4	Una volta: barriera — un attacco infligge 0 danno

Scena 8A — L’Epilogo del Guerriero
(Arrivi qui dopo aver sconfitto Vorn in combattimento)
Vorn cade. Il sigillo trema. Hai poco tempo.
Scena 8B — L’Epilogo della Saggezza
(Arrivi qui dopo aver convinto Vorn)
Vorn, con le lacrime agli occhi, ti aiuta a capire il sigillo. Insieme lo rinforzate. Mentre la luce dorata avvolge la stanza, lui sussurra: “Mia figlia... non era qui. L’ho cercata nel posto sbagliato.” Poi scompare — non muore, semplicemente non c’è più.
Il sigillo è salvo. Leggi il Finale Buono.
Scena 8C — La Sconfitta
(Sei stato sconfitto da Vorn)
Il sigillo si rompe. La terra trema. Scappi dalla torre mentre i morti si risvegliano nelle tombe intorno al colle. Hai fallito — ma sei vivo. Forse un giorno tornerai. Leggi il Finale Oscuro.
 
FINALE BUONO
La Torre del Corvo torna silenziosa. Scendendo le scale nella luce del tramonto, il corvo nero ti aspetta sull’uscio. Stavolta porta un messaggio diverso: un singolo fiore bianco. Non sai chi te lo manda. Non sai ancora cosa si nasconde sotto la torre. Ma oggi hai salvato migliaia di vite, e questa notte i morti resteranno dove appartengono.
Per ora.
 
FINALE PARZIALE
La torre tace. Ce l’hai fatta, ma il prezzo è stato alto. Qualcosa nell’oscurità ha notato la tua presenza. Mentre ti allontani, giuri che tornerai — e la prossima volta sarai pronto.
 
FINALE OSCURO
Il vento porta un odore di terra smossa e vecchio osso. Da qualche parte, nel buio, qualcosa si muove. Sei ancora vivo.
Per ora.
— Fine dell’Avventura —
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		Finale del Corruttore

		(Hai consegnato il Cuore ad Aldovane)

		Lui sparisce subito — non aspetta neanche che tu finisca di parlare. Si gira, sale a cavallo, e se ne va con i suoi uomini. Ti ha pagato come promesso: la cifra è giusta, la coscienza no.

		Ci vuole un mese. Poi inizi a sentire storie: un nobile di una città lontana che mostra una gemma rossa a banchetti privati. Dicerie di non-morti nelle campagne, di animali che non muoiono ma non vivono. Di qualcuno che non invecchia più.
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		Non ci sono risposte facili. Ma sei vivo, e la scelta è tua. Per ora — solo per ora — è abbastanza.
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		Le rovine di Vel'Narath sono silenziose per la prima volta in trecento anni. Non sentirai mai nessuno ringraziarti: non hanno idea di cosa si trovasse là sotto, di cosa si sarebbe svegliato.

		Aldovane ti guarda andare via — ha capito, dalla tua faccia, che l'artefatto non esiste più. Non ti segue. Sa che non c'è nulla da fare.

		Sei povero, ferito, e l'unica prova di quello che hai fatto è un livido mal curato. Ma stanotte, da qualche parte, qualcuno dormirà in pace senza sapere perché. E domani, anche. E dopodomani.

		A volte basta.

		Finale del Guardiano

		(Hai eseguito il Rituale di Ri-Sigillatura)

		Il frammento del Cuore nella tua tasca è freddo e inerte. Non pulsa più. Ma non è del tutto morto — a volte, di notte, ti sembra di sentirlo emettere un calore lieve, come un braciere quasi spento.

		Aldovane non ti ha pagato il resto. Non importa più.

		Qualcuno deve sapere di Vel'Narath. Qualcuno deve sapere di Vel'Karath, del sigillo, del rischio che qualcun altro arrivi fin lì con un piccone e troppa curiosità. Forse sei tu quel qualcuno.

		Il frammento è la tua prova. E il peso di sapere quello che sai è il tuo fardello.

		Ma Mordecai era intrappolato trecento anni. Tu — per quanto sia lungo — ce la farai a fare un po' meno.

		Finale del Patto

		(Hai accettato l'offerta del Re Antico e lasciato il Cuore)

		Non ricordi bene cosa è successo nell'ultima ora. I ricordi ci sono, ma sbiaditi — come un sogno di cui sai i contorni ma non i dettagli.

		Sei vivo. Sei sano. Sei più forte di prima.

		E a volte, quando sei solo e silenzioso, senti una voce. Non minacciosa. Solo... presente. Come qualcuno che ti guarda dalle spalle.

		Vel'Narath ti ha fatto un dono. E i doni si pagano.

		Prima o poi, ti chiederà qualcosa in cambio.

		Finale della Sconfitta

		(Sei arrivato a 0 PV durante la fuga)

		Le rovine di Vel'Narath ti inghiottono come hanno inghiottito tutto il resto. Là sotto, nel buio e nella pietra, resti.

		Qualcuno, un giorno, potrebbe trovare i tuoi resti. Potrebbe chiedersi chi eri, cosa cercavi, cosa hai trovato.

		Non sapranno mai quanto vicino ci sei andato.

		Tabelle di Riferimento		Incontri Casuali  (1d6 — usa quando indicato)

		Oggetti Chiave — Riepilogo

		Riepilogo dei Segnalini Destino

		— Fine: Le Rovine di Vel'Narath —





		Introduzione

		Il Cammino del Cervo d'Oro è uno scenario di viaggio overland: non esplori un dungeon, ma attraversi un mondo. Ogni tappa porta nuovi paesaggi, nuovi volti, nuove scelte. Le strade sono più pericolose di quanto sembri, e il messaggio che porti è più importante di quanto ti sia stato detto.		Nuove Regole: Viaggio Overland

		Razioni

		Parti con 3 Razioni. Ogni tappa consuma 1 Razione. Se inizi una tappa senza Razioni, guadagni la condizione Esausto (cumulabile: due tappe senza cibo ti danno anche -2 a FRZ). Puoi comprare o trovare Razioni durante il viaggio.

		Meteo

		All'inizio di ogni tappa, tira 1d6 e consulta la tabella del meteo. Il risultato può facilitare o complicare le prove di quella tappa.

		Il Messaggio

		Porti un documento sigillato con ceralacca rossa a forma di cervo. La tentazione di aprirlo è sempre presente. Fintanto che il sigillo è intatto, non sai cosa contiene. Se lo apri (Scena apposita), le conseguenze dipendono da quando e come lo fai. Tieni traccia del sigillo: ★ SIGILLO INTATTO o ★ SIGILLO ROTTO.

		Punti Reputazione

		Durante il viaggio le tue azioni lasciano tracce. Tieni un conteggio semplice: Reputazione parte a 0. Azioni generose o coraggiose la alzano (+1). Azioni codarde, crudeli o egoiste la abbassano (-1). Alcune scene cambiano in base al tuo valore di Reputazione.

		Segnalini Destino

		Prologo

		SCENA P  IL LETTO DEL LORD

		La stanza odora di medicine e cera di candela. Lord Arvan di Crestamara giace nel suo letto come un uomo che ha già deciso di morire — solo il testardo ritmo del respiro dice il contrario. Ha settant'anni e ne dimostra novanta. Ma i suoi occhi, quando ti guardano, sono ancora svegli.

		Ti ha fatto chiamare. Voi due non siete amici — forse conoscenti, forse qualcuno che sa di te solo per sentito dire. Eppure ti ha scelto. 'Perché sei l'unica persona in questa città che non mi deve niente', dice, 'e che non ha motivo di tradirmi.'

		Estrae dalla coperta un rotolo sigillato. Ceralacca rossa a forma di cervo d'oro — lo stemma della sua famiglia. Lo porge verso di te con una mano che trema appena.

		Poi aggiunge, più piano: 'Ci sono persone che non vogliono che Mira riceva questo messaggio. Stai attento. E... grazie.'

		Prima che tu possa rispondere, chiude gli occhi.

		Preparativi prima di partire:





		Finale A — La Giustizia

		Il processo non è rapido, non è pulito, e non è sicuro. Ci vogliono mesi — e nel frattempo, la tua vita è complicata in modi che non ti aspettavi. Persone che non conosci si interessano a te. Alcune con buone intenzioni.

		Il Primo Ministro cade. Draven viene arrestato. Vareth sparisce — non morto, non in prigione, semplicemente scomparso, come fanno le persone che sanno troppo e hanno troppo da perdere.

		Mira eredita quello che suo padre le ha lasciato — non solo i beni, ma il peso di essere la persona che ha reso possibile tutto questo. Non la ringrazi. Non ne ha bisogno.

		Tu torni a Crestamara — o non torni. La strada ti ha cambiato abbastanza da renderti difficile stare fermi.

		Era la scelta giusta? Forse. Ma 'giusta' e 'sicura' raramente sono la stessa cosa.

		Finale B — Il Silenzio

		Il documento brucia in tre minuti nel camino di Mira. La cenere è irrecuperabile.

		La rete di Draven rimane intatta. Il Primo Ministro rimane al suo posto. Vareth torna a fare quello che fa sempre. Le cose non peggiorano — ma non migliorano.

		Mira ti guarda bruciare il documento con gli occhi di qualcuno che ha già fatto i conti con cosa significa sopravvivere. 'Hai ragione', dice. 'Non avrei potuto usarlo senza finire come mio padre.' Pausa. 'Ma fa lo stesso schifo.'

		Sei vivo. Mira è viva. Alcune cose non cambiano mai — ma alcune persone restano in piedi nonostante tutto. Forse è già qualcosa.

		Per ora.

		Finale C — L'Assicurazione

		Il documento originale va al giudice. La copia — nascosta in un posto che solo tu conosci — è la tua garanzia di vita.

		Per qualche tempo, tutto va bene. Draven viene pressato. Vareth si ritira. La rete inizia a sfaldarsi lentamente, per la paura che la copia esista e che qualcuno prima o poi la usi.

		Poi, un giorno, ti arriva un messaggio. Nessun mittente. Due sole parole: 'Sappiamo dove.'

		Non sai se è Vareth, se è qualcuno della rete, se è un bluff. Ma d'ora in poi non dormi mai in posti che conosci troppo bene.

		Hai il potere. E il potere ha il tuo indirizzo.

		Finale D — Il Prezzo

		Le monete sono reali. La coscienza è meno solida.

		Draven paga bene — meglio di quanto Arvan ti avesse promesso. Per qualche settimana ti sembra di aver fatto la cosa intelligente. Poi cominci a sentire le voci: Mira è sparita, o è in custodia, o è fuggita — non sai quale sia vera. E la nota da Vareth che ti promette silenzio in cambio di qualcos'altro, ancora.

		Il problema con vendere le informazioni ai potenti è che smettono di avere bisogno di te nel momento in cui smetti di averne.

		Hai vissuto. E hai imparato che il prezzo delle cose non è quasi mai quello scritto.

		Finale E — Il Cammino Non Finisce

		(Questo finale si sblocca se hai ★ REPUTAZIONE ALTA (4 o più) e ★ SIGILLO INTATTO al momento della consegna.)

		Mira ti guarda dopo che hai consegnato il messaggio intatto, non aperto, dopo tutto quello che hai attraversato, e dice:

		Il documento va dove deve andare. Le conseguenze seguono il loro corso, lente e imprevedibili come sempre. Tu non aspetti di vederle tutte.

		Prendi la strada il giorno dopo. Non hai ancora deciso dove. Ma hai ancora le scarpe buone, un po' di razioni rimaste, e il fischietto di Orvyn che ancora non hai usato.

		Il cammino continua. Per chi sa camminare, finisce sempre da qualche parte interessante.

		Tabelle di Riferimento		Traccia di Viaggio (segna le razioni)

		Incontri Casuali (1d6)

		PNG Incontrati — Riepilogo

		— Fine: Il Cammino del Cervo d'Oro —





		Introduzione

		L'Ultimo Sigillo è uno scenario che alterna momenti di viaggio overland a due sezioni dungeon distinte, ambientate in luoghi molto diversi tra loro. La struttura è: Prologo → Overland → Dungeon 1 → Overland → Dungeon 2 → Finale.

		Al centro della storia c'è la Piaga Grigia: una corruzione magica che si diffonde lentamente verso sud, trasformando animali, persone e luoghi in qualcosa di irriconoscibile. L'unico modo per fermarla è riportare in vita un antico sigillo magico — l'Ultimo Sigillo dell'Ordine del Vento — assemblando tre Frammenti nascosti in luoghi pericolosi.		Nuova Meccanica: Esposizione alla Piaga

		Tieni un contatore separato: Esposizione (da 0 a 6). Alcune scene lo aumentano. Gli effetti sono cumulativi:

		L'Esposizione può essere ridotta in luoghi sacri all'Ordine del Vento, oppure portando con te un Frammento attivo.

		I Frammenti del Sigillo

		Ci sono tre Frammenti da trovare. Ogni Frammento trovato:

		Segnalini Destino

		–

		Prologo

		L'Oracolo di Veleth

		SCENA P  LA MORENTE

		La camera dell'oracolo Veleth odora di erbe secche e di qualcosa che non sai nominare — qualcosa come pioggia su pietra calda, o fiato di animale antico. Veleth è vecchissima e sta morendo, ma non di vecchiaia. Le sue mani, appoggiate sul tavolo, mostrano quel grigio caratteristico: la Piaga Grigia. Le ha raggiunto le dita. Tra qualche giorno raggiungerà il cuore.

		Ti ha fatto chiamare. Dice di averti visto in sogno, dice che sei l'unico che può farcela — o forse che sei l'unico che le è rimasto da chiamare. Non è chiaro. Non importa.

		Ti dà due cose: una mappa con i tre luoghi segnati, e una pietra piccola e levigata che lei chiama 'Seme del Vento'. 'Non la perdere', dice. 'Se la senti scaldarsi nel palmo, la Piaga è vicina.'

		Poi chiude gli occhi. Non per dormire.





		Finale del Sigillo Rinato — Completo

		(Rituale riuscito con tutti e 3 i Frammenti e terzo incavo gestito)

		La Piaga Grigia non scompare in un istante. Non funziona così — tre secoli non si disfano in un pomeriggio. Ma il canale è chiuso. Il cuore è sigillato. La fonte non alimenta più il contagio.

		Nelle settimane successive — non lo vedrai tu, ma lo sentiranno altri — la nebbia si ritira. I Corrotti perdono aggressività e si fermano. I villaggi iniziano a respirare. Durn, Maren, tutti quei posti che erano sull'orlo: tengono.

		Scendi dalla montagna con i Frammenti integrati nel Sigillo — non puoi portarli via, sono parte del pavimento adesso. Ma tieni il Seme del Vento. È più caldo adesso. Non nel senso della Piaga: nel senso di qualcosa che è vivo e riconosce chi lo porta.

		Veleth è morta prima che tornassi. Probabilmente lo sapevi già. Ma quello che ti aveva chiesto è fatto. E alcune cose — non molte, ma alcune — si fanno abbastanza bene.

		Per ora, è sufficiente.

		Finale del Sigillo Parziale

		(Rituale riuscito con 2 Frammenti o con il terzo incavo non risolto)

		Il Sigillo regge — ma non completamente. La Piaga è contenuta, non eliminata. Come una diga con una crepa: tiene, per ora, ma la crepa è lì.

		Hai guadagnato tempo. Forse anni, forse decenni. Abbastanza per trovare qualcuno che capisca cosa non hai capito tu, che trovi quello che non hai trovato, che completi quello che hai iniziato.

		Non è la vittoria che speravi. Ma la diga regge. E a volte — per questa notte, per questa stagione — è quello che conta.

		Tornerai. O qualcun altro tornerà. Il Seme del Vento è caldo nel palmo. Qualcuno sa dove cercare.

		Finale della Caduta

		(Esposizione raggiunge 6 prima della fine)

		Sei arrivato al Tempio. Hai i Frammenti. Hai tutto quello che serve — tranne te stesso.

		Il rituale inizia, ma quando i cristalli ti toccano le mani senti qualcosa di diverso: non la luce del Sigillo, ma la nebbia dentro di te che risponde. Non sei più solo un portatore. Sei anche un vettore.

		Il Sigillo si chiude — ma una parte di te rimane dentro, sigillata con esso. Non sei morto. Non sei corrotto. Sei qualcosa che non ha ancora un nome.

		Scendi dalla montagna. Le persone che incontri si fanno da parte — non per rispetto. La Piaga si ritira davanti a te, ma anche loro si ritirano. Non sai se la cosa inside di te sia la stessa o qualcosa di diverso.

		Il Seme del Vento non scalda più. È freddo come pietra.

		Forse è ancora qualcosa. Forse devi ancora capire cosa.

		Finale della Disperazione

		(Rituale fallito — meno di 2 Frammenti, o fallimento su tutte le prove della Scena 33)

		Non ci sei riuscito. Il Sigillo non si chiude. La nebbia grigia si espande di nuovo, lentamente, come prima — anzi, un po' più veloce, come se avesse sentito che qualcuno aveva provato a fermarla.

		Sei ancora vivo. Esci dal Tempio con le mani vuote.

		Ma scendi dalla montagna sapendo cose che non sapevi prima. Sai dove si trovava il terzo Frammento. Sai come funziona il Rituale. Sai cosa non ha funzionato.

		Veleth è morta. Ma c'è ancora del tempo — non tanto, ma c'è. Qualcuno dovrà tornare. Qualcuno che sa quello che sai tu adesso.

		Forse sei tu.

		Finale della Redenzione

		(Disponibile solo con ★ MONACO REDENTO + Rituale riuscito + Esposizione 0–2 al finale)

		Il Sigillo si chiude. La luce riempie la Camera. E tra i riflessi della luce bianco-azzurra, per un momento — brevissimo — vedi una figura. Vecchia, con le mani non più grigie. Aldric.

		Non dice niente. Annuisce. E poi non c'è più.

		Non sai se era reale o un effetto della magia o della stanchezza. Non importa. L'Ordine del Vento è finito trecento anni fa in un errore. È finito adesso in un completamento. Queste cose non si risolvono mai davvero — ma a volte trovano un modo per chiudersi.

		Scendi dalla montagna con il Seme del Vento, che adesso è freddo — non il freddo della morte, il freddo di qualcosa che ha fatto il suo lavoro. Lo tieni in tasca. Non lo butti.

		Alcune storie meritano di essere ricordate.

		Appendice		Traccia di Avanzamento (segna)

		Riduzioni Esposizione Disponibili

		PNG Principali

		— Fine: L'Ultimo Sigillo —

		Scena 1  Il Teatro della Locanda

		Sulla destra, dietro il bancone, una donna robusta con i capelli grigi raccolti ti guarda con l'espressione di chi valuta il valore commerciale di ogni cosa che entra dalla porta. Questa è Runa.

		Cosa fai per prima cosa?

		A) Vai direttamente al bancone a chiedere la stanza.

		➜ Vai alla Scena 2.

		B) Ti guardi intorno per capire chi c'è prima di muoverti.

		➜ Leggi le descrizioni dei Personaggi della Locanda, poi vai alla Scena 2.

		C) Ti siedi a un tavolo libero, ordini qualcosa da bere, e aspetti.

		➜ Prendi 1 Brillo (la birra è ottima). Vai alla Scena 2.

		Scena 2  L'Ultima Stanza

		Ti volti. Alle tue spalle, con il cappello ridicolmente piccolo ancora in testa, c'è un uomo enorme che ha evidentemente appena detto le stesse parole tue. Gotz il Mercante ti sorride — non è un sorriso amichevole.

		«La stanza è mia,» dice. «Avevo già alzato la mano.»

		«Non c'era nessuna mano alzata,» dice Runa.

		«Mentalmente,» chiarisce Gotz.

		Runa vi guarda entrambi. «Decidete voi. Se non vi accordate in cinque minuti, dormite tutti e due sulla panca.»

		A) Proponi a Gotz di giocarsi la stanza a dadi.

		➜ Vai alla Scena 3A.

		B) Cerchi di convincerlo con le parole (prova di MNT, Difficoltà 12).

		➜ Se riesci: Vai alla Scena 3B. Se fallisci: Vai alla Scena 3A.

		C) Proponi di condividere la stanza (a turni, uno dorme mentre l'altro è sveglio).

		➜ Gotz ride. Poi considera. Vai alla Scena 3C.

		Scena 3A  La Partita a Dadi

		Runa porta un bicchiere di dado — letteralmente, un dado dentro un bicchiere di legno. «Tirate a turno. Chi fa il numero più alto prende la stanza.»

		Tira un d20 per te. Poi tira un d20 per Gotz.

		Se il tuo risultato è più alto: +Sim. Destino: ★ STANZA ASSICURATA. Vai alla Scena 4.

		★ SEGNALINO: STANZA ASSICURATA

		Se il risultato di Gotz è più alto: Destino: ★ IN DEBITO CON GOTZ (lui ti ricorderà questo favore in modo assurdo tutta la serata). Vai alla Scena 4 — devi trovarti un'altra sistemazione.

		★ SEGNALINO: IN DEBITO CON GOTZ

		Se pareggiate: rilanciate. Se pareggiate tre volte di fila, Runa vi manda entrambi fuori nel cortile a prendere il fiato. Tornate a rilanciate.

		Scena 3B  La Vittoria della Ragione

		Sei riuscito a convincere Gotz. Non è chiaro come — forse hai usato la logica, forse hai citato qualche regola inesistente, forse lo hai semplicemente demoralizzato.

		Gotz annuisce con la dignità di chi ha perso ma non lo ammette. «Prendila,» dice. «Comunque la mia schiena avrebbe sofferto su quel materasso.»

		★ SEGNALINO: STANZA ASSICURATA

		+Sim. Runa ti fa quasi un sorriso. Vai alla Scena 4.

		Scena 3C  La Soluzione Diplomatica (discutibile)

		Gotz considera la tua proposta di turni. «Io dormo dalle nove alle tre,» dice. «Tu prendi le tre alle nove.»

		Non ti sta offrendo la metà migliore. Ma è pur sempre un letto.

		A) Accetti.

		➜ Destino: ★ ACCORDO CON GOTZ. Vai alla Scena 4.

		B) Contrattate (prova di MNT contrapposta a quella di Gotz, Difficoltà 10 per lui).

		➜ Se vinci: i turni vengono ridistribuiti equamente. Destino: ★ ACCORDO CON GOTZ. Vai alla Scena 4. Se perdi: dormi dalle tre alle sei. Vai alla Scena 4.

		SEGNALINO: ACCORDO CON GOTZ

		Scena 4  Pip il Bardo (e la Sua Canzone)

		Pip ti vede, e tra una strofa e l'altra ti fa un cenno. Vuole parlare con te.

		A) Vai a sentire cosa vuole.

		➜ Vai alla Scena 5.

		B) Ignori e vai al bancone a ordinare da mangiare.

		➜ Perdi −Sim (hai ignorato qualcuno con bisogno), ma Runa ti porta lo stufato. −1 Brillo se eri a 1+. Vai alla Scena 6.

		C) Attendi che finisca di suonare prima di avvicinarti.

		➜ Non finisce. Aspetti venti minuti. Poi vai alla Scena 5.

		Scena 5  Il Problema di Pip

		Le prime tre parole della quarta strofa. Tre parole, e poi silenzio. E vuole il tuo aiuto.

		A) Provi a suggerire un finale (prova di MNT o SPI, Difficoltà 9).

		➜ Se riesci: Pip è estatico. +Sim. Destino: ★ COMPLICE DI PIP. Vai alla Scena 6. Se fallisci: Pip annuisce pensieroso e dice che "ci lavorerà su". Vai alla Scena 6.

		B) Dici che non sai nulla di canzoni.

		➜ Pip capisce. Nessun effetto. Vai alla Scena 6.

		C) Suggerisci qualcosa di completamente assurdo (tipo: 'ripose il liuto').

		➜ Pip ci pensa. Ci pensa molto. Poi dice: "Forse hai ragione." +Sim per la risposta inaspettata. Vai alla Scena 6.

		★ SEGNALINO: COMPLICE DI PIP

		Scena 6  Lady Veth in Incognito

		Ti siedi abbastanza vicino da notare lo stemma. Hai due opzioni:

		A) Fai finta di non aver visto nulla e la ignori.

		➜ Vai alla Scena 7.

		B) Ti avvicini e la saluti con il titolo sbagliato — 'Mia signora mercantessa' — enfatizzando leggermente 'mercantessa'.

		➜ Veth ti guarda. Poi sorride. Sa che sai. +Sim. Destino: ★ IDENTITÀ DI VETH. Vai alla Scena 7.

		C) Vai da Runa e gliene parli sottovoce.

		➜ Runa alza gli occhi al cielo. 'Lo so da due ore. Si chiama Veth quando viaggia. Non sono affari miei.' −Sim per il pettegolezzo inutile. Vai alla Scena 7.

		SEGNALINO: IDENTITÀ DI VETH

		Scena 7  Il Gran Torneo del Boccale

		Il torneo funziona così: ogni partecipante beve un boccale intero. Chi vomita, sviene, o smette prima è eliminato. L'ultimo rimasto vince.

		A) Ti iscrivi al torneo.

		➜ Vai alla Scena 7T (il torneo).

		B) Decidi di guardare, tifare, e scommettere su Gotz.

		➜ Tira d6. Con 4+ Gotz vince e tu guadagni qualche moneta. Con 1-3 Gotz cede al terzo boccale e perdi la scommessa. In ogni caso, vai alla Scena 8.

		C) Vai in cucina a chiedere se c'è qualcosa da mangiare.

		➜ Il passavivande si apre. Esce una ciotola di stufato fumante e un bigliettino: 'Non partecipare al torneo. Fidati.' Vai alla Scena 8.

		Scena 7T  Il Torneo (se ti sei iscritto)

		Il torneo è in tre round. Per ogni round, tira un d20 e aggiungi il tuo modificatore di FRZ.

		Se superi tutti e tre i round: Sei il vincitore! +Sim. Destino: ★ CAMPIONE DEL BOCCALE. Brillo +2 (tre birre). Bevande gratis per il resto della serata.

		★ SEGNALINO: CAMPIONE DEL BOCCALE

		Indipendentemente dal risultato, vai alla Scena 8.

		Scena 8  Il Segreto del Cuoco

		A) Vai al passavivande e bussi.

		➜ Vai alla Scena 8K.

		B) Mostri il biglietto a Runa.

		➜ Runa lo legge, alza gli occhi al cielo, e dice: 'Non è la prima volta. Vai tu, io ho da fare.' Vai alla Scena 8K.

		C) Ignori il biglietto.

		➜ Trenta secondi dopo, un cucchiaio di legno vola fuori dal passavivande e ti colpisce sul braccio. Vai alla Scena 8K.

		Scena 8K  La Crisi in Cucina

		Il Cuoco ha bisogno che tu recuperi la noce moscata dalla borsa di Gotz.

		A) Chiedi gentilmente a Gotz se ha una noce moscata (prova di SPI, Difficoltà 10).

		➜ Se riesci: Gotz, sorpreso, rovista nella borsa e tira fuori la noce moscata. Non sa come ci sia finita. Vai alla Scena 9 con ★ SEGRETO DEL CUOCO e +Sim.

		B) Cerchi di prendere la borsa di Gotz senza che se ne accorga (prova di AGI, Difficoltà 14).

		➜ Se riesci: prendi la noce moscata, nessuno vede nulla. ★ SEGRETO DEL CUOCO. +Sim. Vai alla Scena 9. Se fallisci: Gotz si volta proprio mentre metti la mano nella borsa. Dovrai spiegarlo. −Sim. Vai alla Scena 9 senza il segnalino.

		C) Vai da Lady Veth e le spieghi la situazione.

		➜ Veth dice che può fare a meno del budino. Poi, senza alzarsi, lancia qualcosa attraverso la sala — la noce moscata — che atterra perfettamente sul bancone. 'Era caduta ai miei piedi.' +Sim se hai ★ IDENTITÀ DI VETH. ★ SEGRETO DEL CUOCO. Vai alla Scena 9.

		★ SEGNALINO: SEGRETO DEL CUOCO

		Scena 9  Il Fantasma (o No?)

		Gotz dice che è solo il vento. Shan e Torv litigano su questo. Il cane Birillo guarda il soffitto.

		A) Vai a investigare (prova di MNT o AGI, Difficoltà 10).

		➜ Se riesci: trovi la causa. Vai alla Scena 9X. Se fallisci: non trovi nulla di ovvio — ma hai paura anche tu ora. Vai alla Scena 10.

		B) Dichiari con sicurezza che è certamente il vento e cerchi di calmare la sala (prova di SPI, Difficoltà 9).

		➜ Se riesci: la sala si calma. +Sim. Vai alla Scena 10. Se fallisci: un secondo tonfo improvviso smentisce immediatamente. −Sim per la figuraccia. Vai alla Scena 10.

		C) Ti siedi, ordini un altro bicchiere, e dici 'Se è un fantasma, almeno offre da bere.'

		➜ Runa ride. Primo sorriso della serata. +Sim. Vai alla Scena 10.

		Scena 9X  La Soluzione del Mistero

		Salendo le scale, trovi Birillo il cane. Sta trascinando qualcosa. Un grande topo di legno — un giocattolo, probabilmente di qualche bambino di passaggio mesi fa. E sopra la trave del soffitto: una carriola di Runa che stava per cadere da settimane.

		Sistemi la carriola alla bell'e meglio. Birillo ti guarda con quell'espressione. Prendi ★ EROE DEL CANE.

		★ SEGNALINO: EROE DEL CANE

		+Sim. Quando torni al piano di sotto e annunci la soluzione, la sala ti applaude. Pip prende nota mentalmente. Vai alla Scena 10.

		Scena 10  Il Grande Equivoco

		A) Vai da Runa e dici che la lettera è tua (ti sbagliano spesso per nome).

		➜ Prova di SPI Difficoltà 11. Se riesci: Runa alza un sopracciglio ma ti dà la lettera. +Sim con Veth. Se fallisci: Runa ti guarda e dice 'Non ti chiami così.' Torna alla Scena 10 con un'altra scelta.

		B) Dici a Veth di parlare lei stessa con Runa — tanto Runa sa già.

		➜ Se hai ★ IDENTITÀ DI VETH: Veth ti guarda, sospira, e va da Runa. Le due parlano sottovoce per trenta secondi. Runa le dà la lettera. +Sim. Se NON hai ★: Veth non sa che sai. Situazione imbarazzante. −Sim. Vai alla Scena 11.

		C) Distrai Runa mentre Veth prende la lettera da sola.

		➜ Prova di SPI Difficoltà 10. Se riesci: funziona perfettamente. +Sim con Veth. Se fallisci: Runa si volta al momento sbagliato. 'Quella lettera non era per voi.' Ma non la apre lo stesso. +Sim per l'intenzione. Vai alla Scena 11.

		Scena 11  La Disputa di Shan e Torv

		Intervenire è facoltativo, ma Runa ha notato la situazione.

		A) Ti interponi e proponi una rivincita adesso (prova di SPI Difficoltà 9 per convincerli).

		➜ Se riesci: Shan e Torv si siedono, chiedono i dadi, e litigano in modo costruttivo per il resto della serata. +Sim. Vai alla Scena 12.

		B) Dici loro che nessuno dei due ha vinto — probabilmente era un pari.

		➜ Silenzio assoluto. Si guardano. 'Un pari.' Poi: 'Impossibile.' E ricominciano peggio di prima. −Sim per aver peggiorato la situazione. Vai alla Scena 12.

		C) Chiedi a Runa cosa vuole che tu faccia.

		➜ 'Qualcosa di efficace,' dice. Prova di MNT Difficoltà 10 per trovare la soluzione giusta. Se riesci: +Sim. Se fallisci: Runa risolve da sola con uno sguardo. Ti senti inutile. Nessun effetto Simpatia. Vai alla Scena 12.

		Scena 12  Birillo Sparito

		La sala si è in parte mobilitata. Pip guarda sotto i tavoli. Gotz dice che 'non è compito suo' ma lo si vede sbirciare gli angoli.

		A) Conduci le ricerche sistematicamente (prova di MNT Difficoltà 10).

		➜ Se riesci: trovi Birillo — era nella dispensa a guardare il prosciutto con espressione estatica. Il prosciutto è intatto. Birillo no. +Sim. Vai alla Scena 13.

		B) Segui l'istinto: vai dritto alla dispensa.

		➜ Prova di SPI Difficoltà 9. Se riesci: ci hai azzeccato. +Sim. Vai alla Scena 13. Se fallisci: vai nel posto sbagliato. Ma Pip trova Birillo nella dispensa comunque. −Sim per la figura mancata. Vai alla Scena 13.

		C) Sei già a Brillo 3: dimentichi di cercare il cane.

		➜ Pip trova Birillo. Hai contribuito al morale generale con la tua presenza caotica. Vai alla Scena 13.

		Scena 13  La Notte Lunga

		Questo è il momento della serata in cui tutto si calma. Puoi fare una cosa.

		A) Parla con Runa — dille come hai trovato la serata.

		➜ Prova di SPI Difficoltà 9. Se riesci: Runa smette di pulire un secondo e dice: 'Stasera sei stato utile. È raro.' +Sim. Vai alla Scena 14.

		B) Siedi con Lady Veth e scopri perché è davvero qui.

		➜ Solo con ★ IDENTITÀ DI VETH: Veth ti racconta (sottovoce) che è in fuga da un matrimonio combinato. Il documento che stava leggendo è il contratto. Ha ancora tre giorni per decidere. Ti ringrazia per aver tenuto il segreto. +Sim. Vai alla Scena 14. Senza il segnalino: vi scambiate convenevoli e niente più. Vai alla Scena 14.

		C) Aiuti Pip a finire la quarta strofa, qualunque cosa ne esca.

		➜ Con o senza ★ COMPLICE DI PIP: questa volta Pip è determinato. Scrivete insieme qualcosa. Non è geniale. È sincero. +Sim. Pip la suonerà nel finale. Vai alla Scena 14.

		Scena 14  L'Ultima Sorpresa del Cuoco

		Se hai ★ SEGRETO DEL CUOCO: il tuo budino ha sopra una piccola stellina di zucchero. +Sim.

		La sala si fa tranquilla. Il fuoco scricchiola. Birillo ronfa sul tappeto. Pip guarda il foglietto della canzone. Gotz dorme col cappello in testa. Lady Veth piega i suoi documenti.

		Vai alla Scena Finale.

		La Scena Finale

		Conta la tua Simpatia totale. Leggi il finale corrispondente.

		FINALE: IL PANCHE SOLITARIO (Simpatia 0–1)

		FINALE: LA STANZA SOPRA LA CUCINA  (Simpatia 2–3)

		FINALE: L'EROE DELLA SERATA (Simpatia 4)

		FINALE: LA LEGGENDA DEL GATTO UBRIACO (Simpatia 5)

		Riferimento Rapido

		Scala Difficoltà

		Come si tira

		Segnalini Destino disponibili

		Cronache Solitarie — Una Notte al Gatto Ubriaco  ·  Buona fortuna, avventuriero. Soprattutto con Birillo.

		Nota finale

		Questo manuale nasce un po’ per caso e un po’ per gioco. Ormai quaranta anni fa un compagno di classe voleva unirsi alle nostre sessioni di giochi di ruolo. Il problema: lui viveva a 30 km da noi. Unico collegamento un pullman che faceva tre corse al giorno in orari scomodi, soprattutto in weekend.

		Talvolta ci si trovava a giocare insieme, ma altre volte usavo il mio Commodore 64 (sì, avete letto bene!), caricavo il «dungeon master assistant», gli facevo generare una sequenza di mostri, la stampavo (malissimo!) con la stampante ad aghi e carta perforata, integravo gli incontri con delle righe scritte a mano e glieli consegnavo a scuola. In qualche modo sembrava gradire nonostante i metodi primitivi e le trame piuttosto lineari e improvvisate. Non ricordo nemmeno più quanti ne avessi generati, ma nella mia memoria erano tanti.

		Sono trascorsi decenni e la tecnologia oggi ci permette di essere meno rudimentali. Inoltre anziché stampare su fogli di carta, posso creare un volume come quello che avete tra le mani, e aiutarmi con mezzi all’avanguardia per bilanciare tutto con le regole da me decise (più semplici di quelle di un tempo, ma non volevo fosse necessaria una enciclopedia per passare qualche ora in avventura solitaria).

		Ecco perché questo volume non ha la tipica struttura a paragrafi di un librogame e nemmeno quella narrativa che in generale metto nei giochi di ruolo cui lavoro di solito. Ha una struttura ibrida. Si può imbrogliare facilmente, ma… Nel farlo si finisce per imbrogliare se stessi, dunque a ciascuno la scelta su come giocare queste avventure.
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