
Un episodio (visto in metagioco)
E: E poi c’è Pinko. Con la kappa. Quante 

sono, 12?
H: Mentre siete impegnati col meccanismo, 

lui si accorge di qualcosa…
E: C’è qualcosa, in effetti.
H: Nel sentire il rumore, sente qualcosa al 

limitare del cratere, dove inizia la foresta. 
Vede dei sassolini che rotolano e pulviscolo in 
sospensione, illuminato dai raggi solari.

N: Ma siamo di giorno o di notte?
D: In realtà, l’area era oscurata, ma siamo di 

giorno.
N: Buono a sapersi
H: Vedi la polvere che scorre giù.
E: Vado su a vedere
H: Tu sali, fai INT+INT. Tirane due.
E: Otto.
H: Non vedi nessuno, ma noti delle impronte. 

Impronte di persone. Qualcuno della vostra ta-
glia o poco più piccola.

E: C’è qualcuno? Chi va là? Mi guardo at-
torno.

H: Non vedi nessuno eccetto un paio di 

‘orecchie da gatto’ che, dietro ai cespugli, si 
orientano nella tua direzione.

E: Beh, io sono un lupo, lui è un gatto. 
Questo è un problema. Mi avvicino in modo 
silenzioso. Non ho ricevuto risposta. Guardo 
queste orecchie…

H: Fai DES+DES per avvicinarti di soppiatto
E: 16.
H: Riesci ad arrivare senza fare il minimo 

rumore, coperto dai rumori di sottofondo della 
foresta. Arrivi di soppiatto a lato e noti una rag-
azza-gatto con la coda tigrata e i capelli rosa. 
Ha uno zaino bello grande e sta guardando 
dalla parte opposta, con le orecchie drizzate… 
per captare dei suoni, ma le arrivi a lato.

E: La tocco.
H: Fa un balzo. Sorpresa.
E: Non si risponde quando ti chiamano?
H: Non ho fatto niente, non ho fatto niente!
E: Non ho estratto armi, ma ho le orecchie da 

lupo puntate.
H: Ancora stordita, ti risponde. Sono una 

mercante. Sono venuta nelle rovine per vedere 
se riesco a raccattare qualcosa.

E: Da che regno vieni?
H: Da nessuno in particolare… ma sono nata 

a Dalmasca.
E: Sei qui da sola?
H: Si gira. Vedi qualcuno con me?
E: Hai un bel coraggio…
H: Finora mi è andata bene. Vedi che si sc-

rolla la polvere bianca dai pantaloni e, a fatica, 
solleva il suo zaino.

E: Lo zaino è bello pieno?
H: Sì.
E: Se vuoi curiosare, sei libera di farlo. I miei 

amici ed io non abbiamo intenzioni bellicose. 
Stiamo cercando…

H: Sai, stavo venendo io da voi. Ma ho sen-
tito suoni di battaglia perciò mi sono nascosta.

E: Scendi, allora…
H: E perché no? Forse potrei addirittura 

vendervi qualcosa e fare qualche baratto.
E: Signorina…?
H: Ania.

Estratto di avventura
I Cavalieri di Dalmasca destano sorpresa in 

chi li incontra lontano dalle loro terre: infatti, 
la mercante Ania vede Theodore e ne resta stu-
pita. Il ghiaccio si scioglie tra lei e il gruppo, 
ma Ania non sembra voler farsi coinvolgere… 
come se le interessasse poco la risoluzione del 
mistero. Del resto, la dancer Noelani è stata 
anche un po’ troppo espansiva con lei: la trova 
carina, vuole abbracciarla… non ha secondi 
fini, ma la cosa risulta alquanto sospetta e la 
ragazza-gatto gira al largo.

Nel frattempo, comunque, Toma XIII mostra 
ad Ania il funzionamento di certi ingranaggi. 
È un inventore ed è molto assorbito dal suo la-
voro, ma non è uno stolto: cerca così di misu-
rare l’interesse della ragazza-gatto, proprio per 
capire se sta dissimulando il proprio interesse 
per il mistero che devono risolvere. Forse vuole 
approfittare di loro e Toma XIII cerca di farle 
scoprire le carte.

                                                     Andrea M.

La situazione
Parla Benjamin Croux, l’ingegnere. Neo-

laureato, povero in canna, ha lavorato come 
apprendista in una fabbrica metalmeccanica. 
Perché è alla ricerca del Professore? Li hanno 
coinvolti tutti loro malgrado. La pattuglia di 
polizia lo ha arrestato e ha conosciuto i suoi 
compagni in guardiola. Una serie di vicissitu-
dini, insomma, che mal si sposano alla pacifica 
attività produttiva cui avrebbe voluto dedicarsi.

In realtà, la polizia ci ha arrestati per finta! La 
polizia li ha arruolati con la scusa dell’arresto. 
L’avvocato della polizia li ricatta: recuperare il 
professore e venire pagati… oppure scontare la 
pena. L’inseguimento del professore ci mette 
a disagio. È stato rapito con un’automobile. 
Siamo scesi dal treno, abbiamo combattuto, 
abbiamo vinto… ma del professore nessuna 
traccia. L’automobile è partita in fretta. So-
praggiunti al posto di guardia, abbiamo trovato 
solo cadaveri. Inizialmente cercava di scap-
pare, ma ora è stato rapito? Molti lo cercano. 
Sicuramente ci hanno anticipato, ma non sap-
piamo chi siano.

Ma c’è un basista?
Certamente, è il ricchissimo Archibald 

Matheus Commodus, una delle famiglie più in-
fluenti del Paese. Si tratta di un medico abbas-
tanza famoso nella città. Noto viveur e tombeur 
de femmes: destreggiandosi tra festicciole e al-
cool, si occupa solo sporadicamente di clienti. 
Si è trovato coinvolto contro il suo volere. È un 
medico e non ucciderebbe nessuno.

Cosa ne pensa, di voi?
Forse ci considera una banda di disperati. I 

soldi della sua famiglia non sono sufficienti a 
comprargli la libertà. Ora c’è solo il viaggio, 
come unico mezzo per risolvere il dilemma.

Estratto della sessione: quale garage?
C’è una serie di garage in città che potreb-

bero riparare l’auto cercata dai nostri. E c’è 

questo cacciatore di taglie… chi meglio po-
trebbe raccogliere informazioni? Si sta occu-
pando di uno dei tre obiettivi, nella zona Nord 
e nella zona Est della città. Alcuni sono dotati 
di ricetrasmittente. Bisogna decidere cosa fare, 
anche perché c’è chi ha abusato di alcool.

La locanda, si vede, è modesta ma ospitale. Il 
proprietario è un amico del Dott. Commodus, 
che ha praticamente pagato l’università a suo 
figlio. Il cacciatore di taglie veste alla moda dei 
vaccari, col cappello a tesa larga e il gilet. Parla 
la lingua mercantile, anche se con un forte ac-
cento. Con fare losco, sottovoce, stringe la 
mano a qualcuno…

Benjamin assiste alla scena. Sta cenando. 
Sente i due che discutono dei garage che po-
trebbero appunto ospitare l’automobile che tutti 

vanno cercando. Bisogna lavorare per esclusi-
one: in quale officina potrebbe essere finita? 
Bisogna cercare qualunque cosa: tracce di olio 
o gomma…

In effetti, ci sarebbe Klaus Rolly, che è una 
testa calda – ma, guarda caso, è stato arrestato, 

quindi bisogna escluderlo. Peron è il mecca-
nico sicuramente più affidabile: tecnologia 
all’ultimo grido… nulla di paragonabile ad Au-
toBlanc. L’auto in questione è di alte prestazi-
oni, quindi serve un vero professionista.

Il gruppo può muoversi a bordo di vari 
mezzi… il problema non è la distanza – po-
trebbero essere alcuni minuti a piedi – bensì 
quanto velocemente vogliono intervenire. In 
quanto tempo un buon meccanico può operare 
le riparazioni di fortuna? È necessario arrivare 

nel tardo pomeriggio, massimo in serata. Non 
si può mica entrare e chiedere informazioni!

Gli ubriachi? In coma etilico, sicuramente: 
possono restare riversi sui tavoli dove si sono 
accasciati… O almeno questo è quello che 
pensa Benjamin. Ma il Dott. Commodus è un 
consolidato bevitore, a differenza di Nic che già 
ha perso coscienza (beve da quando è sceso dal 
treno). Benjamin insiste, si profonde in lunghe 
spiegazioni. Insomma, hanno capito… hanno 
almeno memorizzato dove si stanno recando gli 
altri due. Il Dott. Commodus impugna una bot-
tiglietta che tiene nel taschino: un passa-sbor-
nia di qualità, per chiudere le serate in bellezza. 
Purtroppo, la bottiglietta è vuota. Ma del resto è 
l’Ottocento: tutto si risolve col brandy.

Benjamin e John prendono quindi un tram. 
Pagano il biglietto con i soldi che il Dot-
tore ha affidato a John e si dirigono verso 
il garage. Si tratta solo di fare una perlus-
trazione, “un giro da fuori”, per così dire.

Andrea M.
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Vulcania, isola di Berynia-Giocano: Andrea, Fabio, Marco Paolo, Sim-

Fabula Ultima: l’incontro con Ania-Giocano: Alberto, Denis, Emanuel, Ermes, Michele, Nicola.

Fall of Magic - Giocano: Alberto, Alice, Nicola e Raffaele.
Un incontro affatto fortuito
4: Sarà un piacere servirvi. Per voi e la Magus.
3: In velocità, mi accorgo che il tempo è passato. È ora 

di tornare indietro e prestare i miei servigi. Mentre mi 
reco alle stanze, sono fermata da un’altra servitrice, che 
mi dice “La Magus ti vorrebbe all’ingresso. Dice che ci 
sono altri ospiti”. Sono stranita, ma capisco: la Magus mi 
fa fare molti lavori e, visto che sono qui da poco, vuol 
mettermi alla prova. Decido di recarmi all’ingresso e vi 
trovo tre figure, inclusa quella che ha catturato lo sguardo 
questa mattina. Saluto: “Buongiorno, sono … . La Magus 
ha detto che sono a vostra disposizione. Sono qui per ser-
virvi.”

1: Stringo la mano. Una ragazzina con la mano rugosa 
da vecchia.

3: La cosa mi fa quasi ribrezzo. Non sono abituata a 
toccare mani fatte così.

0: Momento entropia. Quando stringi la mano, vedi uno 
specchio… d’acqua o di metallo.

1: Avete visto qualcosa?
3: In effetti, sono giorni che abbiamo molte visioni.
2: Se vengono chiamati “cavalieri di guardia-tempesta” 

non è certo momento di festa.
3: Cerchiamo di sollevare il destino del reame.
1: Evitare la morte.
3: Non avrei voluto metterla così.
1: Ma è lo stesso che studiamo no.
3: Siete una fuggitiva?
1: Non proprio. È complesso da spiegare.
4: Penso che siamo qui per qualcosa di più che conser-

vare la Magus. La nostra impresa mette in ballo ben più 
cose che la vita di costei. È una cosa che si sente, nelle 
foglie…

1: …nel respiro, nelle stagioni.

                                                                      Andrea M.
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Come è andata la Loggia nel 2021?
Il 2021 è stato un anno diverso, sicuramente, per quanto non 

abbia molti paragoni. Però c’è stata un’ottima risposta perché, 
organizzandosi con il gioco on-line e sfruttando i ritrovi fin da 
subito (non appena disponibili grazie alle normative) è stato 
molto positivo. In particolare, l’evento di ottobre che ha portato 
maggior pubblico rispetto agli anni passati.

Vuoi dirmi di più dell’evento di ottobre?
L’evento si è svolto in una villa storica nella zona di Treviso 

e ha portato a un’alta partecipazione di persone esterne all’as-
sociazione e anche famiglie. Fino a un centinaio di giocatori, 
con presenza ancor maggiore di visitatori e curiosi.

È facile giocare con gente nuova?
Sì, se c’è la voglia di mettersi in gioco [ride al gioco di pa-

role]. Alla fine, è un momento di ritrovo… come giocare ai 
classici giochi da tavolo. Cambiano, naturalmente, le regole, 
però non è impossibile imparare questo tipo di giochi.

Tu hai fatto il narratore?
Sì, ho masterato quattro sessioni.

Addirittura?
Impegnativo. Ma è stato soddisfacente. Ho avuto opportunità 

di fare da master a una persona ultra-cinquantenne, che non 
aveva mai visto dadi con più di sei facce. La risposta è stata 
molto entusiasta. Non me l’aspettavo. È stato “diverso” e “sod-
disfacente”. Noi siamo i primi a metterci in gioco e, quando la 
risposta è positiva, è bello.

E quando la risposta è negativa? Succede?
Certo. Può succedere. Può essere che non si abbia provato il 

gioco giusto per sé, così come esistono tanti sport diversi: a 
tanti piacciono basket, pallavolo, calcio… magari una persona 
non si trova bene in nessuno di questi e scopre di essere più 
portato per altri tipi di gioco da tavolo. Sono giochi variegati, 
come gli sport.

Potresti farmi un esempio, in quell’evento, di difficoltà 
riscontrate con un giocatore?

In quell’evento è andato tutto relativamente bene. Mi sono 
trovato in difficoltà quando un giocatore, alla sua prima es-

perienza, non riusciva a introdursi nel mondo fantasy che non 
aveva mai precedentemente sperimentato. Ma gli altri giocatori 
hanno aiutato a “rilassare” la situazione, divertendosi. Forse 
non era il gioco giusto per questa persona. Forse non era lo 
sport giusto per lui, ma ha fatto una partita in amicizia….

Ma in cosa consisteva il suo problema? I contenuti? Non 
capiva forse che servivano spade anziché cellulari?

Pareva non capisse il fantastico. La problematica era nata da 
una razza in gioco, cioè il Coboldo: umanoide mezzo-lucer-
tola. Quando gli è stato presentato di fronte, non aveva idea di 
come approcciarsi e la vedeva come una buffonata. Abbiamo 
dovuto spiegargli, quindi (io e gli altri giocatori) che, in questo 
mondo fantastico, le razze vanno oltre quello che possiamo 
immaginare e si sfocia in realtà sicuramente distanti da quelle 
che siamo abituati a vedere nei film dove si danno molte cose 
per scontate (magia, Artù, Tavola Rotonda e altri clichè fantasy 
già consolidati).

Pensi quindi che un’ambientazione più vicina ai miti clas-
sici avrebbe aiutato?

Con quella persona, sicuramente sì. Era evidente che non 
fosse un esperto o un appassionato di quel genere di lettera-
tura, ambientazione o saga. Quindi, effettivamente, una realtà 
più cinematografica – tu forse intendi “omerica” – avrebbe di-
minuito il “gap”, cioè lo iato tra le sue conoscenze e quello che 
si trovava davanti.

Quindi è questione di conoscenze o c’è anche dell’altro?
Essere appassionati già a quello che si sta andando a giocare, 

aiuta. Però chiunque si sia messo attorno a un tavolo ha pian 
piano imparato a conoscere il mondo di gioco. Tutti si sono 
trovati, prima o poi, davanti a un Coboldo, Viverna o Drago e 
hanno scoperto che le loro aspettative non erano sempre sod-
disfatte dall’ambientazione in essere. Sono momenti formativi 
per il giocatore, che esce così dalla sua zona di comfort e spin-
gono il suo personaggio ad agire con un’ignoranza giusta, che 
aiuta a scoprire.

Ti ringrazio del contributo.

                                                                               Andrea M.

La voce dei soci: intervista a Ricky
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Loggia degli Irrealisti
Associazione Ludico Culturale

Organizziamo serate di giochi di ruolo 
ogmi due venerdì presso la nostra sede a 
Treviso.

Potete contattarci tramite
- Email: info@loggiairrealisti.it
- Facebook: www.facebook.com/loggiair-
realisti
- Instagram: @loggiairrealisti

Siamo sempre a disposizione per farvi 
giocare e divertire: buon gioco a tutti!


