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¥ e Saghe di ConQuest sono nate nel
1998, in un periodo in cui in Italia i gio-
chi da tavolo di ambientazione fantasy
scarseggiavano e, quei pochi, giungevano con
le regole tradotte e fotocopiate dalla genero-
sita dei negozianti. In un clima monopolizza-
to dal serioso mondo Fantastico americano,
I'esigenza di dare un nuovo impulso allo stile
italiano & stata una conseguenza naturale.
L'aspetto goliardico, ironico e autoironico,
totalmente assente nella produzione fanta-
sy americana e stato un punto di partenza e
L’'armata Brancaleone, indimenticabile film di
Mario Monicelli (1966), una fonte di ispira-
zione irrinunciabile.
In questo bizzarro mondo, nato in tre lunghi
anni di gioco su prototipi via via piu perfezio-
nati, leggendari eroi vengono coinvolti da
strampalati “CapoClan” in
epiche e al contempo assur-
de avventure che mettono
in luce in maniera esilaran-
te e ironica il contrasto tra i
personaggi (che si prendo-
no molto sul serio) e I'am-
biente paradossale.
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W | loro linguaggio, poi, & quello dell’italia
medievale, ricco di latino maccaronico e di
parole obsolete, di rime bislacche e di no-

mi fantasiosi.

Eletto Miglior gioco italiano nel 2001 a

LuccaGames e Miglior gioco autoprodotto ad

Acquicomics nello stesso anno, la prima edi-

zione, la cui tiratura era piuttosto limitata, &

esaurita rapidamente.

Il gioco in sé non avrebbe po-

tuto raccontare in maniera

esauriente tutto quello che il

mondo di ConQuest aveva

da dire; avrebbe potuto sol-

tanto lasciar intuire alcune-

trame, mentre i personaggi

non avrebbero potuto essere descritti, appro-

fonditi, ma soltanto abbozzati. Di qui l'esigen-

za di far conoscere meglio, attraverso il raccon-
to, la narrazione, quello che un vagabondo
puo incontrare nel Questland.

Il romanzo, dal canto suo, ha innescato un mec-

canismo di “ritorno” suggerendo idee da cui so-

no scaturiti nuovi giochi, i cui protagonisti pas-
sano con la medesima spavalderia, forza (e so-
prattutto goffaggine) da un ambiente all’altro.

Qewnls Drasonls

1t Sngy conin

A/ ’questo vortice, questo circolo vizioso, che
permette di raccontare ancora storie, sot-
to forme differenti. Nel gioco, infatti, i

protagonisti agiscono attraverso le scelte di gio-

catori sempre diversi e quindi aggiungono inat-

tesi particolari, emozioni nuove e nuovi senti-

menti a personaggi, che grazie a questo, vivo-

no di vita propria in un mondo selvaggio.

Il Questland, infatti, € popola-

to da ogni sorta di esseri: abi-

li maghi, fate, orconti, fieri

Nani e alcuni, ormai “estinti”,

che non emanano piu un

buon profumo. Talvolta occor-

re lottare ma il combattimen-

to, perd, non & quasi mai una giusta soluzio-

ne, infatti «... Il pugnar con lo fellone offusca

alquanto la ragione; é piu saggio, se hai co-

raggio, dare luce all’intelletto di cui niuno fa

difetto...» come scrive Mastro Miniera, can-

celliere supremo dell’Ordine dei Veggenti.

E cosi, il viaggio continua...

Messere Ombramito
Guglia delle Rune
Bosco dei Senzaluce, pendici dei Monti Mapaura.

Nel Questland, indove anche i saggi paiono stolti et li stolti geniali eroi.
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