
C
o

m
pag

n
ia In

attesa

Inseguendo i propri obiettivi c
 Inseguendo l’Antagonista c

Inseguendo lə Viandante

Scen
a A

g
g

iu
n

tiva
. Giocala all’inizio di qualsiasi scena. 

Un personaggio che di solito non si trova in questo luogo è qui 
adesso e ci rim

arrà anche dopo. Se il M
ondo desidera trasform

are 
questa scena in una scena di interazione, può farlo.

n
 2 n

Perfin
o

 n
ella M

o
rte

Indicando; protendendosi c
 Ferite significative c

 A pezzi

Giocala quando lə Viandante trova un cadavere.
Qualcosa che riguarda il cadavere costituisce un fram

m
ento 

aggiuntivo di lore in questa scena (stabilito da te). Assum
i 

brevem
ente il ruolo del M

ondo e racconta a tutti del cadavere e del 
suo significato.

n
 1 n

U
n

o
 Sg

u
ard

o
 In

terio
re

Un diario, letto c
 Un m

anifesto, scritto c
Una dichiarazione, ascoltata

Giocala durante una qualsiasi scena in cui sei lə Viandante 
Durante la scena, si rivela uno scorcio della vita interiore dellə 

Viandante. Puoi descrivere i pensieri dietro alle sue azioni, o 
rivelare le sue em

ozioni che finora erano rim
aste celate. 

Alla fine della scena, al posto di un com
portam

ento lə Viandante 
può ottenere un tratto, un aspetto della sua personalità che 
rim

arrà costante, anche se il suo com
portam

ento può suggerire 
diversam

ente.

n
 4 n

O
biettivi Per

so
n

ali

N
on dove erano prim

a c
 N

on chi erano prim
a

Giocala all’inizio di qualsiasi scena am
bientata in un luogo dove 

è stato visto un altro personaggio. 
Il personaggio che era qui in precedenza adesso è coinvolto in 

qualcosa di dram
m

aticam
ente differente, anche se è ancora in 

questo luogo. Spiega a tutti cosa sta facendo adesso. 

n
 3 n



U
n

 Tetro
 R

iflesso

Oscuro e stregato c
 Saturo e onirico c

Attorcigliato com
e una spirale

Scen
a A

g
g

iu
n

tiva
. Giocala dopo una scena della prim

a o 
della seconda parte in cui lə Viandante sia entratə in un’area nuova 
e sconosciuta. 

Inquadra una scena aggiuntiva di qualsiasi tipo in un nuovo 
luogo. Questo luogo è sim

ile m
a al contem

po diverso rispetto a un 
luogo già esistente che lə Viandante abbia visitato e nasconde delle 
versioni contorte degli stessi personaggi e delle stesse m

inacce. 
La lore scoperta qui suggerirà com

e un luogo riflesso com
e 

questo possa esistere.
Questo luogo adesso esiste com

e luogo che gli altri giocatori 
potranno usare quando interpretano il M

ondo. 

n
 6 n

Lo
d

e al So
le

Un autentico eroe c
 Convinto m

a im
preparato c

I nostri interessi coincidono…
 per ora

Giocala quando viene rivelato un personaggio in una scena di 
interazione. 

Diversam
ente dagli altri personaggi di Bleak Spirt, questo 

è aperto e disponibile. Ci si potrà fare affidam
ento in caso 

di necessità e non tradirà lə Viandante, a patto che non sia 
m

anipolato da qualche forza esterna. 

n
 5 n

B
o

to
la

Una botola nascosta c
 Un corvo gigante c

Un varco spazio-tem
porale localizzato

Giocala dopo una scena della prim
a o della seconda parte in cui 

la Viandante sia entrata in un’area nuova e sconosciuta.
c

 Prim
a Parte. La Viandante finisce in un nuovo luogo 

di tua invenzione in m
odo im

provviso e inevitabile. La prossim
a 

scena dovrà essere am
bientata lì prim

a che la Viandante possa 
uscirne.

c
 Sec

o
n

d
a Parte. La Viandante finisce in un nuovo luogo 

di tua invenzione in m
odo im

provviso e inevitabile. La prossim
a 

scena dovrà essere am
bientata lì prim

a che la Viandante possa 
uscirne.

n
 7 n

U
n

a R
ic

c
a Sto

ria

Un indizio nascosto c
 Una persona loquace c

Graffiti sbiaditi

Giocala m
entre lə Viandante sta esam

inando qualcosa o sta 
entrando in un nuovo posto dove si possa trovare della lore. 

Giocala solo quando non sei il M
ondo. 

Rivela un fram
m

ento di lore aggiuntivo. Puoi stabilire la sua 
natura e descriverlo, dopodiché il controllo della scena ritorna al 
M

ondo. 

n
 8 n



R
appresag

lia

H
ai fatto arrabbiare qualcuno c

 Dem
oni del tuo passato

Scen
a A

g
g

iu
n

tiva
. Giocala dopo una scena qualsiasi 

della prim
a o della seconda parte. 

Inquadra una scena di pericolo nel luogo attuale. La m
inaccia 

sarà un gruppo o un individuo che ha cercato lə Viandante per un 
qualche torto ricevuto in passato. Qualsiasi lore rivelata in questa 
scena sarà basata sui trascorsi personali dellə Viandante. 

n
 10 n

U
n

 T
u

ffo
 n

el Passato

Qualcosa di fam
iliare risveglia vecchi ricordi

Scen
a A

g
g

iu
n

tiva
. Giocala dopo una scena qualsiasi 

della prim
a o della seconda parte. 

Inquadra una scena aggiuntiva am
bientata da qualche parte nel 

passato dellə Viandante. Questa scena può essere di qualsiasi tipo; 
se è una scena di pericolo, allora qualsiasi prezzo pagato saranno 
ferite (fisiche o psicologiche) che si ritroveranno nellə Viandante 
del presente. 

n
 9 n

U
n

 Patto

Una nuova fam
iglia c

 Un ordine in disgrazia c
Una sinistra cospirazione

Giocala durante una qualsiasi scena di interazione. 
Il personaggio della scena di interazione offrirà allə Viandante di 

entrare a far parte di qualche gruppo o organizzazione, stabilita da 
chi interpreta il M

ondo. 
N

el caso lə Viandante accetti, lascia questa carta sul tavolo. Lə 
Viandante la potrà giocare di nuovo in una futura scena per avere 
aiuto dal gruppo a cui si è unitə. 

n
 12 n

La Bestia In
terio

re

Licantropia c
 Una m

isteriosa tintura c
N

on sono m
ai stati um

ani

Giocala durante una qualsiasi scena di interazione. 
c

 Prim
a Parte. Il personaggio con cui lə Viandante sta 

parlando si trasform
a in un m

ostro di qualche sorta e scappa dal 
luogo. Se verrà incontrato di nuovo, sarà com

e m
ostro in una scena 

di pericolo. Se la lore non è ancora stata rivelata, questa diventerà 
una scena di esplorazione.

c
 Sec

o
n

d
a Parte. Com

e nella prim
a parte, solo che invece 

che fuggire il m
ostro balzerà all’attacco. La scena diviene quindi 

una scena di pericolo. 

n
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Visio
n

i

Spettri del passato c
 Veleno allucinogeno c

Attacco psichico

Scen
a A

g
g

iu
n

tiva
. Giocala dopo una scena qualsiasi 

della prim
a o seconda parte. 

c
 Prim

a Parte. Inquadra una scena aggiuntiva di 
interazione o esplorazione, com

pletam
ente am

bientata all’interno 
di una visione irreale.

c
 Sec

o
n

d
a Parte. Com

e nella prim
a parte, può però essere 

anche una scena di pericolo. I prezzi pagati in questa scena di 
solito prendono la form

a di insicurezze, perdite di identità, visioni 
persistenti o percezioni deform

ate.

n
 14 n

A C
iascu

n
o

, u
n

 M
o

n
d

o

M
agia specchio c

 Viaggi nel tem
po

Giocala durante una qualsiasi scena. 
Un doppio dellə Viandante arriva nella scena. Descrivi in che 

m
odo si differenzi dallə Viandante e com

e agirà all’ingresso in 
scena. Poi il controllo della scena tornerà al M

ondo. 

n
 13 n

C
o

o
per

ativo

Arriva un alleato c
 Evocazione di un aiutante c

Un dem
one viene soggiogato

Giocala durante una qualsiasi scena di pericolo, com
preso lo 

scontro. Un altro personaggio entra in scena e aiuta lə Viandante.  
Lə Viandante avrà l’opzione di far pagare il prezzo della scena di 

pericolo all’alleato (soltanto uno, se state giocando lo scontro). Se 
l’alleato sopravvive, reagirà com

e suggerito dalla sua personalità, 
m

a non potrà o non vorrà fare del m
ale allə Viandante per il resto 

della scena.

n
 16 n

C
o

n
seg

u
en

ze

Tutto si sgretola c
 Qualcosa di nuovo si m

anifesta

Giocala m
entre lə Viandante fa qualcosa di m

em
orabile, terribile 

o im
portante. 

c
 Prim

a Parte. Tutta l’area si trasform
a, irrim

ediabilm
ente 

e im
m

ediatam
ente, a seguito delle azioni dellə Viandante. 

c
 Sec

o
n

d
a Parte. Com

e l’effetto della prim
a parte, m

a in 
aggiunta qualcuno o qualcosa viene ucciso o distrutto all’istante. 
Parti di quella persona o cosa ricom

pariranno incorporate 
nell’Antagonista o nella sua tana durante il confronto finale. 

n
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U
n

 N
em

ic
o

 Fo
r

m
id

abile

Un grande guerriero c
 Un’enorm

e bestia c
Un riflesso oscuro dellə viandante

Scen
a A

g
g

iu
n

tiva
. Giocala durante la scena finale (la 

quinta) della prim
a parte. 

Gioca im
m

ediatam
ente una rivelazione e uno scontro contro 

un nem
ico terribile. Qualcosa di questo nem

ico costituirà un 
fram

m
ento di lore in più, creato da te.

n
 18 n

Tr
asfo

r
m

azio
n

e

Forza interiore c
 Una m

aledizione esterna c
 Adattarsi al m

ondo

Per
m

an
en

te. Giocala in qualsiasi m
om

ento. 
N

ellə viandante avviene una trasform
azione fisica che risulta in 

un nuova form
a, possibilm

ente associata a cam
biam

enti em
otivi o 

intellettuali. 
Questa nuova form

a sarà quella che potrà continuare il viaggio.

n
 17 n

Il Tem
po

 Passa

Il giorno diventa notte c
 Sorge una luna aliena

Giocala dopo una qualsiasi scena. Potrai spostare qualsiasi 
personaggio esistente in nuovi luoghi e tutti i pericoli già definiti si 
inaspriranno in qualche m

odo. 
Potrai scegliere un pericolo che peggiori im

m
ediatam

ente e 
descrivere in che m

odo lo faccia. Tutti gli altri verranno accresciuti 
da chi interpreta il M

ondo, ogni volta che una nuova scena sarà 
am

bientata in quel luogo. 

n
 20 n

A
sepsi

Qualcuno o da qualche parte c
 Pulito c

 Innocente c
N

é sbiadito né corrotto dal tem
po

Scen
a A

g
g

iu
n

tiva
. Giocala dopo una qualsiasi scena 

della prim
a o seconda parte. 

Inquadra una scena di esplorazione aggiuntiva. Questa scena 
si terrà o in un luogo esistente in qualche m

odo riportato al suo 
splendore, o in un nuovo luogo di singolare bellezza o di gloriose 
intenzioni. 

n
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R
avvivare il Fu

o
c

o

Un fuoco, il suo calore c
 Una lanterna, la sua luce c

Una statua sacra, la sua benedizione

Scen
a A

g
g

iu
n

tiva
. Giocala all’inizio di una qualunque 

scena di esplorazione. Giocala solo quando non sei il M
ondo.

Introduci un elem
ento dell’area e un personaggio a guardia di 

esso. Rivela un pezzo di lore legato all’elem
ento: esso trasm

ette 
calm

a e serenità nellə Viandante. Il personaggio si offrirà di 
trasform

are un prezzo pagato dallə Viandante in un cam
biam

ento 
positivo o di crescita.

Lascia la carta sul tavolo: questo è un luogo sicuro, e in 
qualunque m

om
ento durante la prim

a e la seconda parte lə 
Viandante potrà farvi ritorno. In quel caso, gioca una scena 
aggiuntiva, poi scarta questa carta.

n
 22 n

D
o

len
te R

ito
rn

o

Eterna m
aledizione c

 Parassita burattinaio c
 N

ettare degli dèi

Giocala quando viene rivelato un nuovo personaggio in una 
scena di interazione; oppure dopo che lə Viandante uccide un 
personaggio che sem

bra non avere il controllo delle proprie azioni 
in una scena di pericolo.

c
 In

ter
azio

n
e. Il personaggio è condannato 

all’im
m

ortalità, e chiede di esserne liberato. Stabilisci tu quale sia 
l’unico m

odo per ucciderlo davvero; ciò diventa un fram
m

ento 
aggiuntivo di lore.

c
 Peric

o
lo

. Il personaggio torna in vita, m
a la m

orte 
tem

poranea gli ha restituito brevem
ente la sua consapevolezza. 

Inquadra una scena di interazione aggiuntiva, secondo le 
indicazioni fornite qui sopra. n

 21 n

I tu
o

i C
o

m
piti

 
c

Scegli il tipo di scena: pericolo, interazione o esplorazione.

 
c

Inquadra la scena.

 
c

Descrivi la scena e com
e risponde alle azioni dellə Viandante.

 
c

Stabilisci il prezzo nelle scene di pericolo.

 
c

Introduci fram
m

enti di Lore.

 
c

Concludi la scena una volta che la Lore è stata rivelata e ogni   
 

m
inaccia è stata sconfitta.

 
c

Assicurati di evocare il tono di Bleak Spirit ogni qual volta sia   
 

possibile: m
alinconia, m

istero e glorie sbiadite.

 
c

Fai spazio ai contributi del Coro.

n
 M

O
N

D
O

 n

I tu
o

i C
o

m
piti

 
c

Aggiungi dettagli d’atm
osfera alla scena dipinta dal M

ondo.

 
c

N
on aggiungere nuovi elem

enti alla storia.

 
c

Rispondi alle dom
ande che ti pone il M

ondo con qualsiasi idea  
 

ti sem
bri giusta al m

om
ento.

 
c

Interpreta ogni personaggio che ti affiderà il M
ondo.

 
c

Scegli un prezzo nelle scene di pericolo.

n
 C

O
R

O
 n



I tu
o

i C
o

m
piti

c
 Prim

a Parte. I nem
ici sono lenti e deboli, le trappole 

sem
plici e l’am

biente pericoloso m
a non terribile.

c
 Sec

o
n

d
a Parte. I nem

ici sono veloci e aggressivi, 
o entram

be. Le trappole crudeli o letali. L’am
biente cerca 

attivam
ente la m

orte dellə Viandante com
e se fosse posseduto da 

una volontà m
alevola. 

 
c

Descrivi le azioni e le parole dellə Viandante m
entre esplora la scena.

 
c

Fai dom
ande al M

ondo e al Coro per sollecitare ulteriori dettagli.

 
c

Ritrai lə Viandante in linea con i com
portam

enti già stabiliti.

 
c

Scegli il prezzo che lə Viandante pagherà nelle scene di pericolo.

 
c

Non descrivere i pensieri dellə Viandante e ciò che sta sotto al superficie.

n
 PER

IC
O

LO
 n

n
 VIAN

D
AN

TE n

n
 ESPLO

R
A

ZIO
N

E n
n

 IN
TER

A
ZIO

N
E n

Lə Viandante affronta una m
inaccia di qualche tipo: un nem

ico, 
una trappola, un am

biente pericoloso o qualcosa di sim
ile.

La lore è spesso relativa alla m
inaccia in qualche m

odo. Qualcosa 
che lə Viandante apprende solo superandola.

Superare la m
inaccia richiederà allə Viandante il pagam

ento di 
un prezzo.

c
 Prim

a Parte. I Personaggi sono strani, eccentrici, talvolta 
m

anipolativi, m
a non ostili se non vengono provocati.

c
 Sec

o
n

d
a Parte. I personaggi sono giudicanti, facili all’ira 

e agiscono sull’onda dei loro sentim
enti senza lasciar posto alle 

discussioni. Aspettatevi rese dei conti, rivelazioni e tradim
enti.

Lə Viandante incontra qualcuno, o qualcosa, che è disposto a 
conversare piuttosto che com

battere.
La Lore solitam

ente è qualcosa che dice il personaggio, o che 
viene rivelata dalla sua sola presenza nell’area.

Le scene di interazione possono trasform
arsi in scene di 

pericolo se Lə Viandante provoca, o attacca apertam
ente, l’altro 

personaggio. 

c
 Prim

a Parte. Ricordi di ciò che il m
ondo fu un tem

po e 
potrebbe essere ancora. M

om
enti di bellezza o tim

ore reverenziale 
tra le rovine.

c
 Sec

o
n

d
a Parte. Esem

pi di quanto lontano potrebbe 
scivolare il m

ondo, se l’Antagonista avesse cam
po libero. Posti 

pieni di terrore e orrori

Lə Viandante trova un posto o un oggetto significativo e ha il 
tem

po di esam
inarlo a piacere.

La lore in una scena di esplorazione può essere quasi tutto e può 
essere abbastanza dettagliata, il M

ondo e lə Viandante possono in 
egual m

isura concentrarsi sull’am
biente e il suo significato. 


