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INFORMAZIONI PRELIMINARI

Gli investigatori vengono ingaggiati da Allegri
per indagare su una serie di strani avvenimenti
nei pressi del Parco della Caffarella a Roma. I
pastori lamentano la morte di molti capi di be-
stiame trovati dissanguati. Allegri teme la pre-
senza di un vampiro e vuole delle prove.

La zona dell’Appio Latino ¢ un quartiere petlo-
piu rurale dove vivono contadini e allevatori, ma
dove, grazie al piano regolatore, la modernita sta
avanzando con la costruzione di nuove case po-
polari e 'ampliamento delle vie principali. Perlo-
pit la zona ¢ una borgata periferica fatta di
prepotenti ¢
braccianti diffidenti dediti al lavoro.

strade sterrate, malavitosi

L'avventura si concentra su una zona limitrofa
al parco in particolare su un terreno nei pressi di
quella che poi diventera via dei Cessati spiriti,
famigerata per la presenza di briganti e accadi-
menti bizzarri e inquietanti, cosi da dare
maggiore emozione ai giocatori che conoscono
la storia e quasi convincendoli di aver partecipa-

to ad alimentare certe leggende.

(https:/ /it:wikipedia.org/wiki/Via_dei_Cessa-
ti__Spiriti)

La storia prevede che 1 lavori per un cantiere
abbiano scavato troppo a fondo, risvegliando un
vampiro intrappolato in una catacomba di epo-
ca romanica. Il vampiro ¢ debole e ha usato i
suoi poteri per influenzare una banda di briganti
e costringerli a procuragli nutrimento, cosi da ri-
mettersi in sesto.

Se all'inizio erano sufficienti capi di bestiame, il
vampiro ha preteso in seguito sangue umano
per rimettersi in forze.

Giunti sul posto, il party scoprira che ¢ stato
rinvenuto il corpo di una giovane donna
completamente dissanguato.

Gli investigatori dovranno capire che un vam-
piro che sta controllando 1 briganti e, se possibi-
le, fermare le loro azioni cruente.

I’avventura ¢ un mix di indagine, esplorazione
e combattimento.

Se di primo acchito gli investigatori possono
ritenere che la morte del bestiame sia la
conseguenza di una lotta tra allevatori, poco alla
volta il Narratore li condurra verso la verita, fino
a un’esplorazione nelle catacombe dove si scon-
treranno con i1 malavitosi e dovranno fuggire
prima che il vampiro possa risvegliarsi.

Stara al party decidere se fuggire o tentare, stu-
pidamente, di uccidere il vampiro, o far crollare
gli scavi cosi da riseppellire la minaccia.

Di seguito I'avventura viene presentata con una
suddivisione in scene di riferimento, come de-
scritto nel manuale base.

I1 Narratore trovera nelle prossime pagine ulte-
riori informazioni utili per gestire le scelte dei
glocatoft.

In accordo con il manuale ufficiale e con la na-
tura OSR delle meccaniche di gioco, il Narratore
puo utilizzare le tabelle random per generare la
maggior parte degli incontri e degli eventi pro-
posti ai giocatori. Anche sulla risoluzione finale
dell'indagine, potra lasciare all'aleatorieta di un
lancio di dado la decisione sulla natura vampire-
sca o squisitamente umana degli eventi narrati.
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INTRODUZIONE: 1I’INCARICO

Luogo: Bar Golden Gate, Via Veneto (Roma vata dissanguata nei pressi della Caffarella.

centro).
Obiettivo: Presentare la missione.

Atmosfera e sensazioni: Fumo di sigarette,
jazz americano, giornali fascisti aperti sui tavoli-
ni, risate e bicchieri di whisky. Allegri, elegante e
misterioso, convoca gli investigatori per affidare
loro I'incarico. Fuori, Roma ¢ nel pieno del cam-
biamento: la citta si modernizza, ma le ombre
dei secoli passati si annidano ancora per chi sa
guardare.

PNG principali:
¢ Allegri — committente dell'indagine.
* Cameriere servile, clienti in divisa fascista o
con fez.

Indizi:
e Strane morti di bestiame e una ragazza tro-

e Pastori terrorizzati, voci di briganti tornati ad
agire nel parco.

SCENA I: VERSO I’APP1O LATINO

Obiettivo: Far percepire il contrasto tra la citta
moderna e la campagna superstiziosa.

Atmosfera e sensazioni: Strade che si fanno
piu strette, I’aria si fa umida e piena di fumo di
legna. Camicie nere che sorvegliano i cantiert,
bandiere con il fascio littorio, bambini che gioca-
no nel fango. Nebbia che sale dalla Caffarella,
rintocchi lontani da San Giovanni, odore di terra
e sterco.

Possibili incontri:

¢ Contadino diffidente che si fa il segno della

croce quando sente nominare “la Caffarella”.

e Bambino che racconta di “pecore diventate
nere di notte”.

* Autista di corriera che si rifiuta di proseguire
troppo vicino al parco.

Indizi:

* Timore diffuso verso il luogo.

* Qualcuno parla di “briganti che non dormo-
no mai”.
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SCENA 2: IL CASALE DELI’ALLEVATORE

Luogo: Fattoria di Fabrizio Pivetti

Obiettivo: Far emergere il conflitto tra alleva-
tori e introdurre il mistero.

Atmosfera e sensazioni: Umidita, odore di
sangue e letame, mosche ovunque. I'uomo la-
vora con rabbia, bestemmia e accusa il rivale
Giuseppe Giacomi.

Santini di San Francesco sopra una porta, una
madonnina impolverata. Gli animali morti han-
no ferite nette alla gola e sono dissanguati, a un
attenta analisi mostrano segni di legatura sulle
zampe posteriori.

Personaggi principali:

e Fabrizio Pivetti — allevatore superstizioso e
collerico.

* Rosa Pivetti — moglie devota e religiosissima.

* Giuseppe Giacomi — rivale sospettato, con-
tadino rozzo ma innocente (solo nominato)

* Adele Cristanti — la ragazza morta (viene so-
lo nominata).

Indizi:

e Ferite precise non da animale.

* Manca il sangue.

e Diario frammentario trovato vicino ai resti di
una casa medievale nel parco. “Sanguis redimet
tenebras” (il sangue redimera le tenebre)

Conflitto/scelte:

* Indagare nel parco (rischio attacchi di lupi,
cinghiali e briganti, soprattutto verso I'imbruni-
re). Se gli investigatori decidono di indagare nel
parco scopriranno un olmo dove i briganti ap-
pendevano le pecore per dissanguarle, accanto ai
resti di una casa medievale e poco distante da un
acquedotto romano.

* Cercare il rivale per chiarimenti, lo troveran-
no o nella sua fattoria o alla locanda. Il suo in-
contro non portera niente di rilevante
nell’indagine e lui sosterra sempre che Fabrizio ¢

un poco di buono.

SCENA 3: LA LOCANDA DI ATTILIO CENCI

Luogo: Locanda rurale ai margini del parco
Obiettivo: Ampliare la rete sociale e introdurre
1 briganti.
Atmosfera e sensazioni: Luce fioca, vino scu-
ro, fumo spesso. Odore di lana bagnata e sudore.
Gli abitanti bisbigliano, osservano i nuovi artivati
con sospetto. I briganti presenti sembrano strana-
mente apatici, con sguardi vuoti e pause innaturali.
Personaggi principali:
* Attilio Cenci — locandiere, padre della vitti-
ma, distrutto dal dolore.
e Tarcisio Rossi — capo dei briganti, rozzo e
minaccioso.

* Nicola Bruti — brigante schivo che osserva 1
giocatori (vedi scena 4).
* Giuseppe Giacomi
Indizi:
* I briganti sembrano determinati a far si che
non si parli del parco e delle bestie morte.
e Tracce di controllo mentale (occhi vitrei, ri-
sposte scollegate).
* Cenci racconta che sua figlia Adele ¢ scom-
parsa di notte nei pressi del parco.
Conflitto/scelte:
e BEvitare o affrontare i briganti (rischio rissa).
¢ Seguire 'uomo schivo (Nicola Bruti).
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SCENA 4.: IL PENTIMENTO DI BRUTI

Obiettivo: Fornire la rivelazione chiave e colle-
gare 1 briganti al cantiere.

Atmosfera e sensazioni: Pioggia leggera, not-
te, l'uomo fuma tremando. Ombre che sembra-
no ossetrvare la scena. Lontani versi di animali.

Personaggi principali:

* Nicola Bruti, ex brigante pentito, innamora-
to della ragazza morta e distrutto dal dolore. E
combattuto tra la paura per il soprannaturale
che avverte e la rabbia per una vendetta.

Indizi:

* Nicola racconta d’essere stato posseduto in
sogno da una voce che parlava in latino. Raccon-
to loro del cambiamento di atteggiamento dei
briganti e delle loro ripetute visite al cantiere li
vicino.

Scelte:

¢ Convincerlo ad aiutare gli investigatori.

* Seguirlo fino al cantiere o esplorare per con-
to proprio.

SCENA §: IL CANTIERE DEI CESSATI SPIRITI

Obiettivo: Ultimi indizi

Atmosfera e sensazioni: Buio, pozzanghere,
martelli che battono a vuoto, operai stanchi e
nervost. Sul fondo dello scavo: sangue rappreso
e catene spezzate. Il capocantiere minimizza gli
incidenti ma si tradisce parlando di “un buco
che non finisce mai”. I briganti sorvegliano il
cantiere influenzati dal vampiro, vogliono pro-
teggerlo.

Personaggi principali:

¢ Capocantiere — uomo d’affari che teme la
rovina del progetto.
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e Operai superstiziosi, facilmente corruttibili
o spaventabili.
e Stefano Borta: brigante di guardia che non
rivelera nulla se non ammonimenti criptici.
Indizi:
e Tracce di sangue che scendono negli scavi.
* Uno dei briganti ¢ di guardia al sito.
Scelte:
* Infiltrarsi.
 Corrompere o minacciare gli operai.
* Provare a interrogare il brigante.
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SCENA 6: LE CATACOMBE E IL VAMPIRO

Obiettivo: Svelare la verita e concludere
I'avventura.

Atmosfera e sensazioni: Umidita gelida, acqua
che gocciola, ossa fuse nella pietra. Affreschi pa-
leocristiani coperti di sangue rappreso. Mormorii
in latino che echeggiano nelle gallerie.

I briganti, posseduti, attaccano mormorando frasi
in latino senza curarsi della propria incolumita.

Personaggi principali:

e Tarcisio Rossi, capo brigante — ora del tutto
sotto il controllo del vampiro.

e Il Vampiro Dormiente, “I’Affabulatore” —
imprigionato in un sarcofago, ancora debole ma
potente nella mente.

e Vari briganti a seconda del numero dei PG

Indizi finali:

e Stanza dove riposa il vampiro “addormenta-
to”.
Scelte finali:
* Fuggire prima del risveglio.
* Provare a distruggerlo (suicidio).
* Far crollare il cantiere

INFORMAZIONI UTILI

I vampiro dormiente ¢ un Eterno Affabulatore.

Tra 1 briganti, una dozzina in totale, c'¢ il capo,
che sara piu ostico da sconfiggere e che
comparira negli scontri finali nella cava.

Una volta accettato 'incarico il party dovra ca-
pire come raggiungere la Caffarella: corriera,
chiedendo un passaggio a un contadino di ritor-
no dal mercato rionale di fronte al Golden gate,
a piedi o in bicicletta. Durante il viaggio, a se-
conda delle loro scelte, i giocatori possono in-
contrare PNG che introducono il pericolo: un
bambino che patla di pecore che diventano nere
di notte, un contadino che sputa a terra senten-
do pronunciare la Caffarella ecc...

Probabilmente I'indagine si protrarra per piu di
un giorno e i giocatori dovranno trovare un
alloggio: dormire nella fattoria di Fabrizio, che li
ospitera nel fienile, una stanza nella locanda,
Appia

allontanandosi dalla Caffarella, trovare riparo

cercare  un sulla  wvia

alloggio

negli alloggi degli operai del cantiere.

I’indagine si conclude quando 1 giocatori riten-

gono di avere abbastanza prove per dimostrare
la presenza del vampiro.

I briganti non vedono di buon occhio gli stra-
nieri e si comporteranno in maniera pii 0 meno
ostile nei confronti dei giocatori a seconda delle
loro azioni. Piu i giocatori ficcheranno il naso
nei loro affari pit loro si mostreranno ostili.

NicoLA BRUTI puo essere un valido alleato o
un nemico, ma mal uno spettatore neutrale.
Combattuto tra paura e desiderio di vendetta ¢
un uomo che ha perso tutto e desidera la morte
del suol ex compagni.

Nel caso in cui i giocatori dovessero diventare
una seria minaccia per il vampiro, eliminando

magari piu della meta dei briganti o avvicinan-
dosi troppo alla verita, questi potrebbe tentare di

influenzare mentalmente un giocatore (fare
riferimento al manuale ufficiale e ai compendi
gratuiti per approfondire le figure dei vampiri in
Clara's Chronicles), i cui effetti nel gioco potreb-
bero manifestarsi attraverso penalita nei lanci di
dado e descrizioni di disturbi cognitivi.
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Puoi acquistare il manuale di gioco di Clara's Chronicles, versione cartacea con copertina
rigida, sul sito della casa editrice, www.bakemonolab.it, nella libreria piti vicina a casa tua e
in tutti gli store online come Feltrinelli, Mondadori e Amazon.

Segui Bakemono Lab sui social (Instagram, TikTok e Facebook) per rimanere aggiornato
sugli appuntamenti di gioco che organizziamo dal vivo e online.

Puoi scaricare in versione PDF gratuitamente i due compendi che trovi sul sito della casa
editrice, per approfondire il ruolo del Narratore e I'Ambientazione di gioco:

https:/ /bakemonolab.it/prodotto/gioco-di-ruolo-di-marco-mancinelli/
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