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Tributo
Era il 1977 quando iniziai a scrivere quest’opera. I giganti dell’industria erano vivi e vegeti, e l’industria del gioco di ruolo

era un’idea nuova e in rapida crescita. Nomi come Gygax, Arneson, Bledsaw e Barker divennero gli eroi della mia infanzia,
ntità quasi leggendarie che in qualche modo riuscirono a catturare i cuori e le menti dei giovani (soprattutto ragazzi)
di tutto il mondo. Non sapevo che 35 anni dopo avrei scritto quest’opera per migliaia di lettori. Questo libro è
dedicato a quattro di quei giganti, tutti passati (purtroppo) ad un’altra dimensione dal momento in cui ho
pubblicato il mio ultimo lavoro.

Nel corso degli anni è stato un piacere ed un privilegio conoscere e persino lavorare con questi eroi della
mia infanzia. Anche se non ho mai incontrato il professor Barker, è stato così gentile da rispondere alle mie
e-mail e domande sull’ambientazione di Empire of the Petal Throne. I suoi fedeli sono proprio questo:
fedeli. Non ho mai visto un gruppo di fan più devoto e fedele di quello di Tekumel. E sono anche simpatici.
Va ricordato che questo signore ha creato un intero universo alternativo (con una lingua!) molto prima che il
concetto di gioco di ruolo cartaceo vedesse la luce. Il cofanetto originale (venduto a 25 dollari nel 1975, o
113,63 dollari nel 2017) è lo standard di qualità che la mia azienda cerca di replicare oggi. M.A.R. Barker
è quello che definisco il creatore “culturale” di questo gioco, perché ci ha permesso di immaginare una razza
e una cultura alternative.

Dave Arneson ed io ci siamo incontrati in diverse occasioni. Principalmente alla GenCon, e perlopiù con altre
persone che conoscevamo entrambi. Spero che la gente si renda conto che lui rappresentava l’ordine dietro tutta questa
follia e che, senza il suo intuito, nessuno avrebbe trasformato un regolamento per battaglie tra miniature in un gioco
di ruolo. Blackmoor, l’ambientazione di sua creazione, è stata la “prima campagna fantasy” e anche il suo Temple
of the Frog è stato una fonte di ispirazione per me. Dave ha trasformato un regolamento per il combattimento
di massa in combattimento uomo contro uomo, e poi in combattimento uomo contro mostro; in seguito ha personaliz-
zato il tutto in modo che ogni giocatore controllasse un personaggio con un nome e con la capacità di aumentare i propri
poteri (da uomo d’arme a eroe, e, infine, a supereroe), creando un ruolo continuativo per ogni giocatore. Queste erano
le fondamenta dei giochi a cui tutti noi giochiamo e abbiamo giocato negli ultimi 45 anni. Dave è quello che definisco
il creatore del “metodo” di gioco: ci ha permesso di trasformare l’immaginazione in un gioco a cui tutti possiamo
partecipare, utilizzando una serie di meccaniche concordate.

Bob Bledsaw era un visionario. Bob ha preso ciò che tutti i suoi contemporanei stavano già facendo, e lo ha “fatto in
grande”. Ha definito il concetto di “Fai le cose in grande o lascia perdere”. Nessun’altra azienda nella storia dell’industria
ha prodotto così tanto materiale in così poco tempo. E materiale utile, tra l’altro! Se molti trasformavano in gioco solo dei
frammenti di mondi, Bob creava un mondo intero e ne delineava ogni singolo esagono di 5 miglia nei minimi dettagli.
Mentre la TSR pubblicava 5-7 prodotti all’anno, Bob ne creava 30. Se gli altri scrivevano un paragrafo o due su una
città, Bob creava una città intera delineandone ogni singolo negozio, scrivendo abbastanza retroscena da poter arbitrare
ùintere sessioni di gioco a partire da una semplice visita al fabbro per acquistare uno scudo. Bob ideava delle città reali,
non solo dei luoghi in cui i giocatori “si recavano per discutere del prossimo dungeon da esplorare, o per far risuscitare
Pinco Corazza di Piastre III”.

Ho avuto il piacere di conoscere Bob nel 2002. Nella mia carriera di scrittore una delle opere di cui sono più orgoglioso
è ancora il cofanetto intitolato Wilderlands of High Fantasy, che Clark Peterson ed io abbiamo prodotto nel 2005.
Il prodotto partiva dal grandioso mondo di Bob e lo espandeva al livello di dettaglio della sua opera di fine degli anni ’70,
usando le sue stesse mappe di gioco e i suoi contenuti.

Il team di persone che ha creato questi dettagli era numeroso, e continuo a dire che si potrebbe giocare in modo
continuativo per 9 secoli usando soltanto questo set. Bob, a sua volta, ha esaminato e approvato ciascuna sezione. Ho
trascorso molte ore al telefono con lui, ascoltandolo in reverenziale silenzio descrivere le Sacre Città delle Lande Deserte,
e come il suo gruppo di gioco avesse passato centinaia di ore a dedicarsi agli intrighi e alle fazioni di quelle città e dei dungeon radioattivi al di 
sotto di esse, e molte, molte altre storie. Questo tizio aveva un’immaginazione che non avevo mai visto prima, e che non vidi mai in seguito. 
Bob era quello che io chiamo il “creatore di mondi”, che ci ha fatto scoprire un universo completamente alternativo, lasciandoci immaginare 
che fosse il nostro. Ambiento ancora le mie sessioni (dopo oltre 35 anni) in questo setting.

Ricapitolando, abbiamo parlato di cultura, di meccaniche e di mondi. È rimasta fuori solo l’avventura.
Una volta alla GenCon (credo nel 1999) ero uscito a fumare una sigaretta, quando un signore mi si avvicinò, chiedendomi se avevo da 

accendere. Restammo seduti lì circa 15 minuti, continuando a fumare e parlando dell’arrivo di D&D 3.0 e di quale effetto avrebbe avuto sul 
mercato. Dopo che me ne fui andato, un altro sconosciuto mi disse: «Oh mio Dio! Quello è Gary Gygax!» Non ne avevo idea. Ed era anche 
un tipo simpatico.

Due anni dopo conobbi Gary grazie alla sua collaborazione con Steve Chenault per la Troll Lord Games (Steve era ed è un mio regolare 
compagno di bevute alle convention). Avevamo appena ottenuto i diritti per ripubblicare Necropolis dalla Wizards of the Coast e chiesi una 
presentazione per cercare di ottenere il contributo di Gary e fare uscire un buon volume. Gary accettò immediatamente, e il suo aiuto fu im-
portante per noi. Non volle nemmeno farsi pagare (ma noi lo pagammo comunque). Il libro era (ed è) a dir poco spettacolare, anche se è quasi 
impossibile (adesso) trovarne una copia.Gary era un grande narratore. Le sue storie sono il fondamento di ciò che io chiamo avventura. Mi 
raccontò di quando, da adolescente, lui e i suoi amici fossero soliti esplorare un vecchio manicomio abbandonato vicino a Lake Geneva (un 
luogo inquietante, pensate a “Il mistero della casa sulla collina”). Molti pensano che le miniere di Moria siano l’archetipo del dungeon ma io 
sono pronto a scommettere che pur essendo state fonte di ispirazione, le incursioni di Gary in quel buio manicomio da brivido abbiano giocato 
un ruolo importante.

Se Bob era l’uomo dei mondi, Gary era l’uomo dei dungeon. Non ho mai letto di nessuno che abbia mai creato trappole diaboliche (dove 
semplicemente si muore), mostri e inganni malvagi come ha fatto Gary. Chiunque abbia mai letto Tomb of Horrors conosce Gygax. Il gas so-
porifero e lo juggernaut, la corona e lo scettro d’oro, la sfera annientatrice nella bocca del demone... wow! I dungeon non facevano questo. Gary 
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non aveva paura di uccidere i personaggi. Accidenti, Village of Hommlet era super letale! I suoi racconti di Castle Greyhawk erano ispirati; lui 
sì che sapeva scrivere un’avventura. Necropolis è stato, a mio modesto parere, la sua massima realizzazione. La base di partenza era Hommlet, 
con l’aggiunta di Tomb of Horrors. Le sue opere sono semplicemente epiche e chiunque abbia terminato un modulo di Gygax ne ha provato 
un certo orgoglio. Sicuramente le parole «Sono il Set Rahotep» resteranno impresse per sempre nella mia memoria.

La mia corrispondenza con Gary è durata fino a poco prima della sua morte. Mi dava ottimi consigli, ed aveva sempre tempo per aiutarmi a 
superare il blocco dello scrittore, o semplicemente per chiacchierare un po’. Ricorderò sempre quando bevvi 500 dollari in vino con lui in una 
steakhouse a Milwaukie, mentre mia figlia flirtava timidamente con lui mentre io e lui autografavamo libri insieme. Spero che facciano erigere 
una sua statua a Lake Geneva. Era un grande uomo.

Questo volume è stato ispirato da questi giganti. Spero vi piaccia tanto quanto è piaciuto a me scriverlo in questi 35 anni. Continuerò ad 
aggiungere livelli e percorsi secondari ispirati dal gioco negli anni a venire, e questa riedizione riflette tutto ciò che ho aggiunto negli ultimi 
10 anni.

— Bill Webb 
Poulsbo, Washington, 2012
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