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Un metodo per scoprire le qualità narrative in ciascuno di noi.

Per esaltarle e condividerle con chiunque ami il gioco di ruolo.
...per costruire insieme il proprio universo fantastico,

...per raccontare, e raccontarsi, divertendosi,

per coinvolgere anche gli amici più diffidenti a giocare di ruolo,

...per imparare il gusto dell’improvvisazione narrativa,

...per giocare !

Per...

Marco Montenovo
“Ehi Luigi, ti va d i fare un gruppo ?”
“Ma và, non so suonare e canto da schifo.”
“Ma nooo ! Un gruppo che si racconta storie !”
“Sei pazzo.”
“Uno si inventa una storia, o racconta un sogno, oppure un libro, o quello che ti pare, e poi si gioca.”
“Si gioca?!”

...E la preda è catturata.

Massimiliano Simoncini
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...Da leggere prima di tutto
Roma, 6 luglio 1995

quante parole inutili in questo manuale, ...troppe!

Volevamo che fosse essenziale e chiaro, temiamo invece, che l'impresa si sia dimostrata più complessa del previsto.

La colpa è due volte di noi autori. Da una parte a causa dell'inesperienza come creatori di giochi. Vogliate per questo scusarci incoraggiandoci con il vostro sostegno così come noi faremmo per voi.

Dall'altra (senz'altro la colpa più grave) per la confusione perenne su "cosa esattamente stessimo facendo":

Un gioco di ruolo?

Un'introduzione veloce e divertente al gioco di narrazione?

Un insieme di consigli per imparare a scrivere e raccontare storie avvincenti?

Una "sintesi" omogenea (non pretendendo di essere stati originali) delle regole più innovative sviluppate nei giochi di ruolo?

Il metodo per garantire un pubblico interessato e partecipe a chi ha voglia di esibirsi?

Un sistema per concentrare in un'unica seduta tutte le emozioni di una campagna?

"Stasera a quale storia vogliamo giocare?"

"..."

Ma allora cosa effettivamente è stato fatto?

Dopo molto pensare la risposta più verosimile ci è sembrata: UN METODO DI DIVULGAZIONE FANTASTICA, cioè qualcosa che spinge le persone a raccontare, inventare e, quindi, ancora a raccontare. Come nei romanzi, nei film e ...nelle soap operas.

La struttura di questo manuale non è omogenea, in quanto rispecchia l'evoluzione di L.Y.R.

Poco meno di dieci mesi fa (era il venticinque settembre 1994, nella cornice del "Festival dei giochi di Urbino") veniva presentato NONSOLORUOLO (...Invito al ruolo) di Marco Montenovo in collaborazione con Massimiliano Simoncini. In esso si proponeva un modo diverso di concepire i giochi di ruolo che permetteva, tra l'altro di concentrare in una sola sessione un'avventura che altrimenti avrebbe richiesto mesi per essere giocata. Quello di allora, però, era un metodo "letterario" di gestione delle sedute di gioco, che poteva utilizzare il sostegno di un qualunque set di regole esistenti. Poi, nel corso di quest'anno, ci siamo resi conto che solo un regolamento strettamente narrativo (cioè quasi del tutto privo dell'uso dei dadi), avrebbe realizzato al meglio le potenzialità del nostro metodo finalizzato, peraltro, a rappresentare una veloce introduzione per chi non ha la pazienza di capire cosa sia un gioco di ruolo.

A seguito di queste considerazioni abbiamo voluto completare NONSOLORUOLO (...Invito al ruolo) sviluppando un corpus di regole completo, orientato alle esigenze proprie di "un metodo di divulgazione narrativa":

a) La versatilità, per raccontare qualunque storia (fantastica, futuribile, epica, didattica, etc.)

b) La narrazione come elemento centrale, riducendo l'uso dei dadi onde eliminare la frammentazione dei racconti durante il gioco.

c) La semplicità, per consentire un coinvolgimento immediato (grazie anche al sistema racconto + gioco) di chi non ha mai giocato.

Infine gli abbiamo cambiato il nome in L.Y.R. (ma non chiedeteci cosa significhi).

Un'ultima nota riguarda il "livello" delle regole: affinché‚ da semplici non diventassero semplicistiche, abbiamo concentrato i nostri sforzi per renderle soddisfacenti anche agli utenti più esigenti..., sperando di esserci riusciti.

Buona lettura,

                                                      






gli autori.

Piccola nomenclatura di base per chi inizia
- Gioco di ruolo
Il gioco di ruolo è sostanzialmente una rielaborazione del più semplice dei giochi infantili, il "facciamo che io ero...", in cui ogni giocatore interpreta uno dei personaggi di una qualsiasi storia che, già nota o inventata che sia, prende comunque strade nuove ed originali.

Gli adulti, che hanno irrimediabilmente perso la realtà della fantasia, hanno bisogno di un set di regole scientifiche più o meno complesse per saziare il loro bisogno di coerenza e di logica. Da questo punto di vista, L.Y.R. vorrebbe fare un passo verso il mondo completo ed autogiustificato della fantasia, cioè verso la maniera di pensare dei bambini che, avendo la mente libera da sovrastrutture, sono liberi di muoversi agilmente negli spazi aperti della fantasia.

- Il Narratore
E', principalmente, colui che conosce il mondo o comunque l'ambiente in cui si muovono i personaggi e, se non lo sa, lo inventa al momento del gioco, cosa più frequente di quanto non si immagini (imparerete ad inventarvi storie, luoghi e personaggi nel momento stesso in cui si gioca, dopo aver scritto appena una traccia della vicenda e dell'ambientazione).

Il narratore è colui che descrive tutti i mostri, le trappole, ogni stanza che i giocatori potranno incontrare. Ne conosce la forza, l'indole, la pericolosità, i punti deboli, ecc.

Egli deve conoscere piuttosto bene le regole, semplici o complesse che siano, e mediante esse far interagire il suo mondo con i personaggi dei giocatori, ed è colui che interpreta tutti i protagonisti della storia (salvo quelli interpretati dai giocatori, ovviamente).

- Il Giocatore
E’ colui che interpreta un personaggio di una storia della quale il narratore avrà raccontato le fasi iniziali introduttive, fino al momento in cui tocca ai personaggi cominciare ad agire. Da questo momento in poi, l'elemento più importante di ogni gioco di ruolo (salvo pochi) è l'interazione tra i giocatori ed il narratore. I giocatori diranno le azioni che intendono intraprendere (singolarmente o in gruppo) ed il narratore, infine, in base alle regole o al suo semplice giudizio riferirà i risultati e le eventuali reazioni dell'ambiente che li circonda.

Questo è il meccanismo fondamentale dei giochi di ruolo. Su questa struttura meccanica si fonda il vero fascino di questi giochi, che è l'interpretazione del personaggio e la scoperta di nuovi incredibili mondi. Ognuno di fronte a se non avrà più i giocatori, ma i personaggi e, rivolgendosi a loro, non li chiamerà con i nomi reali, ma saranno diventati Aladino, Artù, Morgana, o Robin Hood... la sala da pranzo sarà diventata un pericoloso sotterraneo, o un castello, o un cyberspazio...

- Il Personaggio
L'identikit di un personaggio può variare notevolmente secondo le ambientazioni ma, in senso generale, è uno dei protagonisti della storia e viene interpretato da un giocatore.

- La storia
E' il canovaccio su cui si sviluppa il gioco. Può trattarsi di una vera e propria storia, con inizio, svolgimento e fine ben determinati, oppure il narratore può creare solo un'ambientazione ed una missione da compiere da parte dei personaggi. Nel primo caso il narratore deve fare attenzione a non influenzare troppo i giocatori nel tentativo di fare andare le cose secondo la storia che lui conosce. In realtà le cose possono andare anche in maniera del tutto opposta: salvo che questo non pregiudichi gravemente lo svolgimento del gioco, il narratore deve lasciare che gli avvenimenti facciano il loro corso. Può però avvenire che i giocatori vogliano assolutamente fare cose che non c'entrano nulla con l'avventura, o prendono una "direzione" totalmente sbagliata, o cerchino di esplorare parti non preparate e che non si sente di improvvisare; in questo caso è lecito influenzare il corso degli eventi; l'esperienza insegnerà le maniere migliori per farlo senza stravolgere il flusso narrativo e, se possibile, senza farsene accorgere.

Nel secondo caso esistono i luoghi da esplorare, i pericoli da affrontare, i mostri da fronteggiare, ma non c'è una vera e propria storia; tutto è lasciato alle decisioni dei giocatori. Per esempio, i giocatori devono liberare la classica principessa rinchiusa in un castello. Esiste il castello ed i suoi abitanti; tutto quello che il narratore deve fare è far interagire il "suo" castello e ciò che vi è contenuto con i personaggi.

- I dadi
Ogni gioco di ruolo assegna ai dadi un'importanza che può essere preponderante, nulla o marginale, come in L.Y.R.

Quando si parla di dadi generalmente si pensa al classico dado cubico a 6 facce, ma non tutti sanno che esistono dadi a 4, 8, 10, 12, 20, 30 e persino a 100 facce. In questo sistema il solo dado utilizzato è quello a 4 facce. Quando è appoggiato per terra, noterete che i numeri che si leggono dritti sul piano d'appoggio sono tutti uguali: quello è il risultato del lancio del dado.
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il “gioco narrato”
Introduzione al "gioco narrato"

Chi non ha mai provato il desiderio di scrivere una storia? Una storia, dico, non un'avventura per un gioco di ruolo con montagne di statistiche, fiumi di numeri e desolate valli di particolari destinati a rimanere inesplorati. Una storia vera, con una trama, un capo ed una coda, e tante belle vicissitudini in mezzo.

Beh, qualcuno ci sarà, che non ha mai avuto questo desiderio. Ma trovo veramente difficile che i suoi piedi, così ben attaccati per terra, lo porteranno mai a leggere queste righe.

E tra quelli che, vincendo le proprie resistenze (è una cosa futile, non sarò mai capace, non sono portato, da dove comincio, ecc...) sono riusciti a scrivere una storia, esiste una persona che non abbia mai provato lo struggente desiderio di raccontarla a qualcuno?

Ecco il problema: la mancanza di uditorio.

Scrivere una storia; creare luoghi, fatti, peripezie, intrighi; dare vita a personaggi che inevitabilmente portano con sé‚ una parte della personalità dello scrittore. Tutto questo è bello, anzi stupendo, ma a molti può apparire un po’ triste, se nessuno leggerà mai quella storia.

Vi ricordate "L'attimo fuggente", quel film con Robin Williams? vi ricordate La setta dei Poeti Estinti? Gli alunni del professore, ispirati dalle parole del proprio insegnante, avevano creato un gruppo di persone che, la sera, in una grotta, alla luce di un piccolo fuoco, narravano poesie, racconti, brani di libri, insomma: STORIE. L'uno all'altro.

Ecco, loro avevano trovato La Soluzione: il gruppo. Perché la storia ha bisogno di un uditorio. Ma ascoltare una bella storia è un'esperienza forte, e mette voglia di scriverne altre, inevitabilmente. Ma questo impulso, questa tensione molte volte, senza uno stimolo, per timidezza, si assopisce e scompare. E allora? Allora rompiamo la rigida struttura ascoltatore inetto e passivo-scrittore unico ed intelligente! Chi oggi ha scritto, domani ascolterà, ed anche dopodomani, finché non avrà qualcosa di nuovo da proporre. La propria storia (non c'è bisogno che sia un capolavoro!!) avrà messo le ali alla fantasia di qualcun'altro che, rotti gli indugi, scriverà un'altra storia, e così via. La Storia (quella vera) è piena zeppa di gruppi di questo genere, (dagli antichi Greci ai "poeti maledetti" francesi), ma la nostra società produttivo-tecnologica ne sbiadisce ad ogni momento il ricordo.

Rimane il problema di creare il pretesto per formare un gruppo del genere. Nel caso dei giocatori di ruolo, quelle strane bestie con un lobo del cervello nel chip d'un computer e con l'altro costantemente indaffarato tra draghi, magie e cyberpunks, è quasi un gioco da ragazzi.

"Ehi Luigi, ti va di fare un gruppo?"

"Ma và, non so suonare niente e canto da schifo"

"Ma nooo! Un gruppo che si racconta storie!"

"Sei pazzo."

"Uno s'inventa una storia, o racconta un sogno, oppure un libro, o quello che ti pare, e poi si gioca"

"Si gioca?!"

...E la preda è catturata.

Una volta pronunciata la parolina magica "si gioca", si è ormai padroni della sua attenzione. Il fattore "gioco", però ha anche un'altra funzione, un pò più seria che non quella di fungere da "acchiappamatti" (in senso affettuoso, ovviamente, visto che anche noi facciamo senza dubbio parte della categoria). La storia è una cosa bella, sia da scrivere che da ascoltare, ma viene generalmente concepita come qualcosa di chiuso, inaccessibile, immobile, nella quale solo l'autore può accedere, e quando ha messo il punto finale diviene inaccessibile anche per l'autore stesso, si cristallizza.

Lo scopo del gioco è proprio quello di aprire la storia, renderla qualcosa di mutevole, di fluido, vivo anche nella sua struttura, di permettere agli altri di entrare nelle proprie storie, nei propri sogni, di farne parte, persino di modificarli con il loro immaginario e con la loro fantasia, creando un coacervo fantastico.

1 Capitolo 1
Voglia di esprimersi
Questo libro è stato scritto con la convinzione che in ciascuno di noi esista latente una gran voglia di raccontare poiché, in fondo, vuol dire raccontarsi e, questo, è irresistibile. Raccontare  vuol dire proporsi agli altri, vuol dire saper tenere desta l'attenzione in chi ascolta, vuol dire, in breve, essere protagonista.

1.1 All'insegna del sogno

Dopo anni passati a giocare di ruolo ci si rende conto di come, fondamentalmente, si costruiscano delle storie. E di come a migliori o peggiori avventure corrispondano migliori o peggiori storie da raccontare. Inoltre un'ambientazione o, addirittura un intero sistema di GdR viene preferito ad un altro perché evoca dei romanzi famosi o la solida promessa di permettere la costruzione di situazioni avvincenti.

Allora perché non definire un sistema più incentrato sull'elemento "storia"?

Che permetta sempre il gioco di ruolo, ma tale da conseguire anche un altro obiettivo: spingere ad ascoltare in ogni seduta una storia diversa, originale, consentendo da una parte il gusto della narrazione (magari di un proprio lavoro) e, dall'altra la possibilità di giocare, ogni volta, a qualcosa di nuovo ed originale.

Certo non si tratterebbe più di fare del gioco di ruolo tradizionale, ma di accumulare in (es.) cinque sedute mensili di gioco, cinque diversi racconti, ai quali si è partecipato giocandone alcune parti. In questo modo, al termine del mese, si avrebbe la memoria di cinque diverse avventure giocate nelle parti più interessanti (vedremo poi come), nello stesso tempo necessario per giocarne, in maniera tradizionale, una soltanto.

A pensarci questa prospettiva è alquanto allettante, infatti permette da una parte un'esplorazione più vasta in tutto il mondo del gioco di ruolo (consumando più moduli-avventura, più in fretta), mentre dall'altra stimola la creazione di proprie storie e, diciamo così, l'esplorazione dei propri sogni.

1.2 Esplorando il proprio universo fantastico

Spesso la lettura di un libro o la visione di un film vorrebbero essere fonte di ispirazione per un modulo-avventura originale. Ma la trasposizione al gioco presenta due inconvenienti: la laboriosità del processo e la probabile conoscenza, da parte dei giocatori, degli elementi fondamentali dell'avventura (anche loro hanno letto il libro o visto il film). Il metodo L.Y.R.("il gioco narrato" più "il gioco di ruolo") ha la pretesa di risolverli entrambi. Vedremo quanta poca preparazione sia richiesta per iniziare la seduta di gioco e come la conoscenza dell'intera vicenda, da parte dei giocatori, sia un elemento fondamentale del gioco stesso.

Insomma vedremo come questo metodo permetta una completa libertà nell'esplorazione del proprio universo fantastico, cioè di quell'insieme di romanzi, film, sogni e desideri ai quali si vola abitualmente con la propria fantasia e di condividerli con chi si vuole.

1.3 Un narratore in ciascuno di noi

Non è facile trovare persone (che non siano attori) disposte, oggi, a raccontare delle storie agli altri. Pur non essendo questo un testo con lo scopo di analizzare il fenomeno tuttavia si propone di fornire un tentativo di soluzione al problema. Utilizzando lo strumento del gioco di ruolo che, per sua natura, è in grado di riunire attorno ad un tavolo un gruppo di appassionati, si spiegherà come trasformare costoro in un vero e proprio pubblico, disposto ad ascoltare un racconto per poi calarsi nei panni dei protagonisti dello stesso e giocare di ruolo.

Si realizza così uno scenario incoraggiante per chi non si è mai sentito in grado di proporsi come narratore o, addirittura, autore di un racconto. Al punto che, accumulando sedute di gioco, si accresce la fiducia in se stessi ed il numero delle storie narrate. Infine, pur non essendo importante ai fini del divertimento (sia dei giocatori che del narratore) l'originalità delle storie (es. il racconto potrebbe essere il riassunto di un libro o di un film), prima o poi scatterà la voglia di cimentarsi con qualcosa di proprio... e il gioco è fatto!

In fondo l'idea di base del metodo L.Y.R. è piuttosto semplice: Creare un sistema che fornisca un pubblico interessato per soddisfare l'autore in ciascuno di noi.
1.4 L.Y.R.- il gioco narrato

Come in tutti i Giochi di Ruolo ha bisogno di un gruppo di amici in cui uno, il narratore, è l'unico a conoscere tutti i dettagli della storia, mentre agli altri è affidato il compito di interpretare i personaggi.

La sessione di gioco si compone di due fasi principali: la prima è quella della narrazione, mentre la seconda è quella di GdR vero e proprio.

Durante la prima fase il narratore racconta, seguendone la traccia, la storia che intende presentare (originale o no, poco importa) con un'esposizione completa che accompagni gli altri fino alla conclusione della vicenda, esaltando così gli aspetti più sorprendenti, i colpi di scena e tutte quelle caratteristiche che, possibilmente, tengano desta l'attenzione dei giocatori e facciano del suo un bel racconto. In questa fase siete soli su di un palcoscenico col compito di affabulare il vostro pubblico.
Come regola generale la fase del racconto non dovrebbe durare più di venti minuti. Ovviamente il termine può variare a seconda della storia, dell'attenzione che i giocatori concedono al narratore (tempi brevi se l'attenzione è scarsa) e della considerazione che quest'ultimo ha di se.

Nella seconda fase, dopo che i giocatori avranno deciso quale delle "parti giocabili" (cioè le parti del racconto che sono state sviluppate per permetterne il GdR) intraprendere, si gioca di ruolo limitatamente alla parte scelta. Si ha così il modo di esaurire entro la sessione la mini avventura, conservando, nello stesso tempo, la memoria dell'intera vicenda.

Vediamo ora, in dettaglio, tutti passi successivi dall'idea del racconto fino al gioco vero e proprio (non sono molti né laboriosi).

Passo 1. La preparazione della traccia
Nel momento in cui l'idea per il racconto è pronta basta prendere degli appunti sulle fasi salienti che lo compongono. Ordinando gli eventi in una sequenza che, a vostro avviso, riesca a mantenere desta l'attenzione del pubblico. È bene anche annotarsi qualcosa sui protagonisti originali.

La regola è: Scrivere tutto e solo quello che vi consenta di ricordarvi la storia.

Passo 2. Lo sviluppo delle "parti giocabili"
Alla fine del racconto gli ascoltatori diventeranno giocatori, cioè elementi attivi del vostro racconto e voi sarete il loro arbitro di gioco. Per questo dovrete scegliere tra gli eventi più significativi quelli che, a vostro avviso, sono espandibili in mini avventure di GdR, esauribili in un'unica sessione di gioco.

La caratteristica principale di questi eventi è l'esser stati risolti dalla maggior parte dei protagonisti del racconto. Infatti perché possano essere giocati dovranno permettere almeno un ruolo per ogni giocatore presente.

Inoltre sarà bene strutturare anche queste parti con un certo riguardo per la narrazione, definendo in ciascuna di esse una serie di eventi che movimentino, con una narrazione minima, il gioco di ruolo.

Una struttura semplice, che realizzi questo scopo, in cui possano essere scritte tali "parti giocabili" è la seguente (vedi cap. 3 per maggiori approfondimenti):

- descrivere la sequenza degli eventi che avvengono nella "parte giocabile",

- disegnare le mappe relative ai luoghi (se necessario),

- scrivere le statistiche dei personaggi (non necessariamente gli stessi in ciascuna parte giocabile. Es. alcuni personaggi non giocanti di una potrebbero non esserlo in un'altra e viceversa) ed i richiami alle regole nel sistema abituale di GdR.

Per quanto riguarda la scelta del sistema di gioco di ruolo da adottare nella fase successiva al racconto (che sarà appunto quello in base al quale verranno sviluppate le "parti giocabili"), è stato appositamente sviluppato, "L.Y.R. - il gioco di ruolo" (descritto nella seconda parte del volume). Tuttavia, almeno in una prima fase, il suo utilizzo non è necessario, si suggerisce tuttavia un sistema semplice, o alternativamente ben conosciuto.

Lo scopo di favorire la semplicità nelle regole piuttosto che la fedele simulazione delle situazioni è inquadrato nella vocazione alla narrazione che ha il metodo L.Y.R.
La regola è: Mettersi nelle migliori condizioni per arbitrare una sessione il più possibile dinamica e ricca di avvenimenti.
Passo 3. La narrazione
Sulla base degli appunti che compongono la vostra "traccia" cercate di dare il meglio di voi stessi raccontando tutta la storia. Ovviamente non rivelerete gli aspetti specifici che avrete inserito nelle singole "parti giocabili" per non rovinare il gusto della scoperta ai giocatori nella fase successiva.

Es. Pur narrando che la prigione della principessa, dopo molte peripezie, è stata trovata non spiegherete esattamente come fornendo, invece, soltanto alcuni accenni. L'abilità, piuttosto, sarà nel dosare il giusto quantitativo di notizie suscitando la curiosità senza anticipazioni.

Con il tempo e l'esperienza questa diventa la parte più bella dell'intera sessione e, ovviamente, la più gratificante per il narratore di turno.

Passo 4. La scelta della "parte giocabile"
Al termine del racconto dichiarerete quali sono i personaggi disponibili e le "parti giocabili" che avete sviluppato. Poi lasciate che i giocatori si mettano tra loro d'accordo su quale intraprendere per confrontarsi con i personaggi della storia originale.

Passo 5. Il gioco di ruolo
A questo punto tirate fuori i dadi, le regole e fornite ai giocatori tutte le notizie delle parti giocabili precedenti che ritenete indispensabili per la soluzione di quella scelta (cfr. cap. 3).

Una sessione con il metodo L.Y.R. finisce con il raggiungimento dello scopo locale della miniavventura svolta. Ma, nello stesso tempo, si dovrebbe concludere anche tutta l'avventura connessa con la storia  raccontata. Così che l'incontro di gioco possa essere ricordato come una specie di film del quale si ha assistito alla proiezione partecipando, nello stesso tempo, agli avvenimenti più avvincenti.

1.5 L'invito al ruolo

Il metodo racconto più gioco ha una caratteristica molto importante: quella di rendere possibile il coinvolgimento istantaneo dei profani al gioco di ruolo in maniera più intuitiva e coinvolgente del tradizionale: "Ti spiego come funziona..."

Generalmente si è in difficoltà quando bisogna spiegare a chi non ha mai giocato cosa ci si propone di fare, seduti attorno ad un tavolo, con degli strani dadi in mano. Talmente in difficoltà che in ogni libro di regole per GdR si trova sempre l'esempio di una seduta con tanto di dialoghi e "narrazione" delle azioni. Allora narrare delle vicende e, successivamente, invitare chi le ha ascoltate a ripeterle descrivendo le azioni che farebbe al posto del protagonista, risulta un processo immediatamente comprensibile ed attuabile.
Raccontare una storia permette la trasmissione immediata di tre elementi fondamentali per capire il gioco giocando: l'ambientazione, le caratteristiche dei protagonisti ed i loro scopi. Proporli indirettamente sotto forma di racconto non toglie nulla alla chiarezza della loro spiegazione, anzi basandosi sulle vivide immagini descritte, rende l'esposizione più chiara, precisa e divertente.

Al termine della narrazione, quindi, i neofiti inizieranno ad avere confidenza con quanto è necessario per capire come comportarsi giocando. Quindi, alla proposta di interpretare i protagonisti in una delle scene ascoltate, saranno in grado di calarsi più facilmente nel relativo ruolo facendo riferimento a quanto si è ascoltato sul loro conto (le caratteristiche del personaggio), sull'ambiente in cui si muovono (l'ambientazione) e su quello che devono fare (gli scopi).

L'unica cosa che manca, a questo punto, è la conoscenza delle regole e delle procedure di gioco. Se l'arbitro le spiega solo dopo averli invitati a scegliersi il personaggio e la "parte giocabile" egli si troverà in una situazione molto favorevole per i seguenti motivi:

- Non deve spiegare cosa vuol dire giocare di ruolo, interpretare un personaggio etc. ma può limitarsi a chiedere di fare come i protagonisti della storia narrata. Grazie al racconto, infatti, tutte queste indicazioni sono già state fornite, oltre ad un solido riferimento su come comportarsi.

- Può limitarsi ad introdurre solo quelle procedure necessarie alla parte giocabile scelta, minimizzando così l'esposizione delle regole, parte usualmente poco comprensibile e noiosa per chi si avvicina al GdR per la prima volta.

- Non sono necessarie introduzioni sull'ambientazione e sui comportamenti dei personaggi (se non qualche precisazione supplementare) perché già familiari grazie alla storia appena ascoltata.

- Non si perde tempo con la spiegazione delle caratteristiche del personaggio. Infatti l'averne ascoltato le gesta ne avrà già reso evidenti le capacità ed il come usarle.

- Si usano solo i personaggi corrispondenti ai protagonisti, già preparati dall'arbitro, evitando così la fase della loro creazione, spesso lunga e laboriosa.

Si vede, dunque, come i profani vengano introdotti al gioco di ruolo con minor tempo e più naturalezza di quanto sarebbe stato possibile spiegando dei concetti.

2 Capitolo 2

Lo stile del narratore
Narrare è un arte la quale, chi scrive, non è in grado di insegnare. Quindi il presente capitolo va inteso solamente come un insieme di consigli volti a rendere la preparazione della seduta di gioco più snella possibile, nello spirito del sistema L.Y.R
2.1 Giocare con il minimo impegno

Un block notes, meglio se tascabile, una penna e due ore dovrebbero essere più che sufficienti per buttare giù gli estremi  di una buona avventura, descrivere i passaggi fondamentali della storia, le informazioni vitali e i cenni sui luoghi visitati dai personaggi. In poco tempo, anche se l'intera vicenda non è stata esplorata fino in fondo si può realizzare il "canovaccio" su cui costruire il racconto componente la fase della narrazione.

In sostanza aggiungere i dettagli solo in fase di gioco alleggerisce il lavoro preparatorio e stimola la fantasia, quindi il divertimento.

Uno "stile" nella preparazione delle avventure, che non pretende di essere il migliore e neanche il più originale, ma solo di funzionare abbastanza bene, viene di seguito proposto con lo scopo di alleggerire il lavoro preparatorio.

(N.B. In gran parte seguìto nella preparazione dell'avventura proposta nel capitolo 3.)

- La sequenza degli eventi
Evento per evento si descrivono, a grandi linee, le varie fasi del racconto. È esattamente quello che si farebbe se ci si volesse appuntare una buona idea cominciando appena a svilupparla. Ovviamente lo scopo del metodo "L.Y.R. - il gioco narrato" è di completare l'esplorazione della propria storia insieme con i giocatori, aggiungendo dettagli, magari originali o più ricchi, ogni volta che si racconta e condividendo così il gusto dell'imprevisto e dell'improvvisazione.

- La descrizione dei personaggi principali
Non c'è bisogno di statistiche come nei GdR, ma serve solo al narratore per conoscere meglio chi sono i protagonisti della sua storia. Poco importa, poi, come i giocatori li interpreteranno.

L'importanza di una loro buona caratterizzazione è duplice: da una parte il renderli figure vitali e ben definite (con aspetti singolari, tic, difetti etc.) rappresenta un contributo fondamentale all'interesse nei confronti della storia. Infatti quelle che si ascoltano sono le loro gesta, quindi poterli facilmente immaginare aiuta a seguirne con facilità i movimenti.

Dall'altra, l'averli conosciuti meglio durante la fase della narrazione, permetterà una migliore immedesimazione nel personaggio al momento del gioco.

Un'ultima considerazione, poi, riguarda il fatto che personaggi molto particolari aiutano a rendere memorabile anche una storia debole.

- Gli eventi sviluppati
Sono quelle parti della storia che il narratore prevede i giocatori potrebbero scegliere dopo la narrazione. Sono le uniche sezioni che devono essere strutturate come micro avventure nel sistema di GdR scelto e, pertanto, comportano del lavoro,  .diciamo così, da ragioniere. Ma anche in questo caso non importa perderci molto tempo, a meno che non si ami la massima precisione, (ma lo spirito di "L.Y.R. - il gioco narrato" è un'altra cosa). Infatti, con la chiusura della partita, si chiude anche l'intera avventura e quello che resta è solo il ricordo di una storia, con qualche immagine più precisa nella parte che si è giocata. Quindi l'estrema precisione nel disegnare una mappa, magari di una sezione neanche scelta, non gioverebbe a nessuno tranne, forse, alla soddisfazione personale del narratore (per carità, sacrosanta!).

2.1 Le parti giocabili

All'interno di una storia scritta con il metodo "L.Y.R. - il gioco narrato" devono esserci delle "parti giocabili". Cioè il racconto deve comprendere uno o più scenari che i protagonisti risolvono in gruppo. Ciò si rende necessario per consentire ai giocatori di identificarsi con i protagonisti e scegliere, appunto tra le parti giocabili, la mini avventura da completare nella sessione di gioco.

Le loro caratteristiche più importanti sono: 

- La giocabilità
Dovendo essere espanse in mini avventure è necessario che abbiano le caratteristiche di un'avventura per GdR. 

Es. La fuga dalla Morte Nera, avendo raccontato Guerre Stellari, oppure l'attacco ad una baita alpina fortificata per liberare l'amico prigioniero.

In entrambi i casi si può aver narrato l'episodio in maniera sommaria, lasciando poi alla bravura dei giocatori la scoperta globale delle particolarità della vicenda.

- La narrabilità sommaria
Durante la fase del racconto ciascuna delle parti giocabili deve poter essere raccontata con lo stesso tono del resto della storia, cioè in forma di riassunto. Se, per essere capita, necessitasse di spiegazioni tali da rovinare la relativa fase di gioco allora è meglio raccontare tutto e scartare questa dalle "parti giocabili".

Es. Raccontare che i personaggi sono riusciti a decifrare la mappa del tesoro non toglie nulla al divertimento. Ma questo vale solo se la "parte giocabile" è limitata alla risoluzione della mappa.

Ovviamente, se oltre alla mappa sono previsti anche degli sviluppi successivi, allora si renderebbero necessarie ulteriori informazioni per la credibilità del racconto. Rivelazioni che, aiutando troppo i giocatori, li priverebbero di una buona parte del divertimento. È meglio quindi raccontare, prima dell'inizio del gioco, tutti gli elementi connessi con la mappa e far giocare loro solo la parte restante dell'evento scelto.

Il senso della narrabilità sommaria è quello di bilanciare la godibilità del racconto con la necessità di non svelare troppo i particolari della "parte giocabile", svuotandola così di interesse.

-L’auto conclusione
Uno degli scopi principali del "gioco narrato" è di concludersi in una sola sessione di gioco. Alla fine della quale sia garantita una certa soddisfazione sia da parte del narratore, il quale ha così raccontato un'altra storia, che da parte dei giocatori che ne hanno ascoltata una in maniera diversa (per una volta,...partecipando!).

Se la soddisfazione del narratore è comunque garantita, le cose vanno diversamente per i giocatori. Dopo il racconto essi desidereranno mettersi alla prova ed avere la possibilità, calandosi nei loro panni, di confrontarsi con i protagonisti, magari per capovolgere l’esito della storia. Ecco dunque che anche i personaggi devono aver risolto (oppure no, ma potrebbero riuscirci i giocatori) uno scopo parziale il quale, tradotto in GdR, duri non più del tempo disponibile rimasto alla sessione dopo la fase del racconto.

N.B. Questa, ovviamente, non è assolutamente una regola fissa. Se al narratore oppure ai giocatori piacesse continuare a giocare espandendo la fase di gioco lungo più sessioni,...liberissimi di farlo. Per questo esistono le regole del "gioco di ruolo" sviluppate nella seconda parte del manuale.

- La risolubilità di gruppo
Come è già stato detto i giocatori devono potersi identificare nei personaggi, quando costoro si confrontano con uno specifico evento, per poi desiderare di giocarlo. Allora il minimo che si possa richiedere a tale evento è che sia risolto dal gruppo dei personaggi. Un'eroico gesto, avvincente, ma in solitario andrà benissimo nel racconto, magari come collegamento tra due parti giocabili. Tuttavia appare chiaro che svilupparlo come mini avventura per il proprio sistema è un lavoro inutile poiché non sarebbe giocabile dal gruppo che è venuto ad ascoltare la vostra storia.

Un'ultima esortazione riguarda lo stile con cui vengono descritte le parti giocabili in una storia per il gioco narrato. Così come molta parte del gusto per un giocatore è quello della scoperta (es. del dungeon), anche per il narratore questo aspetto può essere garantito nella forma della "scoperta della propria capacità di improvvisare".

In effetti il metodo qui proposto vuole sottolineare proprio questo aspetto, esortando a non eccedere nella descrizione delle parti giocabili, ma a lasciarsi guidare dall'intuizione del momento. 

N.B. Anche questa non è una regola fissa.

2.2 L'adattamento "...in fieri"

Un'unica seduta di gioco potrebbe contemplare diverse parti giocabili successive le une alle altre. Occorre, pertanto, tenere in considerazione le modifiche introdotte dal comportamento dei giocatori (spesso diverso da quello dei personaggi del racconto).

Una regola generale è questa: considerare come completamente dato tutto quanto è accaduto prima della prima parte giocabile scelta, quindi anche gli elementi locali di eventuali parti giocabili precedenti non scelte (come descritto nel racconto e nelle parti giocabili fino a quel punto), e come completamente variabile tutto quanto può accadere dopo.
Quindi, durante la parte di gioco (o, se necessario all'inizio), i giocatori avranno a disposizione tutte le informazioni che i loro personaggi avrebbero scoperto nelle parti giocabili precedenti avendole risolte come nella storia originale. Ma da quel punto, ogni riferimento con il racconto non deve più essere vincolante, ma utilizzato come spunto al narratore per adattare l'evoluzione della situazione ai nuovi fatti.

In quest'ottica, se nella stessa seduta sono contemplate diverse parti giocabili, quelle successive alla prima dovranno rispettare la regola generale. Cioè considerare come dati i fatti accaduti nella "parte giocabile" precedentemente giocata e non più quelli descritti dal racconto originale.

Questo, ovviamente, vale anche per le eventuali parti narrate di raccordo tra la prima parte giocata e le successive. Anche queste, a catena, devono essere modificate nel modo descritto.

Queste considerazioni vengono fatte alla luce della filosofia del metodo L.Y.R. che vede il narratore divertirsi improvvisando storie. Se, tuttavia, si ritiene che un adattamento eccessivo della propria storia ai comportamenti dei giocatori nuoccia alla stessa, allora è meglio limitare la scelta ad una sola "parte giocabile" per seduta e cambiare poi storia la volta successiva.

2.3 L'intuito creativo del narratore

ll metodo non prevede altra conclusione, per la singola seduta, che la soluzione parziale della "parte giocabile" scelta. Tuttavia, se le gesta dei giocatori hanno comportato sviluppi diversi da quelli previsti dal racconto, è abbastanza naturale (soprattutto se non sono previsti altri incontri sulla medesima storia) che essi vogliano sapere come andrebbe a finire l'intera vicenda. Allora può diventare una sfida alla capacità creativa del narratore adattare la prosecuzione, successiva alla "parte giocabile" appena conclusa, ai nuovi sviluppi.

Questo aspetto del metodo non è fondamentale, ma il suo uso è consigliato a chi desideri migliorarsi come "narratore di L.Y.R." e dare una maggiore soddisfazione ai propri giocatori.

2.4 Due "scuole" per L.Y.R.

Leggendo fin qui dovrebbe essere emerso quello che è lo "spirito" del metodo L.Y.R., cioè  la voglia di raccontare delle storie sempre nuove con il minimo della preparazione delle "parti giocabili".
Ma nulla toglie all'efficacia del metodo un'accurata preparazione del materiale di gioco di ruolo. Se il narratore amasse definire fin nei minimi dettagli personaggi e situazioni (anche le meno probabili), con le relative regole, è giusto che si senta libero di farlo, in quanto tale lavoro, pur soddisfacendolo, non nuocerebbe affatto al gioco.

Un altro caso in cui una preparazione molto accurata non disturba, anzi favorisce la buona realizzazione del metodo è quando si utilizza un sistema di GdR molto sofisticato. Poiché è comunque importante mantenere una certa velocità nel susseguirsi degli eventi in gioco (cosa difficilmente ottenibile quando si usano molte regole) diventa necessario, per il narratore, fornirsi di tutti gli strumenti capaci di consentirgli soluzioni rapide delle situazioni.

2.5 Rompere gli schemi

Il modo tradizionale di scrivere le avventure prevede, spesso, uno schema che potremo definire "a blocchi". I blocchi possono essere sia gli ambienti entro cui si muovono i personaggi, che gli eventi in cui incorrono, ma sempre di "blocchi" rigidi si tratta.

Rompere questo schema e consentire il massimo dell'adattabilità della struttura di gioco al racconto è tra gli scopi di questo metodo.

È prassi comune considerare un modulo avventura "ben fatto" se gran parte del materiale proposto risulta accessibile ai personaggi e coerente con l'ambientazione. Tuttavia un buon racconto non necessariamente deve spiegare tutto, ciò che conta, invece, è che tenga desta l'attenzione di chi ascolta, non importa come. Ciò che si vuole, insomma, è creare le condizioni per il narratore di raccontare la sua storia nel modo più libero possibile.

Ecco, allora, che "salti illogici", "conseguenze poco spiegabili, ma affascinanti" e, in generale, prosecuzioni del racconto libere da qualsivoglia schema sono consigliate rappresentando in pieno lo spirito di L.Y.R.

Es. Se narrando Guerre Stellari viene detto che, prima dell'arrivo sulla Morte Nera, il Millenium Falcon è preceduto da una strana luminescenza rossastra, si creano i presupposti per stravolgere liberamente la vicenda nota e spingere i giocatori, incuriositi dalla novità, a scegliere proprio la parte immediatamente successiva alla "stranezza" introdotta. Cioè si raggiungono due tra i più importanti obiettivi del metodo: l'originalità ed il controllo sui giocatori.

3 Capitolo 3

Fantasmi a Roma
Questa storia è frutto dell'ispirazione avuta leggendo "Fantasmi e diavoli a Roma" ed. Paradisi. In una pagina è accennata la storia del fantasma di Beatrice Cenci, la più delicata tra quelle comprese nel testo. Visto che ero al mare con un block notes a portata di mano, in un'ora e mezza ho buttato giù gli appunti che sono di seguito elencati.

Ovviamente persone, luoghi e riferimenti sono imprecisi in quanto frutto di un lavoro improvvisato, ma più che sufficiente per coinvolgere gli amici, quello stesso pomeriggio, a partecipare a questa nuova storia.

Buona lettura e buon divertimento.

Marco Montenovo
La testa di Beatrice Cenci (da "Fantasmi e Diavoli a Roma", ed Paradisi)
Su ponte S.Angelo, la sera dell'11 settembre, nell'anniversario della terribile esecuzione della famigia Cenci, avvenuta nel 1599, può capitare di incontrare il lieve fantasma della giovane Beatrice: le lunghe vesti fuori moda fluttuano nel vento della sera, disegnando le forme acerbe, le lunghe gambe, le braccia sottili, il seno appena sbocciato. Una figura nemmeno tanto diversa da quella di un'infinità di giovani romane, toccate dall'indicibile magia dell'adolescenza che scivola verso la giovinezza. Nemmeno tanto diversa, se non per un particolare: Beatrice tiene con grazia tra le mani bianche e delicate il proprio capo reciso.

Si aggira con passo lieve nei pressi del luogo dove sorse il grande palco di legno destinato ai supplizi, sul quale vide salire per prima, ormai folle per il terrore, la matrigna Lucrezia, giudicata colpevole, insieme con i giovani Cenci, della morte del violento Francesco, suo marito e padre dei ragazzi. Beatrice fu la seconda ed offrì spontaneamente il capo al carnefice; le ultime fatiche per il boia furono per il fratello Giacomo, mazzolato e squartato; le gambe e le braccia; staccate dal tronco a colpi di mannaia, vennero appese agli uncini che sporgevano dal palco, insieme con il resto del corpo, straziato e sanguinante.

Accanto al patibolo, impietrito dall'orrore, condannato ad assistere allo scempio dei familiari, c'era Bernardo Cenci, poco più che un bambino, al quale era stata risparmiata la vita in considerazione, appunto, della giovanissima età.

Ma Beatrice è pur sempre una fanciulla, ed una fanciulla assai bella; non c'è quindi da stupirsi se, nel corso delle centinaia e centinaia di anni trascorsi dal giorno della sua morte, abbia voluto, almeno una volta, concedersi una distrazione diversa dalle solitarie passeggiate notturne nei pressi di Castel Sant'Angelo. L'insolita "scappatella" avrebbe avuto luogo in occasione dell'ultimo giorno di Carnevale, un martedì grasso di alcuni secoli fa. C'è grande festa nel palazzo dei principi Borghese: le luci delle candele, il calore dei corpi, la musica e la folla di maschere sembrano nel loro insieme incarnare l'immagine stessa del Carnevale, con le sue sfrenate follie e gli illusori splendori che nascondono a malapena il germe della morte e della dissoluzione.

È su questo palcoscenico che Beatrice fa la sua comparsa. Questa volta la graziosissima testa è saldamente poggiata sulle spalle, elegantemente avviluppata nell'esotico, notissimo turbante; se non fosse per quella linea rosso sangue che le circonda il collo come un gioiello, potrebbe sembrare una mascherina come tante altre, anzi infinitamente più graziosa, Un leggero passo di danza, un'occhiata penetrante rivolta verso la "regina del Carnevale", Olimpia Borghese, che indossa un diadema di foggia barocca, ornato di acquemarine e rubini, un collier di smeraldi ed un bracciale di ametiste e diamanti, tutti gioielli appartenuti alla piccola Cenci, ed ecco che, tra un fruscio di taffettà, Beatrice è già scomparsa.

Quanto alla festa, c'è da credere che fosse del tutto rovinata.
3.1 La sequenza degli eventi

Evento 1
Elisabetta assiste al ritorno del fratello, Patrizio, dopo il furto del quadro con il ritratto di Beatrice Cenci dalla pinacoteca in cui era custodito.

Evento 2
Durante la notte Elisabetta sogna l'esecuzione capitale della famiglia Cenci. È come se lei fosse Beatrice in quel momento e ne condivide l'orrore. Avverte anche un'enorme compassione per il piccolo Bernardo, risparmiato alla morte, ma condannato ad assistere alla strage.

Elisabetta, pur ricordando ogni cosa e profondamente scossa, non ha modo di riconoscere nulla di familiare nella vicenda sognata.

Evento 3
Il mattino seguente, durante la lezione di Serena, ancora frastornata dal sogno, Elisabetta disegna una splendida copia del ritratto di Beatrice che sorprende persino lei. Serena infastidita dalla disattenzione della ragazza sequestra il disegno. Elisabetta non badando ai rimproveri dell'insegnante le risponde volgarmente.

Evento 4
Quella notte il fantasma di Beatrice Cenci entra nella camera da letto di Serena e si avvicina allo scrittoio dove, casualmente, è stato appoggiato il suo ritratto. Serena, svegliatasi a causa della luminescenza emanata dal fantasma, assiste attonita alla scena, riconoscendo nel volto del fantasma il disegno di Elisabetta.

Improvvisamente Beatrice si accorge di lei e scompare confondendosi con le tende.

Evento 5
Il mattino seguente Serena, con il ritratto in mano, corre a scuola per incontrare Elisabetta e parlare con lei. Ma della ragazza, come spesso succede, non c'è traccia.

Evento 6
All'uscita da scuola Serena compra il giornale e, sulla cronaca di Roma, vede la foto del ritratto di Beatrice Cenci rubato alla pinacoteca. Il volto della fanciulla romana, morta circa trecento anni prima, è lo stesso del disegno di Elisabetta. Lo stesso del fantasma.

Evento 7
Serena vorrebbe incontrare Elisabetta poicé, conoscendone la situazione familiare, sospetta che lei possa essere coinvolta nel furto alla pinacoteca. Comunque l'eccitazione per la scoperta dell'identità del fantasma è tale da spingerla subito per librerie, alla ricerca di notizie sulla famiglia dei Cenci.
Evento 8
L'acquisto di un libro presso la libreria "Rizzoli", una tra le più fornite di Roma, rivela la storia ufficiale del fantasma di Beatrice Cenci. Le parole sono le stesse del brano "La testa di Beatrice Cenci" tratto da "Fantasmi e diavoli a Roma, ed. PARADISI" (leggerle ai giocatori e mostrare il disegno).

Inoltre il libro rimanda ad alcuni testi del secolo scorso per considerazioni più approfondite e notizie "insolite".

Serena decide di dedicare la giornata seguente, libera dall'insegnamento, alla ricerca di quei testi nelle biblioteche.

Evento 9/a
Quella stessa sera Patrizio sospettoso dell'esagerato interesse che la sorella mostra per il quadro rubato, decide di portarlo via di casa. Elisabetta cerca di opporsi al fratello supplicandolo di lasciarle ancora guardare il dolce volto nel ritratto, ma costui la respinge picchiandola malamente ed esce con il quadro.

Durante una notte agitata Elisabetta fa un nuovo sogno.

Sogna di trovarsi in un sotterraneo ampio e buio. Un odore malsano permea l'ambiente. Ha molta paura poicé avverte dei sentimenti ostili nei suoi confronti provenire da più parti attorno a lei. Guardandosi attorno, penetrando il muro di oscurità, riesce a scorgere ampli pilastri che, disposti in più file, sorreggono alte volte a crociera.

Poi, improvvisamente, una piccola luce guizza tra le ombre ed il riso di un fanciullo spezza il silenzio. Nello stesso tempo il cuore della ragazza si riempie di gioia e commozione.

Ed ecco, di nuovo, la piccola luce adesso farsi più vicina fino a mostrarsi facendo capolino da uno dei pilastri. È il fantasma di un fanciullo che gioca e ride incurante dell'ambiente.
Elisabetta, adesso, è perfettamente sveglia ed è seduta sul letto, ma avverte ancora, chiarissimi, i sentimenti di gioia e commozione provati un istante prima.
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Evento 9/b
Quella stessa notte il fantasma di Beatrice Cenci visita nuovamente Serena. Tuttavia, questa volta, non fugge quando la donna si accorge della sua presenza anzi cerca, a gesti, di comunicarle qualcosa. Serena è sbalordita di quanto stà accadendo e, anche lei, cerca in tutti i modi di afferrare il senso di quello che vede, ma invano. Dopo poco, per Beatrice, non resta altro che tornare ad indietreggiare tristemente verso le tende e scomparire ancora una volta.

Evento 10
La mattina seguente Elisabetta non ha nessuna intenzione di andare a lezione. Vuole invece capire qualcosa su quanto le stà accadendo, che sente collegato allo strano quadro rubato dal fratello. Sotto casa trova i suoi amici e li convince ad accompagnarla nelle sue ricerche. Stefano, il più studioso del gruppo, ma anche il più reticente a marinare la scuola, accetta per la cotta che segretamente ha nei confronti di Elisabetta.

Evento 11
Stefano, dopo aver sentito il racconto di Elisabetta circa il quadro e i due sogni, si ricorda di aver letto qualcosa sul giornale del giorno prima circa il furto di un quadro e lo va a prendere di nascosto a casa. Quando lo mostra ad Elisabetta, costei riconosce, nella foto il quadro rubato dal fratello.

Decidono quindi di aspettare l'uscita dal liceo del professore di storia dell'arte di Stefano, un tipo simpatico di cui ci si può fidare, per chiedere a lui informazioni sul ritratto. Ma questi li rimanda alla Biblioteca dell'Orologio famosa per la raccolta di storie insolite sulla capitale.

Evento 12
Alla Biblioteca dell'Orologio quasi tutti i libri che contengono notizie sulla famiglia Cenci e sui fantasmi di Roma sono stati appena presi da una persona, ma l'addetto suggerisce di provare a chiederle ugualmente la cortesia di mostrarne loro qualcuno.

Quando raggiungono il tavolo indicato dall'addetto, quella persona si volta ed Elisabetta si trova faccia a faccia con Serena.

Tra tutti i libri raccolti, il più interessante è degli inizi del secolo scorso. In esso si trovano le seguenti informazione riguardo al fantasma di Beatrice Cenci:

- Esso è obbligato a muoversi entro un raggio di duecento metri dal ritratto che fece lo zio alla fanciulla l'anno stesso della sua esecuzione. La ragione di tale legame è dovuta alla passione che lo zio pose nel dipingerlo, tale che dopo la morte, l'anima della fanciulla trovò in esso un altro corpo dove trasferirisi per continuare un'esistenza terrena.

- La ragione per cui Beatrice Cenci si aggira ancora tra i vivi è per dare finalmete sepoltura al fratellino Bernardo, l'unico superstite all'estinzione della famiglia. Costui morì in un manicomio e non venne mai seppellito.

- È desiderio del fantasma che la cerimonia funebre sia pagata con quelli che, in vita, erano stati i suoi gioielli.

- I gioielli ed il ritratto, dopo essere stati requisiti dalla Santa Sede, furono venduti alla famiglia Borghese, tutt'ora leggittimi propietari. (N.B. Evidentemente il quadro fu poi ceduto alla pinacoteca dopo la pubblicazione di questo libro)

- Perché‚ la cerimonia funebre sia efficace sono necessari: la contemporanea presenza dei fantasmi di Beatrice e Bernardo Cenci; l'accetazione spontanea dei gioielli da parte del sacerdote celebrante; la volontà del sacerdote di compiere la cerimonia.

Alla fine della lettura, in alto, stagliandosi contro la finestra, compare l'ombra di Beatrice Cenci che sorride ai presenti.

Evento 13
È pomeriggio inoltrato quando escono dalla Biblioteca dell'Orologio dirigendosi verso Palazzo Borghese. Dopo qualche difficoltà per farsi ricevere dalla principessa, l'ultima erede della famiglia, riescono ad ottenere la concessione di un breve colloquio.

Inizialmente la principessa non crede neanche ad una parola delle affermazioni di Serena, l'unica a parlare. Tuttavia la figura di Elisabetta esercita sulla nobildonna sentimenti molto forti e contrastanti: da una parte di rifiuto per la sua arrogante volgarità, dall'altra di irresistibile affetto. Poi Elisabetta inizia a parlare.

Mentre, con parole semplici, spesso inadeguate, supplica la principessa a creder loro, poco a poco il cuore della nobildonna comincia a cedere in favore dell'adolescente. Alla fine c'è solo affetto per quella piccola ragazza che fatica a parlare, evidentemente imbarazzata.

A questo punto avviene il miracolo. Seguendo il disegno nella borsa di Serena, appare Beatrice Cenci a conferma delle parole dette finora e, finalmente, la principessa accetta di restituire i gioielli. Li informa, inoltre, del fatto che, dove prima sorgeva il manicomio, adesso c'è il Museo d'Arte Latina di cui fornisce l'indirizzo.

Evento 14
È sera quando escono da palazzo Borghese. Insieme decidono che Serena porterà i gioielli a casa sua aspettando il mattino dopo quando si recheranno al Museo d'Arte Latina per trovare qualche traccia dell'antico manicomio.

Quando si salutano non si accorgono che, confuso tra le ombre dei vicoli, c'è Patrizio che li aveva seguiti ascoltando tutti i loro discorsi.

Evento 15
Durante la notte Patrizio penetra in casa di Serena e ruba i gioielli di Beatrice. Serena cerca di fermarlo ma viene brutalmente colpita e perde i sensi.

Quando Patrizio torna a casa, Elisabetta si accorge di quanto è successo e cerca di scappare per chiamare gli amici, ma il fratello la rapisce portandola in un nascondiglio fuori Roma insieme ai gioielli.

Evento 16
Il mattino dopo è Stefano a dare l'allarme: Elisabetta è scomparsa. In breve tutto il gruppo del giorno prima si riunisce sotto casa della ragazza (i più intraprendenti avendo anche rimediato qualche pistola), fincé arriva Serena.

In un primo momento non sanno cosa fare poi, facendo capolino da un angolo scuro, compare Beatrice, sempre vicina al disegno, e fa segno di seguirli.

Evento 17
Il viaggio, con la macchina di Serena, porta il gruppo fuori città: ad ogni incrocio la figurina del fantasma trova il modo di rendersi visibile ed indicare la direzione. Fincé non raggiungono una villetta isolata.

Di guardia c'è uno degli amici di Patrizio.
Evento 18
Stefano, distinguendosi particolaremente, guida il gruppo al ferimento di Patrizio, alla fuga dei due complici ed alla liberazione di Elisabetta.

Evento 19
Elisabetta, reagendo finalmente alla brutalità del fratello, lo denuncia mandandolo in prigione.

Evento 20
Sulla base delle indicazioni della principessa, qualche giorno dopo, il gruppo si riunisce nuovamente davanti al Museo d'Arte Latina. Dopo essersi fatti chiudere dentro riescono a scoprire, nei sotterranei, il passaggio per un luogo "... da tempo dimenticato". E lì trovano Bernardo.

Uscire dal museo, a questo punto, non è una cosa tanto semplice, tuttavia con l'aiuto delle idee di Stefano, riescono ad eludere ancora le guardie e a fuggire.
Evento 21
Nella cappella di palazzo Borghese, alla presenza della principessa, di Serena e di tutto il gruppo di amici, un sacerdote accoglie dalle mani di Elisabetta gli splendidi gioielli. In fondo alla chiesa, nascoste dietro una colonna, due piccole figure luminose lentamente svaniscono..., finalmente riunite.

Epilogo
Elisabetta esce da questa storia arricchita di un nuovo interesse per il mondo e nuovi motivi per andare avanti: un compagno (Stefano), un'amica con cui confidarsi (Serena) e qualcuno che, non avendo più nessuno di cui occuparsi da tanto tempo, vorrebbe occuparsi di lei (la principessa).

[image: image3.png]



3.2 I pesonaggi principali

Elisabetta
È una tipica ragazza di borgata di quindici anni. Capelli nerissimi a caschetto e giubetto di pelle. Vive con il fratello nella casa che i genitori, entrambi morti, hanno lasciato loro in eredità.

Non si aspetta nulla dalla vita e trascina le sue giornate incurante di quanto le accade intorno.

Nei rapporti con le persone è introversa e sgarbata.

Spesso non va a scuola.

Serena
Divorziata con un figlio, che abita dal padre, conduce una vita solitaria e dinamica. Ex contestatrice durante gli anni della rivoluzione giovanile vive, adesso, la sua maturità con qualche crisi di identità. È insegnante di italiano nella classe di Elisabetta.

Stefano
Anche lui è uno dei ragazzi della borgata di Elisabetta. Tuttavia una certa tranquillità in famiglia, anche dal punto di vista economico, gli permette di studiare serenamente in vista dell'università. In fondo gli piace studiare per uscire dal suo quartiere. Ha un debole per Elisabetta.

La principessa Borghese
Nobile nell'aspetto come nell'animo è rimasta la sola a vivere in una piccola parte di "palazzo Borghese". Assieme a lei sono rimasti pochi servitori. Vive di ricordi ma non è avulsa dalla realtà dei nostri tempi che, ovviamente, critica aspramente.

Patrizio
Fratello di Elisabetta, è un furfantello di periferia il quale, assieme ai suoi amici, trova più facile vivere di piccoli furti che di un onesto lavoro. Dopo la morte dei genitori si comporta come se fosse l'unico padrone di casa, senza alcuna considerazione per la sorella.

3.3 Le parti giocabili

Evento 18. La liberazione di Elisabetta 
Questa "parte giocabile" è semplicemente un attacco da svilupparsi nel modo più libero possibile, manca quindi una "sequenza degli eventi".

All'interno della casa si trovano Patrizio ed uno dei complici. Fuori c'è l'altro complice di guardia (1.a). Elisabetta è incatenata ad un letto a castello in una stanza chiusa a chiave (7). Appena i malviventi si accorgono dei personaggi spengono la luce e si sparpagliano per la casa, che conoscono perfettamente, onde colpire separatamente gli individui isolati.

1. Fiat Tipo. È quella di Patrizio.

1.a Complice di guardia. È armato con una pistola e pronto ad avvertire, di nascosto, Patrizio e l'altro complice, dell'arrivo di personaggi non particolarmente accorti.

2. Salone. Sparsi sul tavolo marciscono numerosi avanzi di cibarie. Seduto, con una mitraglietta ed una pistola davanti, c'è l'altro complice intento a guardare la televisione (sempre se non avvertito dell'arrivo dei personaggi).

3. Bagno. Fa schifo!

4. Cucina. Nel lavabo c'è un'intera colonia di scarafaggi che da anni, ormai, vive indisturbata.

5. Camera da letto chiusa. All'interno, in un sacco, si trovano il ritratto ed i gioielli.

6. Camera di Patrizio. Il fratello di Elisabetta è in questa stanza e dorme se non avvertito dell'arrivo dei personaggi. In caso contrario organizza un'improvvisata difesa della casa arrivando persino a minacciare la stessa sorella. È l'unico ad avere le chiavi delle camere n.5 e n.7 e del lucchetto della catena che tiene prigioniera Elisabetta. Con s‚ ha due pistole ed una mitraglietta.

7. Prigione di Elisabetta. Chiusa. La povera ragazza è legata ad un rozzo letto a castello da una catena. La chiave del lucchetto viene custodita da Patrizio.

8. Cancello della villa. La villa è circondata da una rete alta due metri e mezzo. Dal cancello non si riesce a vedere il piazzale davanti alla casa n‚, ovviamente, si è visti. Arrivando a fari spenti ci sono buone possibilità di sorprendere il primo complice di guardia (1.a).

Evento 20. Il Museo d'Arte Latina 

I personaggi dovranno stare molto attenti a non far scattare eventuali dispositivi d'allarme (non descritti ma lasciati all'improvvisazione del narratore) e ad evitare le guardie giurate. Un eventuale intervento della polizia, molto probabilmente, garantirà il fallimento della missione.

La sequenza degli eventi

20.a Il museo

L'antico manicomio è crollato, oltre due secoli fa. Adesso in via del Governo Vecchio 31 sorge un edificio di quattro piani dall'architettura pesante ed i muri anneriti dallo smog. Nei primi due piani c'è il Museo d'Arte Latina che raccoglie resti romani, etruschi e di quante altre popolazoni abbiano vissuto nel Lazio. Il museo presenta due ingressi: il principale su via del Governo Vecchio ed uno secondario, chiuso dall'interno, su di un vicolo laterale poco frequentato.

Delle telecamere a circuito chiuso sorvegliano entrambi gli accessi e sono controllate, ventiquattr'ore su ventiquattro, da due guardie giurate all'interno del museo.

20.b Tra "cocci" ed utensili

L'accesso ai sotteranei del museo è bloccato da una porta blindata. Il lucchetto non è dei più complicati ma solo dei professionisti sarebbero in grado di aprirlo senza chiavi. Le chavi, d'altronde, sono custodite in una cassetta appesa ad un muro nella stanza delle guardie giurate.

20.c I sotterranei

I sotteranei sono stati ricavati da una struttura precedente. Gli ampli pilastri che sorreggono l'alto soffitto a volta sono più antichi dell'edificio costruito al di sopra. Elisabetta riconosce il luogo dove ha sognato di incontrare il fantasma del fanciullo (Bernardo).

L'ambiente è diviso in due parti: una, il cui pavimento è in linoleum, è adibita a deposito e presenta una qualche illluminazione, l'altra, la più ampia, si sviluppa nell'oscurità.

L'antico pavimento è ancora conservato nella parte oscura dei sotterranei ed è rovinato in più parti. In fondo, a terra, un rettangolo di marmo bianco è quanto resta di un altare.

20.d Risa nel buio

Alle spalle dell'altare, nel punto più buio dei sotterranei, il pavimento sembra continuare al di sotto del muro. Se si ascolta con attenzione attraverso i blocchi in tufo di cui è costituito, si possono avertire le risa di un bambino. Il fantasma di Beatrice scompare immediatamente attraverso il muro e non ricompare più fino a quando i personaggi non saranno passati anche loro.

N.B. Non ci sono picconi all'interno del museo, ma con qualche sforzo si possono sfilare i blocchi più instabili.

20.e Una nuova sala

La sala successiva, prosecuzione originaria dei sotterranei, è lunghissima. Una strana luminescenza bluastra la permea debolmente. Essa è prodotta da due lunghe file di bare allineate tra i pilastri. Molte di loro sono crepate se non completamente marcite. All'interno delle bare ci sono degli scheletri di quattrocento anni prima. In fondo alla sala si vede la figura luminosa di Beatrice che aspetta i personaggi davanti ad un'oscuro passaggio nel muro opposto.

20.f Bernardo!

Oltre il passaggio (un arco) c'è una piccola porzione di catacombe da cui non si può uscire all'aperto e, finalmente, il piccolo Bernardo. Costui salta e ride impazzito dalla felicità di rivedere la sorella. Il contrasto tra l'ambiente cupo e l'innocenza del bambino è notevole (Bernardo Cenci è l'unico fantasma che emette qualche verso: ride, ma nulla più).

20.g L'attacco dei pazzi insepolti

Fatti pochi passi nella sala con le bare, dall'oscurità emergono decine di orribili fantasmi. Molti sono deformi e con volti stravolti dalla follia. Sono i pazzi insepolti che, come Bernardo, hanno bisogno di una cerimonia funebre per poter riposare in eterno. Purtroppo per i personaggi è impossibile aiutarli e capirli (non parlano), dovranno, quindi fuggire. Ma, ormai, sono circondati. L'unico attacco che sono in grado di fare è di "paralizzare dal terrore" a meno che il soggetto non abbia una volontà tale da opporvisi.

In quanto incorporei le armi convenzionali non hanno effetto su di loro, ma il fuoco li respinge.

20.h  .e, se è arrivata la polizia?

Nel caso in cui i personaggi non siano stati particolarmente accorti nell'immobilizzare le guardie giurate, costoro avranno avvertito la polizia che, nel frattempo arriverà in forze per espugnare il museo. Molto probabilmente questo segnerà il fallimento della missione.

I personaggi principali

Le guardie giurate

Entrambe le guardie hanno la pistola ed una ricetrasmittente. Se interrogate circa i sotterranei diranno che evitano la parte più buia a causa di strane risa che si avvertono in quel punto: "risa ostili".

Gli spettri dei pazzi insepolti

Costoro sono dei fantasmi con il potere di terrorizzare. Ad esso ci si può opporre con la volontà. Non feriscono ma immobilizzano oppure costringono a fuggire in direzione opposta a loro. Poiché circonderanno i personaggi prima di mostrarsi, questa seconda opzione è improbabile, almeno all'inizio.

Possono essere colpiti con delle torce e ciò li allontana momentaneamente.

4 Capitolo 4

Sviluppi del sistema
A volte ci siamo fermati a pensare alle potenzialità che offre L.Y.R. - metodo di divulgazione fantastica ed avremmo voluto scriverle subito per non dimenticarle, con un'applicazione in campi sempre differenti: nello scrivere romanzi, nel divertire gli amici, nell'insegnare qualcosa e così via. Ma poi ci accorgiamo che il metodo, a questo stadio di evoluzione, ha ancora bisogno di crescere e svilupparsi, diversificandosi liberamente per adattarsi alle esigenze di chi lo adotta.

La speranza è quella di vederlo applicato per condividere piacevolmente e con quanta più gente possibile i propri lavori. In ogni caso vale la pena di sottolineare qualcuna di queste note, non tanto perché siano dettami da seguire, ma in quanto contribuiscano a specificare le finalità del metodo, proponendosi come esempi di "buona interpretazione ed utilizzo" di L.Y.R.
4.1 Un gioco per soli "Arbitri"

Se appassiona scrivere delle storie e tutto il gruppo arriva, prima o poi, a condividere questo interesse, questa voglia di raccontarsi, allora il sistema funziona al massimo delle sue potenzialità.

Ecco che ogni nuova idea diventa l'occasione per riunire chi ha voglia di ascoltare e partecipare alle "parti giocabili".

Ogni volta un nuovo narratore, ogni volta una nuova storia.

4.2 Senza più un gruppo fisso

“L.Y.R. - il gioco narrato" pone il narratore (cioè l'arbitro) in una posizione ancora più centrale della maggior parte dei GdR tradizionali. Questo aspetto trova il suo naturale completamento nella possibilità di spostarsi agevolmente in più gruppi con il proprio spettacolo, proprio come un'attore che ha qualcosa di nuovo, magari scritto proprio da lui, da proporre. Il tutto in virtù del fatto che non è più il gruppo il centro del gioco, ma la storia e, quindi, chi la propone.

Tutto ciò permette al narratore di trasportare agevolmente il suo materiale in un altro gruppo.

4.3 Il racconto dei giocatori

Non solo al narratore è dato il privilegio di raccontare. Durante il gioco, se qualcuno dallo spirito pronto si sente ispirato, può inserire una sua storia nella trama dell'avventura. Il narratore, poi, deciderà se è possibile o meno ritenere valida la storia, oppure apporterà le modifiche che ritiene necessarie.

"OK, ragazzi. Vi è piaciuta la storia di Asdrubale il Vampiro anemico?" dice Marta, il narratore di questa storia

"Moltissimo! Io voglio fare Aigor, il maggiordomo" dice Mario, entusiasta della storia

"Si dice Igor" ribatte Marta

"Ed io faccio Asdrubale" dice Stefano

"Ed io il tappeto" dice ridacchiando Annamaria.

Tutti si voltano verso di lei sorpresi

"Il Tappeto?"

"Si, perché dovete sapere che un tempo, in un lontano pianeta chiamato Zibiz..."

...e continua la mirabolante storia del tappeto che in realtà è un essere senziente, ecc...
Marta, smaltita la sorpresa, decide che non ci sono controindicazioni o incompatibilità, e la storia di Annamaria diviene parte integrante della storia di Marta.

Questo è un esempio di racconto del giocatore. Ovviamente si possono anche inventare storie che non c'entrano niente col proprio personaggio.

Le storie dei personaggi possono essere raccontate dopo il racconto del narratore, durante la fase di gioco.

Ogni componente del gruppo, a turno, prima della puntata successiva, può prendersi l'incarico di scrivere tutta la storia per esteso, comprese le storie dei giocatori e le avventure impreviste avvenute nella fase di gioco. Si può creare così una raccolta di racconti che, a meno di fortune ed allori, sarà comunque un bel ricordo di serate simpatiche con gli amici passate un po' all'antica: raccontandosi storie.

4.4 Come al cinema...

Spesso, durante le avventure di GdR, capita che non si possa giocare per la mancanza di una o più persone. Il sistema del "gioco narrato" potrebbe risolvere questa fastidiosa caratteristica, soprattutto dei gruppi di giocatori più numerosi, se il partecipare ad una seduta di gioco fosse interpretata allo stesso modo che l'andare a vedere un film con gli amici. Nessuno si preoccupa, o si sente in colpa se qualcun altro non è potuto venire. Non importa, al cinema si va lo stesso!

Così è per L.Y.R.: la storia, quella volta, l'avranno ascoltata coloro che potevano, o che volevano, mentre per gli altri ci sarà sempre la possibilità di una nuova occasione.

4.5 Quando un'idea diventa romanzo

La stesura del "canovaccio", cioè di quegli appunti minimi, necessari per ricordare la storia nella prima fase del racconto, può piacere al punto di volerla sviluppare nella forma di un romanzo (...addirittura!). L..Y.R. - il gioco narrato può essere utilizzato anche a questo scopo. Infatti il contributo della parte giocata è prezioso sia per le nuove idee che aggiunge, sia per l'elemento "umano" (il comportamento dei personaggi raccontato nel dettaglio dai giocatori) come complemento ideale alla traccia.

4.6 Un "test" alla propria capacità di romanziere

Se si ritiene di voler scrivere un romanzo, ma non si è sicuri delle proprie capacità, lo si può allora sperimentare, ancora in fase di progetto, giocandolo con il metodo L..Y.R. - il gioco narrato. In tal modo si potranno ricavare informazioni circa le parti preferite da un possibile pubblico ("le parti giocabili"), l'interesse che suscita la traccia di base, etc. Arrivando così a definirne più compiutamente la struttura e, magari, ritrovando la voglia di scrivere qualora si fosse perduta.

4.7 Una saga..., in una sera!

Vecchi moduli-avventura e nuovi amici, spesso è un problema conciliare queste due cose.

Se si gioca di ruolo in maniera tradizionale probabilmente manca il tempo per ripercorrere, con gli attuali compagni, delle avventure da voi precedentemente giocate con altri. Allora �U�UL.Y.R., per una sera, può agevolmente inserirsi nel flusso del gioco (una sera non è poi molto) e "regalare" parte delle emozioni, fin'ora solo vostre, anche ai vostri amici.

4.8 NONSOLO "gioco di" RUOLO

Con la struttura "canovaccio" più "parti giocabili" si può sviluppare la propria fantasia non solo nella creazione della storia, ma anche nell'interpretare a modo proprio il concetto di "parte giocabile". Disegni, enigmi, sedude di GdR dal vivo, partite e scacchi e quanto altro coinvolga, nel nome della storia raccontata, può diventare una "parte giocabile".

5 Capitolo 5

I mo(n)di del racconto

Al fine di stimolare la circolarità del narratore all'interno del proprio gruppo, vengono qui suggerite alcune ambientazioni che, a nostro parere, favoriscono questo aspetto.

Dedichiamo questo capitolo a chi non può fare a meno di un suo personaggio, sempre lo stesso, per vederlo crescere ed affezzionarcisi. In fondo, questa, è una delle cose più belle del gioco di ruolo.
5.1 La metambientazione

Che cos'è una metambientazione? Per chi mastica il Greco come gomma americana è un gioco da ragazzi: la metambientazione è ciò che sta al di là dell'ambientazione. E cosa c'è al di là dell'ambientazione? Un'altra ambientazione, cioè la metambientazione.

Chiaro, no?

Ehmm...OK, adesso ve la dico come l'ho capita io.

Ogni storia è ambientata da qualche parte, d'accordo? Voglio dire: horror fine '800, medievale fantastico, fantascienza, ecc... Ora, siccome nel nostro caso le storie sono tante, e possono avere ambientazioni varie e molto differenti tra loro, può sorgere la necessità di collegarle in qualche maniera, per esempio per giustificare la presenza degli stessi personaggi in ognuna di esse, in modo da vederli "crescere" e non doverli cambiare di volta in volta. Allora si può dire, ad esempio: "Noi siamo dei viaggiatori del tempo provenienti da un'altra galassia in cerca di fortuna ed avventura". Questa potrebbe essere la traccia per una semplice metambientazione.

5.2 Storie di “genere” fissato

Il gruppo può decidere che le storie narrate saranno di un unico tipo. Ovviamente più le varie storie rispetteranno i canoni classici di unitarietà di tempo e di luogo, più sarà facile costruire una metambientazione, percépotrà essere maggiormente integrata nell'ambientazione stessa di ogni singola storia.

Poniamo che il gruppo sia composto di appassionati di gialli e/o polizieschi: si può supporre che ogni storia sia una "puntata" della serie: "L'ispettore Pinko" ed i personaggi (sempre gli stessi) siano l'ispettore Pinko ed i suoi collaboratori; oppure si potrebbero narrare "Le mirabolanti avventure di Arsenio Volpin", dove un giocatore interpreta Arsenio Volpin, il ladro gentiluomo, ed in ogni storia si misura con gli altri personaggi che interpretano il ruolo del commissario Negret ed i suoi assistenti. In questo caso i "punti esperienza" o "punti avventura", o simili, secondo il sistema con cui giocate, potrebbero rappresentare una testimonianza diretta ed efficace della competizione.

Per il genere horror, invece, i Personaggi potrebbero essere dei bambini che, come tutti i bambini, hanno paura del buio, e di notte fanno dei sogni terrificanti...

Questi bambini, però, hanno il potere di sognare tutti la stessa cosa contemporaneamente, grazie ad una specie di telepatia che permette a chi sogna di far partecipi anche gli altri del proprio sogno. Si possono stabilire anche dei gradi di "simpatia" ed "antipatia" tra i vari personaggi, per cui il narratore ha notevoli poteri sul mondo da lui creato, e gli altri sempre meno, man mano che si scende nella scala delle simpatie, fino ad arrivare (volendo) al "nemico", che ha poteri speciali ma a cui quel mondo è totalmente ostile. Ogni giocatore può continuare ad ambientare le sue storie nel suo mondo onirico, ampliandolo ed arricchendolo ogni volta. Questa può essere una maniera per permettere anche al narratore di giocare, a patto che il gruppo abbia molta fantasia e scioltezza nel creare e nel gestire le regole necessarie (esistono anche giochi in commercio molto ben adattabili a questo tipo di metambientazione).

5.3 Storie di “genere” vario

Se non si stabilisce un particolare genere letterario può accadere che una sera qualcuno racconti un'avventura i cui protagonisti sono, per esempio, degli uomini preistorici; la sera successiva un altro racconta una storia in una città di giraffe ed il terzo giorno un altro racconta la favola di Pinocchio dal punto di vista del Tonno.

Evidentemente la faccenda si complica, ma le maniere per aggirare l'ostacolo sono tante.

Una soluzione classica potrebbe essere quella dei viaggiatori del tempo (e dello spazio) alla ricerca di un oggetto, o di una persona, o di un'informazione, o solo d'avventura.

Oppure ci si potrebbe immaginare in uno scenario "dopobomba" in una Terra devastata dalle radiazioni, in cui un manipolo di eroi si pone alla ricerca di un posto che si sia salvato dalla catastrofe in cui stabilirsi per vivere ed iniziare una nuova storia per il genere umano. Mostri, mutanti, civiltà nascoste, uomini inselvatichiti, singolarità spazio-temporali, astronavi... c'è davvero di che sbizzarrirsi.

Per chi ama il trascendentale e le cose "un sacco alternative", ci si può anche tuffare nella mistica indiana, andando per esempio a scomodare la metempsicosi. Ogni personaggio si cala nei "panni" di un'anima attraverso le sue varie reincarnazioni. Come diverse religioni c'insegnano, le prime forme corporee di uno spirito saranno più "umili": "paria" (poveracci), criminali, animali o addirittura piante o oggetti. Se nella vita terrena questo spirito acquista sufficiente karma, nella seguente si reincarnerà in un essere più nobile (dal punto di vista induista, ovviamente): un re, un santo, un cavaliere, e così via, fincélo spirito, raggiunto l'ultimo anello della catena delle reincarnazioni, ormai purificato, si libera e non deve più assumere forma materiale. In questo caso avremmo un vincitore, il primo che arriva a liberare la propria anima.

Ogni narratore, alla fine di ogni storia-avventura assegna ad ogni personaggio dei punti-karma, secondo un'etica stabilita in precedenza da tutti (possono essere i tradizionali punti esperienza, oppure si può premiare chi risolve le situazioni in maniera incruenta, "gandiana", o chi invece fa più stragi e sbudellamenti, o chi "rimorchia" di più... secondo i gusti!!!). All'inizio della storia invece il narratore, nei panni nientemeno che di Dio, decide se è ora di richiamare le anime dei personaggi sopravvissuti per un'altra incarnazione in un altro tempo e luogo.

Se un personaggio muore si reincarna automaticamente. Al momento di reincanrnarsi si controllano i punti karma, e se hanno raggiunto il livello successivo, l'anima si incarnerà in una forma "superiore", secondo una scala precedentemente stabilita (senza perdere di vista il fatto che ogni differenza tra uomini e razze è puramente ludica e fittizia).

Sempre in ambito mistico, si può tentare una specie di Decamerone indiano: i giocatori sono monaci buddhisti in ritiro sulla cima d'un monte alla ricerca dell'illuminazione attraverso le storie che si raccontano l'un l'altro. In questo caso i personaggi potrebbero essere i giocatori stessi che (senza bisogno di legare le storie l'una all'altra) vanno di storia in storia alla ricerca dell'illuminazione.

A meno di non sperare di trovarla per davvero, si possono stabilire, secondo una qualunque etica, dei punti illuminazione. Raggiunto un certo punteggio, il personaggio è "illuminato", e da quel momento in poi veglierà e consiglierà tutti gli aspiranti Bodhisatva, magari facendo sporadiche apparizioni durante le storie future.

Naturalmente in questo caso le storie dovranno essere "di un certo tipo".

5.4 Raccontare per raccontare

Un gruppo può anche decidere che non gli importa niente della metambientazione, ma vuole raccontare storie percégli piace raccontare storie e le gioca percégli piace giocare. Allora si torna all'idea originale di BL.Y.R. - il gioco narrato: quella di lasciare spazio totale alla fantasia, ai sogni, e permettere a qualcun'altro di farci quattro passi dentro. Proprio come "La setta dei Poeti Estinti".
parte seconda

il “gioco di ruolo”
Introduzione al "gioco di ruolo"
L.Y.R., come metodo di divulgazione narrativa attraverso il gioco di ruolo, si realizza soprattutto nella ricerca di un sistema agile e fortemente orientato all'interpretazione. "La sintesi", com'è stata chiamata, è il nome che ci è sembrato più opportuno per identificare questo piccolo "corpus" di regole che ha la pretesa di raccogliere, semplificandoli, alcuni aspetti fondamentali dei giochi di ruolo della seconda generazione.

Più che parlare di "regole" nel senso stretto del termine (da seguire, pena la morte!), preferiamo riferirci a loro come a dei semplici "consigli", come fossero binari ideali su cui far correre la fantasia. Confidando che, con il giocare, la procedura (l'intero metodo può ricondursi ad un'unica regola da ripetersi nelle diverse situazioni!) risulti di immediata applicazione, riteniamo di aver creato un sistema quanto mai veloce e fluido, il tutto in favore del "gioco raccontato".

Poiché spiegare dei concetti è semplice solo a chi già li conosce, il nostro compito non è stato facile, per cui il testo è stato riempito di numerosi esempi.

Inoltre, vista l'importanza che diamo alla facilità con la quale gestire la seduta, pensando ai narratori principianti, sono state inserite alcune tabelle come riferimento nella valutazione delle varie situazioni che gli si presenteranno. Tuttavia esse sono finalizzate ad aiutare chi ancora non si senta sicuro. Anche in questo caso, con il giocare, confidiamo che il loro uso diventi solo un riferimento occasionale.

Pensato come seguito ideale del metodo NONSOLORUOLO (...Invito al ruolo), diventato poi L.Y.R. "il gioco narrato", questo insieme di regole rimane, tuttavia, un gioco di ruolo universale e completo. Ma alcuni elementi delle regole sono necessari se si gioca un'intera campagna e non soltranto una "parte giocabile", per questo compongono un capitolo a parte (cap. 7) e possono essere omessi ad un primo utilizzo del metodo. Poi, in una seconda fase, cimentandovi con i vostri personaggi nelle campagne e provando finalmete cosa vuol dire "giocare di ruolo", dovrete necessariamente usarle.

Buon divertimento.

6 Capitolo 6

La sintesi
Giocare ad inventarsi vuol dire, soprattutto, imparare a conoscersi.
6.1 La regola fondamentale

Ricorda: stiamo giocando a raccontarci
È importante mettere in chiaro fin da adesso quale sia la regola fondamentale di questo gioco: siamo qui per raccontarci delle storie. Perciò il sistema favorisce chi si dimostra in grado di narrarsi al meglio nelle varie situazioni proposte.

Per semplificare consideriamo il problema dal punto di vista del giocatore e, successivamente, da quello del narratore.

Il primo può contare soltanto sulla sua fantasia per "convincere" il narratore della buona "realizzabilità" dell'azione descritta. Il secondo, invece, che dichiara il risultato dell'azione del giocatore, deve apparire il più convincente possibile perché tale risultato sia facilmente accettabile ed il gioco prosegua senza intoppi.

In sostanza il tutto è un sfida a chi si racconta meglio.

6.2 La creazione istantanea del personaggio

Uffa, com'è lungo! Ma quando cominciamo a giocare?
Spesso la creazione dei personaggi da parte del narratore è un'operazione lunga laboriosa, in quanto da effettuarsi su di un gran numero di soggetti. Specialmente se si gioca con il metodo L.Y.R. non vale la pena spendere troppo tempo nel calcolare punteggi e costi.

Dopo aver raccontato interamente la storia, i personaggi che vi fanno parte assumono una certa concretezza nella mente di chi ha ascoltato; ognuno avrà una personalità piuttosto definita che, nella fase di gioco, non può essere tradita completamente. Per questo motivo, limitatamente al "gioco narrato" la compilazione della scheda dei personaggi è affidata in buona parte al narratore, lasciando comunque uno spazio importante alla creatività del giocatore.

Il narratore dovrà estrapolare dal racconto i caratteri salienti che contraddistinguono i personaggi. Questi potranno essere aggettivi (bello) o verbi (nuotare) o frasi (fare la pasta a tortiglione col sugo di carne), o qualunque cosa si ritenga espressiva del carattere del personaggio. Tra tutti i caratteri se ne sceglieranno almeno tre più la fortuna, che verranno trascritti, specificandoli, nei riquadri "Caratteristiche" sulla scheda del personaggio.

Scelte le caratteristiche, occorre assegnargli un punteggio. Per fare questo, basta scegliere l'aggettivo più appropriato dalla “Tab X - Caratteristiche e livelli” e riportare il numero associato nello spazio circolare all'interno dei riquadri delle caratteristiche.

Come scegliere tale numero?

Innanzi tutto facciamo qualche osservazione preliminare. Ogni storia avrà una sua difficoltà intrinseca, data dalla complessità delle operazioni da compiere per conseguire un certo scopo; su questa difficoltà va calibrata la potenza dei nemici, acuendo, stemperando o assecondando la difficoltà della vicenda. Questi due elementi assieme fanno la difficoltà complessiva dell’avventura, e su questa si bilanceranno i punteggi delle caratteristiche dei personaggi. Se è previsto che i personaggi affrontino solo dei perfidi impiegati delle poste ottantenni, due caratteristiche a livello 6 (capace, cfr. tabella Caratteristiche e livelli) ed una a livello 7 (abile) saranno più che sufficienti. Se invece è previsto un crescendo che va dal drago fino al dio del male in persona, dovremo avere un gruppo con abilità almeno tra "genio" (11) e "sovrannaturale" (12).
È importante, ma solo nel caso del gioco narrato, che il narratore elegga per ciascun personaggio almeno una caratteristica come "la principale". Questa non potrà essere superata (eguagliata sì) da nessun'altra quando, successivamente al  tiro fortuna, il personaggio verrà modificato.
In senso generale, comunque, sarà l'esperienza a suggerire le scelte più giuste. Per quanto riguarda la quantità di punti mana, salute, fatica ed equilibrio psichico da assegnare ad ogni personaggio in relazione alla sua potenza, di nuovo non esiste una regola generale quantitativa, valendo in ogni caso il buon senso e l'esperienza del narratore.

Tutto questo avviene prima della sessione di gioco ed è, come abbiamo visto, a cura esclusivamente del narratore. Nella sessione di gioco, invece, consegnata al giocatore la scheda così compilata, questi avrà a disposizione un numero di punti, pari ad un tiro fortuna (il punteggio della caratteristica “FORTUNA”, più il risultato di due dadi a quattro facce, l'uno sottratto all'altro, v. §6.7), da distribuire tra le caratteristiche (anche nuove) ed i punti mana (concessi se e solo se il personaggio può avere poteri sovrannaturali), salute, fatica ed equilibrio psichico. In nessun caso tuttavia, una caratteristica, nuova o migliorata, può superare il valore della caratteristica principale assegnata dal narratore.
Riassumendo:
1.
Scrivere sulla scheda, nella pergamena, la descrizione del personaggio.
2.
Selezionare almeno quattro caratteristiche del personaggio, riportandole sulla scheda insieme alla precisazione sintetica del loro funzionamento.

N.B. Una delle caratteristiche deve essere la fortuna.
3.
Sulla base della tabella "Caratteristiche e livelli" valutare ed assegnare direttamente alle caratteristiche, al mana (se previsto), ai punti salute, fatica, equilibrio psichico i valori idonei per lo specifico personaggio. La "caratteristica principale" è quella/e con il valore più alto.

4.
Far effettuare a ciascun giocatore un tiro fortuna. Il risultato serve per valutare nuove caratteristiche introdotte dal giocatore, migliorare quelle esistenti (tranne la fortuna) oppure aumentare i punti mana, salute, fatica, equilibrio psichico.

N.B. Nel gioco narrato nessuna caratteristica può superare il valore della "caratteristica principale" designata dal narratore.

6.3 L'iniziativa

La prontezza è la rappresentazione di una mente sveglia ed attenta a ciò che la circonda. In questo anche una lumaca può battere una lepre.
Quando il narratore smette di parlare ed invita i giocatori a raccontare cosa fanno i loro personaggi per affrontare la situazione proposta (esempio. "Siete riusciti ad aprire la porta e nella stanza quattro robot armati si stanno attivando per attaccarvi. Cosa fate?") entra in gioco la regola dell'iniziativa: CHI PER PRIMO PARLA, PER PRIMO AGISCE.

Questo vuol dire che un intervento più veloce di quelli degli altri giocatori (esempio. Luca prontissimo: Mi metto al lato della porta ed estraggo il laser, poi miro e sparo al pannello di controllo del robot più vicino") porta alla sua immediata realizzazione, cioè il narratore ne descrive immediatamente gli effetti (esempio. Dopo aver effettuato mentalmente i calcoli sui conflitti: "Mi dispiace lo hai mancato, il colpo squaglia parte del rivestimento interno della stanza"), prima di quelli dei più lenti ad intervenire.

Una metodologia narrativamente efficiente è quella di esaurire ogni azione singolarmente, prima di passare a quella del giocatore successivo. Comunque è molto difficile riuscire a tenere il ritmo da parte del narratore, per questo è anche sufficiente dire sempre qualcosa in risposta ad ogni descrizione, anche minima. In questo modo si aggiunge sempre il dettaglio che segna, nella mente del giocatore che ha parlato, il senso del tempo che evolve e di una situazione ormai irrimediabilmente mutata rispetto a prima che lui parlasse.
Come regola generale: vale sempre l’ultima descrizione che ha fatto il narratore. Non si può tornare indietro.
Ovviamente non è questo il caso delle azioni prolungate. I narratori più ambiziosi potrebbero anche tentare di sviluppare il racconto degli esiti su più fronti contemporaneamente, ottenendo così azioni più dinamiche, ma attenti a non confondervi. Per facilitarsi il compito, il narratore può utilizzare i “sospesi”: sviluppa una singola azione in modo soddisfacente, poniamo per 2 minuti, poi la “congela”, e passa ad un altro giocatore. Quando sarà di nuovo il la volta del primo giocatore, questi ricorderà brevemente al narratore il punto in cui era arrivato, e l’azione procederà esattamente da lì, a meno che nel frattempo non siano intervenuti altri fattori che abbiano modificato l’azione (es.: un compagno frana addosso al personaggio).

Nel caso di conflitti tra giocatori, se il risultato è identico per entrambi, la "regola del minimo vantaggio" permette a chi ha parlato per primo di prevalere sull'altro.

6.4 La regola del minimo vantaggio

Chi attacca per primo attacca due volte
In qualsiasi conflitto (vedi relativo paragrafo) chi parte per primo, dichiarando di attaccare o altro, acquisisce un "minimo vantaggio" per cui, in caso di parità nella valutazione dell'azione, prevale sull'altro.

Nel caso in cui, in seguito ad un successo dell'azione d'attacco (fisico oppure mana), fossero previsti danni, se c'è parità l'attaccante infligge un solo danno, del tipo appropriato, all'oggetto dell'attacco.

6.5 I Conflitti

La vita è un lungo fiume tranquillo, che scorre senza vortici né impedimenti..., se così fosse saremmo già tutti morti!

L'evoluzione del gioco si sviluppa sulla base delle descrizioni del narratore fino al momento in cui intervengono i giocatori e si innesta un conflitto, che sia un vero e proprio combattimento o semplicemente un ostacolo da superare (come si vedrà, il "conflitto” è in LYR un concetto piuttosto ampio). Nel momento in cui un giocatore afferma di voler fare un'azione (esempio. "Io picchio l'orco!") il narratore necessita di una regola per poter stabilire l'esito dell'azione intrapresa. Chi dichiara per primo la propria azione viene considerato il "soggetto" e goderà di un certo vantaggio nello scontro secondo la "regola del minimo vantaggio". Per schematizzare, possiamo dire che ogni azione può incontrare una resistenza "attiva" o una resistenza "passiva", a seconda che ci si scontri con qualcosa (o, più facilmente, qualcuno) che opponga una resistenza attiva (esempio: un combattimento) oppure si tenti un'azione in cui gli unici fattori limitanti siano la difficoltà dell'azione stessa e l'abilità del personaggio nel superarla (esempio: saltare un fosso).

Nel primo caso, sia per l’attaccante che per il difensore, sono due gli elementi da considerare:

a) il punteggio della caratteristica coinvolta (Tab. II),

b) il "giudizio di realizzabilità" espresso dal narratore per ciascuna azione descritta, sulla base del racconto del giocatore e dell’oggettiva difficoltà dell’azione (Tab. III).

Si somma a) con b) ottenendo il Totale d'Attacco (TA) per l'attaccante ed il Totale di Difesa (TD) per il difensore; si sottrae TD a TA e si ottiene il margine di riuscita (o di fallimento) dell'azione. In base a questo margine, il narratore può descrivere un risultato tanto migliore (o peggiore per chi ha ottenuto la valutazione inferiore) in accordo con la Tabella I

Oppure, se l'intenzione era quella di infliggere dei danni, al margine di riuscita si aggiunge il modificatore di attacco meno il modificatore di difesa. Il risultato rappresenta il numero di danni inflitti (vedi: "I danni")
Nel secondo caso un personaggio deve compiere un'azione da solo, senza che nessuno lo ostacoli attivamente. Ci sono soltanto lui e l'azione che deve compiere. Si considerano allora le abilità del personaggio esattamente come nel caso precedente, si somma a questo il giudizio di realizzabilità  ottenendo il margine di riuscita che, come sempre, va confrontato con la Tab. I - Interpretazione dei margini.

In sostanza: si vince un qualsiasi conflitto quando la valutazione finale della propria azione (Caratteristica + realizzabilità) risulta superiore (oppure uguale, seguendo la "regola del minimo vantaggio") a 0 (che corrisponde alla voce “medio” nella Tab. II) o alla valutazione finale dell’azione dell'avversario.
Poiché lo scopo di questo sistema è quello di rendere il più narrativo possibile il gioco, focalizzando l'interesse non più sui dadi ma sulla capacità creativa dei giocatori, quello che più conta, perché un'azione riesca, è il come viene descritta: più essa risulta verosimile, anche se complessa, più riesce ad ottenere un buon punteggio di realizzabilità e, quindi, un'alta valutazione finale. A volte, di fronte ad una descrizione fantasiosa ed originale, il narratore può persino trascurare qualche pecca di realismo...

6.5.1 Il punteggio della caratteristica

Quando il giocatore racconta un'azione il narratore deve subito farsi un'idea di quale sfera delle caratteristiche (emotiva, intellettuale, fisica, professionale o supplementare) possa essere influente in quel caso. Stabilito ciò, va a vedere nella scheda del narratore se quel giocatore ha qualche caratteristica in quella sfera e, in caso positivo, quanto quella o quelle caratteristiche possano essere effettivamente utili o meno. Accanto ad ogni caratteristica avrà scritto un numero: quello è il punteggio cercato. Se non c'è nessuna caratteristica correlata, si prende il VALORE BASE DELLE CARATTERISTICHE che è sempre 0. Questo è il valore da assegnare in ogni caso, quando nessuna delle caratteristiche è plausibilmente utilizzabile. Se il giocatore pretende di fare i 100 metri in 10 secondi netti, ed il suo personaggio non solo non ha particolari caratteristiche che lo aiutino nell’intento, ma ha una sola gamba, il punteggio base della caratteristica sarà comunque 0; quello che cambia è la realizzabilità, alla quale il narratore assegnerà in questo caso un valore particolarmente basso (per es., -4). Come vedremo più avanti (§7.2), le caratteristiche negative in LYR non hanno senso, perché non si è “Veloce –3” ma “lento 8”, non “simpatico –2” ma “antipatico 7”.

6.5.2 Il giudizio di realizzabilità (o, semplicemente, LA REALIZZABILITA')

Nel giudizio di realizzabilità il narratore deve far confluire tutti quegli elementi che non hanno a che fare con le caratteristiche. Deve cioè prendere in considerazione l'azione descritta dal giocatore e dare un giudizio sulla sua realizzabilità da parte non del PG, ma di una persona assolutamente media, cioè, in termini di gioco, con 5 in tutte le caratteristiche. Ad esso corrisponde un valore, appunto il "giudizio di realizzabilità", com'è descritto nella Tab. Modificatori di realizzabilità. Questo giudizio deve comprendere la situazione particolare e la precedente sequenza di azioni; durante un combattimento, per esempio, un conto è cercar di dare un pugno all'avversario mentre questo sta in guardia, tutt'altra cosa è farlo dopo che è scivolato ed è a terra. Occorre anche considerare bene le conseguenze delle azioni: se tiro un fendente con una spada ad una persona appoggiata ad un albero, e questa lo evita, con tutta probabilità la mia spada tenderà a rimanere incastrata nel legno, facendomi quanto meno perdere tempo. Per decidere queste cose il narratore può scegliere l'alternativa più spettacolare o comunque la più opportuna in base al momento, oppure fare un tiro sulla Fortuna del personaggio (vedi: "La fortuna").

6.6 I poteri sovrannaturali (i conflitti di magia)
"..., ostia centum,

:Unde ruunt totidem voces, responsa Sibyllae.

Ventum erat ad limen, cum virgo: Poscere fata

Tempus, ait. Deus, ecce, deus! Cui talia fanti

Ante fores subito non voltus, non color unus,

Non comptae mansere comae, sed pectus anhelum,

Et rabie fera cordatument, maiorque videri

Nec mortale sonans, adflata est numine quando

Iam propiore dei."

"..., cento porte donde erompono cento

sacre voci, i responsi della Sibilla. Giunti

sulla soglia, la vergine disse: "È tempo di chiedere

notizie sul tuo destino: ecco il Dio, ecco il Dio!"

E subito mentre parlava davanti alla magica porta

si mutò in volto, cambiò colore; le chiome scomposte,

il petto anelante, il cuore gonfio di rabbia.

Sembra più grande, non ha voce umana, poiché 

è ispirata dal Dio che sempre più s'avvicina."

Virgilio, Eneide

Canto sesto, versi 52 - 60

Versione poetica di Cesare Vivaldi

Per usare un potere sovrannaturale (magia) il giocatore non deve far altro che:

- descrivere con accuratezza e fantasia l'effetto che intende raggiungere, inventandolo oppure leggendolo dai suoi appunti sui poteri del personaggio (esempio: libro degli incantesimi, poteri codificati, etc.)

- decidere il mana (energia magica) che vuole impiegare nel suo tentativo

- comunicare al narratore il tutto.

Se precedentemente l'uso del potere è fallito, il giocatore può fare un nuovo tentativo utilizzando qualche punto mana in più, oppure riducendo l'effetto del potere. Il giocatore deve sempre fare in modo che la descrizione sia estremamente accurata sia per quanto riguarda la qualità degli effetti sia per la loro misura, onde permettere al narratore di valutarne la realizzabilità.

Un'altra cosa da tenere presente è che, se negli effetti dei poteri si introduce qualche limitazione, il costo verrà diminuito proporzionalmente all'importanza della limitazione.

I conflitti, intesi in senso generale contro altri personaggi o contro "eventi", che si realizzano tramite l'uso di un incantesimo o di qualsiasi altro potere sovrannaturale, vanno trattati in modo analogo a quelli fisici. L'unica differenza, questa volta, è che non è coinvolta alcuna caratteristica del personaggio, quindi il valore, da cui deve partire il narratore nella valutazione della descrizione è 0 (zero).
Il giudizio di realizzabilità nel caso dell'utilizzo del mana è una questione molto delicata in quanto richiede un giudizio su eventi non oggettivi (e quindi difficilmente spiegabili in una disputa con il giocatore insoddisfatto). Pertanto deve essere ben chiaro al narratore quanto è realizzabile l'evento descritto da quel personaggio nel contesto in cui si trova (esempio. il dr. Logos è uno studioso con un po’ di capacità ipnotica, poiché vuole utilizzarla immediatamente sul ladro che sta entrando dalla finestra, ma questi è piuttosto lontano, il narratore giudica "molto difficile" (=-4) l'impresa. Alla fine il costo dell'impresa è di: 0+4=4 punti mana). Più avanti viene descritto un metodo più preciso per calcolare la realizzabilità, ma vedremo che i risultati finali non cambieranno molto.
N.B. Il modificatore di realizzabilità si somma in maniera invertita, al valore base, rispetto a quanto si faceva nei conflitti "fisici". Questo dipende dal fatto che serve ad indicare il mana da spendere.
6.6.1 Realizzabilità e mana

Il giudizio di realizzabilità, un problema non semplice dipendendo dalla descrizione, dal personaggio, dal contesto e dall'ambientazione (esempio. in un mondo dove il livello di magia è molto basso anche l'incantesimo più semplice diventa arduo), è un'impresa difficile quando si utilizza il mana. Per questo, invece di fornire soltanto una tabella indicativa, abbiamo creato un vero e proprio "set di regole" (molto semplici, peraltro) con lo scopo di aiutare il più possibile il narratore nello sviluppare la sensibilità necessaria ad esprimere il suo giudizio. Il corso naturale dell'apprendimento del metodo L.Y.R., ovviamente, prevede che il narratore possa esprimere il suo giudizio "direttamente", ricorrendo alle tabelle solo in caso d'incertezza.

6.6.2 Le regole:

Descritto il potere ed il mana speso finisce il compito del giocatore e, volendo, anche la sua conoscenza delle regole. 

Qui invece inizia il lavoro del narratore che, a questo punto, deve:

1) decidere quali sono i tipi di potere coinvolti nel potere proposto (Alterazione, Controllo, Illusione, ecc..., Tab. IV), 

2) assegnare uno o più aggettivi generici (infallibile, immediato, ecc..., Tab. V) per ognuna delle seguenti categorie, riferite alla magia in questione: il bersaglio, l’effetto e la distanza; in alcuni casi, uno o più di questi fattori possono (a giudizio del narratore) non essere influenti sulla realizzabilità del potere proposto dal giocatore. In questo caso, il termine da aggiungere ai punti mana da spendere, relativo a quella categoria (bersaglio, effetto, distanza), è 0 (zero). Riprendendo l’esempio precedente, il narratore può decidere che, per effettuare un’ipnosi, la grandezza del bersaglio sia ininfluente, mentre invece contano la distanza e l’effetto. 

Fatto ciò, consulta la "Tab.IV - Categorie" e la "Tab. V - Aggettivi", somma i valori corrispondenti ottenendo così il suo giudizio di realizzabilità. Sempre seguendo l’esempio dell’ipnosi, si avrà: 

1) tipo di potere : Controllo=2 e Illusione=1 (se applicato ad un oggetto o animale può essere Controllo semplice)(Tab IV); 

2) aggettivi: Bersaglio: N/A=0, effetto: è  il minimo che la magia può dare, per cui: Piccolo=0, Distanza: Grande=2. 

Il giudizio di realizzabilità diventa 2+1+2=5 (Tab. V),  quindi il costo dell'incantesimo, base più realizzabilità, è pari a 0+5=5 punti mana. 

Come si vede, nella prima parte del presente capitolo avevamo dato un giudizio di realizzabilità diretto (4) che era leggermente inferiore a quello appena calcolato colle regole specifiche per la magia. Non si tratta di un errore. Le regole di questo manuale non hanno lo scopo di fornire valutazioni esatte ed univoche, ma di contenere i giudizi del narratore entro certi intervalli numerici. Sarà dunque pratica normale che due diversi Narratori diano, per la stessa magia, nelle stesse condizioni, valutazioni leggermente differenti. L’importante è che, all’interno della stessa avventura, o campagna, quella valutazioni non cambi, se non per motivi particolari. Per questo, ogni giocatore dovrebbe scriversi i punti mana spesi ogni volta, ed il narratore quelli effettivamente necessari per quella magia. 

Facciamo un altro esempio. Merlino decide di trasformare uno sgabello in una gallina isterica, di farla razzolare fino all'avversario e, infine (poverina),  di farla esplodere in una palla di fuoco,  .pensate un pò! Le categorie dell'incantesimo sono: Alterazione (mutazione sgabello-gallina), prima Categoria della "Tab. IV - Categorie"=3; Controllo (far muovere la gallina), seconda categoria=2 ed Evocazione (farla esplodere), terza categoria=3. Il giudizio di realizzabilità, quindi il costo dell'incantesimo,  diventa 3+2+3=8 punti mana..., per fare un solo punto danno! Per farne di più (vedi: "I danni"), bisogna puntare più mana. 

Come si vede, abbiamo implicitamente trattato tutti gli aggettivi come “piccolo”, cioè pari a zero. Un altro narratore, però, del tutto legittimamente, può decidere che la differenza tra uno sgabello ed una gallina sia invece “Media” (aggettivo dell’effetto), portando così a 9 il costo della magia.

Alcune precisazioni
- La realizzabilità ottenuta dall'attacco magico corrisponde al numero di mana, in eccesso al costo del potere, “puntata” dal giocatore (vedi: "I conflitti di mana").

- Quando il potere causa un danno tramite un oggetto fisico (esempio. scagliare magicamente un pugnale), al danno del potere, cioè al margine di riuscita del conflitto, si aggiunge quello dell'oggetto (vedi: "I danni").

- Quando si intendono curare dei punti danno (salute, fatica, equilibrio psichico, mana), il costo viene aumentato di 1 per ogni punto sanato.

-Piccolo, Medio, Grande, Enorme sono generalizzazioni da applicare a qualunque aggettivo o sostantivo. Se, per esempio, l'aggettivo è "bello", questo corrisponderà a medio; "normale" o "brutto" sarà piccolo, mentre "più bello di" o "relativamente bello" sarà grande e: "bellissimo", "stupendo", "meraviglioso" ecc... sarà enorme.

-Per i poteri di ammaliamento, ipnosi e simili va fatto un confronto con l'intelligenza (o caratteristiche simili) dell'oggetto.

-Tutti i poteri "diretti", cioè che non necessitano di mezzi fisici per funzionare, sono considerati, ai fini del costo, Infallibili (esempio. "prendi fuoco" invece di: "ti scaglio le braci contro").

6.6.3 I conflitti di magie

Il conflitto può essere di due tipi magia contro azioni fisiche, oppure magia contro magia.

Nel primo caso il narratore confronta la valutazione finale dell'azione difensiva col valore dei PUNTI MANA GIOCATI IN ECCESSO RISPETTO AL COSTO DEL POTERE.
 Vince chi ha ottenuto il punteggio più alto compatibilmente con la "regola del minimo vantaggio" (vedi. § 6.8 I danni). 

Nel caso dei conflitti magia contro magia, in cui devono confrontarsi le descrizioni del potere in attacco (soggetto) con quella del potere in difesa (oggetto), vince semplicemente chi ha il margine di riuscita positivo (rispettando la "regola del minimo vantaggio"). In questo tipo di conflitto, entrambe le parti (anche se una è il narratore), scrivono i punti mana spesi in segreto su di un pezzetto di carta e rivelano contemporaneamente la loro “puntata”.
Considerato che chi non possiede poteri magici è, generalmente, più agile, più forte e più pronto di chi lo possiede, e che gli incantesimi diretti (da cui è più difficile difendersi senza magia), sono piuttosto costosi, avremo mediamente per le due categorie capacità di proteggersi dagli incantesimi paragonabili. Ovviamente non sempre ad una magia è opponibile un’azione fisica, ma non poniamo limiti alla fantasia...  dipenderà dal racconto del come ci si difende ottenere una realizzabilità adeguata alla difesa.

Se la magia non implica un conflitto,  l’unica condizione per la sua riuscita è l’utilizzo di un numero sufficiente di punti mana (es.: spostare una sedia).

N.B. Se il narratore lo desidera, nel caso in cui non vengano giocati un numero sufficiente di punti mana, tale differenza può rappresentare l'entità del danno salute, fatica o equilibrio psichico che subisce il giocatore che ha dichiarato l'azione soprannaturale, in accordo con il tipo di potere che stava utilizzando (esempio. Nox, il supereroe dai poteri telecinetici stava per scagliare un'automobile contro il suo nemico, ma gioca due punti mana in meno rispetto al costo stabilito dal narratore. L'incantesimo fallisce e lui si affatica di due punti).

Oppure, sempre a discrezione del narratore, la stessa differenza, in negativo, indica la gravità dell'effetto sullo stesso giocatore in base alla tabella di "interpretazione dei margini" (esempio. Porphirius, l'incantatore, vuole creare e lanciare un bastone fiammeggiante contro il suo nemico, ma non ha punti mana sufficienti e la differenza risulta pari a -2. Sulla tabella -2 corrisponde ad un effetto "scarso" dell'incantesimo...su di lui!).

...Sembra complesso, ma all'atto pratico, il tutto si riconduce sempre alla stessa regola: 
stabilire la realizzabilità, sommarla alla caratteristica base (che nel caso della magia è zero) e confrontare il risultato con l’equivalente dell’avversario, o con la difficoltà dell’azione intrapresa. La differenza dà il margine di riuscita.
6.7 La fortuna

Per non commettere un'imperdonabile ingiustizia nei confronti dei dadi, senza i quali il "giocare", come noi lo conosciamo, sarebbe ben altra cosa, abbiamo sentito il bisogno di riservare uno spazio tutto per loro...
Ciascuno dei personaggi deve avere un suo valore di fortuna che acquista al momento della creazione. Tale valore, in generale, resta fissato per tutta la vita del personaggio e non può migliorare con l'utilizzo dei punti esperienza. Tuttavia eventi straordinari occorsi durante le avventure possono modificarla (esempio. Un portafortuna trovato durante l'avventura nella terra degli gnomi, oppure la benedizione ricevuta dal gran sacerdote del tempio di della "dea bendata").

La fortuna viene trattata come una delle caratteristiche del personaggio, per questo va segnata sulla scheda nell'apposito spazio assieme alle altre.

Perché essa possa intervenire nel corso del gioco deve verosimilmente essere invitata dal giocatore che intende utilizzarla (esempio. Non vale dire: "Spero che la porta sia aperta" quando nell'avventura è spiegato chiaramente che essa è chiusa. In questo caso non c'è spazio per un suo intervento. È lecito, invece, dire: "spero che un tarlo abbia rosicchiato il legno vicino ai cardini" poiché , in questo caso, né il giocatore né il narratore sanno se quanto sperato è vero).

Come regola generale, per sapere quando la fortuna è utilizzabile e quando no, può valere: UN EVENTO SCONOSCIUTO TANTO AL NARRATORE QUANTO AL GIOCATORE CHE LO HA INVOCATO PUO' ESSERE ACCETTATO. UN EVENTO CHIARAMENTE IN CONFLITTO CON L'AVVENTURA NON PUO' ESSERE ACCETTATO.

Nella risoluzione dei conflitti, in cui interviene la fortuna, il narratore utilizza il valore della caratteristica fortuna + il modificatore di realizzabilità (così come per tutte le altre caratteristiche). Tuttavia tale risultato deve essere ulteriormente modificato dal tiro di due dadi a quattro facce, uno "fortunato" ed un altro "sfortunato" i quali, rispettivamente, sommano e sottraggono il loro risultato. In questo modo, viene comunque garantita una certa "suspance" in attesa dell'esito deciso dalla dea bendata.

Concludendo: siate il più creativi possibile nell'uso della fortuna. Divertitevi ad inventare le cose più strane sempre cercando, al solito con una descrizione "arguta", di renderle verosimili.

6.8 I danni

Ridurre, nella finzione di questo sistema narrativo, gli aspetti spiacevoli della realtà a semplici valori numerici, non può che giovare al divertimento. Ma attenti a non esagerare.
6.8.1 Il danno fisico

Avviene quando il punteggio di un'azione di attacco prevale, o eguaglia secondo la regola del "minimo vantaggio", quella dell'avversario. Questo è il tipo di danno prodotto in maniera "fisicamente classificabile" (armi, pugni, malattie, etc.). Esso si realizza, generalmente, nella perdita di punti salute, fatica, equilibrio psichico o mana a seconda del tipo di attacco (esempio. Un proiettile o un'epidemia causano la perdita di punti salute, mentre la vista di un ragno con la testa di un bambino causa la perdita di punti equilibrio psichico). Il numero dei punti persi dall'"oggetto dell'attacco" è dato dal risultato del conflitto, cioè dal margine di riuscita (TA - TD), se sfavorevole nei suoi confronti più il "modificatore di attacco" (Tab. VI) (esempio. Un pugnale aggiunge +1, la peste +3) meno il "modificatore di difesa" (Tab. VII).
Ovviamente se l'attacco fallisce, cioè il margine di riuscita dell'attaccante è negativo, non ci sono danni.

IMPORTANTE: il valore ("modificatore di attacco" - "modificatore di difesa") si aggiunge solamente nel caso in cui il margine di riuscita (TA - TD) sia positivo. Altrimenti, in caso di parità, vale la regola del "minimo vantaggio" per cui chi è partito per primo è il soggetto e vince sull'oggetto di un punto, causando così un solo danno complessivo.

Tab. VI - Esempi dei modificatori di attacco 

	bomba a mano, investimento da TIR, lobotomia 
	+5 

	
	

	armi da fuoco, nube radioattiva, shock insopportabile 
	+4 

	
	

	armi da tiro, peste, shock forte 
	+3 

	
	

	armi da lancio, lama, scarica elettrica, shock leggero 
	+2 

	
	

	corpo a corpo, influenza, paura pre-esame 
	+1 


I modificatori di difesa rappresentano eventuali protezioni (esempio. Elmi, armature, coperchi dell'immondizia, scudi di forza) che intervengono allo stesso modo dei modificatori di attacco. Essi rappresentano una sorta di "ultimo baluardo" davanti al colpo che arriva ed indicano il numero di punti danno assorbiti dall'elemento difensivo.

Tab. VII - Esempi di modificatori di difesa

	giubbotto antiproiettile, dietro un muro 
	+5 

	
	

	corazza di piastre, nascosto da una macchina 
	+4 

	
	

	corazza di placche, dentro bidone dell'immondizia 
	+3 

	
	

	cotta di maglia, nascosto da un albero, dietro uno scudo 
	+2 

	
	

	vestiario pesante, avvolto in un materasso 
	+1 


Le tabelle, in funzione degli esempi che offrono, hanno il solo scopo di aiutare il narratore a valutare i modificatori, adeguando l'attacco dichiarato ad uno "paragonabile".
"Super" conflitti
Vediamo un esempio chiarificatore sulle regole e la gestione di un conflitto tra due personaggi. In questo caso immaginiamo un drammatico combattimento tra Rider Man e l'Incredibile Bulk sul tetto di un grattacielo di Lima, in Perù (ci stanno grattacieli a Lima?...).

Rider Man ha le seguenti caratteristiche:

Agilità Ragnesca...11

Forza...9

In più, ha la capacità di lanciare ragnatele appiccicose dalle mani. Ovviamente ne avrà anche altre, ma in questo momento non ci interessano. Bulk invece ha: 

Forza...12

Agilità...9

Stazza possente...11

Quando comincia lo scontro si trovano uno di fronte all'altro in mezzo alla terrazza, che il narratore descrive dicendo: un quadrato di 70 metri di lato con un parapetto di 1 metro di altezza; c'è solo una casupola che dà sulle scale ed uno stendino pieghevole con dei panni stesi poco più in là.

I primi momenti del confronto sono molto tesi: Bulk avanza lentamente mentre Rider Man indietreggia guardingo.

Il primo a compiere un'azione decisa è Rider Man: 
R.M.:Con uno scatto mi getto sulle sue caviglie e tento di farlo cadere!
B.:Ed io cerco di fare uno dei miei salti all'indietro per evitarlo.
Il narratore giudica "Normale" (+0) la difficoltà di entrambe le azioni, ma l'agilità (11) di Rider Man è ben superiore a quella di Bulk, quindi l'azione riesce conun margine di +2 (riuscita "Normale"); Rider Man arriva alle caviglie di Bulk, ma la sua Forza (9) non è sufficiente per spostare la Stazza Possente di Bulk (11). Il margine (-2) dà comunque un risultato "Scarso", cioè non del tutto nullo; Bulk quindi è un pò sbilanciato e non può saltare. 
Dopo aver fatto mentalmente queste considerazioni, il narratore dirà semplicemente: Rider Man: tu arrivi alle caviglie di Bulk ma ti schianti sui suoi stinchi come contro un muro di granito; Bulk: tu non ti fai nulla, ma essendo comunque un po’ sbilanciato non riesci a saltare
B.:Quindi adesso è ai miei piedi?
N.:Si!
B.:Allora raccolgo tutte le mie forze e, con i pugni uniti, lo colpisco in mezzo alla schiena.
R.M.:Oh-oh... meglio togliersi dai piedi! Cerco di rotolare da una parte e di lanciare la mia tela di ragno per bloccargli le due mani insieme.

L'azione di Bulk è "Molto Facile" (+4), essendosi Rider Man appena schiantato ai suoi piedi e per di più è ancora bocconi sul pavimento con le spalle rivolte a Bulk, il quale però abbiamo detto che è un pò sbilanciato, quindi l'azione diventa "Facile" (+2); l'unica caratteristica richiesta è la forza (12), per un totale di 14 (spaventoso, n.d.a.). Per rotolare via Rider Man deve fare un'azione di Agilità (11) di difficoltà che il narratore (con una certa magnanimità, vista la situazione) giudica "Normale" (+0); inoltre l'azione sarebbe multipla e quindi più complessa di quella di Bulk, quindi dovrebbe diventare "Ardua" (-1), ma il narratore ritiene che il fatto di dover tirare in un secondo momento la tela di ragno non influisca sul tentativo di fuga. Ciononostante lo scarto per lui è pesantemente negativo (11-14=-3), e l'azione di Bulk ha una riuscita "Buona" (+3, ovviamente), e 3+1(pugni)=4 sono i danni che infligge a Rider Man. 
N.:Rider Man: tu tenti di rotolare, ma prima che riesci a muovere un solo muscolo ti senti come investito da un TIR con rimorchio ed un carico molto, MOLTO pesante. Bulk ti infligge 4 ferite.
R.M.:Maledizione...va bene: tento ugualmente di lanciare la mia tela di ragno sulle sue mani per bloccarle.

Sarà un super eroe, sarà Rider Man, ma pure lui dopo aver ricevuto un colpo da 4 punti ferita è quantomeno un pò scosso. Il narratore quindi giudica l'azione "Difficile" (-2), più un ulteriore malus di -1 per le ferite.
B.:Tento di afferrarlo per quel vestito da pagliaccio che ha addosso e di gettarlo oltre il parapetto.
Da notare che in questo caso nessuno dei due si preoccupa di evitare l'azione dell'altro. Qui è solo la difficoltà dell'azione a regolarne la riuscita, che si calcola sommando la realizzabilità alla caratteristica; il totale deve essere superiore a 5 (punteggio base dell'azione)
In questo caso quindi:

Azione di R.M.: 11(Agilità)-3(mod. real.)-1(malus ferite)=7, l'azione riesce con un margine +2 rispetto a 5(BASE), cioè "Normale". Visto che Rider Man ha agito prima, Bulk, bloccato dalle ragnatele, non può effettuare la sua azione.
N.:Bulk, mentre stai per afferrare Rider Man, lui con un'azione fulminea ti blocca le mani in una ragnatela appiccicosa.
B.:Malefico! Tento di strapparla!
R.M.:Io tiro con forza l'altro capo e cerco di farlo cadere facendo leva con i piedi sulle sue gambe.
Il narratore sa che la resistenza delle ragnatele di Rider Man è 12, proprio come la forza di Bulk;questo quindi può romperla, ma non senza una certa fatica, dando quindi a Rider Man il tempo di agire, anche se non ha l'iniziativa. In questo caso la "Stazza Possente" di Bulk c'entra meno, perché Rider Man sta tentando uno sbilanciamento, e per di più da una posizione favorevole; il narratore giudica l'azione tra "Facile" e "Molto Facile" (+3), con un malus -1 per i punti ferita subiti. La sua forza è 9, quindi 9+3-1=12; la Stazza di Bulk è 11, quindi Rider Man riesce a sbilanciare l'Incredibile Bulk e proiettarlo a terra.
Bulk, allarmatissimo:Cerco di rialzarmi immediatamente!
R.M.:Lo blocco a terra con le ragnatele!

Nel confronto tra le agilità vince irrimediabilmente Rider Man.
N.:Mi dispiace caro Bulk, ma prima che tu riesca a fare qualsiasi cosa ti ritrovi inchiodato a terra da una coltre di ragnatele così spessa che neanche se ti fai venire un'ernia riesci a rompere".
6.8.2 Il danno “magico”

Avviene quando l'azione di attacco (volta a “danneggiare” l’avversario) è l'effetto di un incantesimo o di qualsiasi altro potere sovrannaturale per cui vengano utilizzati i punti mana. Esso si realizza, generalmente, nella perdita di punti salute, fatica, equilibrio psichico, oppure mana a seconda del tipo di attacco.
Nel caso in cui il conflitto sia favorevole all'attaccante, cioè il margine di riuscita sia positivo, il numero dei punti persi dall'oggetto dell'attacco è dato dal margine di riuscita più il "modificatore di attacco" meno il "modificatore di difesa".
Se il TA = TD, allora l'attaccante infligge un punto danno al difensore per la regola del "minimo vantaggio".
IMPORTANTE: Nel caso di un attacco magico, TA è dato dal MANA_PUNTATO_IN_ECCESSO, mentre il TD è quello solito (a meno che non sia anch’esso di natura magica).
Esempio. Lauren vuole animare una lancia e scagliarla contro l'orchetto che lo sta per attaccare. Il narratore racconta che l'orchetto si getta dietro il tronco di un grosso albero lì accanto coprendosi con lo scudo. Per il mago occorrono: 2 (Controllo) + 0 (Piccolo) = 2 punti mana. Ne punta 6, riuscendo nell'incantesimo con un margine di 4. L'azione difensiva dell'orchetto vale: 1 (è piuttosto "capace", vedi Tab. "caratteristiche e livelli") + 2 (l'albero è vicino, quindi gli risulta "facile" nascondersi) = 3. Il conflitto è vinto dal mago con un margine di riuscita, TA - TD, di 1. Pertanto il danno è composto dal modificatore di attacco della lancia meno il modificatore di difesa dell'albero (o dello scudo indifferentemente, a seconda di dove arriva la lancia) più il margine di riuscita dell'incantesimo: 2-2+1=1.

"Magici" esempi
Negli esempi che seguiranno ci farà da guida Yorma, una maga generica con una capacità di 10 punti mana che fanno di lei il classico personaggio "da non infastidire".

Un classico
In questo primo esempio Yorma vuole creare un dardo magico che infligga una ferita ad un generico avversario. È una creazione di un oggetto piccolo, quindi, consultando la Tabella Categorie e la Tab. Aggettivi avremo: 4(CRE)+2(CO)+0(p)=6. Se Yorma punta 6 mana l'incantesimo riesce senza alcuna "realizzabilità magicaa"=0. Esso può causare un punto danno, grazie alla "regola del minimo vantaggio", solamente se l'azione di difesa dell'avversario vale complessivamente 0 o meno.

Incantesimi diretti
Supponiamo che Yorma voglia infliggere danni (di qualsiasi tipo) all'avversario standosene comodamente a casa sua, quando questi si trova ad una distanza di un chilometro. Trattandosi di un incantesimo di distruzione diretta, sarà giudicato dal narratore “infallibile” a grande distanza (“g”, Tab. Aggettivi), quindi: 4(DIS)+4(inf)+2(g)=10.

Se Yorma volesse uccidere l'avversario, che supponiamo abbia 5 punti salute, avremmo dovuto aggiungere ulteriori 5+1=6 (si muore con la perdita del primo punto successivo al proprio totalem § 6.9) punti mana, per un totale di 16 punti mana di costo complessivo. Pur essendo già una grande maga, Yorma dovrà lavorare e studiare molto prima di poter fare un simile incantesimo.
Incantesimi di trasformazione
Supponiamo che Yorma voglia trasformare in una mosca un suo avversario con 4 punti salute. L'incantesimo sarà sicuramente di alterazione di un soggetto di grandezza media. Il narratore decide che anche la grande differenza tra un uomo ed una mosca pesa sul costo dell'incantesimo. In totale avremo: 3(AL)+1(m)+2(g)=6. Yorma punta 8 mana e realizza una "realizzabilità magica" pari a 2.

Se l'oggetto dell'attacco realizza una difesa valutata minore o uguale a 2 viene trasformato in mosca.

Difendersi dagli incantesimi
Yorma e Jabba  stanno litigando per la spartizione di un ricco tesoro. Yorma, al colmo della stizza, con un incantesimo vuole bruciare la folta peluria sulle braccia di Jabba. È un'evocazione immediata su un bersaglio medio (Jabba). Il costo è di 3(EV)+2(imm)+1(m)=6 mana. Jabba, nel vedere Yorma lanciare un incantesimo, si affretta a fare un incantesimo per evocare uno strato d’acqua  che ricopra le sue braccia usando 6 mana, che però non bastano a fermare l'incantesimo di Yorma (per la "regola del minimo vantaggio"). I suoi peli prendono fuoco con una fiammata, e Jabba urla di spavento più che di dolore.

Inviperito, il mago cerca di sommergere Yorma con tutte le centinaia di monete che hanno appena trovato gettandogliele addosso con un altro incantesimo. È un incantesimo di controllo, su un bersaglio grande (le monete), e che Jabba vuole effettuare molto velocemente per sorprendere Yorma; il costo sarà di 2(CO)+2(g)+2(imm)=6 mana, più ulteriori 2 punti per raggiungere i quali Jabba può attingere (grazie all'ambientazione che lo permette) anche a un suo punto salute. La sua “realizzabilità magica” è dunque pari a 2. Yorma decide di non effettuare un controincantesimo (sa di non avere sufficiente mana, pur non conoscendo la quantità di mana utilizzato da Jabba) ma, semplicemente, tenta di saltare dietro ad una colonna poco distante
. Yorma è tutto sommato piuttosto “Agile” (2), il narratore giudica la sua azione “Difficile” (-1), per via del fatto che l’incantesimo è “immediato” ed il mucchio di monete schizza ad una velocità sorprendente, ed assegna alla colonna un fattore di protezione uguale a quello di un albero (2) (Tab. VII), per un totale pari a 2-1+2=3. Il mucchio di monete s’infrange tintinnando sulla colonna, e ricade a terra spargendosi per la sala. Da dietro il suo riparo, Yorma esce incolume e sogghignante.

...Sfinito, dolorante e bruciacchiato, a Jabba non rimane che accettare le condizioni di Yorma.

Dopo un qualche ora di riposo Yorma ha recuperato parzialmente il suo mana e, volendo trarre il massimo profitto dalla situazione, decide di tentare con un altro incantesimo per convincere Jabba a cedergli tutto il denaro in nome della vecchia amicizia. È un incantesimo di controllo su un bersaglio medio, per un costo di 2(CO)+1(m)=3 mana. Inoltre, per non insospettire Jabba, Yorma vuole che il suo incantesimo sia nascosto. Non esiste nessun aggettivo del genere nella Tab. V - Aggettivi, ma il narratore, non avendo Yorma detto nascostissimo o qualcos'altro che aumenti la qualità di "nascostezza" dell'incantesimo, decide di aumentare il costo di 1 solo punto di mana, per un totale di 4. Yorma punta gli unici 4 punti mana riguagdagnati ottenendo una "realizzabilità magica" pari a 1.

Essendo un incantesimo di ammaliamento (cfr § 6.6.2 “Alcune precisazioni”), occorre fare un confronto con una caratteristica della sfera intellettuale. Purtroppo per Yorma, Jabba ha tra le sue caratteristiche "Scaltro" da 4; inoltre quella della "vecchia amicizia" è un'argomentazione che in altre occasione avrebbe dato a Yorma qualche vantaggio (bonus sul confronto), ma che in questo frangente è molto debole se non controproducente. 

Il confronto tra il mana utilizzato da Yorma e la caratteristica “Scaltro” di Jabba fornisce: 4-4=0. Per la regola del minimo vantaggio, Yorma otterrà da Jabba soltanto pochi spiccioli e una pacca sulla spalla.
6.9 La morte e la guarigione

Non c'è niente di più bello che essere immortali.
I danni si realizzano nella perdita di punti salute, fatica ed equilibrio psichico.

La loro entità si divide in:

Tab. VIII - Entità dei danni
	INCAPACITANTE 
	fino al totale punti base 

	
	

	GRAVE 
	fino ai 3/4 punti base 

	
	

	MEDIA 
	fino a 1/2 punti base 

	
	

	LIEVE
	fino a 1/4 punti base


La MORTE di un personaggio (o, meglio, la sua sospensione dalle attività del gioco) si divide anch'essa in tre categorie a seconda del tipo di danno: MORTE, SVENIMENTO o FOLLIA.

Essa accade quando viene perduto il primo punto successivo al totale dei punti base nella relativa categoria. Ovviamente solo la perdita di punti salute comporta la fine del personaggio, negli altri casi c'è sempre la speranza di guarire.

La GUARIGIONE varia a seconda del tipo di danno, concretizzandosi rispettivamente in ASSISTENZA MEDICA, RIPOSO e PSICOTERAPIA (o attività equivalenti: cura del sonno, ritiro in convento, etc.).

A seconda della coerenza storica cambieranno i metodi ed i tempi di guarigione, adattandosi al contesto.

Le ferite, così come l'affaticamento e lo shock mentale, comportano tutti delle difficoltà nella realizzazione della generica azione, in misura crescente a seconda dell'entità del danno. Il peggioramento equivale ad un modificatore della realizzabilità.

La seguente tabella offre un riferimento nella gestione dei malus/danno e dei tempi di guarigione (sempre se presente una forma di assistenza "accettabile"):

Tab. IX - Danni

	livello 
	danno
	malus
	tempo di guar.

fat./sal./eq.ps.

	
	
	
	

	INCAPACITANTE 
	tot
	-7 
	3 gg/mm/aa 

	
	
	
	

	GRAVE 
	3/4      
	-4      
	1 gg/mm/aa 

	
	
	
	

	MEDIA 
	1/2      
	-2      
	1 hh/st/mm 

	
	
	
	

	LIEVE 
	1/4      
	-1      
	1 min/gg/hh


danno.: è il massimo dei punti sopportabili, rispetto al valore base, per rimanere nel "livello" di danno.
malus: è il modificatore della realizzabilità (ha valore indicativo e, al solito, non deve sovrapporsi ad un eventuale precedente giudizio già compreso nel giudizio di realizzabilità).
tempo di guarigione: è diviso a seconda del tipo di danno (FATICA/SALUTE/EQUILIBRIO PSICHICO) in:
aa anni,
mm mesi,
st settimane,
gg giorni,
hh ore,
min minuti.

6.9.1 Il recupero dei punti mana

Dipende dall'ambientazione in cui si svolge la vicenda oppure dalla storia del personaggio.

Di seguito vengono dati alcuni suggerimenti sulla base dei metodi più noti:

Dopo un periodo di riposo fisso o proporzionale al numero di punti da recuperare (esempio. Un'ora a punto);

Tramite sacrifici di animali oppure oggetti di valore proporzionale ai punti da recuperare (esempio. L'equivalente di un rubino a punto);

Tramite offerte di altro genere (azioni, o addirittura piccole “quest”) agli dei in proporzione ai punti.

In generale, poiché il sistema della magia in LYR ruota su pochi punti mana, sono consigliabili tempi di recupero non eccessivamente lunghi.

7 Capitolo 7

L'evoluzione
Con l'adozione di queste regole L.Y.R. diventa un vero e proprio gioco di ruolo con il quale sperimentare i propri "universi dell'immaginario"
7.1 La creazione del personaggio

Quante sono le diverse personalità che ognuno di noi nasconde, tanti i possibili eroi che possiamo inventare
La creazione del personaggio avviene in maniera piuttosto semplice e "naturale". Tuttavia, per una più immediata comprensione, si è preferito trattarla, all'inizio, come una procedura suddivisa in 4 fasi fondamentali.

fase 1. La descrizione narrativa (Sfere delle Caratteristiche)
Nella scheda del personaggio ci sono cinque riquadri dedicati alle Sfere delle Caratteristiche. in ognuno di essi, a seconda del tipo di descrizione, occorre scrivere piccole ma significative annotazioni sul personaggio (esempio. Marco, che vuole ricreare la figura di Rasputin, scrive testualmente nella descrizione emotiva: "...è un uomo dal carattere molto forte e prevaricatore. È irresistibilmente attratto dalle donne e difficilmente non usa le sue capacità ipnotiche per sedurle. Infine, è assetato di potere ed ama la bella vita pur disdegnando l'utilizzo del vile denaro").

Completate le descrizioni ritenute necessarie si può passare alla fase 2. 

fase 2. La nomenclatura delle caratteristiche
Le parole più significative della descrizione narrativa delle 5 Sfere delle Caratteristiche vanno riportate tra le Caratteristiche insieme ad una precisazione sintetica del significato del termine (esempio: carattere forte - "Prevaricatore, ascolta con sufficienza i discorsi degli altri e si spazientisce facilmente", oppure: insegnante di aerobica - "ama vestirsi sempre in modo sportivo ed è molto agile nei movimenti").

fase 3. La valutazione narrativa delle caratteristiche
Ciascuna delle caratteristiche deve essere valutata, per lo specifico personaggio, come facile (F), media (M) o difficile (D), indicandolo nell'apposito spazio insieme alla precisazione sintetica (vedi: schede esempio). Tale valutazione inciderà sui costi di acquisto o miglioramento della specifica caratteristica. Ovviamente se il personaggio partecipa a numerose avventure e migliora spesso una stessa abilità, questa può, nel tempo, trasformarsi da "difficile" in "media" e, addirittura, in "facile" (esempio: scalatore è una caratteristica inizialmente "difficile" per Sarek, personaggio nato e cresciuto su di un atollo nell'oceano pacifico. Tuttavia, dopo anni di avventure sulle Alpi, è plausibile ritenere che il migliorare tale abilità, per lui, sia diventato di "media" difficoltà.) 

fase 4. La valutazione numerica delle caratteristiche e degli attributi (l'acquisto dei punteggi)
Sulla base di 800 punti esperienza iniziali, che possono aumentare o diminuire a discrezione del narratore (per adattare i personaggi al livello di difficoltà dell'avventura) si acquistano i punteggi delle caratteristiche (compresa la fortuna), e degli attributi salute, fatica, equilibrio psichico e mana (se sono previste capacità magiche o poteri soprannaturali).

I costi sono quelli riportati nelle tabelle "costi delle caratteristiche" e "costo dei punti mana" riportate sulla scheda del personaggio. La tabella "Caratteristiche e livelli" aiuta a scegliere il punteggio desiderato sulla

base di una valutazione narrativa. Occorre tuttavia non eccedere nel considerarsi eccezionali, almeno nelle prime avventure, per restare nei margini dei punti esperienza concessi.

Un consiglio importante: NON SIATE FISCALI NEL CONSIDERARE I PUNTI ESPERIENZA INIZIALI, QUANDO NE BASTANO POCHI PER RENDERE FELICE UN VOSTRO GIOCATORE. È stupido non concedere che il personaggio inizi con 805 punti esperienza, invece che 765 utilizzati e 15 disponibili, facendolo così rinunciare a una caratteristica o un attributo desiderato. Ovviamente non ci si deve lasciar prendere la mano creando squilibri e discussioni tra i giocatori. 

7.2 L'importanza dei difetti

Kalòs kai agathòs..., non sempre è vero.
Spesso si ha la tendenza di trascurare quelle tra le caratteristiche più divertenti e caratterizzanti dei personaggi: i difetti. Non tralasciate di segnarle sulla scheda e di spenderci punti personaggio! Sono le cose migliori da giocare e, anche se ciò può sembrar strano, spesso le più utili (esempio. Se Kurt è un "grassone da 8 simile ad un orso", anche se ha grossi problemi a compiere azioni furtive, cosa siete portati a pensare di lui quando sfonda una porta? Personalmente tutto il bene possibile.)

7.3 I punti esperienza

La voglia di sperimentarsi in sfide sempre più grandi è caratteristica dell'uomo che riesce a comunicare con l"Ulisse" in ciascuno di noi.
I punti esperienza, assegnati in funzione del comportamento del personaggio, o del relativo giocatore, vengono calcolati dal narratore alla fine di ogni seduta e, quindi, comunicati ai giocatori. 

Sono stati suddivisi in quattro categorie fondamentali: IDEA, AZIONE, PERICOLO, INTERPRETAZIONE.

Lo scopo di tale suddivisione è duplice: da una parte aiuta il narratore a sapere quando assegnarne (esempio. Luca ha una buona idea, oppure Khoras salva da solo la fanciulla dalle grinfie del drago), dall'altra allarga, in funzione della realizzazione di un "buon giocare", lo spettro delle "classi di merito" grazie alle quali si sviluppa un personaggio.

Il metodo si assegnazione è semplice:

Un punto esperienza viene assegnato al personaggio ogni volta che quest'ultimo, durante la seduta di gioco, ha una buona IDEA, compie un'AZIONE in sintonia con le sue caratteristiche (esempio. Stefania, una veggente molto romantica ha compassione per il giovane prigioniero e, in uno slancio di generosità lo libera all'insaputa dei compagni), corre un effettivo PERICOLO, fornisce un'INTERPRETAZIONE degna di nota (esempio. Andrea, che interpreta una spia tedesca durante la seconda guerra mondiale, parla in prima persona con accento germanico, invece di descrivere al narratore il contenuto del proprio discorso).

Sulla scheda del narratore, in corrispondenza di ogni seduta di gioco, ci sono degli spazi opportuni relativi al personaggio e tipo di punto esperienza. 

Annotare tali punteggi ha un duplice scopo: permette una gestione più semplice dell'esperienza e, a fine avventura, conservare una specie di grafico dell'evoluzione del gruppo.

Per garantire un'evoluzione graduale, ma non troppo lenta, del personaggio è consigliabile assegnare da un minimo di dieci ad un massimo di venti punti esperienza per seduta di gioco (che dura, mediamente, 4-5 ore). Infine, prima di comunicare il risultato ai giocatori, il narratore moltiplicherà ciascun punteggio per il "modificatore di valutazione".

La scelta del modificatore è relativa al comportamento medio del singolo personaggio durante gli eventi occorsi nella seduta. Si possono così esprimere (e quantificare in punti esperienza) giudizi "mirati" (esempio. Rock e Logos, un robusto montanaro ed un esile mago di campagna, per l'intero incontro, scalano delle erte pendici attraverso numerose peripezie. Al termine Rock guadagna 12 punti esperienza mentre Logos solo 10. A questo punto il narratore valuta "medio" il livello di difficoltà per il montanaro e "difficile" per il mago. Quindi, com'è giusto, Logos fa più esperienza di Rock, ottenendo 40 punti contro 36).

Il numero finale dei punti esperienza, ottenuti dal personaggio, servirà per migliorarne le caratteristiche come descritto ne "l'evoluzione del personaggio".

Opzionalmente i punti esperienza possono essere assegnati, tutti, al termine dell'intera avventura per ottenere l'effetto "sorpresa finale". In questo caso il modificatore, espresso sulla valutazione media dei vari incontri, sarà applicato al totale dei punti ottenuti di volta in volta, mai comunicati se non alla fine.

7.4 L'evoluzione del personaggio
:Una buona storia è tale se i suoi protagonisti sono validi, se hanno delle personalità complesse ed affascinanti. Per questo, avventura dopo avventura è bene privilegiare uno sviluppo del personaggio che sia il più narrativo possibile.

Con le sedute di gioco le storie evolvono, si sviluppano e, con loro, crescono i protagonisti.

In che modo?

Esattamente come nella creazione del personaggio: il giocatore "spende" i punti esperienza disponibili per migliorare le proprie cartteristiche in accordo con le tabelle dei costi (esempio. Stefano decide che il suo personaggio deve essere ancora più ANTIPATICO e spende, essendo la cosa facile, 25 punti portando la caratteristica da 7 ad 8). 

Ovviamente è anche possibile acquistare "nuove" caratteristiche, punti salute, fatica, equilibrio psichico e mana. Ma, in questo caso, per rispettare la filosofia narrativa del metodo, è buona norma descrivere verosimilmente come è stato possibile, per il personaggio, evolvere in tal senso (esempio. Marco, con 20 punti, acquista un punto mana per il suo personaggio, un tecnico di computer a bordo di un'astronave, spiegandolo con queste parole: "Lorach, l'ambasciatore al quale ho salvato la vita, nel corso della scorsa seduta, era noto a tutti che fosse anche un potente mago". Tale acquisto viene accettato poiché  il racconto che lo introduce è giudicato verosimile dagli altri membri del gruppo. 

Inoltre la pratica di introdurre nuove e "personalissime" caratteristiche per il personaggio non può che giovare al gioco di fantasticherie collettiva che realizza, con L.Y.R., ogni gruppo ben affiatato).

Solo a questo punto la nuova caratteristica può essere riportata, insieme con la sua descrizione ed il suo valore, nell'apposito spazio sulla scheda del giocatore e su quella del narratore.

È ovvio che dopo un certo tempo la scheda non sarà più sufficiente a contenere tutte le descrizioni del come il personaggio si sia evoluto. Si continui allora a scrivere, ad esempio su di un'agenda, realizzando così un vero e proprio diario del personaggio. Sarà questa la fonte più preziosa per giocare realmente in modo narrativo. 

8 Capitolo 8

L'uso dei punteggi
La possibilità di adattarsi a qualsiasi contesto narrativo si realizza attraverso l'utilizzo mirato delle quattro categorie di punti: salute, fatica, equilibrio psichico e mana.

In quanto universali, le gategorie possono essere precisate ed adattate per simulare con facilità ogni aspetto dinamico del vostro personaggio

8.1 Salute

I punti salute simulano lo stato fisico del personaggio. La loro perdita comporta il peggioramento di tutte caratteristiche del personaggio dovuto al dolore che oscura la mente e limita i movimenti (come indicato nella Tab. Danni).

La loro cura deve comportare un qualche intervento esterno (esempio: medico, sciamano, magia curativa) e non può essere recuperata autonomamente in tempi brevi.

Quindi sono una categoria utile per simulare ferite, rotture in individui semiartificiali, etc.

8.2 Fatica

I punti fatica simulano il livello di affaticamento del personaggio. La loro perdita comporta il peggioramento di tutte quelle caratteristiche per cui è necessaria una discreta prestanza fisica (come indicato nella Tab. Danni).

Il loro recupero avviene rapidamente e, in generale, senza interventi esterni.

Sono una categoria utile per simulare stanchezza, stress strutturale, perdita di sangue per i vampiri, etc.

8.3 Equilibrio psichico

I punti equilibrio indicano quanto il personaggio è presente a sé stesso (esempio. Un pazzo con tutti i suoi punti equilibrio psichico è nel pieno delle "sue" facoltà mentale ed agisce perfettamente come suo solito). La loro perdita comporta il peggioramento di tutte caratteristiche del personaggio (come indicato nella Tab. Danni).

Il loro recupero è lentissimo e spesso ha bisogno di interventi specializzati (esempio. Psiocoterapia, analisi, cinque anni in un monastero buddhista).

Sono usati per simulare l'incremento della follia del personaggio nelle campagne horror, la perdita di umanità, il volgersi al "lato oscuro della forza", etc.

8.4 Mana

I punti mana simulano il livello di potenziale sovrannaturale attualmente a disposizione del personaggio. Il tipo di poteri dipende esclusivamente dall’ambientazione (magia bianca, magia nera, miracoli, ppoteri mentali, ecc...). La magia si basa sull’energia vitale del mago, per cui è possibile attingere ai punti salute, fatica o equilibrio psichico per convertirli in punti mana. Tuttavia, è possibile che il Narratore decida che, in ogni caso, all’uso di poteri sovrannaturali si accompagna, oltre alla normale perdita di punti mana, anche una certa perdita di punti fatica.

Il loro recupero è regolato dall'ambientazione ovvero dalla storia del personaggio com'è meglio spiegato nel capitolo 6.

8.5 Esperienza

L'evoluzione "professionale" di un personaggio, in una specifica ambientazione, spesso è scandita dal raggiungimento di una serie di obiettivi: tenente..., capitano..., generale; oppure: accolito..., sacerdote..., gran maestro dell'ordine; etc.

Se l'ambientazione lo consente (esempio: i personaggi sono militari) risulta particolarmente efficace, ai fini di un'evoluzione coerente, assegnare alcuni poteri (caratteristiche migliori, più mana, etc.) ed un titolo ogni tot. punti esperienza ottenuti (decisi dal narratore prima dell'inizio della campagna), ripetendo l'operazione per i livelli successivi (esempio. Romualdo Pistolesi è un "uomo in carriera" che ha appena raggiunto il suo livello di direttore (5000 punti esperienza, 3000 in più rispetto al suo precedente livello di caposervizio). Adesso l'ambientazione, cioè l'azienda, gli offre in blocco molti poteri in più, ma nulla vieta che tra i 2000 ed i 5000 il buon Romualdo abbia gradualmente migliorato i suoi punteggi).

8.6 Adattamenti "esterni"

Quella che segue è una lista commentata di personaggi che, originariamente, "vivevano" in altri sistemi, ma che adesso, hanno trovato la loro collocazione nel metodo universale L.Y.R.

Astrin
Per questo personaggio il problema è stato quello di tradurre le sue particolari capacità psioniche e, soprattutto, i loro livelli di conoscenza all'interno di L.Y.R. La soluzione è arrivata utilizzando in parte i punti mana, salute e fatica secondo la descrizione originale dello specifico potere e associando un bonus di realizzabilità a ciascun potere in associazione ad un unica caratteristica: PSIONICO.

Emma
Per questa vampira i punti sangue sono stati tradotti con i punti fatica ed i punti umanità con quelli di equilibrio psichico. Per quanto riguarda i poteri propri dei vampiri, sono diventate delle normali caratteristiche "difficili".

Ginie
Una maga che lancia i suoi incantesimi affaticandosi ed eventualmente causandosi dei punti salute è stata facilmente tradotta associando a ciascun incantesimo un bonus sulla realizzabilità (in associazione con l'unica caratteristica: MAGA) ed il corrispondente quantitativo di punti fatica (o salute, a scelta della giocatrice) spesi.

Lauren
Ancora un mago! Ma con una lunga lista di incantesimi in un pesante libro ed un numero limitato memorizzabile ogni giorno.

Mediante il sistema L.Y.R. è stato possibile lasciare inalterato questo sistema, non contemplando l'utilizzo di alcun punteggio, ma semplicemente considerando narrativamente i parametri di funzionamento degli incantesimi.

Per quanto riguarda il resto... quando Lauren ha lanciato il "Magic Missile (dardo magico)", lo ha semplicemente dimenticato.

Appendici
APPENDICE A - Dieci comandamenti fondamentali per l'arbitraggio narrativo
Cose da fare (e da NON fare) per divertirsi in armonia con L.Y.R.

Primo comandamento
La tua descrizione deve essere sempre convincente

Secondo comandamento
Fai divertire i giocatori dando loro ciò che vogliono

Terzo comandamento
Concentrati sui "tuoi" personaggi, poiché‚ sono loro la vera essenza della storia

Quarto comandamento
Impara a "vedere" i personaggi dei giocatori "muoversi nella storia" per descrivere riccamente quello che hai visto

Quinto comandamento
Non intervenire mai nelle scelte dei giocatori

Sesto comandamento
Non lasciare spazio alla competizione tra i giocatori

Settimo comandamento
Segui i tuoi giocatori nei loro "spunti narrativi" poi  .col tempo torna sul canovaccio originale

Ottavo comandamento
Coinvolgi tutti i giocatori prevedendo eventi specifici per ciascun personaggio

Nono comandamento
Rendi "dinamica" la situazione raccontando sempre qualcosa del mondo attorno ai personaggi

Decimo comandamento
Non lasciare "troppa" libertà ai giocatori di andare contro lo spirito della storia
APPENDICE B - Uso della scheda del narratore
La scheda del narratore raccoglie una quantità di informazioni tale che, da sola, basterebbe a far giocare il gruppo senza nessun altro ausilio (cioè senza il volume delle regole e le schede dei giocatori).

Quest'oggetto realizza un triplice scopo: mostra al narratore le caratteristiche "utili" all'azione descritte dai giocatori, raccoglie tutte le tabelle di riferimento, permette la registrazione immediata del guadagno dei punti esperienza dei personaggi.

Perché‚ essa funzioni occorre segnare tutte le caratteristiche dei personaggi (quelli dei giocatori) all'inizio della prima seduta di gioco, suddividendole nelle categorie di appartenenza (esempio. "PANTERA 3, sia nei rapporti sociali che come aspetto fisico" deve essere segnata sia sotto capacità fisiche che emotive).

Nel caso in cui si stia giocando a "L.Y.R. - il gioco di ruolo" la scheda dovrà altresì tenere conto di tutti i miglioramenti effettuati dai giocatori ai loro personaggi.

La valutazione immediata delle caratteristiche utili si realizza subito dopo la descrizione dell'azione. Infatti dalle parole del giocatore traspare la categoria sotto cui andarla a cercare (esempio. Caratteristiche professionali). Poi basta vedere sulla scheda sotto la voce relativa e valutare.

Alla valutazione va aggiunto il giudizio di realizzabilità e le eventuali modifiche come indicato nelle tabelle poste sulla colonna laterale.

Infine, a risultato ottenuto, la tabella INTERPRETAZIONE DEI MARGINI, suggerisce al narratore come descrivere il risultato.

Per quanto riguarda l'assegnazione dei punti esperienza, ad ogni seduta si associa una riga su cui "vistare" ogni buona prova del personaggio nel momento stesso in cui si realizza, sulla base delle idee, azioni, pericoli ed interpretazione. Infine si sommano i "visti" e si considera il moltiplicatore della serata.

Sulla scheda del narratore vanno indicati i livelli dei punti mana, salute, fatica ed equilibrio psichico per "monitorare" sempre lo stato dei personaggi, evitando così di ucciderli quando ciò non si ritiene necessario.

Con un buon uso della scheda si controlla facilmente il gioco rendendolo fluido e dinamico.
APPENDICE C - Lo sviluppo di una campagna
Nei primi giochi di ruolo, di solito, le appendici consistevano in lunghe procedure per la determinazione casuale anche del colore dei calzini del cattivo. Cose solitamente interessantissime per i "master" di turno, ma noiosissime in quanto aride se applicate durante la seduta di gioco.

Con L.Y.R. le appendici vogliono dare dei consigli sullo spirito del gioco di narrazione più che sulle sue procedure le quali, tra l'altro, non hanno neanche la pretesa di essere perfette. Ecco perché in quest'appendice proponiamo un modo di sviluppare le campagne dai semplici appunti dove avrete raccolto le vostre idee.

Ovviamente molti narratori esperti avranno, col tempo, perfezionato i loro metodi, perché no, anche migliori di questo. Tuttavia è agli inesperti che ci rivolgiamo, con l'augurio di metterli subito sulla strada giusta per gestire i giochi di narrazione.

Fase 1
Raccogliete di getto tutte le vostre idee nella forma che più vi è consona (canovaccio, appunti slegati, immagini slegate,...).

Fase 2
Date un tema alla storia, un scopo positivo ed universale da affermare attraverso le azioni dei protagonisti, affinché‚ chi vi ascolta possa identificarsi in esso.

Fase 3
Immaginate i personaggi che non avete bene in mente sulla base di persone conosciute (esempio. Il vampiro ha lo stesso carattere del salumiere che non vi saluta mai). In questo modo otterrete maggior spessore a tutto vantaggio della vostra storia.

Fase 4
Con tutto il materiale a disposizione raccogliete le idee e mettetele per iscritto sotto forma di appunti per la narrazione.

Fase 5
Sviluppate soltanto il materiale di gioco che ritenete opportuno, come le "parti giocabili" se state giocando al "gioco narrato", oppure gli incontri della prima seduta se vi accingete ad intraprendere una campagna.

Fase 6 (solo per le campagne, tra una seduta e l'altra)
Sulla base degli sviluppi della vicenda occorsi nelle sedute precedenti, sviluppate la vicenda secondo la direzione intrapresa dai giocatori.

E' questa la fase in cui il narratore mette realmente alla prova la sua immaginazione, realizzando ogni volta delle nuove trame che avvicinino i personaggi alla conclusione della vicenda, sulla base di sviluppi sempre nuovi e, anche per lui, imprevedibili.

IMPORTANTE: ricordatevi che non c'è cosa peggiore che imporre la vostra trama a dei giocatori che non vogliono seguirla. Abbiate fiducia in voi stessi e nella vostra capacità creativa.

Fase 7 (sia per il "gioco narrato" che per le campagne)
Alla fine della partita ordinate tutto il materiale raccolto. Automaticamente vi ritroverete tra le mani un racconto completo di mappe e disegni pronto per essere riproposta ad un altro gruppo di amici, magari in una volta sola mediante il "gioco narrato".

Facile no?
APPENDICE D - Approfondimenti delle regole
Le caratteristiche come "concetti"
Con questo nome si intendono quella serie di aggettivi estratti dalla descrizione narrativa del personaggio, più significativi per la sua gestione. Non si tratta più delle capacità di base presenti nei GdR tradizionali (Forza, Costituzione, Intelligenza, Saggezza, Guidare Astronavi,...) ma di veri e propri concetti (per questo sulla scheda del personaggio c'è un piccolo riquadro dove scriverne il nome più una sua breve precisazione). L'uso dei concetti, al posto delle capacità rende più narrativo e, per questo, definito il personaggio (esempio. Patrizia dice che la sua Emma è una "pantera" con valore 3, sia per come si muove che nei suoi rapporti con le altre persone. Ovviamente non vuol dire che Emma sia un grosso felino nero, ma che ha un atteggiamento sociale tale da ricordarlo). Inoltre facilita il compito del narratore che ha, insieme agli altri giocatori, una visione più precisa della figura così descritta (esempio. Emma guarda fissa un uomo con l'intento di farlo sentire a disagio. Il suo "pantera 3" le rende facile il compito).

Con quale criterio scegliere le caratteristiche?
Generalmente, soprattutto le prime volte, sarà bene scegliere quelle caratteristiche che tenderanno a fare agire i personaggi più o meno come nel racconto, con lo scopo di far procedere il gioco il più possibile su binari noti su cui il narratore si sente più sicuro. Inoltre i giocatori tenderanno fatalmente a comportarsi conformemente al racconto, e potranno talvolta sentirsi disorientati da un personaggio troppo differente dall'originale.

In seguito, si potranno scegliere le caratteristiche dei personaggi in modo da "sperimentare" particolari effetti, combinandole in maniera particolare con i fatti, gli ambienti e le situazioni che presumibilmente dovranno affrontare oppure con le caratteristiche dei personaggi di altri giocatori, cercando di creare curiose associazioni o bizzarri contrasti.

Azioni di gruppo
Nel caso in cui più personaggi partecipino ad una stessa azione, con l'utilizzo delle loro caratteristiche (esempio. nel tentativo di immobilizzare un toro inferocito), allora si utilizza la migliore, scelta tra quelle di tutti i partecipanti. Inoltre il modificatore di realizzabilità viene incrementato di un +1 per ciascun personaggio oltre al primo.

Durate differenti e descrizioni simultanee nei conflitti
In generale la maggiore lunghezza di un'azione rispetto all'altra, in un conflitto, la rende meno "realizzabile".

Come regola generica: se per un'azione è necessario circa il doppio (triplo, quadruplo,...) del tempo dell'altra, allora occorre salire di un (due, tre,...) livello (livelli) di difficoltà sulla tabella "modificatori di realizzabilità" nella valutazione della sua descrizione.

Questa regola, ovviamente, si applica se viene richiesta la realizzazione dell'azione più lunga nello stesso dempo della più breve.

Azioni che implicano più di una caratteristica
Può succedere che per compiere un'azione influiscano più di una caratteristica. Per esempio, per scavalcare un muro occorre essere agili e forti. In questo caso il narratore sceglie una caratteristica principale (nel nostro caso, l'agilità) e considera il suo pieno punteggio; poi, per ogni altra caratteristica coinvolta nella descrizione :
a)  se è minore della principale contribuisce con -1 al valore finale della caratteristica principale,

b)  se è maggiore della principale contribuisce con un +1.
Facciamo un esempio concreto: Tony Polistena, un insegnante d'aerobica di Enna con la passione delle investigazioni, per sfuggire ad un rapinatore deve scavalcare un vecchio muro alto 5 metri. Gli appigli sono molti, ma formano diversi percorsi di scalata di varie difficoltà, per cui il narratore decide che, oltre all'agilità ed alla potenza sia necessaria anche una certa dose di intelligenza per capire velocemente quale sia il percorso migliore. Tony è un cultore d'aerobica assai rinomato, ed infatti la caratteristica "Cultore d'aerobica" con punteggio 2. Ha anche una gran "Potenza esplosiva" nei muscoli, con punteggio 8; purtroppo, però, questa grande prestanza fisica gli ha fatto trascurare il lato intellettuale, ed infatti non ha nessuna caratteristica legata alla Sfera Intellettuale; il punteggio quindi è quello di base (0). Partendo da 2, dunque (punteggio dell'agilità) avremo +1 per la forza e -1 per l'intelligenza: 2+1-1=2, che è il suo punteggio finale dell'abilità.

L'azione di scavalcare un vecchio muro può normalmente essere considerata agevole, ma la concitazione del momento la rende sicuramente un'azione ardua (malus realizzabilità = -1). Il punteggio della caratteristica era 2 più realizzabilità (-1) ottengo 1 come "valutazione finale dell'azione". Così, con qualche difficoltà, riesce a superare l'ostacolo.

La difficoltà di considerare un più ampio spettro di caratteristiche coinvolte garantisce una maggiore precisione di valutazione.

Come valutare le descrizioni dei personaggi del narratore
A seconda che il personaggio possieda o meno una sua scheda, il narratore può procedere come nel caso delle descrizioni dei giocatori oppure nel seguente modo (consigliato): il narratore, che ha già un'idea del livello della capacità del suo personaggio, nell'azione da lui appena descritta (esempio. "esperto"), la valuta sulla base della tabella "caratteristiche e livelli" e utilizza  il risultato come valore base sul quale sommare la realizzabilità.

Piccola guida alle categorie degli incantesimi
Alterazione
Tutti quegli incantesimi che modificano la forma o le proprietà fisiche della materia: trasformare l'acqua in vino, la roccia in fango, far divenire trasparente un oggetto, fornire capacità magiche ad un oggetto (cioè fare oggetti magici), trasformare principi (o semplici proletari) in rospi o formiche o elefanti e viceversa, cambiare le proprie o altrui fattezze, ecc.
Controllo
Tutti gli incantesimi che permettono di avere un qualunque tipo di controllo fisico o mentale  su un oggetto o un essere vivente: ammaliamento, telecinesi.
Creazione
Permette di creare qualcosa di inesistente.
Cura
Con un incantesimo di cura si può ripristinare il numero originale di punti Salute, Fatica ed Equilibrio Psichico, salvo quelli perduti definitivamente. Oltre al costo base dell'incantesimo (1) occorre spendere 1 punto per ogni ferita curata (o punto fatica o punto Equilibrio Psichico)
Difesa
Aumenta il proprio modificatore di difesa in una qualunque situazione. Il mago deve specificare l'effetto dell'incantesimo per cui il suo modificatore è aumentato.
Distruzione
Distrugge una qualsiasi cosa esistente, oppure infligge i danni direttamente ad un avversario, senza intermediari fisici. Insieme alla Creazione è in assoluto l'incantesimo più difficile di tutti.
Evocazione
Evoca creature, energie, fenomeni metereologici, ecc.: si possono fare divinazioni, fulmini, danze della pioggia, fuochi, esplosioni, porte dimensionali, evocare mostri, ecc...
Illusione
Si ha un incantesimo di illusione ogni volta che si vuole fare apparire una cosa come in realtà non è, oppure quando si crea un'immagine, non importa quanto realistica. Queste illusioni si possono muovere, possono parlare ed agire anche autonomamente, in quanto dopo che è stata lanciata, l'immagine "vive" nella mente della vittima dell'illusione. Una tipica illusione è l'incantesimo che rende invisibile qualcosa o qualcuno. Le illusioni sono sempre incorporee (non possono fare danni fisici), altrimenti vanno ritenute Creazioni.

Un segreto per il narratore
Il narratore non rivelerà mai l'esatto numero di mana necessari perché un effetto sovrannaturale abbia effetto, neanche quando il giocatore sia riuscito ad ottenere un successo, a meno che non si giochi con "poteri codificati" (incantesimi scritti su grimorii, etc.). Se per esempio il giocatore impiega 10 mana per un incantesimo per il quale ne occorrono 2, il narratore annuncerà:
“L'incantesimo è riuscito perfettamente. Hai però avuto la netta sensazione che sarebbe bastata molta meno energia per lanciarlo.”

oppure:
“L'incantesimo è riuscito con una facilità che decisamente non ti aspettavi.”

I 10 punti mana sono comunque spesi.

Breve introduzione sul significato dei punteggi
Salute
Questo punteggio indica il livello di salute fisiologica del personaggio. Nel senso che traduce i concetti di "ferite" , "malattie" (non psichiche), etc.

In senso lato sonno quei punti recuperabili solamente con un intervento esterno (esempio. Medico, sciamano, etc.)
Fatica
Quando uno si stanca..., semplice no?

In senso lato sono quei punti recuperabili automaticamento con il riposo, ma non solo.
Equilibrio psichico
“La paura oscura la mente..." Sono i punti che descrivono quanto il personaggio sia gestibile dal giocatore. Nel senso che non ha senso giocare un personaggio completamente folle (diciamo che nessuno è tanto bravo da riuscirci). Almeno un punto equilibrio psichico deve restare e, comunque, il personaggio sarebbe "un pazzo coi fiocchi."

In senso lato sono quei punti recuperabili attraverso lunghi anni di psicoanalisi, meditazione, etc.
Mana
Questi punti rappresentano la capacità di realizzare eventi sovrannaturali da parte del personaggio. Sono azioni che non comportano la perdita degli altri punteggi, ma che hanno comunque un limite nel numero dei punti mana disponibili.

Il loro recupero dipende dall'ambientazione in cui si sviluppa la vicenda: tutti dopo un periodo di riposo; uno ogni ora; tramite sacrifici di animali o peggio; in misura proporzionale alle offerte agli dei; etc.

Utilizzo dei riquadri "salute, fatica, equilibrio psichico e mana"
Ad ognuna di queste categorie di punti, sulla scheda del personaggio, è associato un riquadro diviso in due parti, una delle quali è riservato ad una serie di quadrati circondati da un bordo. Per tenere il conto dei vari punteggi, si annerisconon una penna i bordi di tanti quadrati quanti sono i punti da assegnare. Se il personaggio viene ferito, o si stanca, o subisce forti shock nervosi, o effettua delle magie, perde rispettivamente dei punti salute, fatica, equilibrio psichico o mana. Questa perdita è temporanea, e si indica mettendo una croce a matita su uno dei quadrati col bordo annerito. Mano a mano che si recuperano i punti persi, si cancellano le croci a matita.

Nei rari casi in cui un personaggio perde definitivamente qualcuno di questi punti, annerite completamente  con la penna un dei quadrati bordati di nero. Successivamente, quando il giocatore acquisterà nuovi punti in quella categoria, quel quadrato verrà ignorato.

La gestione delle ferite da parte del narratore
Sulla scheda del narratore vanno indicati i livelli di punti mana, salute, fatica ed equilibrio psichico, perchÈ quest'ultimo possa "non farsi scappare la situazione di mano", incapacitando (uccidere in senso lato) accidentalmente un personaggio.

Il modo migliore per assegnare i punti ferita quando ci si avvicina troppo al limite è quello di stabilire l'effettivo ammontare dei danni da un punto di vista qualitativo (esempio. Grave) ed aggiungere solo quei punti che lasciano l'entità del danno entro i limiti del livello deciso.

“Il malus/danno"
Il malus/danno si trova nella Tabella danni alla terza colonna ed indica di quando diminuisce il modificatore di realizzabilità di azioni correlate con i punti (salute, fatica, equilibrio psichico, mana) persi (esempio. Si è stati "gravemente" feriti ad una gamba per 3/4 del totale dei propri punti salute.

Saltare un fosso comporta realizzabilità -4).
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	Molt.       Tot.
	Molt.       Tot.
	Molt.       Tot.
	Molt.       Tot.
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9 L.Y.R. Scheda del narratore - retro

	Tab. modificatore di realizz.
impossibile
-7

molto difficile
-4

difficile
-2

arduo
-1

normale
+0

agevole
+1

facile
+2

molto facile
+3

quasi automatico
+4
	Tab. Interpretazione dei margini
Superlativo
+8 o più

eccellente
+5,  +7

buono
+3,  +4

normale
+2

appena
+1

(*)
+0

insufficiente
-1

scarso
-2

fallimentare.
-3,  -4

pessimo
-5,  -7

critico
-8 o meno
	Tab. Caratteristiche e livelli
divino
13 o più

soprannaturale
12

genio
11

fuoriclasse
10

campione
9

esperto
8

abile
7

capace
6

medio
5

	Tab. delle categorie poteri mana
alterazione
-2  +3

controllo
-3  +2

creazione
-1  +4

cura
-4  +1

difesa
-4  +1

distruzione
-1  +4

evocazione
-2  +3

illusione
-4  +1
	Tab. degli aggettivi 

poteri magici
piccolo
+1

medio
+2

grande
+3

enorme
+3+
infallibile
+4

immediato
+2

permanente
+6


	Modificatori di attacco
bomba a mano, lobotomia
+5

arma da fuoco, shock insopport
+4

arma da tiro, shock forte
+3

arma da lancio, scarica elettr.
+2

corpo a corpo, influenza
+1

	Modificatori di difesa
Giubotto antiproiettile
+5

corazza di piastre, muro
+4

corazza di placche, bidone
+3

vestiario pesante
+2
	Tab danni
Liv
max..md..tg
INCAPACIT.
tot   -7     3

GRAVE
¾      -4      1

MEDIA 
½      -2      1

LIEVE
¼      -1       1
	Tab. modificatore di valutazione
Assurda (impossibile)
X6

molto difficile
X5

difficile
X4

media
X3

facile
X2

banale
X1


SCHEDA FOTOCOPIABILE ESCLUSIVAMENTE PER USO PERSONALE                                             © 1994 LAUREN’S HOLD
Nome del personaggio :

Nome del giocatore :……………………………………………………

L.Y.R.
il gioco di ruolo
	Scheda del personaggio
Razza :……………………………………………………

Sesso :………………………...
Età :……………………...

Altezza :……………………...
Peso :…...………………...

Capelli :……………………...
Occhi :…..………………...

Mestiere :……………………...:…………………….………


	Aspetto:


9.1 Costi delle caratteristiche e degli attributi
	
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13

	Facile
	-
	-
	-
	0
	50
	75
	100
	400
	1500
	5000
	10000
	16000

	Media 
	-
	-
	-
	0
	50
	100
	300
	750
	1500
	5000
	10000
	16000

	Difficile
	-
	-
	-
	0
	50
	150
	400
	900
	2000
	5000
	10000
	16000

	Fortuna *
	-
	-
	-
	0
	100
	300
	800
	
	
	
	
	

	Salute
	10
	20
	30
	60
	100
	150
	400
	900
	2000
	5000
	10000
	16000

	Fatica
	10
	20
	30
	40
	50
	75
	100
	400
	1500
	5000
	10000
	16000

	Eq.Psi.
	10
	20
	30
	45
	70
	100
	300
	750
	1500
	5000
	10000
	16000


9.2 Costo dei punti Mana
	1°
	2°
	3°
	4°
	5°
	6°
	7°
	8°
	9°
	10°
	11°
	12°
	13°
	14°
	15°
	16°
	17°
	18°
	19°
	20°
	21°+

	10
	40
	100
	200
	350
	560
	840
	1200
	1650
	2200
	2860
	3640
	4550
	5600
	6860
	8160
	9690
	11400
	13300
	15400
	+2500


	Modificatori di attacco
bomba a mano, lobotomia
+5

arma da fuoco, shock insopport
+4

arma da tiro, shock forte
+3

arma da lancio, scarica elettrica
+2

corpo a corpo, influenza
+1
	Tab danni
Liv.
max..md..tg
INCAP.
tot...-7...3

GRAVE
3/4...-4...1

MEDIA
1/2...-2...1

LIEVE
1/4...-1...1
	Modificatori di difesa
Giubotto antiproiettile
+5

corazza di piastre, muro
+4

corazza di placche, bidone
+3

cotta di maglia, albero
+2

vestiario pesante
+1


L.Y.R.- il gioco di ruolo
Nome del giocatore:…………………………………………………………………………………………

Nome del personaggio:…………………………………………………………………………………….
Caratteristiche
	Difficoltà :

	Difficoltà :

	FORTUNA

	Difficoltà :

	Difficoltà :

	Difficoltà :


	Difficoltà :

	Difficoltà :

	Difficoltà :


	Difficoltà :

	Difficoltà :

	Difficoltà :


	Difficoltà :

	Difficoltà :

	Difficoltà :



	Mana

Totle:    Residuo
	Salute:
���������
Fatica:
���������
Equil.Psic.:
���������
	Esperienza Tot:






L.Y.R.- il gioco narrato
Caratteristiche
	Difficoltà :

	Difficoltà :

	FORTUNA

	Difficoltà :

	Difficoltà :

	Difficoltà :



	Mana

Totle:    Residuo
	Salute:
���������
Fatica:
���������
Equil.Psic.:
���������
	Esperienza Tot:




Nome del personaggio :

Nome del giocatore :


L.Y.R. Scheda del narratore - fronte
Caratteristiche
	Nome Elisabetta
Fortuna 5
Mana

Salute 6
Fatica 6
Eq. Psi. 5
	Nome Serena
Fortuna 6
Mana 

Salute 5
Fatica 5
Eq. Psi. 6
	Nome Stefano
Fortuna 7
Mana

Salute 6
Fatica 7
Eq. Psi. 5
	Nome P.Borghese
Fortuna 6
Mana

Salute 4
Fatica 3
Eq. Psi. 6
	Nome

Fortuna

Mana

Salute

Fatica

Eq. Psi.
	Nome

Fortuna

Mana

Salute

Fatica

Eq. Psi.

	C. Emotive

1. Poco socievole 6
2.

3

4.

5.
	C. Emotive

1.

2.

3

4.

5.
	C. Emotive

1. Timido 7
2. Debole per Elis. 6
3

4.

5.
	C. Emotive

1. Ironica 7
2. Nobile 8
3

4.

5.
	C. Emotive

1.

2.

3

4.

5.
	C. Emotive

1.

2.

3

4.

5.

	C. Intellettuali

1. Senza interessi 7
2.

3.

4.

5. 
	C. Intellettuali

1. Fa politica 7
2.

3.

4.

5. 
	C. Intellettuali

1.

2.

3.

4.

5. 
	C. Intellettuali

1.

2.

3.

4.

5. 
	C. Intellettuali

1.

2.

3.

4.

5. 
	C. Intellettuali

1.

2.

3.

4.

5. 

	C. Fisiche

1.

2.

3.

4.

5.
	C. Fisiche

1. Dinamica 6
2.

3.

4.

5.
	C. Fisiche

1.

2.

3.

4.

5.
	C. Fisiche

1. Claudicante 6
2.

3.

4.

5.
	C. Fisiche

1.

2.

3.

4.

5.
	C. Fisiche

1.

2.

3.

4.

5.

	C. Professionali

1.

2.

3.

4.

5.
	C.  Professionali

1. Ins. Lettere 8
2.

3.

4.

5.
	C. Professionali

1. Studioso 8
2.

3.

4.

5.
	C. Professionali

1.

2.

3.

4.

5.
	C. Professionali

1.

2.

3.

4.

5.
	C. Professionali

1.

2.

3.

4.

5.

	C. Supplementari

1. R.zza di borgata 8
2.

3.

4.

5.
	C. Supplementari

1.

2.

3.

4.

5.
	C. Supplementari

1.

2.

3.

4.

5.
	C. Supplementari

1.

2.

3.

4.

5.
	C. Supplementari

1.

2.

3.

4.

5.
	C. Supplementari

1.

2.

3.

4.

5.


Esperienza
	Id. Az. Prc. Itp.
	Id. Az. Prc. Itp.
	Id. Az. Prc. Itp.
	Id. Az. Prc. Itp.
	Id. Az. Prc. Itp.
	Id. Az. Prc. Itp.

	   2    1    3    

Molt. 2    Tot.12
	   3   2    1     1
Molt.  2    Tot.14
	  2     3    2
Molt. 2     Tot. 14
	   2   1      1    3
Molt. 2     Tot.14
	Molt.       Tot.
	Molt.       Tot.

	  3    2    1    1
Molt. 3     Tot.21
	   1    2     2    2
Molt. 3     Tot.21
	  3   3     1     2
Molt. 3     Tot. 27
	   3   2     1    1
Molt.  3    Tot.21
	Molt.       Tot.
	Molt.       Tot.

	  1    2    3    3
Molt. 5    Tot. 45
	   3   2   2    1
Molt.  5   Tot.40
	   1    2    1    2
Molt.    5  Tot.30
	   3    1    2    2
Molt.   5   Tot.40
	Molt.       Tot.
	Molt.       Tot.

	   2    2    1    3
Molt.  3    Tot.24
	   3    3    2    2
Molt.   3   Tot.33
	   1    3    3    3
Molt.   3   Tot.30
	   1    2    3    2
Molt.  3   Tot.24
	Molt.       Tot.
	Molt.       Tot.

	   3    2    3    3
Molt.  4    Tot.44
	   2    1    3    2
Molt.  4    Tot.32
	   2    3    2    2
Molt.   4   Tot.36
	   1    3    3    3
Molt.   4   Tot.40
	Molt.       Tot.
	Molt.       Tot.

	Molt.       Tot.
	Molt.       Tot.
	Molt.       Tot.
	Molt.       Tot.
	Molt.       Tot.
	Molt.       Tot.

	Molt.       Tot.
	Molt.       Tot.
	Molt.       Tot.
	Molt.       Tot.
	Molt.       Tot.
	Molt.       Tot.

	Molt.       Tot.
	Molt.       Tot.
	Molt.       Tot.
	Molt.       Tot.
	Molt.       Tot.
	Molt.       Tot.
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L.Y.R.- il gioco di ruolo
scheda del personaggio Astrin - retro
Caratteristiche
	       
PSIONICO

Difficoltà :..D...
	SENSO DEL PERICOLO

Difficoltà :.D....
	FORTUNA



	       
ATTRAENTE

Difficoltà :..M...
	                  COMBATTENTE CON

ARMI TECNOLOGICHE
                                Difficoltà :..D...
	AGILE
                                        Difficoltà :.M....

	       
INFORMATICO       

Difficoltà :.D....
	ASTRONAVIGAZIONE
                                Difficoltà :D.....
	FORTE
                                        Difficoltà :..F...

	CONOSCENZE

TECNICO SCIENTIFICHE
 Difficoltà :.M....
	                                Difficoltà :.....
	                                        Difficoltà :.....

	       

                                Difficoltà :.....
	                                Difficoltà :.....
	                                        Difficoltà :.....



Mana
totale :...5....., residuo :........
Salute :              ���������
Fatica :              ���������
Equilibrio psichico : ���������
Esperienza totale :.....2770.......

Esperienza residua :....115.......
	Descriz. Emotiva

Riservato, 

determinato,
 testardo, dotato di 

un ottimo senso del 

pericolo.
	Descriz. Intellettuale

Estremamente intelligen-

te, con ottimo controllo

della mente e conosce

anche alcune magie.
	Descriz. Fisica

Molto bello, 

piuttosto agile. Abile

nei combattimenti,

soprattutto con armi

tecnologiche.
	Descriz. Professionale

Astronavigatore.

Esperto di :computer

:tecnologia

:scienze.
	


L.Y.R.- il gioco di ruolo
scheda del personaggio Emma - retro
Caratteristiche
	       

 PANTERA       
                                Difficoltà :.M....
	           INTELLIGENZA SOTTILE

(da avere appena possibile)
                                Difficoltà :..D.
	fortuna



	       
AMMALIATRICE      
                               Difficoltà :.D...
	ASCENDENTE
                                Difficoltà :.D...
	DIVINAZIONE
                                        Difficoltà :.D...

	                   ROBUSTEZZA

VAMPIRICA       
                                Difficoltà :.D...
	CONOSCIENZA
                                Difficoltà :.D...
	                                        Difficoltà :.....

	       

                               Difficoltà :.....
	                                Difficoltà :.....
	                                        Difficoltà :.....

	       

                                Difficoltà :.....
	                                Difficoltà :.....
	                                        Difficoltà :.....



Mana
totale :........, residuo :........
Salute : ��������������
Sangue : ��������������
Umanità : ������������
Esperienza totale :.....1396......

Esperienza residua :...43.........

	Descriz. Emotiva

Si sente bella e 

fiera di essere una

vampira.

Ama Marco alla

follia fin da prima

di ricevere

l’ “Abraccio”.


	Descriz. Intellettuale

Vivace e spigliata, ha

una mente lucida e, a

volte, tratta con 

sarcasmo chi non

ritiene al suo livello.
	Descriz. Fisica

Forte e atletica, ha un

fisico perfetto scolpito 

dalla ginnastica. 

Due occhi profondi e 

luminosi la rendono estremamente affasci-

nante.

Làespessione è

ammaliatrice.
	Descriz. P

Insegnante di ginnastica 

aerobica all’apparrenza.

Di fatto è un vampiro

potente ed elegante, in 

lotta per il suo potere e

del suo “signore”

Marco.
	Descriz. supplementare


L.Y.R.- il gioco di ruolo
scheda del personaggio Ginie - retro
Caratteristiche
	       
MAGA
                                Difficoltà :..D..
	                      ASCENDENTE
 (bella e persuasiva)
                                Difficoltà :.D...
	fortuna



	       

 CORPO ELASTICO     
                               Difficoltà :..M..
	                  COMBATTENTE
 (spade, armi a raggio,
                armatura)    Difficoltà :..M..
	                  INTELLIGENZA

BRILLANTE
                                        Difficoltà :..D..

	       
ASTRONAVIGANTE
                                Difficoltà :D....
	UDITO ACUTO
                                Difficoltà :.D...
	ALCHIMISTA
                                        Difficoltà :.D...

	       
TRAVESTIMENTO      
                               Difficoltà :.F...
	SINCERA
                                Difficoltà :.D...
	                                        Difficoltà :.....

	       

                                Difficoltà :.....
	                                Difficoltà :.....
	                                        Difficoltà :.....



Mana
totale :......., residuo :........
Salute :              ���������
Fatica :              ���������
Equilibrio psichico : ���������
Esperienza totale :..2945.........

Esperienza residua :...88.........

	Descriz. emotiva

Amante degli animali e un po’ 

meno degli uomini ha su questi ultimi un certo ascendente.

E’ molto sincera.
	Descriz. Intellettuale

Intelligenza

brillante
	Descriz. Fisica

Corpo esile, ma molto

agile. Abile

combattente e 

particolare capacità 

uditiva.
	Descriz. Professionale

Maga e combattente.
	Descriz. supplementare


L.Y.R.- il gioco di ruolo
scheda del personaggio Lauren - retro
Caratteristiche
	       

         9               MAGO     
                                Difficoltà :D....
	     7         AGILE COME UN ELFO
                                Difficoltà :.M...
	   5         fortuna



	                   INTELLIGENZA
      8           “RIFLESSIVA”              
                               Difficoltà :..M..
	                 COMBATTE CON
     6          BASTONE                                         
                                Difficoltà :.M...
	                  COMBATTE CON
     +2           PUGNALE +2
                                        Difficoltà :.M...

	       

       7          STORIA ANTICA
                                Difficoltà :.M...
	                     SCHIVA CON UN
   +1          ANELLO +1
                                Difficoltà :.F...
	ASTROLOGO
                                        Difficoltà :.M...

	       

      9             POETA
                               Difficoltà :.D...
	      6         CAVALCARE
                                Difficoltà :.F...
	ERBORISTA
                                        Difficoltà :.M...

	       

                                Difficoltà :.....
	                                Difficoltà :.....
	                                        Difficoltà :.....



Mana
totale :........, residuo :........
Salute :              ���������
Fatica :              ���������
Equilibrio psichico : ���������
Esperienza totale :...3500.........

Esperienza residua :....34........

	Descriz. emotiva

Individuo oscuro e pensoso. Ha spesso scatti d’ira quando “il drago si desta”.Per amore della figlia ha imparato a controllarsi.
	Descriz. Intellettuale

La sua intelligenza è

profonda, ma ha 

bisogno di riflessione.
	Descriz. Fisica

E’ agile, ma esile come tutti gli elfi.Tuttavia isuoi trascorsi come drago blu gli danno una corporatura robustae due occhi molto

penetranti.
	Descriz. Professionale

Oltre ad essere un mago 

coltiva abche molti 

interessiquali la storia,

le lingue, le religioni.
	Descriz. Supplementare

Dopo esser stato liberato

dalla sua maledizione 

di essere un drago dalla

figlia Aere, soffre 

ancora di crisi di 

identità e scoppi d’ira.


Nome del personaggio :.............Elisabetta...................................................................
Nome del giocatore :...................................................................................................................
L.Y.R.- il gioco narrato
Caratteristiche
	                    RAGAZZA DI 

BORGATA
                                Difficoltà :.....
	NON HA INTERESSI
                                Difficoltà :.....
	fortuna



	       
POCO SOCIEVOLE        
                               Difficoltà :.....
	                                Difficoltà :.....
	                                        Difficoltà :.....



Mana                                      
totale :........, residuo :........
Salute :              ���������
Fatica :              ���������
Equilibrio psichico : ���������
....................................................................tagliare...........................................................................

Nome del personaggio :........................Serena............................................................
Nome del giocatore :....................................................................................................................

L.Y.R.- il gioco narrato
Caratteristiche
	       

       6            DINAMICA
                                Difficoltà :.....
	                  INSEGNANTE DI
       8          LETTERE
                                Difficoltà :.....
	  6          fortuna



	                   POLITICAMENTE
       7            IMPEGNATA
                               Difficoltà :.....
	                                Difficoltà :.....
	                                        Difficoltà :.....



Mana
totale :........, residuo :........
Salute :              ���������
Fatica :              ���������
Equilibrio psichico : ���������
Nome del personaggio :..........................Stefano.........................................................
Nome del giocatore :...................................................................................................................

L.Y.R.- il gioco narrato
Caratteristiche
	       

        8        STUDIOSO
                                Difficoltà :.....
	
       7               TIMIDO
                                Difficoltà :.....
	   7         fortuna



	                     HA  UN DEBOLE
        6         PER  ELISABETTA
                               Difficoltà :.....
	
                                Difficoltà :.....
	
                                        Difficoltà :.....


Mana
totale :........, residuo :........
Salute :              ���������
Fatica :              ���������
Equilibrio psichico : ���������
....................................................................tagliare...........................................................................

Nome del personaggio :.....Spettro del pazzo insepolto...........................................................
Nome del giocatore :....................................................................................................................

L.Y.R.- il gioco narrato
Caratteristiche
	       

       8         FANTASMA
                                Difficoltà :.....
	                   SGUARDO
       7       TERRORIZZANTE
                                Difficoltà :.....
	  5          fortuna



	       

       7       SCOMPARE NEL BUIO
                               Difficoltà :.....
	                                Difficoltà :.....
	                                        Difficoltà :.....



Mana
totale :........, residuo :........
Salute :              ���������
Fatica :              ���������
Equilibrio psichico : ���������

� EMBED Microsoft Word Picture ���





Tab. I - Interpretazione dei margini


SUPERLATIVO �
+8, o più �
�
�
�
�
ECCELLENTE �
+5,  ,+7 �
�
�
�
�
OTTIMO �
+3, +4 �
�
�
�
�
BUONO �
+2 �
�
�
�
�
SOPRA LA MEDIA �
+1 �
�
�
�
�
(*) �
0�
�
�
�
�
INSUFFICIENTE �
-1 �
�
�
�
�
SCARSO �
-2 �
�
�
�
�
FALLIMENTARE �
-3, -4 �
�
�
�
�
PESSIMO �
-5,  -7 �
�
�
�
�
CRITICO �
-8, o meno �
�
(*) nel conflitto vince il primo dichiarante, Cfr. "regola del minimo vantaggio".





Tab. II - Caratteristiche e livelli


DIVINO �
8 o più �
�
�
�
�
SOVRANNATURALE �
7�
�
�
�
�
GENIO �
6�
�
�
�
�
FUORICLASSE �
5�
�
�
�
�
CAMPIONE �
4�
�
�
�
�
ESPERTO �
3�
�
�
�
�
ABILE�
2�
�
�
�
�
CAPACE �
1�
�
�
�
�
MEDIO �
0�
�






Tab. III - Modificatori di realizzabilità


IMPOSSIBILE �
-7 �
�
�
�
�
MOLTO DIFFICILE �
-4 �
�
�
�
�
ARDUO�
-2 �
�
�
�
�
DIFFICILE�
-1 �
�
�
�
�
NORMALE �
+0 �
�
�
�
�
AGEVOLE �
+1 �
�
�
�
�
FACILE �
+2 �
�
�
�
�
MOLTO FACILE �
+4 �
�
�
�
�
QUASI AUTOMATICO �
+7 �
�






Tab. IV - Categorie 


�
costo�
�
�
�
�
Alterazione (AL) �
3 �
�
�
�
�
Controllo (CO) �
2 �
�
�
�
�
Creazione (CRE) �
4 �
�
�
�
�
Cura (CU) �
1 �
�
�
�
�
Difesa (DIF) �
1 �
�
�
�
�
Distruzione (DIS) �
4 �
�
�
�
�
Evocazione (EV) �
3 �
�
�
�
�
Illusione (ILL) �
1�
�






Tab. V - Aggettivi 


�
costo �
�
�
�
�
Piccolo (p) �
0 �
�
�
�
�
Medio (m) �
1 �
�
�
�
�
Grande (g) �
2 �
�
�
�
�
Enorme (e) �
3+* �
�
�
�
�
Infallibile (inf) �
4 �
�
�
�
�
Immediato (imm) �
2 �
�
�
�
�
Permanente (per) �
6�
�



(*) A giudizio del narratore secondo l'enormità.








Tab. X - Caratteristiche e livelli


DIVINO �
8 o più �
�
�
�
�
SOVRANNATURALE �
7�
�
�
�
�
GENIO �
6�
�
�
�
�
FUORICLASSE �
5�
�
�
�
�
CAMPIONE �
4�
�
�
�
�
ESPERTO �
3�
�
�
�
�
ABILE �
2�
�
�
�
�
CAPACE �
1�
�
�
�
�
MEDIO �
0�
�






Tab. XI - modificatore di valutazione


assurda (impossibile) �
x6 �
�
�
�
�
molto difficile �
x5 �
�
�
�
�
difficile �
x4 �
�
�
�
�
media �
x3 �
�
�
�
�
facile �
x2 �
�
�
�
�
banale �
x1�
�
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�Riprendere l’esempio dell’ipnosi


�Mi sembra troppo penalizzante per il mago. Anche solo tirare un dardo potrebbe essere proibitivo. Forse è meglio considerare TUTTI i punti mana spesi. Se uno ha una discreta caratteristica (es: 2), ed una buona realizzabilità (es. 3) può fuggire al dardo (Controllo 2 + evocazione 3), o comunque non farsi molto male. 


Si dovrebbero forse escludere i punti mana spesi per i danni.


�Qui si vede chiaramente che confrontare un’azione fisica con il solo mana puntato in eccesso è estremamente penalizzante per il mago. In questo esempio ho dovuto fare i salti mortali per far vincere Yorma di uno scarto minimo. Quel che è peggio, un mago novizio può praticamente solo scagliare roba contro gli avversari, e praticamente senza mana in eccesso, mentre a buttarsi dietro una colonna sono buoni tutti. Regola decisamente da cambiare.
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