
Fino Alla Fine del Mondo
di Gabriele Pellegrini

Si teneva stretta  a  lui a f fondando il viso nella pelliccia del suo petto felino,  
singhioz zando m e ntre il m o ndo spariva vibrando in alte nuvole di fu mo. Gli occhi  
grandi e scuri della ragaz za  si chiudevano non riuscendo a  trattenere le lacri me e  

la m a no pelosa di lui le accarez zava  la testa, sfiorando le delicate orecchie a  punta.  

Si guardarono. Figli di due raz ze  diverse, m a  u niti dallo stesso senti mento.

<<Vuoi ancora seguir mi?>>, chiese lui tenendola più vicina a  sé.

<<Sì>>, rispose lei lasciandosi andare a  quell'abbraccio,<<fino alla fine del  
m o ndo.>>
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It was  a  miracle I even got  ou t ta  Longwood  alive,

This town fulla me n  with  big m o u ths  and  no  guts,

I m ean, if you can  jus t  picture it,

The whole t hird  floor  of t he  ho tel gut ted  by the  blas t,

And  the  s t ree t  below showered  in shards  of broken  glass,

And all t he  d r unks  po urin'  ou t ta  t he  da nce halls,

Starin' u p  a t  t he  s moke an d  the  flames,

And  the  blind  pencil seller wavin' his  s tick,

Shoutin'  for his  dog tha t  lay dea d  on  the  side of t he  road,

And me, if you can  believe t his, a t  t he  wheel of t he  car

Closin my eyes and  actually p rayin',

Not  to  God above, bu t  to  you, sayin',

Help me  girl, help  me  girl

I'll love you till t he  end  of t he  world

With your  eyes black as  coal an d  your  long dark  curls

Some things  we plan, we si t  an d  we invent  and  we plot  an d  cook u p,

Others  are  works  of inspiration, of poet ry,

And it was  t his  genius  han d  tha t  p us hed  m e  u p  the  ho tel s t airs

To say my last  goodbye,

To her  hair  white as  snow, an d  her  pale blue eyes,

Sayin "I got ta  go, I got ta  go, t he  bo mb  an d  the  bread  basket

Are ready to  blow,"

In t his  town  of m en  with  big m o u t hs  an d  no  guts,

The pencil seller's  dog s pooked  by the  explosion

And  leapin'  un der  my wheels as  I careered  ou t ta  Longwood  on  my way to  you,

Waitin in your  d ress, in your  d ress  of blue

I said  t hank you girl, t hank  you girl
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I'll love you till t he  end  of t he  world

With your  eyes black as  coal an d  your  long dark  curls

And with  t he  horses  p rancin' t hrough  the  fields,

With my knife in my jeans  and  the  rain on  the  s hield,

I sang a  song for  t he  glory of t he  beauty of you,

Waitin for  me  in your  d ress  of blue

Thank you girl, t hank you girl

I'll love you till t he  end  of t he  world

With your  eyes black as  coal an d  your  long dark  curls

Nick Cave -  (I'll Love You) Till t he  End of t he  World
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Introduzione

<<Sei vivo! Fai di tutto per restare in vita, puoi se mpre m orire dopo...>>

Misato , The End of Evangelion

Cosa  fares ti  se  il  m o n do  finisse  nel  giro  di  pochi  anni?  Cosa  fares ti  se  ciò  fosse  
vero e inevitabile? 

Quali s peran ze  po t rebbero nascere sen za  u n  fu tu ro? 

Se fossi  int rappolato  in  u n  m o n do  condanna to,  come  reagires ti?  Avrebbe  ancora  
senso  resis tere  fino alla fine. 

Forse,  qualcosa  a  cui  aggrapparsi  ci  sarebbe  ancora;  forse,  è  quan do  siamo  
condannati che scopriamo se c'è u n  m o tivo per  vivere e non  impa z zire.

C'è u na  ragione per  cui il pensiero della m or te  non  vi a t tanaglia ancora il cuore e il 
cervello. 

Quella ragione è il grup po. 

La vost ra  salvez za  fino  ad  ora  è  s ta ta  il grup po: a mici con  cui  s ta te  condividendo  
l'angoscia della len ta  agonia di ques to  m o n do. 

Un  senso  di  ca meratis mo  e  di  u ma nità  riscalda  ancora  i  vost ri  cuori  e  t rovate  
ancora  piacere  nel vedere  u n  viso a mico. Ma è una  so t tile corda  quella che vi tiene  
u niti  e  a  pochi  me t ri  da  voi  si  t rova  u n  bara t ro  sen za  ri torno.  Chi  rimane  solo  
schiz za  via  come  u na  par ticella  impa z zi ta,  verso  la  follia  di  chi  ha  perso  il senso  
di vivere. 

Il grup po  è  una  cosa  fragile,  bas ta  un  n ulla  pe r  incrinare  i  rap por ti,  e  quan do  il 
grup po  si sfalda  tu t ti sono  perd u ti. 

Fino Alla  Fine del Mondo  è  u n  gioco  di  na r ra zione  in  cui  i giocatori  sono  chiamati  
ad  interpre tare personaggi che s tanno  vivendo  la fine del loro m o n do  sia es teriore 
che  interiore.  Si  vuole  quindi  creare  u na  s toria  incentra ta  sull'esplorazione  dei  
risvolti emotivi e  relazionali t ra  ques ti  pe rsonaggi che  vivono  in  u na  si tua zione  in  
bilico t ra  vita e m or te. 

La let tera tura  è  costellata  di  ese m pi  di  s torie  di  ques to  tipo,  come  ad  ese m pio,  la 
serie  de  La  Torre  Nera  di  Stephen  King,  u na  delle  fonti  di  ispirazione  di  ques to  
lavoro.

In  ques to  gioco  u no  dei  par tecipanti  dovrà  assu mere  il  r uolo  di  Narra tore,  ossia  
dovrà  gestire  le  avversità  nel  gioco,  int roducendo  si tua zioni  con  cui  i per sonaggi 
dei giocatori po t ranno  interagire e dovrà gestire t u t ti i per sonaggi secondari.

Gli  al t ri  pa r tecipan ti  (i  giocatori)  interp re teranno  ciascuno  u n  per sonaggio 
p rimario.

La s toria  si  com pone  di  varie  scene,  che  verranno  collegate  t ra  loro  dal  Narratore  
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fino al raggiungimento  del finale, in cui i pe rsonaggi si t roveranno  davan ti a  scelte 
non  facili.

Attraverso  le  varie  scene  i  pe rsonaggi  ar riveranno  a  confron ta rsi  con  se  s tessi  e 
con  gli  alt ri  m e m bri  del  grup po,  en t ran do  in  conflit to  t ra  loro  e  rischiando  di  
scivolare  lenta mente  verso  la sfiducia  e  l'apa tia. Ma qui, il confor to  di  u n  a mico  o  
u n  ricordo  par ticolarmente  caro po t rà  salvarli dall'essere perdu ti pe r  se m pre.

Per  ges tire  le  dina miche  di  gioco  è  s ta to  s tu dia to  u n  sis te ma  basato  sulle  car te  
an ziché  sui  t ra dizionali  lanci  di  da do.  In  caso  di  conflit to  i  giocatori  coinvolti  
pescheranno  delle  car te,  e  il  vincitore  sarà  quello  con  la  car ta  più  alta;  il  se me  
della  car ta  vincente  influirà  poi  sulla  na r ra zione  del  conflit to.  Ulteriori  de t tagli 
saranno  forniti nella sezione che s piega le regole del gioco.

Cosa serve per giocare:

Per giocare a  Fino alla Fine del Mondo  sono  necessari:

● Un minimo di t re  pa r tecipan ti;

● Matite;

● fogli  di  car ta,  o  copie  delle  schede  del  per sonaggio  (in  coda  a  ques to  
volu me);

● u n  m a z zo  di 108 car te  da  ra mino;

Composizione del manuale

Il m a n uale  è  s t ru t t u ra to  in  t re  capitoli: il p rimo  capitolo  è  dedicato  alla  creazione  
corale fra  i pa r tecipan ti  al gioco dello scenario di  gioco, il secon do  capitolo s piega  
come creare i per sonaggi, me n t re  il ter zo  capitolo descrive le m eccaniche di gioco.

Son  p resenti  poi  delle  appen dici:  la  p rima  ripor ta  un  esem pio  di  scenario,  la  
seconda  la scheda  del per sonaggio, infine la te r za  alcuni ese m pi di pe rsonaggi.

Glossario

● Giocatori: chi ges tisce u n  personaggio giocante o  p rincipale

● Narra tore: chi ha  il com pito  di  ges tire  i pe rsonaggi non  giocanti o  secondari  
e la s toria in generale.

● Partecipan ti: chi pa r tecipa  al gioco, ossia giocatori e na r ra tore.

● Odf =  ogget to  di fiducia
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Capitolo 1: Creare lo scenario

Il mondo 

<<Un paese selvaggio, misterioso, che giace subli me fuori dal te m po, fuori dallo  
spazio.>>

POE

Ques to  è  un  gioco  m ul tiambientazione,  ossia  è  possibile  giocarlo  creando  ogni 
volta  u n  m o n do  differente:  u n  m o n do  che  è  des tina to  alla  dis t ru zione.  Ad 
ese m pio  po t res te  creare  u n  m o n do  fan tasy  che  s ta  per  finire  a  causa  di  u na  
po ten te  m agia  irreversibile  che  s ta  dis t ruggendo  lenta mente  t u t te  te rre,  op p ure  
po t res te  creare  u n  m o n do  fu turis tico  in  cui  u n  inarres tabile  virus  s ta  decimando  
ogni for ma  di vita. L'unico limite è la vos t ra  fantasia.

La scelta  del tipo  di m o n do  in cui an dare  a  giocare deve essere concorda ta  da  t u t ti  
i  pa r tecipanti.  Un  buon  m o do  per  fare  ciò  è  che  ogni  pa r tecipan te  p roponga  
u n 'idea  di  m o n do  e  che  poi  si  vada  a  scegliere  per  alza ta  di  m a no. Oltre  a  ques to  
si dovrà scegliere anche quale causa  s tia por tan do  il m o n do  alla sua  fine. 

Non  vi è  limite  alla  fan tasia,  m a  sia  ben  chiaro  che  il  m o tivo  che  s ta  por tando  il  
m o n do  alla dis t ru zione dovrebbe essere m ol to serio e impossibile da  risolvere.

Fine del mondo come metafora

<<Io ne  ho viste cose che voi u m a ni non  potreste im m aginarvi. Navi da  
co mbatti mento in fia m m e  al largo dei bastioni di Orione. E ho visto i raggi B 

balenare nel buio vicino alle porte di Tannhauser. E tutti quei... m o m e nti andranno  
perduti... nel te m po... co me... lacrime... nella pioggia. È te m po di m orire>>

Roy Batty, Blade Runner

Uno  sviluppo  interessan te  del  gioco  po t rebbe  essere  quello  di  vedere  la  � fine  del 
m o n do�  non  come  u na  m a nifes ta zione  effet tiva,  m a  come  u na  me tafora  per 
descrivere u na  situa zione personale dispera ta.

Fine  del  m o n do  diverrebbe  quindi  u na  situa zione  in  cui  i  pe rsonaggi  sono  
des tina ti a  s ubire u na  t re men da  perdi ta  affet tiva op p ure la loro s tessa  vita. 

Lista delle scene di gioco

<<Sarebbe arrivato alla Torre Nera e lì avrebbe cantato i loro no mi...>>

STEPHEN KING, La Chia m ata  dei Tre.

6



Una  scena  di  gioco  è  u na  par te  nar ra tiva  con  una  p ropria  au tono mia  all'in terno  
della  s toria. Una  scena  p uò  essere  rap presenta ta  da  u n  luogo  (es. u n  cas tello), u n  
periodo  di  te m po  (la  no t te),  op p ure  una  deter minata  si tua zione  (es.  un  
inseguimento  a  cavallo). Le scene  di  gioco  dan no  il ri t mo  all'avventu ra  e  rendono  
il gioco  più  m o d ulare.  Le scene  di  gioco  vanno  concorda te  t ra  t u t ti  i p ar tecipan ti  
per  so m mi capi. Si crea quindi u na  lis ta  di  scena  e i decide  in che ordine  dovranno  
essere giocate  le scene. Il com pito  del Narratore  - che p uò  se m pre  farsi su p por ta re  
dai  consigli  degli  alt ri  giocatori -  è  quello  di  creare  u na  t ra ma  u san do  le  varie 
scene  di  gioco.  Finita  l'ultima  scena  si  dovrebbe  passare  al  finale  dell'avventu ra, 
op p ure  se  i p ar tecipanti  sono  d 'accordo  si  p uò  creare  u na  n uova  lis ta  di  scene  e  
con tinuare  a  giocare.

Si consiglia di  iniziare  con  u na  lis ta  di  u na  decina  di scene.

Un ese m pio di lista  po t rebbe essere il seguen te:

1. La s t rada  per  Karmak;

2. Il bivio;

3. Accam parsi per  la no t te;

4. I Banditi;

5. La cit tà  di  Karmak;

6. A cena  dal barone Corus;

7. Il cimitero;

8. Agon il pa z zo;

9. Il pon te d 'ossa;

10.I confini m or tali.

11.ecc.

Alla fine di ogni scena  vengono ripris tina ti t u t ti gli u tiliz zi  della Qualità  e inoltre  è 
possibile m o dificare u n  elemento  della p ropria lista  delle Qualità. Alla fine di  ogni 
scena  ogni  per sonaggio  p rende  un  Punto  Apatia . Un  Punto  Apatia  rap p resenta  la 
scora mento  del  pe rsonaggio  per  l'avvicinarsi  della  fine. Ques ti  p u n ti  verranno  
com u nq ue  ap profonditi nel Capitolo 3: Regolamento  a  pag. 13 .

Condurre la storia

Il Narratore  è  colui che  avrà  il com pi to  di  cond urre  la s toria  collegando  t ra  loro  le  
varie  scene  di  gioco.  Deve  inoltre  ges tire  i  personaggi  non  giocanti  (png)  e  
introd urre  elementi  che  por tino  i pe rsonaggi  a  confrontarsi  e  con  se  s tessi  e  con  
gli  alt ri  me m bri  del  grup po.  Saranno  difat ti  i  m o me nti  di  conflit to  sia  fisico  che  
emotivo ad  essere il m o tore del gioco, creando  tensione  nar ra tiva ed  e motiva. 

Il  Narratore  non  dovrebbe  faticare  t rop po  com u nque,  sarà  il  regolamento  a  
por tare  i giocatori a  fare  delle scelte impor tan ti e a  decidere quan do  osare di più.
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Si ricorda  inoltre  che  i giocatori ha nno  pieno  po tere  nar ra tivo s ui loro  personaggi, 
m a  possono  influire  anche  s ulla  s toria;  ossia  essi  possono  introd urre  elementi 
na r ra tivi es terni p roprio come fa il Narra tore.

L'unica cosa  che non  possono  fare i giocatori è alterare le sor ti del m o n do.

Nemesi

< <L'uo mo  in nero  fuggì nel deser to  e il pis tolero lo seguì. > >

STEPHEN KING, L'ultimo cavaliere

Le  Ne mesi possono  essere  personaggi  non  giocanti  op p ure  avversità  che  
os tacolano  i  per sonaggi  dei  giocatori.  Sono  più  impegnative  da  affrontare  e  
necessi tano  s pesso  della coopera zione t ra  i giocatori pe r  essere affronta te.

Le  Ne mesi han no  po ten zialità  e  risorse  m olto  più  alte  di  t u t te  le  al tre  insidie  dei  
per sonaggi giocan ti e quindi sono u n  os tacolo impegna tivo.

Il Narratore  p uò  creare  u n  n u mero  di  Ne mesi pa ri  al  n u mero  di  giocatori.  Non  è  
cos t re t to  a  crearle  s ubito,  p uò  crearle  in  qualsiasi  m o men to  del  gioco,  t u t tavia  
sarebbe bene  avere qualche idea iniziale.

Possono  essere  avversari  di  singoli per sonaggi op p ure  di  t u t to  il grup po, possono  
ten tare di corro m pere, di  uccidere, di  cat tu rare ecc.

Oltre  a  ques to  u na  Nemesi  p uò  essere  rap presenta ta  anche  da  u n  os tacolo  o  da  
u n 'en ti tà  as t ra t ta,  come  u na  pes tilenza,  u na  scala ta  impervia,  u n  sentimen to  con  
cui  u n  personaggio  s ta  lot tando.  Nel  Capitolo  3:  Regolamento  verrà  s piegato  in 
det t aglio come creare la scheda  di u na  Nemesi. 

Finale e Via di Salvezza

<<Avan zò. E m e ntre avan zava, sapeva di doverle perdere.>>

URSULA K. LE GUINN, La Falce dei Cieli

Ques to  è  un  elemento  del  gioco  su  cui  ha  po tere  solo  ed  esclusivamente  il 
Narra tore  e  che  i giocatori  non  possono  m o dificare.  Il Narra tore  pensa  in  segreto  
ad  u n  m o do  per  abban donare  il  m o n do  in  declino,  t u t t avia  solo  u n  personaggio 
po t rà  salvarsi.

E'  possibile  in  alterna tiva  lasciare  decidere  al  caso  tirando  u n  da do  s u  ques ta  
tabella:

Esis te  la via di Salvez za:

1. No;

2. Sì pe r  t u t to  il grup po;

3. Sì, m a  solo per  u no  di loro;
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4. Sì m a  solo per  d ue  di loro (solo per  u n  grup po  con  t re  o  più  giocatori);

5. Sì m a  non  per  u no  di loro;

6. Sì m a  non  per  d ue  di loro (solo per  u n  grup po  con t re  o  più  giocatori);

La Via di Salvez za  dovrebbe essere  u na  elemento  che il Narra tore tiene  nascos to  ai 
giocatori  riservandolo  per  il finale. In tal  m o do  p uò  creare  false  pis te  e  illudere  le  
as pe t ta tive dei pe rsonaggi.

Tut tavia  è  anche  possibile, pe r  chi  vuole,  concordare  la  Via di  Salvez za  t ra  t u t ti  i 
p ar tecipanti.  In  tal  m o do  si  pe rde  l'effet to  sorp resa  m a  po trebbe  essere  
u n 'alterna tiva interessan te  e alcuni po t rebbero p referilo.
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Capitolo 2: Creazione del gruppo
<<Noi sia mo Ka - tet. Sia mo uno da  m olti>>

Roland  di Gilead

Dopo  aver  deciso  lo  scenario  di  gioco,  come  descrit to  nel  capi tolo  p receden te,  è  
arrivato  il  m o mento  di  creare  il  grup po  di  pe rsonaggi  p rincipali.  I  giocatori  
devono  cominciare  a  pensare  ad  u n  personaggio  e  com u nicare  a  grandi  linee  la  
scelta  agli  alt ri  in  m o do  da  accordar si  s ul  tipo  di  grup po  che  si  vuole  creare.  
Quindi  ad  ogni  giocatore  deve  essere  consegnata  u na  scheda  del  per sonaggio 
vuota, do po diché  si  p uò  iniziare  la creazione  del pe rsonaggio seguen do  i seguenti  
quat t ro  p u n ti:

● Scrit tura  del Background ;

● Legami con  il grup po;

● Scelta delle Qualità ;

● Scelta dell'Oggetto di Fiducia;

Background

Il  Background  serve  per  da re  u no  sguardo  a  t u t to  tondo  sul  pe rsonaggio;  esso  
deve  com prendere  u na  breve  s toria  del  pe rsonaggio,  che  parli  u n  po'  del  s uo  
passa to, e u na  descrizione p sico - fisica.

Ques to  p u n to  non  deve  essere  so t tovalu ta to,  poiché  è  s ul  Background  che  si  basa  
gran  pa r te  dell'in terp re ta zione  del  personaggio. In ques to  gioco  il Background  è  il 
m o tore  per  generare  conflit ti  e  creare  s toria; sen za  di  esso  il pe rsonaggio  rischia  
di diventare u na  m arionet ta  sen za  obiet tivi e il gioco ne  risen tirà  pesan te mente.

Legami

Poiché  il  grup po  sarà  per  i  pe rsonaggi  come  u na  famiglia  è  impor tan te  creare  
legami  for ti  t ra  di  loro.  Alcuni  po t rebbero  essere  fratelli, al t ri  a manti,  po t rebbero  
essere  u ni ti d a  u na  for te  a micizia, op p ure  ancora  da  u n  obiet tivo com u ne. Resta  il 
fa t to  che  è  fonda mentale  creare  dei  lega mi e  non  lasciare  che  u n  per sonaggio non  
abbia ragione  alcuna  di  s tare  nel grup po. Non è necessario  che t u t ti i lega mi siano  
posi tivi,  vi  possono  essere  anche  degli  a t t ri ti  t ra  per sonaggi,  t u t t avia  in  generale  
u n  personaggio dovrebbe avere almeno  u na  relazione positiva con u n  al t ro.

A tal fine forniamo u n  elenco di possibili legami per  i pe rsonaggi del grup po.

Lega mi:

● Parentela:  il  personaggio  è  vincolato  ad  u n  alt ro  da  u n  for te  vincolo  di  
paren tela. Esem pio: pa dre, figlio, fra tello, non no  ecc.
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● Amore  non  dichiarato :  il  personaggio  è  inna mora to  di  u n  al tro  
per sonaggio, m a  ques ti non  ne  è a  conoscen za.

● Amore  dichiarato:  il  per sonaggio  ha  dichiarato  il  suo  a more  ad  un  al tro  
per sonaggio.  Il  fa t to  che  sia  corrispos to  o  me no  è  lasciato  decidere  ai  
giocatori.

● Amico  per  la  pelle :  u n  for te  vincolo  affet tivo  lega  il  personaggio  ad  u n  
al t ro.  Ques to  grado  di  a micizia  implica  che  si  sa rebbe  dispos ti  a  da re  la  
p ro pria vita pe r  salvare u n  a mico.

● Promes sa : il personaggio  è  vincolato  ad  u n  alt ro  da  u na  p ro messa  che  non  
p uò  essere sciolta.

● Segreto : u n  segre to  vincola il pg  ad  u n  alt ro.

● Affetto : è u n  sen timen to  di tenerez za  verso u n  alt ro  per sonaggio.

● Insofferenza : un  sen timen to  di  irri ta zione  verso  u na  alt ro  personaggio  e  i 
s uoi m o di di fare.

● Rabbia:  di  solito  ques to  e mo zione  è  causa ta  da  qualcosa  di  m olto  grave  
accadu to  t ra  d ue  per sonaggi.

I  legami  t ra  i  per sonaggi  non  sono  s ta tici,  si  evolveranno  nel  gioco.  Così  è  
possibile  che  u na  p ro messa  venga  sciolta,  u n  segreto  rivelato  ad  esem pio,  u n  
a more  infran to  o  u n  figlio  disconosciuto.  Il de teriora mento  dei  legami  por ta  alla  
disgregazione del grup po.

Qualità

Sulla  scheda  po te te  scrivere  tre  Qualità  del  vost ro  personaggio: le  Qualità  sono 
delle brevi senten ze  che  eviden ziano  de ter minati  as pet ti  del  vost ro  per sonaggio e  
che  volete  abbiano  u n  riscontro  narrativo;  le  po t re te  ricavare  diret ta mente  dal 
Background .

Esem pi di Qualità  possono  essere i seguen ti:

● Possiede u n  buon  equilibrio;

● Ha un  u dito  m olto sviluppa to;

● E' u n  abile n uo ta tore;

● Ama Mary;

● E' a mico di David;

● E' u n  abile s padaccino;

● ecc.

Non  vi è  in  assolu to  u na  Qualità  migliore  di  u n  al t ra, t u t to  dipende  da  cosa  volete 
me t tere  in risalto del vos t ro  per sonaggio.
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Atten zione,  le  Qualità  non  sono  s t re t t a mente  connesse  con  le  abilità  o  capacità  
del  vost ro  personaggio  né  con  le  s ue  relazioni  con  gli  alt ri  me m bri  del  grup po; 
come  già  esse  de t to  rap p resentano  solo  ciò  che  a  livello  nar ra tivo  volete  me t tere  
in  eviden za.  Det to  ciò  se  nel  Background  di te  che  il vost ro  per sonaggio  è  u n  abile 
s padaccino non  siete obbligati ad  inserire tale cara t teris tica come Qualità  e il fa t to  
di non  inserirla non  significherà  che non  sa re te  in grado di u sare u na  s pada.

Come  verrà  s piegato  più  avan ti,  le  Qualità  possono  essere  introdot te  nella  
na r ra zione d u ran te u n  conflit to  e vi forniranno dei bonus.

Alla  fine  di  ogni  scena  di  gioco  (si veda  pag.  6) è  possibile  ca mbiare  la  lis ta  delle  
p ro prie  Qualità ,  in  tal  m o do  è  possibile  da re  risalto  ad  as pe t ti  diversi  del  
per sonaggio da  scena  a  scena.

Oggetto di Fiducia

Arriviamo  infine  agli  Ogget ti  di  Fiducia.  Un  ogget to  di  fiducia  (ODF) è  qualsiasi 
ogget to  caro e / o  u tile al per sonaggio a t t raverso  cui p uò  ripris tinare le s ue  energie. 
L'ODF  è  p ra tica mente  un  ogget to  che  risveglia  u n  de ter minato  sen timen to  nel 
per sonaggio  (amore,  odio,  rancore,  gioia  ecc.) poiché  è  legato  ad  u n  de ter minato  
ricordo, e a t t raverso  di esso  il pe rsonaggio riguadagna de ter minazione e fiducia in  
se  s tesso. Un ODF p uò  essere  u n  libro  di  poesie, u n  ciondolo, u na  borsa  di  p ron to  
soccorso,  un  u nguen to  por ten toso  ecc.  Gli  ODF sono  cara t terizza ti  da  dei  Punti  
Efficacia, che possono  di minuire  a  seguito  di fallimenti nel loro u tiliz zo. Se i Punti  
Efficacia a rrivano  a  ze ro  l'ODF  perde  le  s ua  capacità  di  ripris tinare  energie  e 
diviene u n  ogget to  com u ne.

Al pos to  di  u n  ogget to  è  anche  possibile  scegliere  qualcosa  di  as t ra t to,  come  un  
sen timen to, u n  ricordo o u na  relazione  con u n'alt ra  pe rsona. 
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Capitolo 3: Regolamento
In  ques to  capitolo  verrà  s piegato  come  si  effet tuano  i conflit ti,  cosa  sono  i Punti  
Sfiducia  e  i Punti  Apatia,  come  si  usano  le  Qualità  e  come  si  u sano  gli  Ogget ti  di  
Fiducia.

Conflitti

<<Senza  conoscere altre persone non è possibile né tradirsi né  ferirsi l'un l'altro,  
però... non è neanche possibile di menticare la solitudine.>>

Kaworu , Neon Genesis Evangelion

Un conflit to  si  verifica  ogni  volta  che  qualcuno  dei  pa r tecipan ti  al  gioco  contes ta  
u n 'azione  di  u n  alt ro  par tecipan te.  Un giocatore  p uò  con tes tare  le decisioni di  u n  
al t ro  giocatore così come le decisioni del Narra tore e viceversa.

Nel  m o mento  in  cui  si  int roduce  u n  conflit to  i  d ue  con tenden ti  s piegano  
vicendevolmente  come  vorrebbero  che  an dassero  le  cose.  E  quindi  pescano  
ciascuno  una  car ta  dal  m a z z o.  Il giocatore  po trà  pescare  car te  aggiuntive  u san do  
ile  Qualità  e  i  Punti  Fortuna  (per  sa pere  come  si  rimanda  ai  capitoli  successivi), 
me n t re  il Narra tore solita mente  p uò  pescare solo u na  car ta.

Senza  m os trare  le  car te  all'avversario  se  ne  sceglie  una  e  la  si  posa  coper ta  s ul  
tavolo,  tenen do  p resen te  che  vincerà  il  conflit to  il  possessore  della  car ta  con  il 
valore più  alto.

La scala dei valori delle car te  è la seguente:

2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, Jack, Regina, Re, Asso, Jolly

Inoltre  avrà  u n  cer to  peso  anche  il  se me  della  car ta,  poiché  indicherà  fino  a  che 
livello  sarà  possibile  interro m pere  l'azione  avversaria.  In  ques to  gioco,  infat ti, 
ogni a zione  si divide in qua t t ro  livelli: Intento, Iniziazione, Esecuzione, Effetto.

L'Intento  è l'idea di com piere l'azione;

L'Iniziazione  è l'accingersi ad  eseguire la cosa pensa ta.

L'Esecuzione  è  t u t to  l'insieme  di  m ovimenti  che  por tano  l'azione  fino  alla  s ua  
conclusione.

L'Effetto  rap presen ta  le conseguen ze  dell'a zione.

Bisogna  p recisare  che  ques ta  su d divisione  in  quat t ro  par ti  dell'azione  è  sfu mata  e  
che  quindi  s pesso  non  esis te  u n  confine  net to,  m a  p roprio  ques to  viene  in  aiuto  
ad  u na  nar ra zione  più  fluida.
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Quindi tornan do  ai se mi delle car te  si avrà che:

● Cuori: blocca fino a  Inten to

● Quadri: blocca fino a  Iniziazione

● Fiori: blocca fino a  Esecuzione

● Picche: blocca ad  Effet to

Si  no ti  che  quan do  si  dice  � blocca  fino  a �  s 'in tende  che  è  possibile  bloccare 
l'azione  avversaria  fino  a  quel  livello,  m a  ciò  non  vuol  dire  che  si  sia  obbligati  a  
farlo.  Ad  esem pio  anche  se  si  vince  il conflit to  con  u na  car ta  di  cuori  e  quindi  si  
po t rebbe  inter ro m pere  l'azione  avversaria  ad  Intento,  a  insindacabile  giudizio  del  
vincitore, è possibile interro m pere l'azione  avversaria anche ad  esecu zione.

Chi  vince  il  conflit to  narra  quindi  l'esito,  in  linea  con  quan to  aveva 
p receden te mente  annunciato.

Esem pio:  Poeris,  la  ragaz za  arciere,  vuole  colpire  con  una  freccia  un  grosso  
serpen te  che  si m uove minaccioso  nell'erba. Il Narra tore  dice che il serpen te  vuole 
az zan nare  Poeris.  La  giocat rice  e  il  Narra tore  pescano  le  rispet tive  car te  e  ne  
pongono  una  coper ta  sul  tavolo.  Quindi  girano  le  car te  scelte  e  confron tano  i 
valori.

Il Narratore ha  u n  4  di fiori m en t re  Poeris un  10  di quadri.

Vince  quindi  Poeris  e  blocca  l'azione  del  serpen te  ad  Iniziazione,  os sia  m en t re  
ques to  s ta  cercando  si  slanciarsi  per  a t taccarla.  La  giocat rice  quindi  na r ra  che  
< < la  freccia si conficca nel corpo della bes tia, che fugge ferita  nell'erba. > >

La car ta  jolly è s peciale e per met te  di scegliere t ra:

● Curare un  Punto Sfiducia;

● Ripris tinare un  Punto Efficacia  di  u n  Oggetto di Fiducia;

● Prendere u n  Punto Fortuna ;

● Rendere riu tiliz zabile una  Qualità .

Il  colore  della  car ta  jolly  inoltre  indicherà  t ra  quale  grup po  di  se mi  si  p uò  
scegliere:

● ros sa: t ra  cuori e qua dri;

● nera: t ra  fiori e picche.
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A seguito  di  u n  conflit to  è  possibile  cambiare  gius tificandolo  il  Lega me  esis ten te  
t ra  il p roprio per sonaggio ed  u n  al tro.

Conflitti indiretti tra giocatori

Oltre  a  po ter  intervenire  in  u n  conflit to  dire t to  t ra  pe rsonaggi  un  giocatore  p uò  
creare  u n  conflit to  in  m o do  indiret to,  ossia  sen za  me t tere  in  me z zo  il  s uo  
per sonaggio, anche se  ciò non  lo escluderà  dal subire le conseguen ze  della perdi te  
del conflit to.

In  alt re  parole  u n  giocatore  p uò  intervenire  nell'azione  di  u n  per sonaggio  di  u n  
al t ro  giocatore a  livello di s toria, introd ucendo  cioè elementi che lo os tacolino.

Ad  ese m pio  se  un  giocatore  decide  che  il  suo  personaggio  vuole  rubare  u n  
ogget to,  u n  alt ro  giocatore  p uò  creare  u n  conflit to  in  cui  intervengono  delle 
guardie per  fer marlo.

In  ques to  caso  non  si  avrà  u n  conflit to  diret to  t ra  i personaggi  dei  d ue  giocatori. 
Tut tavia  se  il  giocatore  che  introduce  il  conflit to  indiret to  perde,  il  suo  
per sonaggio s ubirà  ugualmente  un  Punto Sfiducia .

Si creerà  cioè u na  situa zione, non  necessaria mente  collegata  con  quel conflit to, in  
cui il su d det to  per sonaggio s ubisce il Punto Sfiducia .

Riprendendo  dall'ese m pio  p receden te  si  po t rebbe  decidere  che  il per sonaggio  del  
giocatore  che  ha  lanciato  il  conflit to  sos pe t ti  di  t radimento  u no  dei  me mbri  del  
grup po  do po  averlo visto  parlare  con u n  individuo incapp ucciato.

Punti sfiducia

<<Non ho nessun  diritto di salire sull'Eva, se questo vuol dire ferire della gente o  
ucciderla. Ero convinto che la mia  sola scelta fosse pilotare l'Eva, m a  stavo solo  

illudendo m e  stesso... io non  capisco niente, non  sono degno di pilotare l'Eva... non  
c'è niente che io possa fare per gli altri!>>

 Shinji, The End of Evangelion

Come  visto  nel capitolo p receden te, chi ha  giocato  la car ta  col n u mero  più  alto  ha  
vinto  il conflit to. Il vincitore nar ra  quindi la riuscita  dell'azione e inoltre  deve dare  
u n  Punto Sfiducia  all'avversario.

Un  Punto  Sfiducia è  u na  conseguen za  fisica  o  p sicologica  che  colpisce  il 
per sonaggio sconfit to, e va segnato  nella scheda sulla Scala di Sfiducia .

Tale  conseguen za  non  deve  essere  necessa riamente  collegata  con  il  conflit to  
appena  perso;  p uò  riguardare  le  relazioni  del  pe rsonaggio  sconfit to  con  gli  alt ri  
me m bri  del  grup po  o  ad  ese m pio  u n  s uo  ricordo.  Anche  le  ferite  fisiche 
con tribuiscono  a  generare  sfiducia,  ad  ese m pio  u n  braccio  ro t to  po t rebbe  
con tribuire a  far  sen tire il per sonaggio inu tile e incapace.

In  ques ta  decisione  è  gius to  ed  è  possibile  farsi  consigliare  da  t u t ti  gli  alt ri 
p ar tecipanti al gioco al fine di scegliere la conseguen za  migliore per  la si tua zione.
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Il  perden te  quindi  segna  sulla  scala  dei  Punti  Sfiducia il  genere  di  conseguen za  
s ubita. 

Quando  si  raggiungono  quat t ro  Punti  Sfiducia  il  pe rsonaggio  è  Perduto  e  deve 
lasciare  il  gioco:  ossia  ha  per so  ogni  convinzione  e  s peran za  nel  fu turo.  Il 
giocatore deve quindi na r rare come il s uo  personaggio abban dona  il grup po.

Conflitti e carte con valore uguale

In caso  di  parità  non  c'è  vincitore  e  le a zioni  vengono  bloccate  a  seconda  del  tipo  
di  se me  avversario,  inolt re  en t ra mbi  i  pe rsonaggi  p rendono  vicendevolmente  u n  
Punto Sfiducia .

Esem pio: d ue  s pa daccini, Jeris  e  Ancos  si  s tanno  sfidan do  all'ultimo  sangue. Jeris  
dichiara  che  di  fintare  per  poi  colpire  l'avversario  d ri t to  al  cuore,  Ancos  dichiara  
di s pos tarsi di  lato  per  eseguire u n  affondo  all'addo me.

I giocatori pescano e scelgono le loro car te  e quindi le giocano.

Jeris o t tiene u n  10  di picche m en t re  Ancos u n  10  di qua dri.

Quindi  Ancos  blocca  l'azione  di  Jeris  ad  Iniziazione,  me n t re  Jersi  blocca  quella 
dell'avversario ad  Effet to.

La conseguen za  è  che  Jeris  non  ha  ne m meno  il  te m po  di  fintare  che  Ancos  gli  è  
già  s ul  fianco  e  lo  colpisce  all'addo me,  t u t tavia  il  colpo  è  impreciso  e  causa  solo  
u na  bru t ta  ferita a  Jeris, m a  non  lo incapacita.

Jeris tenendosi il fianco sanguinan te  ar re t ra  per  con tinuare  il combat timen to...

Venendo  ai  p u n ti  Sfiducia  si  decide  che  Jeris  pe rde  fiducia  nella  sua  abilità  con  la  
s pada,  m e n t re  Ancos  sen te  di  voler  uccidere  chiunque  si  me t ta  s ulla  sua  s t rada, 
sen za  più  alcuna  dis tinzione, in cont ras to  con i suoi p recet ti.

Punti Apatia

<<... ho ricevuto l'ordine di portarvi sul ponte di co mando. Eh sì, guardate mi: ho  
un  cervello vasto co me u n  pianeta, e m i  chiedono di acco m pagnarvi sul ponte di  

co mando! E voi u m a ni parlate delle � soddisfa zioni che da  il lavoro� ?  Bah!>>

Marvin , Guida galattica per gli autostoppisti

Alla fine  di  ogni scena  ogni pe rsonaggio p rende  u n  Punto Apatia . Un Punto Apatia 
rap p resenta  la scora mento  del personaggio per  l'avvicinarsi della fine.

Come  per  i  Punti  Sfiducia ,  al  raggiungimento  del  quar to  p u n to  il  pe rsonaggio  è  
Perdu to, e quindi fuori dal gioco e il suo  giocatore deve nar rarne  la fine.

L'unico m o do  per  cancellare  Punti Apatia  è ricor rere ad  u n  conflit to  t ra  giocatori. I 
conflit ti  t ra  giocatori  pe r met tono  di  cancellare  vicendevolmente  e 
indipen den te mente  da  chi vince u n  Punto Apatia .

In  ques to  m o do  i  pe rsonaggi  con  il  su sseguirsi  delle  scene  sono  cost ret ti  ad  
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en trare in conflit to  t ra  loro.

Uso delle Qualità

Le  Qualità  po ssono  essere  giocate  d u ran te  u n  conflit to  per  p rendere  car te  
aggiun tive, m a  per  fare  ciò devono  avere u na  relazione sensa ta  con il conflit to  e la  
na r ra zione.

Il giocatore  avrà  così più  car te  in  m a no  e  au menterà  le s ue  p robabilità  di  ot tenere  
u na  car ta  vincente.

Il  giocatore  p uò  quindi  u tiliz zare  in  u n  conflit to  ness una,  una  o  più  Qualità , 
t u t tavia  in  una  singola  scena  di  gioco  ogni  singola  Qualità  po t rà  essere  u tiliz za ta  
solo una  volta.

Se u no  dei  pa r tecipan ti  al  gioco  non  ri tiene  sensato  l'uso  di  u na  Qualità  da  par te  
di un  al t ro  giocatore p uò  chiedere di valu tare la si tua zione  per  alza ta  di m a no.

Uso dei Punti Fortuna

<<Bingo!>>

Si possono  impiegare  Punti Fortuna  pe r  au me ntare  le p roprie  chance  di  vit toria  in  
u n  conflit to. Semplicemente  ogni Punto Fortuna  u tiliz za to  da  diri t to  a  pescare u na  
car ta  aggiun tiva. Ogni personaggio ha  u n  m assimo di t re  Punti Fortuna .

Sanare i Punti Sfiducia

<<Ma mi  vuoi Ascoltare!>>

Tipica frase di donna

E'  possibile  guarire  i  p ropri  Punti  Sfiducia,  m a  per  fare  ciò  si  deve  ricor rere  
all'aiuto  di  un  alt ro  giocatore,   op p ure  all'u tiliz zo  di  u n  Oggetto  di  Fiducia;  la  
par te  relativa  all'u tiliz zo  degli  ODF verrà  s piegata  nel  p rossimo  capitolet to,  qui  
s pieghere mo come è possibile guarirsi t ra mite  l'aiu to di u n  al t ro  giocatore.

I  Punti  Sfiducia  dovrebbero  por tare  i  per sonaggi  a  confron tar si  t ra  loro,  ad  
interagire  e  a  dialogare  per  risolvere  i loro  p roblemi. Se u n  Punto  Sfiducia  è  s ta to  
causa to  da  un  conflit to  p sicologico,  il  dialogo  p uò  aiu tare  a  s u perare  ques to  
scora mento.  Se  il  Punto  Sfiducia  è  relativo  ad  u na  ferita  fisica,  il  pe rsonaggio 
a mico p uò  ten tare allo s tesso  m o do  di guarirci.

Il ten ta tivo  di  guarigione  viene  giocato  come  se  fosse  u n  conflit to, dove  il dialogo  
avviene t ra  i d ue  giocatori m a  il confron to  a  car te  avviene t ra  il giocatore che aiu ta  
e il Narra tore. 

Se a  curare  è  u n  p ng  il Narra tore  darà  te m poranea mente  la  ges tione  di  ques to  ad  
u n  giocatore, in tal m o do  gli insuccessi ricadranno  se m pre  sulle � scale di sfiducia� 
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dei giocatori. Nel caso u n  giocatore ten ti di  guarire i suoi Punti Sfiducia t ra mite u n  
per sonaggio  non  giocan te,  non  sarà  il  Narra tore  ad  interp re tare  ques t 'ultimo  u n  
al t ro  giocatore.  In  caso  di  fallimen to  sarà  il  pe rsonaggio  di  ques to  giocatore  a  
s ubire u n  Punto  Sfiducia indiret ta mente.

Il  Narra tore  p rovvederà  a  infor mare  tale  giocatore  su  come  il  suo  personaggio 
abbia perdu to  il p u n to.

Esem pio: Lud milla ha  accusato  u n  Punto  Sfiducia in un  p receden te  conflit to, il che 
la  por ta  ad  essere  m olto  in  collera  con  l'amica  Poeris,  poiché  crede  che  ques ta  
confidi  i  suoi  segre ti  al  res to  del  grup po.  Poeris  t u t tavia  ha  avuto  i  suoi  buoni 
m o tivi, m a  è dispos ta  a  risolvere la ques tione con l'amica.

La giocatrice  di  Lud milla  chiede  a  quella  di  Poeris  se  è  d 'accordo  a  curare  il suo  
Punto  Sfiducia;  ques ta  acconsente  e  quindi  inizia  il  conflit to  che  ver te  s ulla 
� guarigione�  di  Lud milla.

Lud milla  va  quindi  a  pa rlare  con  Poeris  pe r  chiarire  la  faccenda.  Le giocat rici  dei  
d ue  per sonaggi nar rano  t ra  loro  la discussione  e  per  sapere  l'esito  del conflit to, la  
giocat rice di Poeris si scon t ra  a  car te  con il Narra tore.

Se vince Poeris, Lud milla ap piana  le s ue  divergenze  e  risana  il Punto  Sfiducia, se  a  
vincere  è  il Narra tore,  non  solo  Ludmilla  rimane  arrabbiate  con  Poeris,  m a  anche  
Poeris  accusa  u n  Punto  Sfiducia  che  verrà  deciso  dal  Narra tore,  s u p por ta to  dai  
consigli  dei  giocatori.  In  ques to  caso  Poeris  po t rebbe  rimanere  offesa  
dall'at teggiamento  di sfiducia dell'amica e risentir si anch'essa  nei suoi confronti.

E quindi l'amicizia t ra  le d ue  ragaz ze  sarebbe messa  a  d u ra  p rova.

Oggetti di fiducia

<<Se la tv  m ' ha  insegnato qualcosa è che i miracoli a  Natale avvengono anche se  
non ci credi. E' successo a  Ja mes Stewart, è successo ad  Ho mer Simpson e sta sicuro  

che succederà anche a  m e.>>

Jesus , Il Quarto Sesso

Un  ogget to  di  fiducia  (ODF)  è  qualsiasi  ogget to  caro  o  u tile  al  pe rsonaggio  
a t t raverso  cui  p uò  guarire  Punti  Sfiducia.  Un  ODF p uò  essere  un  libro  di  poesie,  
u n  ciondolo, u na  borsa  di p ron to  soccorso, u n  u nguen to  por ten toso  ecc.

Ogni  ODF ha  t re  Punti Efficacia  e  p uò  essere  u tiliz za to  per  sanare  i  Punti Sfiducia 
del  personaggio;  pe r  far  ciò  è  necessario  introd urre  u n  conflit to  par ticolare  che 
coinvolge  il  giocatore  del  per sonaggio  e  il  Narra tore.  Se  la  car ta  più  alta  è  s t a ta  
giocata  dal  giocatore  egli  p uò  sanare  u n  Punto  Sfiducia  al  p roprio  per sonaggio, 
al t rimen ti l'ODF perde  u n  Punto Efficacia e ness uno  Punto Sfiducia viene sanato.

Quando  u n  ODF arriva a  consu mare  i s uoi t re  p u n ti  efficacia non  è più  in grado  di  
dare  confor to  al  s uo  possessore  e  pe rde  la  sua  u tilià;  diviene  cioè  u n  com une  
ogget to. 

Ogni per sonaggio p uò  avere al m a ssimo u n  ODF.
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Quando  u n  ODF perde  la  s ua  efficacia  è  possibile  p ren derne  u no  n uovo,  m a  per  
o t tenerlo  si  deve  vincere  un  conflit to  col  Narra tore,  in  cui  è  possibile  s ubire  
ul teriori Punti Sfiducia.

Al pos to  di  u n  ogget to  è  anche  possibile  scegliere  qualcosa  di  as t ra t to,  come  un  
sen timen to,  u n  ricordo  o  u na  relazione  con  u n'alt ra  pe rsona.  Non  cambia  n ulla. 
Anche  in  ques to  caso,  quan do  finiscono  i  Punti  Efficacia il  sentimen to  s met te  di  
dare  sollievo.

Esem pio:  Poeris,  la  ragaz za  arciere,  ha  come  ODF  � A micizia  con  Lud milla� ,  il 
per sonaggio  fem minile  di  u n  alt ro  giocatore.  Se  Poeris  dovesse  esaurire  t u t ti  i 
Punti Efficacia, continuerebbe ad  essere a mica di Ludmilla, m a  non  riuscirebbe più  
a  t rar re  sollievo den t ro  di sé  pensan do  alla loro a micizia.

Personaggi perduti

<<Sapeva di averla perduta; lo sapeva da  quando era penetrato, con il suo aiuto,  
nel vuoto terrificante che circondava il sognatore. Era andata  perduta  insie me  con  

il m o ndo delle persone grigie e con il grande, illusorio edificio in cui George si era  
precipitato, lasciandola sola nella rovina e nella dissoluzione dell'incubo. Era  

perduta.>>

USULA K. LE GUIN, La  Falce dei Cieli

Quando  u n  personaggio  raggiunge qua t t ro  Punti  Sfiducia  o  qua t t ro  Punti  Apatia  è  
considera to  Perdu to. Ques to  vuol dire  che  deve lasciare  il gioco, e  il suo  giocatore  
nar rerà  come  ciò  accade.  Un  personaggio  perdu to  non  è  necessariamente  m or to,  
più  se m plicemente  s met te  di  combat tere,  si  ar ren de  all'inevitabile  e  quindi  lascia 
il  grup po.  Il  Narra tore  è  libero  di  riu tiliz zare  u n  personaggio  perd u to  come 
per sonaggio non  giocan te e riproporlo nella s toria come avversario o  come aiu to.

Il  giocatore  a  ques to  p u n to  p uò  creare  u n  n uovo  personaggio  e  descrive  come  
ques to  si inserisce nel grup po  e quali lega mi crea con esso.

Scheda delle Nemesi

Come  de t to  nel p rimo  capitolo, le Nemesi rap presen tano  os tacoli for midabili per  i 
per sonaggi.  Ogni  Nemesi  possiede  qua t t ro  Punti  Sfida.  Ogni  volta  che  perde  u n  
conflit to  con  i per sonaggi la Nemesi perde  un  Punto  Sfida. A zero  p u n ti  la Nemesi  
è sconfit ta.

Inoltre  al  pari  dei  pe rsonaggi  anche  le  Nemesi  posseggono  t re  Qualità ,  che  il 
Narra tore  p uò  u sare  per  p rendere  più  car te  in  u n  conflit to,  rispet tando  le  s tesse  
limita zioni descrit te  per  i pe rsonaggi.

Le  Nemesi  sono  in  n u mero  limita to  e  pa ri  al  n u mero  dei  giocatori;  il  Narra tore  
deve perciò u tiliz zarle con criterio.
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Appendice 1: Spunti per scenari

The Last Spell

<< All the towers of ivory are cru m bling

A nd  the swallows have sharpened their beaks

This is the ti me of our great undoing

This is the ti me that  Ill co me running

Straight to you

For I a m  captured>>

NICK CAVE, Straight to you

Ques to  è  uno  scenario  fantasy  in  cui  il m o n do  è  por ta to  alla  fine  da  u na  ter ribile 
n ube  nera  che  s ta  dis t ruggendo  le  te rre  dissolvendole  nel  n ulla.  Il  fronte  nero  
avanza  len ta men te  m a  inesorabile,  diffonden dosi  a  m acchia  d 'olio  s u  t u t to  il 
m o n do  conosciu to.  Voci  dicono  che  la  n ube  sia  s ta ta  causata  da  u n  incantesimo  
po ten tissimo  con  cui  i  gran di  m aghi  dell'es t  volevano  aprire  un  varco  da  cui  
a t tingere l'energia della vita eterna. Altri dicono che la n ube sia s t a ta  causa ta  dalla  
perdi ta  di  fede verso gli dei. A seguito  della n ube nera  m ol ti rea mi sono  s pariti nel  
n ulla  e  m olta  gente  si  s t a  riversando  verso  i regni  occiden tali  creando  non  pochi 
sco m pigli.  La  no tizia  della  fine  del  m o n do  s ta  dis t ruggendo  l'in tera  ragnatela  
sociale  e  il caos  e  i disordini  han no  or mai  p revaricato  ogni  ordine.  Un grup po  di 
sacerdo ti  pa z zi  che  si  fa  chia mare  Il Circolo  del  Nulla  ha  cominciato  a  com piere  
n u merosi sacrifici u m ani, s peran do  placare l'ira degli dei.

Finale e Via di Salvez za :

I pe rsonaggi verranno a sapere che esiste  u n  por tale pe r  fuggire da  ques to  m o n do.  
Si dice sia si tua to  sul m o n te  più  alto  del m o n do  e pos to  lì dagli dei s tessi.

Il po r tale  è  sorvegliato  da  u n  guardiano  che  per met terà  solo  a  d ue  personaggi  di 
varcarlo: d ue  per sonaggi di  sesso  op pos to  verso  un  n uovo e inconta minato  Mondo  
che li a t tende.

Le città Silenti

<<C'era u na  bianca cittadina  silente sulla riva dell'estinto m are m ar ziano, Era  
deserta. Nessuno vi si m uoveva.>>

RAY BRADBURY, Cronache Marziane

In  u n  fu turo  non  t rop po  lontano  inizia  la  coloniz za zione  di  Marte.  I per sonaggi 
sono  u n  grup po  di  coloni  che  col  loro  ra z zo  si  dirigono  verso  il  lontano  Pianeta  
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Rosso,  abban donan do  u na  Terra  in  p reda  ad  u na  guerra  to tale. Sul nuovo  m o n do  
dovranno  fare  i conti  con  l'an tica  e  decaden te  civiltà  m ar ziana,  m a  l'in tegrazione  
t ra  le d ue  raz ze  sarà impossibile e la dis tan za  t ra  di esse incolmabile. I per sonaggi 
incont reranno  alt ri coloni, ar rivati m olti  anni  p rima, incap peranno  in  cit tà  deser te  
e  si  imbat teranno  negli  ul timi  residui  della  civiltà  m ar ziana,  des tina ta  ad  u na  
veloce  es tinzione, sopra t tu t to  a  causa  di  un  virus  u ma no  che  la  s t a  deciman do: il 
m orbillo. Dalla Terra  non  giungono  più  no tizie, nessuno  sa  cosa s tia s ucceden do  e  
non  ar rivano più  rifornimenti. Le risorse  cominciano a scarseggiare.

 

Finale e Via di Salvez za :

<<� Guardali, dove sono, i m ar ziani�  disse il babbo, che si tirò Michael in braccio, 
indicandogli l'acqua. [...] Erano là, i m ar ziani, nell'acqua del canale, che ne  

ri mandava  l'im m agine.>>

RAY BRADBURY, Cronache Marziane

In  ques to  scenario  non  esis te  via  di  salvez za.  La Terra  in  realtà  è  esplosa  a  causa  
della  guer ra  to tale.  Il  s uolo  di  Marte  è  ancora  inadat to  alla  coltivazione  e  le  
conoscen ze  degli  an tichi  abitan ti  sono  an da te  perd u te.  Rimangono  pochi  
s u pers ti ti  t ra  i  coloni,  che,  do po  aver  accu m ulato  ingenti  quan tità  di  viveri 
so t t raendole ai loro simili, as pe t tano  guardan do  le s telle.
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Appendice 2: Scheda del pg

Nome:

Backgroun d:

Descrizione fisica:

Età:

Relazioni col grup po

Qualità

1.

2.

3.

Ogget to  di Fiducia

................................. O O O

Scala di Sfiducia

O ................................................

O ................................................

O ................................................

X Perdu to

Scala di Apatia

O

O

O

X Perdu to
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Appendice 3: Esempi di personaggi

Poeris

No me : Poeris de t ta  Poe

Background : Poeris  na sce  nel villaggio di  Limec, si tua to  lungo  il confine  coi regni  
barbari.  Viene  educata  come  t radizione  alle  ar ti  fem minili,  sebbene  in  lei  sia 
p resente  fin  da  piccola u n  istinto  ribelle. Nella s ua  infan zia  conosce  Lud milla, che  
diviene  ben  p res to  la  s ua  a mica  del  cuore  e  con  la  quale  condivide  m olte  
avventu re  nei  boschi,  do po  le  quali  s pesso  sono  s ta te  riprese  dagli  an ziani  del  
villaggio. A 18  anni  conosce  Elmek, di  cui si  inna mora  e  che  a  breve  s posa. Elmek  
era  u n  cacciatore,  m a  m orì  d ue  anni  do po  il  m at rimonio  ucciso  per  difendere  il 
villaggio  da  u n  at tacco  di  barbari,  che  dis t rus se  il villaggio  di  Limec  e  cost rinse  i 
s u pers ti ti a  fuggire. Dopo la fuga Poe è sconvolta  e pe r  rievocare il defun to  m ari to  
impara  ad  u sare  il s uo  arco. L'amicizia con  Lud milla l'aiuta  a  resis tere  e ad  andare  
avanti.  Poe  tu t tavia  ha  cominciato  a  non  sen tir si  bene,  cerca  di  non  p reoccupare  
l'amica, m a  s pesso  avverte  fit te  dolorose  all'addo me. Di recen te  hanno  incont ra to  
Ron, fra tello  di  Poe, che  si  è  u ni to  a  loro  e  s tanno  viaggiando  verso  la capitale  del 
regno, poiché lì si t rovano i me dici che possono  aiu tare Poe.

Descri zione fisica : capelli cas tani e occhi verdi, graziosa. 

Età : 25  anni.

Rela zioni

● Lud milla: a mica per  la pelle;

● Ron: fra tello.

Qualità

● Amicizia con Lud milla;

● Sa u sare  bene  l'arco del m ari to;

● Malat tia.

Ogget to di fiducia

● Arco del m arito

Ludmilla

No me : Ludmilla

Background : Amica  di  infan zia  di  Poe,  scopre  ben  p res to  la  sua  na tu ra  diversa. 
Non a ma  fare  le cose da  don ne  che  gli an ziani ten tano  di  inculcarle, m a  p referisce  
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la  vita  dei  boschi  e  i giochi  dei  ragaz zi,  che  tan to  sono  de precati  se  fat ti  d a  u na  
ragaz zina. Al villaggio viene  cost re t ta  ad  ap pren dere  le ar ti  della  sar toria, m a  non  
perde  m ai  te m po  di  fuggire  nel  bosco  con  l'amica  di  infan zia  in  cerca  di  qualche  
n uova  avventura.  Il  m a t rimonio  di  Poe  con  Elmek,  colpì  d ura mente  la  ragaz za.  
Non  che  avesse  qualcosa  con tro  quell'uo mo,  t u t tavia  ciò  fece  diventare  più  radi  i 
loro  incon tri. Ma olt re  a  ques to  fu  in  quel m o men to  che  Ludmilla com prese  fino  a  
fondo  la  sua  nat ura  diversa.  Dopo  l'at tacco  al  villaggio  e  la  m or te  di  Elmek,  si  
p rese  cura  di  Poe,  che  era  dis t r u t ta  dalla  m or te  del  m ari to.  Lud milla  tiene  u n  
diario per sonale in cui scrive i s uoi sen timen ti vero l'amica. Ron si è uni to  da  poco  
a  loro,  m a  a  Ludmilla  non  lo  ha  m olto  in  sim patia  e  sopra t tu t to  non  gradisce  le 
s ue  a t ten zioni. Per lei è il ter zo  inco mo do.

Descri zione fisica : capelli ricci e neri, occhi bruni, alta  e slanciata. 

Età : 24  anni.

Rela zioni

● Poeris: a more  non  dichiara to;

● Ron: non  lo sop por ta.

Qualità

● Spirito libero a  s uo  agio nella na tu ra;

● Inna morata  di Poe;

● Racconta  bugie.

Ogget to di fiducia

● Diario segreto personale.

Ron

No me : Ron

Background :  Ron  è  il  fra tello  Poe.  Elmek  in  p u n to  di  m or te  gli  ha  chies to  di  
vegliare  su  Poe. Ques to  p ro messa  lo  ha  messo  in  m arcia,  do po  la  dis t ru zione  del  
villaggio, pe r  cercare la ragaz za. Trovata  Poe in com pagnia di  Ludmilla si è offer to  
di  acco m pagnarle  e  p ro teggerle  lungo  il  viaggio.  Ron  p rova  m ol ta  tenerez za  per  
Lud milla e a  volte si p reoccupa  più  di lei che non  di Poe.

Descri zione  fisica :  robus to,  ben  p ro por zionato,  capelli  cor ti  biondi  e  occhi 
az z ur ri.

Età : 26  anni.

Rela zioni
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● Lud milla: p rova tenerez za  per  lei;

● Poeris: sorella;

Qualità

● Sa u sare  la s pa da;

● Fisico resisten te;

● Proteggere le d ue  ragaz ze;

Ogget to di fiducia

● Pensare a  Ludmilla;
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Havent  seen  you in qui te  a  while

I was  down the  hold, jus t  passing time

Last  time we m e t  was  a  low - lit roo m

We were as  close together  as  bride and  groo m

We ate  t he  food, we d rank the  wine

Everybody having a  good  time

Except  you

You were talking abou t  t he  end  of t he  world

I took the  m o ney, I s piked  your  d rink

You miss  too  m uch  these days  if you s top  to  think

You led me  on  with  t hose  innocent  eyes

And you know I love t he  element  of su r p rise

In t he  garden  I was  playing the  t ar t

I kissed  your  lips  an d  broke your  hear t

You, you were acting like it was  t he  end  of t he  world

In my d rea m  I was  d rowning my sor rows

But my sor rows they learned  to  swim

Surroun ding me, going down on  me

Spilling over  t he  brim

In waves of regret, waves  of joy

I reached  ou t  for  t he  one  I t ried  to  des t roy

You, you said  youd  wait  u n til t he  end  of t he  world.

U2 -  Until t he  End of t he  World 
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Fonti di ispirazione

● Fino alla fine del m o ndo , film di Wim Wenders;

● Until the End of the World , colonna sonora  dell'omonimo film;

● (I'll Love You) Till the End of the World , canzone di Nick Cave;

● Straight to you , can zone  di Nick Cave;

● Until the End of the World ,can zone degli U2;

● Ciclo de  La La Torre Nera , ro man zo  di Stephen  King;

● Evangelion , m a nga di Yoshiyuki Sada moto, anime di Hideaki Anno;

● La Falce dei Cieli, ro man zo  di Ursula K. Le Guin;

● Blade Runner , film di Ridley Scott;

● Il Quarto Sesso, cor to met raggio di Marco Costa;

● Guida Galattica per gli A utostoppisti, ro ma n zo  di Douglas  Ada ms;

● Cronache Marziane , Ray Bradbury.
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