Come foglie ed alberi, in autunno
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Tema:

 Orfeo: Il mio destino non tradisce. Ho cercato me stesso. Non si cerca che questo. [...] Visto dal lato della vita tutto è bello. Ma credi a chi è stato tra i morti... Non vale la pena. [...] E voi godetela la festa. Tutto è lecito a chi non sa ancora. È necessario che ciascuno scenda una volta nel suo inferno. L'origine del mio destino è finita nell'Ade, finita cantando secondo i miei modi la vita e la morte.
Bacca: E che vuol dire che un destino non tradisce?
Orfeo: Vuol dire che è dentro di te, cosa tua; più profondo del sangue, di là da ogni ebbrezza. nessun dio può toccarlo.

(C.Pavese)
Introduzione e Preparazione

Questo è un gioco di ruolo per due giocatori. Uno di essi giocherà il Protagonista. L’altro Giocatore giocherà qualunque altro elemento della Narrazione che non sia il protagonista. Per comodità di esposizione lo chiamerò l’Antagonista.

Il protagonista dovrà avere a disposizione le 13 carte del seme di cuori. L’antagonista dovrà avere a disposizione le 13 carte del seme di picche. Ogni giocatore mischia le carte e le dispone in sequenza, davanti a sé, coperte. Il Protagonista, poi, prende 5 carte a caso del seme di Quadri e le tiene da parte. L’Antagonista fa lo stesso con il seme di Fiori. A lato del mazzo di carte ci sarà la colonna del Destino, con dei valori da 1 a 10 che vanno verso ogni giocatore. All’inizio del gioco la colonna del Destino sarà al valore 0. la Ecco la Situazione iniziale.
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 (5 carte di Quadri mischiate ed estratte a caso)
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13 Carte di Cuori mischiate e messe in sequenza
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13 Carte di Quadri mischiate e messe in sequenza
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 (5 carte di Fiori mischiate ed estratte a caso)
Il Gioco

All’inizio del gioco il Protagonista dichiarerà quale lui crede che sia il suo Destino all’interno della narrazione che ne uscirà. Questo potrà essere qualcosa di “molto importante” (salverò il mondo dalla distruzione) o di più “semplice” (riuscirò a salvare un amico dal suicidio). Anche la stessa descrizione del Destino potrebbe essere articolata. L’Antagonista avrà lo scopo di negare il Destino del protagonista (NON salverà il mondo dalla Distruzione), (NON salverà l’amico dal suicidio).
La procedura di gioco consiste nel Protagonista che introduce la Narrazione e narra ciò che vuole, introducendo tutti gli elementi che ritiene utili alla narrazione. Tutti gli elementi generati dalla fantasia del Protagonista diventano di proprietà dell’Antagonista, che potrà usarli contro di lui. L’Antagonista non può mai narrare.
Durante la narrazione, in qualunque momento, l’Antagonista può opporsi a quello che sta narrando il Protagonista, usando un elemento della Narrazione e dichiarando l’intento. Quando si arriva allo scontro, i due giocatori girano le carte. Chi ha la carta più alta vince il conflitto (da Asso a K). Se le carte sono pari non vince nessuno. 
Se uno dei due Giocatori non è soddisfatto dell’esito del conflitto può usare, se ne ha ancora a disposizione, una delle 5 carte di riserva. Scopre la carta e ne somma il valore a quella scoperta. L’altro giocatore può, se perde, decidere di usare anche lui una carta di quelle di riserva, che viene scoperta e sommata alla carta in gioco.

Il Protagonista continua la narrazione tenendo conto del risultato. L’indicatore del destino viene spostato di una tacca verso chi ha vinto il conflitto. Quando l’indicatore arriva al 10, sia del protagonista che dell’antagonista, non possono più essere effettuati conflitti. Lo stesso accade anche quando sono finite le carte coperte da poter utilizzare per i conflitti.
La fine del Gioco

Dal momento in cui non possono più essere effettuati conflitti il Narratore procede sino alla fine della Narrazione, concludendo il racconto. Se l’indicatore del Destino è negativo il suo obiettivo non potrà essere raggiunto, con una gradazione della negatività dipendente dalla posizione dell’indicatore. Se l’indicatore del Destino è positivo il suo obiettivo potrà essere raggiunto, con una gradazione della positività dipendente dalla posizione dell’indicatore. Se l’indicatore è a -10 l’Antagonista avrà raggiunto il suo obiettivo. Se l’indicatore è a +10 il Protagonista avrà raggiunto il suo Obiettivo e realizza il suo destino.
Enjoy,

Roberto Grassi.
Protagonista





Antagonista














