Revòlt

La rivoluzione è sempre tre quarti fantasia e un quarto realtà.

Bakunin

Un gioco di ribellione contro il potere costituito, in cui finalmente potrete ribellarvi alla sordida tirannia del Master e conquistare la libertà per i Giocatori!!!
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Il popolo lotta per la libertà
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La negazione del Nuovo Ordine istituito dai Padri Fondatore degli Stati Uniti d’America
Cosa serve per giocare

Un giocatore, Il Potere, deve avere davanti a sé tre ciotole, che rappresentano le aspirazioni del popolo (liberté, egalité, fraternité) e una che rappresenta l’autorità che gli rimane (regalité).

I giocatori devono possedere  ognuno una serie di segnalini distinguibili tra loro (devono essere un buon numero, un paio di decine) e una ciotola di autorità (o regalité) vuota.

Come si gioca

Ogni giocatore sceglie un personaggio da interpretare. La nozione di “personaggio” però è abbastanza vaga, un giocatore potrebbe impersonare anche un gruppo di persone (una lobby, una cricca aristocratica, un manipolo di rivoltosi, un gruppo di terroristi). Per ora però consideriamo che ogni giocatore scelga una singola persona in carne ed ossa. Il personaggio deve essere qualcuno di conosciuto, o rinomato, o particolarmente intelligente o capace, o dotato di risorse e di contatti sociali su vasta scala. Il personaggio infatti non interagisce semplicemente per sé, ma anche (e soprattutto) in nome della moltitudine oppressa.

Il giocatore che fa da Master prende il nome di Potere (si intende con questo che il suo personaggio rappresenta, o è direttamente, il potere costituito). Gli altri per semplicità sono chiamati solo personaggi.

Ogni personaggio sceglie quindi una Aspirazione: un ideale, una utopia o una società cui ambire. La Aspirazione è il fulcro del personaggio: la stella cometa che guida le sue azioni ed i suoi desideri. Un personaggio deve sempre seguire la sua Aspirazione (se non lo fa, può scattare un Veto, vedi più avanti). Il Potere ha sempre indicata come Aspirazione, in aggiunta a quella che ha scelto, “mantenere lo status quo”.

È poi necessario scegliere una ambientazione per la propria partita (o la propria serie di partite): qualunque impero corrotto e in decadenza, qualunque situazione socialmente insostenibile, qualunque posto, luogo od organizzazione nella quale i potenti esercitino il proprio dominio sugli oppressi è adatta a questo gioco.

Per semplicità e brevità, da qui in avanti considereremo la Rivoluzione Francese (e i mesi che la prepararono e la seguirono) come l’ambientazione di riferimento, e il Re Luigi XVI come il Potere, e i giocatori come Robespierre, Condorcet e Napoleone (ovviamente si può giocare in un maggior numero di giocatori).

Qui sotto riassumiamo, senza spiegare le meccaniche che saranno indicate più avanti, come è lo svolgimento di una partita.

La partita comincia con il Potere, ovvero il Re, che affronta i problemi derivanti dalla difficile situazione economica. Sta ai giocatori sottoporre ai Re dei quesiti e dei problemi che esigono soluzione, e valutarne le scelte come positive o negative. Questo non avviene “ufficialmente”, ma sottobanco, per dicerie, voci, rumori, libelli clandestini e pampleau di protesta. Singolarmente il fatto che uno dei personaggi (o la sua cricca) non sia d’accordo con il Potere non conta molto, ma se la situazione si ripete troppo a lungo anche il potere può solido può trovare le proprie fondamenta minate.

Mano a mano che la narrazione evolve, il potere comincia a perdere pezzi, a perdere autorità. Questo significa che parte dei suoi poteri gli sono tolti, e che uno dei piatti venga passato ad uno dei giocatori. Da quel momento in poi il Potere diventa soltanto uno degli attori sulla scena per la lotta per la successione, anche se mantiene la sua regalité. Via via potrebbe diventare un personaggio come gli altri, e dover cedere il posto ad un nuovo Potere Costituito.

Ma ora vediamo alcune regole preliminari, e poi come si gioca.

Il Veto

Essendo questo un gioco di ruolo e di narrazione, e per di più nel quale non c’è un giocatore singolo come unico detentore delle regole, è possibile che sorgano dubbi di interpretazione di alcune regole, sospetti sul fatto che un giocatore usi una meccanica in maniera impropria e cose del genere.

Tutte queste questioni (che sono dette, di solito, di metagioco) vengono affrontate con il Veto. Non appena accade qualcosa che un giocatore reputi contrario alle regole o allo spirito del gioco, può chiamare un Veto. Un Veto non è nient’altro che la traduzione in una regola di un fatto banalissimo: un gioco è per definizione a partecipazione libera, chi vi partecipa deve farlo essendo sempre e comunque convinto di quel che fa. Se non lo fa, chiama il Veto.

Il Veto ferma il gioco. Finché il giocatore che l’ha posto non lo ritira non si può continuare a giocare. Come si risolve un Veto? Semplice, con una bella chiaccherata. Esatto, non ci sono regole per risolvere un Veto, ma dovete cavervela discutendo, chiedendo a chi l’ha posto cosa non lo convince, dandogli il vostro punto di vista e via dicendo.

Qualcuno potrebbe pensare che un giocatore scorretto o un gruppo polemico potrebbero, con questa regola, praticamente non riuscire a giocare. È esattamente questo lo scopo: per evitare attriti, antipatie e rimostranze il modo migliore è, quando c’è qualche problema, affrontarlo a viso aperto.

E se non ce la fate a ricomporre la frattura, potete sempre cambiare programma e dedicare la serata, invece che ai giochi di ruolo, ai videogiochi.

La Storia prima di tutto

Questo non è soltanto un gioco storico, ma è anche un gioco che vuole raccontare una storia. Qui si trovano solo meccaniche “crude”, ma chiunque giochi deve sempre e comunque raccontare tutto quel che accade e darne una spiegazione nello svolgimento della narrazione.

Non ci sono vincoli di personaggi, di tempo o di luogo per raccontare cosa ha portato a determinati effetti (effetti intesi come regole o questioni di metagioco, come il mettere un segnalino nel piatto della fraternité), eccetto questi: un personaggio non può mai raccontare qualcosa che vada contro il suo ideale (nemmeno se non è lui il protagonista o chi compie l’azione) e non può mai raccontare qualcosa di cui il suo personaggio non sia stato movente, ispiratore o diretto responsabile.

Questo significa che il Re non può mai descrivere delle rivolte nelle campagne (la sua Aspirazione è sempre mantenere l’ordine, visto che è il potere costituito), e che Robespierre dovrà sempre incitare con scritti, libelli o discorsi degli uomini se vuole raccontare qualche azione svolta dal popolo.

Immaginate ogni intervento dei giocatori come se fosse un racconto di un libro di storia: potete mischiare dettagli, spiegazioni, motivazioni e cause quando dite quel che sta accadendo (in quanto siete voi con le vostre azioni in termini di regole, a decidere cosa sta accadendo): non limitatevi a dire semplicemente “io faccio questo”, lo fate già con quasi ogni altro gdr!

Sono solo un uomo, ma le mie idee non lo sono

Un giocatore non può mai uscire dal gioco, neanche se il suo personaggio muore (e questo può essere davvero molto facile, dopotutto basta che il Potere lo voglia eliminare). Un suo erede (diretto o morale), oppure i suoi scritti ancora vivi e vibranti, oppure la sua Aspirazione, gli sopravviveranno. Per questo, indipendentemente da cosa è effettivamente accaduto al personaggio, un giocatore non può mai uscire dal gioco (anche se diventeranno leggermente diversi i suoi interventi sulla storia).

Per questo motivo il gioco, così com’è, è perfettamente utilizzabile anche con lobby, o gruppi di personaggi o di potere, al posto dei Personaggi singoli.

Obiettivi e fine del gioco

L’obiettivo del gioco è conquistare il Potere, ovvero diventare il nuovo Potere costituito. Per il potere, è mantenere lo status quo (o riprenderlo se dovesse accadere qualcosa). Nel farlo, bisogna realizzare la propria Aspirazione e fare in modo che, al termine della partita, questa sia il più possibile in atto.

Una partita dura sempre, esattamente, un’ora da quando si inizia a raccontare (il tempo di preparazione è escluso). Bisogna fissare una sveglia, o un timer, per far sì che suoni al momento giusto. È assoluramente fondamentale che nessuno dei giocatori possa mai in nessun caso vedere quanto manca al termine della partita, bisogna mettere via orologi, sveglie e quant’altro.

Il giudizio finale della Storia arriva inaspettato, improvviso e inevitabile. E in caso di pareggio, nessuno vince.

Inizio

Il gioco comincia con il Potere che fa una descrizione del proprio regno, dominio o quant’altro. Questa descrizione può essere declinata a piacere: un cupo ritratto di un regno ormai al collasso, o la falsamente splendida descrizione di fasti e felicità sotto cui cova un fuoco silenzioso ma inesorabile.

Terminata la descrizione del Potere, che serve sia ad esaltarsi che a tratteggiare l’ambientazione, i personaggi possono cominciare a sollevare questioni al Potere. Ogni questione può essere inventata di sana pianta (ma credibile e sensata, vedi Veto) oppure tratta da un precedente intervento del Potere. Gli interventi non sono regolati, ma non si devono accavallare e sarebbe bene alternarli tra i giocatori (ma non è obbligatorio, basta che a nessuno

Davanti al potere sono piazzati i tre piatti vuoti (liberté, egalité, fraternité) e un piatto che contiene 3 segnalini: quella è la regalité.

Ogni giocatore ha davanti a sé solo un piatto vuoto, la propria regalité.

Questa scelta non è condivisibile

Se un giocatore non è soddisfatto delle risposte che il Potere dà ad una questione (che sia stata sollevata da lui o da un altro) può mettere un segnalino nel piatto del principio morale a suo avviso violato: la libertà degli uomini, la propria uguaglianza o la fraternità tra membri della stessa specie. Se un personaggio non è soddisfatto della risposta ad un proprio quesito, può mettere due segnalini (ma non può metterli in due piatti diversi).

Come sempre, ogni lamentela o sommovimento popolare deve essere adeguatamente motivato nella Storia, e soprattutto non deve essere anacronistico! La libertà, l’ugualianza e la fraternità sono tre concetti che sono stati diversamente declinati nel corso della storia, ben prima di avere il significato moderni. Per gli antichi greci o latini la libertà era simile alla nostra, ma non si applicava agli schiavi, l’uguaglianza era considerata solo nei bisogni o, al massimo, nelle capacità dell’intelletto, mentre la fraternità riguardava gli uomini liberi ma anche gli schiavi, che non dovevano essere sottoposti a supplizi o torture inutilmente crudeli.

Nel medioevo, tutto era declinato in maniera religiosa: la libertà di compiere azioni che seguivano il volere di Dio non era negata a nessuno, così come l’uguaglianza di tutti gli uomini nella vita ultraterrena e nelle questioni morali, così come nella pietà cristiana verso chiunque.

E via dicendo per le epoche della storia.

Naturalmente, potreste avere dei dubbi che le cose stessero effettivamente così: non è che tali concetti erano vivi solo a parole e, nei fatti, si realizzava qualcosa di molto peggiore?

Certo che sì! È proprio questo il motivo per cui vi state rivoltando contro il Potere!

Ogni volta che un giocatore contesta una scelta del Potere mette un proprio segnalino in una ciotola, quella che riguarda il principio violato secondo lui. Se è la risposta ad una propria obiezione, può mettere due segnalini.

Come sempre il gesto va motivato narrativamente: un malcontento popolare, una manifestazione di rivolta, una protesta simbolica (come la protesta del tè delle colonie americane), un libello di accusa o uno spettacolo satirico a teatro.

Ottima idea, mio sire!

Se invece tutti i giocatori sono contenti della scelta del Potere, allora viene aggiunto un segnalino di regalité al suo piatto. Questo in pratica accade solo se nessuno solleva obiezioni.

Ma perché farlo? Giocando vi accorgerete che conquistare il potere può voler dire, molto spesso, lasciarlo agli altri il tempo sufficiente perché si consolidi al punto da poterlo poi utilizzare.

Infatti, se giocate solo ed esclusivamente criticando il Potere (o i poteri) gli altri vedrete che il gioco diventerà presto simile alla guerra civile, basterà poco o niente per far cambiare i piatti di proprietario.

Viceversa, una saggia gestione, appoggio, alleanza da ritrattare poi vi darà i risultati migliori. Certo, dovrete sempre lottare contro il tempo, che inesorabile avanza!

Momenti di rottura

Il gioco prosegue come indicato fino a quando il numero di segnalini in un qualsiasi piatto non supera la regalitè. Quando questo accade il Potere viene in parte esautorato: il piatto passa al giocatore i cui segnalini sono in numero maggiore all’interno del piatto che ha “sforato”. Se i segnalini sono pari tra diversi giocatori è il Potere a designare il proprio erede.

Il Potere perde 1 di regalité.

Il personaggio che eredita il piatto prende 1 di regalité.

Il piatto che passa di proprietà viene svuotato e i segnalini dati ai rispettivi proprietari.

A questo punto la narrazione prosegue come al solito, ma il personaggio che ha ereditato il piatto d’ora in poi agisce come “consigliere”. Il Re risponde come al solito, ma il giocatore può interromperlo (o cortesemente consigliarlo) ogniqualvolta che la sue scelte vanno, apparentemente o meno, ad influenzare il piatto che ha ereditato (Luigi XVI vuole imporre una riforma agraria, ma questo sarebbe una violazione dei diritti acquisiti dai nobili: Condorcet, che è diventato consigliere speciale per le libertà, consiglia di permettere ai contadini di indebitarsi per pagare poco per volta le terre tolte ai nobili).

Vi è però un rovescio della medaglia: d’ora in avanti (motivando e raccontando come sempre) gli altri personaggi possono andare contro chiunque abbia almeno un piatto (e quindi regalité diversa da zero) in qualunque caso.

Non sempre le reazioni del popolo o dei nobili sono misurate, o tantomeno sensate. Il consigliere potrebbe essere coinvolto e criticato per questioni che non lo hanno riguardato, mentre il Potere potrebbe scamparla senza conseguenze per le proprie azioni (oppure tutto questo a parti rovesciate).

Quando il Potere perde anche l’ultimo piatto perde perfino l’apparenza, e il Potere è assegnato al giocatore che controlla il maggior numero di piatti. In caso di parità si ha un periodo di scontro e conflitti, per cui non si ha un Potere unico ma ogni giocatore pone i propri quesiti a chi ritiene di competenza maggiore.

Nota: quando i piatti si dividono cambiano anche leggermente le regole per la regalité, che non viene aggiunta più quando tutti i giocatori non sollevano obiezioni, ma che viene invece incrementata quando un altro giocatore fa una obiezione su una decisione alla quale il consigliere ha partecipato (questo significa, ad esempio, che in una questione di riguarda la fraternité un giocatore fa una obiezione di egalité e quindi va a criticare il sovrano, e non il responsabile del provvedimento).

L’approfittare della debolezza del sovrano tramando nell’ombra e scappando alle proprie responsabilità consente al personaggio consigliere di aggiungere 1 di regalité, ma non è possibile in questo modo superare le regalité più alta in gioco (si può al massimo pareggiare, e di solito è quella del Potere).

Se nessuno ha obiezioni tutti i detentori di almeno un piatto guadagnano 1 di regalité.

Ambientazioni consigliate

Qui di seguito indichiamo alcune situazioni storiche che sono estremamente adatte ad ambientarvi questo gioco:

· La fine della repubblica romana e il passaggio all’impero

· La caduta dell’impero romano

· La divisione dell’impero carolingio alla morte di Carlomagno

· La rivolta del tè e la guerra d’indipendenza americana

· L’indipendenza dell’India dagli inglesi

· Lotte fratricide tra yuppies di società quotate in borsa

· Tangentopoli

· Il crollo del mercato finanziario nella prima decade del ventunesimo secolo

· La lotta contro l’egemonia occulta delle lobby di massoni occidentali

· Il crollo del potere mediatico di un basso imprenditore poco onesto

· E molto, molto, molto altro…

Ma non limitatevi soltanto a situazioni simili! Qualunque situazione nella quale un potere cerchi di sopravvivere a sé stesso o venga messo in crisi dalla evoluzione della storia, è perfetto per questo gioco. Anche ogni situazione di potere o di lotta per qualcosa può essere ricreata con questo gioco, ma considerate che le meccaniche stanno ad un “livello” alto, per cui scordatevi di poter giocare storie centrate su un solo personaggio, una situazione ristretta o una cosa triviale.

State cambiando il mondo, per cui ricordatevi di scegliere dei personaggi abbastanza influenti (anche un fornaio chiaccherone può avere un ruolo importante, o fondamentale, nella caduta di un Re, ma non abusatene). 

Ma come faccio a ribellarmi davvero???
Facile, invece che usare questo come un gioco di narrazione e di ruolo a sé stante, potete appiccicarlo sopra un qualsiasi gioco di ruolo.

Davvero, farlo è facile! Basta che decidiate quali sono gli aspetti (i piatti) che hanno più importanza nel gioco, e che vi dimentichiate del tutto le regole che il gioco presenta.

Facciamo un esempio, D&D: mettere sei piatti (per le sei caratteristiche). Invece che giocare normalmente, giocate narrativamente: voi dite le vostre azioni e, senza lanciare i dadi, il Master racconta gli esiti delle azioni. Se i giocatori sono scontenti, mettono i segnalini nel piatti a seconda di quale azioni secondo loro è stata risolta in maniera insoddisfacente (ma, a differenza che nel gioco normale, in questi casi la Storia non vale, se non come quella dei singoli personaggi).

E così facendo, poco per volta, si possono sbarazzare del Master e spartirsi i poteri che gli spettano. Certo, dovrete fare qualche aggiustamento più di così, ma è molto più facile di quel che pensiate.

Regole opzionali

Vediamo in breve alcune regole opzionali:

1.  Numero dei piatti: potete modificarlo, e decidere tanti aspetti valevoli di nota a cui assegnare altrettanti piatti. Ad esempio Onore, Fede e Ricchezza (se giocate nel medioevo), oppure aggiungere all’ambientazione della rivoluzione francese anche la moralité. Le uniche cose da ricordare è che il piatto regalité non viene mai modificato e i segnalini che sono al suo interno sono sempre in numero pari ai piatti dei valori morali in gioco.

2. Campagne: potete usare questo gioco indefinitamente, narrando conflitti dinastici, saghe di intere famiglie nobili, o complicatissime storie con decine di personaggi nella quali nessuno ci capisca più nulla (ogni riferimento a Martin è puramente casuale).

3. Dividi et impera: attenzione, per vincere il miglior modo è stare accorti e pensare tatticamente. Continuare a piazzare i propri segnalini non è un grande modo per vincere, anzi… ma ve ne accorgerete giocando.

Aggiustamenti e note finali

Dunque, ho letto il tema alle tre di notte dopo una sbronza, oggi sono andato ad una festa di cresima ed ho tirato giù un muro, per poi farmi una doccia e mettermi a scrivere verso le otto e mezza. E fino ad allora non ho fatto altro che pensare al gioco.

Ora sono le dieci passate da poco, e mi fermo. Potrei aggiungere qualche dettaglio storico in più, cercare di spiegare meglio le regole, o magari colmare qualche lacuna. Ma penso andrebbe un po’ contro lo spirito del gioco, e non penso che valga la pensa appesantire ulteriormente quello che è un gioco breve, diretto e schietto da giocare con amici affiatati. E poi ho cercato di rendere il tema più con le regole che con l’ambientazione, lasciando ai giocatori la libertà di scegliersi il potere da far cadere che odiano di più. E ricordatevi che in questo gioco è vero che c’è lo scopo della vittoria, ma anche che una vittoria si deve ottenere coi mezzi leciti!

Buon gioco.

L’Autore

