
177

Segnali a bordo e sul palco

Ci sono tre segnali da ricordare per regolare la nostra esperienza di gioco, sul palco e a bordo.

Sipario

Gridando “Sipario” e alzando la mano, chiunque tra noi può richiedere un’interruzione 
del gioco per qualsiasi motivo.

Non appena se ne accorgono, gli altri devono reagire immobilizzandosi e alzando a 
propria volta la mano, in modo da trasmettere il segnale.

Il gioco ricomincerà una volta che il problema portato all’attenzione di tutti sarà risolto.

A parte

Alzando la mano con le dita incrociate bene in vista, chiunque tra noi può rivolgersi al 
giocatore di fronte a sé invece di parlare tra personaggi.

Il segnale indica a tutti che c’è un chiarimento tra giocatori in corso, per concordare il 
da farsi nella scena o per risolvere un malinteso o magari per spiegare che in un’immagi-
naria sacchetta d’oro ci sono meno dobloni di quanto promesso.

Tutti gli altri giocatori sono invitati a proseguire come se niente fosse.

Fuori scena

Schermandosi gli occhi con la mano, chiunque tra noi chiede agli altri di essere igno-
rato e che gli venga permesso di allontanarsi.

Il segnale serve per uscire di scena o per trarci d’impaccio in ogni occasione.
Tutti gli altri giocatori sono invitati a proseguire come se nulla fosse, evitando di dare 

risalto alla scomparsa di chi è appena uscito di scena.


