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|||I Frequenze dei Familiari

Iniziamo concentrandoci sulla scheda del personaggio, leggendo ciascuno la propria, con le quattro re-
lazioni che la compongono. Sono numerate in ordine decrescente e riferite ciascuna a un diverso Caduto,
pit alto ¢ il numero piu stretto ¢ il legame. Il IV identifica il Familiare in base alla piti grave perdita subita.

P  Unvolontario mostra a tutti il Codice sul suo Segnale numero IV. Per esempio __ __. Quindi dichiara
il proprio Grado di parentela in questo modo: «Era mio...». Per esempio, Padre. Infine prende il foglio
Famiglia allargata e cerca sulla tabella la cella dove s’incrociano Figlio e __ _, scrivendo Padre.

P 1l giocatore alla sinistra del volontario controlla su quale delle sue carte Segnale compare il Codice
__ __ e quale Numero riporta. Per esempio II. Legge dunque il legame I sulla propria scheda del perso-
naggio, in silenzio, e lo definisce in una parola o poco pil. Per esempio, potrebbe dichiarare: «Era mio
Amico». Linterprete del Figlio segna anche questo rapporto sulla Famiglia allargata, nell’apposita cella.

P Tocca quindi al giocatore alla sinistra dell'interprete dell’Amico e poi a quello alla sua sinistra, fino
a dichiarare e trascrivere sulla Famiglia allargata quattro legami con il Caduto __ __

P Una volta completato il giro, gli stessi compiti di chi nell'esempio veste i panni del Figlio passano
al giocatore alla sua sinistra: mostrare il Codice sul proprio Segnale IV, dichiarare e appuntare il proprio
Grado di parentela, ascoltare e prendere nota dei legami di tutti gli altri con il nuovo Caduto.

P Continuiamo cosi fino a riempire tutta la tabella della Famiglia allargata. Restera sempre a nostra
disposizione nel corso del gioco e non dovremo mai mostrarla al Reduce.

Concentriamoci ora sui Segnali in nostro possesso, leggendo ciascuno i propri quattro. Ogni Segnale
¢ un ricordo, rappresentato da un Ogget?o, scritto dal punto di vista del Familiare e riferito a un Caduto.
“Ricordo che questo giocattolo ti faceva sorridere” significa che il Familiare ricorda il sorriso del Caduto.

P Aricominciare ¢ lo stesso volontario del primo giro, nellesempio il Figlio. Deve tornare a mostrare
il Codice sul proprio Segnale IV e ribadire ad alta voce il legame gia annotato sulla Famiglia allargata.
Stavolta, pero, deve impugnare anche I'Oggerfo associato al Segnale IV e approfondire il rapporto in questo
modo: «Era mio..., ma...». Per esempio: «Era mio Padre, ma non andavamo molto d’accordo».

P Sicontinua come nel giro precedente, con il giocatore alla sinistra del volontario che approfondisce
il proprio legame con il Caduto, lasciandosi ispirare dall’ Oggezzo. Nell'esempio, I'interprete dell’ Amico di
____mostra un anello e dichiara: «<Era mio Amico, ma ho sempre sperato in qualcosa di piu».

P Anche se non prendiamo nota di queste informazioni, le considereremo di pubblico dominio una
volta in gioco. Ascoltiamo e decidiamo con cura cosa dire fin da ora e cosa far emergere durante il gioco,
senza svelare troppo del contenuto dei Segnali. Nellesempio, i due giocatori potrebbero concordare che
I'anello apparteneva al Padre e nel corso del gioco il Figlio vorra scoprire perché ¢ stato donato all’altro.
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Per concludere concentriamoci sui Segnaposti, posizionando ciascuno il proprio di
fronte a sé, in modo che tutti al tavolo riescano a leggerlo.

P Ilsolito volontario legga ad alta voce la domanda contrassegnata dalla freccia verso
sinistra, guardando dritto negli occhi il giocatore seduto alla sua sinistra. La domanda ¢
rivolta a entrambi, ma non ¢ il momento delle risposte: le cercheremo nel corso del gioco.

P Dopo aver ascoltato la domanda, il giocatore alla sinistra del volontario legge a pro-
pria volta la domanda contrassegnata dalla freccia verso sinistra. Continuiamo cosi fino a
completare il giro, con il volontario che si sente rivolgere una domanda.

P Ilvolontario legge la domanda contrassegnata dalla freccia verso destra e si continua
allo stesso modo, fino a completare un secondo giro in senso opposto.

P Loscopo delle domande ¢ iniziare a riflettere sul nostro passato condiviso, nel tempo
tra la fine della guerra e questo incontro. Per esempio, se un Segnaposto stabilisce che due
Familiari vivono insieme, sara l'interpretazione dei giocatori a dire se la convivenza ¢ felice.

Siamo pronti a cominciare. Ecco cosa dovremo tenere a mente durante il gioco:

P Ilnostro scopo ¢ quello di liberarci del maggior numero possibile di Oggez#i associati
ai Segnali, senza vederceli riconsegnare. Gli Oggezti rappresentano pesi sulla coscienza dei
Familiari, legami che 1i fanno ancora soffrire. E arrivato il momento di andare oltre.

W 1 Segnali sono numerati in un crescendo drammatico: non ¢ possibile dare al Reduce
I'Oggetto con il Segnale II senza avergli prima consegnato quello con il Segnale 1.

P Durante la Ricezione, restiamo seduti al tavolo, interagendo tra noi e con Oscar che
non puo sentirci. E una strana seduta spiritica, tra aspettative, sofferenze, dubbi e rimorsi.

P Nessuno puo decidere di propria iniziativa di consegnare un Segnale al Reduce, ma
deve farlo quando un altro gli mette una mano sulla spalla e lo incoraggia a farsi avanti.

P  Quandoil Reduce indica un Familiare, significa che il Messaggio dai Caduti ¢ per lui:
se dopo il racconto di Oscar si vede restituire I’ Oggez#o,il Familiare rifiuta la storia come una
menzogna e resta deluso; altrimenti prende per vere le parole del Reduce e prova sollievo.

VP Durante la Trasmissione, i Familiari si alzano e si allontanano dal tavolo per dividersi
in due coppie, interagendo solo tramite sussurri con il proprio compagno. I'abbinamento
resta lo stesso per tutta la fase, ma possiamo variarlo o mantenerlo nelle successive. Questi
momenti d’intimita sono di fatto le uniche occasioni di parlare a tu per tu.

P Solo con I'Epilogo potremo sperare di dare un senso a questa struggente seduta spi-
ritica, rivolgendo ai Caduti un ultimo saluto che ci permetta infine di passare oltre.
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