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Incipit





   




  Un gioco dinamico




  di narrativa estemporanea




  e letteratura arbitraria




     




  di Gianni Bonetti




  Incipit effari mediaque in voce resistit




  [Inizia a parlare e si ferma a metà discorso]




   




  Virgilio, Eneide, IV 76




   




  
Prefazione





  Cioè quella noia all'inizio del libro che si può anche saltare




  Incipit, in latino, significa "inizio" ed è il termine che ai letterati piace molto utilizzare per indicare la prima frase di un racconto o il primo verso di una poesia.




  Nel nostro caso Incipit è anche un gioco, perché ci piace inventare nuovi significati per vecchie parole.




  Incipit non è un gioco da tavolo, di ruolo o di narrazione: è un Gioco di Narrativa. Essendo un gioco, il suo scopo primario, come originariamente quello di tutti i giochi, è il divertimento dei giocatori (ci rendiamo conto della banalità di questa precisazione, ma viviamo in un'epoca oscura e sentiamo il bisogno di essere prudenti).




  Il suo scopo Incipit cerca di raggiungerlo attraverso il racconto: per divertirci ci fa raccontare delle storie, ci trasforma per un periodo più o meno breve in una versione disimpegnata e imprevedibile di quegli scrittori il cui nome leggiamo in grosso sulle copertine dei libri.




  Il nostro gioco ha poche regole (quasi tutte opzionali) e molte varianti, perché non ci sono regole fisse nel raccontare e anche perché almeno quando giochiamo vogliamo sentirci un po' sregolati.




  Ma adesso abbiamo scritto abbastanza prefazione da farla figurare nell'indice e possiamo iniziare a parlare davvero del gioco.




  
Prologo





  In cui si spiega quello che occorre sapere prima dell'inizio del libro - di solito questo è meglio leggerlo




  
Cosa occorre per giocare





  Incipit è un gioco di poche pretese, chiunque può giocare, e in certe varianti non occorre nemmeno saper leggere e scrivere (ma ci vuole almeno un giocatore che abbia letto le regole... o se le sia fatte leggere da qualcuno).




  Ecco di cosa c'è bisogno:




   




     almeno un amico




     qualcosa con cui scrivere




     qualcosa su cui scrivere




     una firma a testa




     un po' di fantasia




  
La firma





  Quando in Incipit si parla di firma, non ci si riferisce ad un modo più o meno incomprensibile di scrivere il proprio nome su qualcosa, ma ad un oggetto più o meno semplice e più o meno comune, più o meno in possesso di uno dei giocatori.




  Spieghiamoci meglio: prima di iniziare a giocare, ciascun giocatore sceglie un oggetto di suo gusto (una gomma, un anello, un cellulare, una caramella, un soprammobile...) e lo mostra agli altri dicendo qualcosa del tipo «Questa è la mia firma» oppure «Come firma io userò questo». Ciò che importa è che ogni firma sia facilmente distinguibile dalle altre. Si consiglia di utilizzare oggetti di piccole dimensioni e facile maneggevolezza (una riproduzione a grandezza naturale della tigre del Bengala, per quanto peculiare, servirebbe male allo scopo, e lo stesso dicasi per una composizione di campanule in vetro soffiato). Anche l'uso di oggetti altamente deperibili (come ad esempio un ghiacciolo all'anice) è sconsigliata, perché difficilmente durerebbero tutto il tempo della partita, salvo il verificarsi di inconsuete condizioni ambientali (se, ad esempio, si giocasse in un igloo, il ghiacciolo all'anice potrebbe risultare adatto). È severamente vietato l'utilizzo a questo scopo di persone o animali.




  
La penna





  Ogni giocatore deve munirsi, prima che inizi il gioco, di qualcosa con cui scrivere. Per comodità ci riferiremo a questo prezioso strumento chiamandolo semplicemente penna, ma va bene lo stesso se si tratta di una matita, di un pastello, un pennarello o qualsiasi altra cosa in grado di scrivere.




  È molto importante, come vedremo, che i giocatori abbiano una penna a testa, perché condividere le penne potrebbe intralciare alcuni meccanismi del gioco.




  
La pagina





  Prima di iniziare il gioco, ogni partecipante dovrà munirsi di un foglio di carta, che d'ora in poi chiameremo pagina. Come abbiamo già detto per le penne, è altrettanto importante che ogni giocatore possegga una propria pagina. I giocatori dovranno porre le proprie pagine di fronte a sé, dove gli altri potranno vederle.




  
La copertina





  Un altro foglio, oltre a quelli assegnati ai giocatori, andrà posto al centro del tavolo, dove tutti i giocatori potranno raggiungerlo facilmente. Questo foglio d'ora in avanti sarà chiamato copertina. Ci teniamo a specificare che parliamo di “tavolo” solo per convenzione, ma che si può liberamente giocare sul pavimento, sul letto, in spiaggia o in qualunque altro posto sembri adeguato, e nulla vieta di giocare presso un falò, per rivivere l'atavica esperienza del racconto attorno al fuoco, ma in questo caso si dovrà trovare un'altra posizione in cui collocare la copertina (e le firme quando sarà il momento, come vedremo tra poco).




  
Capitolo Primo





  Dove finalmente inizia il libro




  
Scopo del gioco





  Lo scopo primario del gioco (lo ripetiamo per chi abbia deciso di saltare la Prefazione) è il divertimento dei giocatori. Lo scopo secondario è la narrazione di una storia. Nel corso dei vari capitoli ci concentreremo sullo scopo secondario perché spiegare quello primario potrebbe portare il discorso nell'ambito della metafisica.




  
Come si gioca





  Mentre spesso avviene di trovare libri in cui un unico autore ha scritto diversi racconti, in Incipit avviene letteralmente (e letterariamente) l'opposto: un solo racconto ha diversi autori.  Gli autori naturalmente sono i giocatori stessi: possiamo chiamarli - e d'ora in poi lo faremo - giocautori. I giocautori porteranno avanti la narrazione tutti insieme, rubandosi e cedendosi la parola vicendevolmente, nel modo che  spiegheremo più avanti.




  
Il narratore





  Il gioco ha inizio quando uno dei giocautori comincia a raccontare. Il giocautore che sta raccontando sarà d'ora in poi chiamato narratore.




  Il narratore, come abbiamo già avuto modo di accennare, non è fisso, ma varia continuamente nel corso del gioco.




  
I capitoli





  In Incipit il racconto - e quindi il gioco - è organizzato in capitoli. I capitoli non hanno una durata fissa e non seguono necessariamente uno schema preciso: ci servono principalmente per dare un minimo di ordine alla narrazione - e quindi al gioco - e per avere ogni tanto una scusa per fare una pausa. Un capitolo termina quando tutte le firme sono state collocate sulla copertina.




  
La voce in capitolo





  Ogni giocautore dispone di un'unica voce in capitolo, ossia può prendere la parola e continuare il racconto una sola volta per capitolo. Quando un giocautore vuole usare la sua voce in capitolo, e avere quindi diritto alla parola, non deve fare altro che prendere la propria firma e posizionarla al centro del tavolo, sopra la copertina. Questo gesto, se lo si ritiene necessario, può essere fatto in maniera vistosa, ad esempio con un ampio movimento della mano, oppure posizionando la firma con una certa energia (ma non troppa energia, o il proprietario del tavolo potrebbe risentirsi): ciò che conta è che tutti (ma soprattutto il narratore) notino che il giocautore ha posizionato la propria firma sulla copertina. È assolutamente vietato parlare e fare troppo rumore perché non si deve in nessun modo disturbare la narrazione, che è il fulcro centrale di tutto il nostro gioco; a nessuno verrà quindi in mente di schiantare la propria firma di piombo sulla copertina esclamando «Gioco la mia voce in capitolo!»: il ruolo delle firme, infatti, è proprio quello di permettere il cambio di narratore senza fermare il racconto.




  Quando il narratore si accorge che un altro giocautore ha collocato la propria firma al centro del tavolo (e se ne accorge subito perché è molto attento), deve cedergli la parola, ma non prima di aver terminato la frase: è importante che la narrazione non si fermi bruscamente, ma passi con fluidità da un giocautore all'altro. Il narratore uscente deve sapere che tutto quello che gli resta da narrare è quell'ultima frase. Certo, una frase, che corrisponde a quello che i grammatici chiamano “un periodo”, può essere anche molto lunga. Diciamo che laddove andrebbe un punto, la frase può considerarsi finita. Non appena il narratore finisce la sua frase, il giocautore che ha posizionato la propria firma in zona copertina deve subito cominciare a raccontare: adesso è lui il narratore. Se il narratore entrante non è troppo sicuro che quello uscente abbia finito la frase o che abbia capito che adesso è il suo turno, farà meglio a comunicare a gesti ed espressioni facciali, senza chiedergli ad alta voce «Hai finito?». In Incipit, per tutta la durata del capitolo, solo il narratore può parlare, gli altri devono ascoltarlo senza disturbare (ma è permesso ridere, e anche piangere, se vi commuovete facilmente).
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