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e-RPG

By Paolo Maroncelli

INTRODUZIONE

e-RPG è un sistema di gioco che, data la natura asincrona del mezzo comunicazione e la lentezza intrinseca che esso introduce, si presta ad essere utilizzato con giochi di ruolo che privilegino lo storytelling e l'interpretazione dei personaggi; si rivela inoltre necessaria una semplificazione dei regolamenti al fine di far passare in secondo piano tutti gli automatismi che richiederebbero un rapporto serrato tra giocatori e Master.
Questo documento è rivolto principalmente a chi possa (o voglia) utilizzare solamente i servizi Internet di base come la posta elettronica. Non prenderò quindi in considerazione il gioco in tempo reale offerto dai Multi User Dungeon o, eventualmente, da una connessione IRC. Infatti, anche chi disponesse dei servizi Telnet o IRC potrebbe essere scoraggiato dall'idea di dover rimanere collegato a tempo indeterminato, assistendo terrorizzato alla lievitazione dei costi telefonici.
Il gioco di ruolo per posta elettronica deve suscitare la sorpresa e le emozioni di un buon libro, e il coinvolgimento dei giocatori deve risultare ben più profondo di quello di un libro-game dove, tra l'altro, si gioca in solitario: la vera sfida sta nel riuscire a sentirsi parte di un gruppo, e sentire che le proprie azioni influenzano lo svolgersi degli eventi e l'evoluzione del gruppo stesso.
Sarà inevitabile chiedere ai giocatori di accettare di buon grado le decisioni del Master, e imporre il sacrificio o la riduzione di parti importanti di un certo tipo di giochi di ruolo tradizionali: gli scontri e tutti gli eventi gestiti a livello tattico. Senza eccedere nelle mutilazioni, non si può fare a meno di constatare che, semplicemente, un gioco già lento non può essere ulteriormente appesantito da una sequenza di combattimento che, giocata per posta elettronica (con la necessità di continue comunicazioni tra giocatori e Master) ucciderebbe la storia.
La soluzione più equilibrata sta nel proporre una versione light delle regole di combattimento, o nell'introdurre metodi di arbitraggio rapidi che non facciano venire meno la partecipazione dei giocatori.
Lascerò agli appassionati dei GdR combat-based il lavoro sporco, ma proporrò un'impalcatura di base che ben si adatterà alla nutrita schiera dei giochi di ruolo che fanno dell'ambientazione e della capacità di interpretazione dei giocatori il proprio punto di forza (cito "Call of Cthulhu", "Vampiri" o "Star Trek" su tutti).

Il sistema è in fase di sperimentazione ed è ben lungi dall'essere perfetto. Consigli e suggerimenti sono quindi non solo ben accetti, ma sollecitati. Vi chiedo solo di tenere bene a mente quattro punti fissi:

1. le comunicazioni tra Master e giocatori devono essere ridotte al minimo indispensabile, pena rallentamenti intollerabili. 

2. i giocatori non devono avere l'impressione di agire come eroi solitari, ma parte di un gruppo che opera coralmente. 

3. i giocatori devono sentire di poter mettere in risalto le caratteristiche e le peculiarità dei propri personaggi per il bene del gruppo. 

4. il gioco non deve apparire troppo frammentato. 

La quadratura del cerchio sta nella conciliazione (a volte difficile) tra questi principi di base e un mezzo di comunicazione asincrono quale la posta elettronica, proponendo compromessi accettabili e non soffocanti.

Sentitevi liberi di adottare queste semplici indicazioni (o una vostra versione riveduta e corretta) per formare gruppi vostri; mi farebbe comunque piacere se chi ha tratto beneficio da questo documento mi citasse o si ricordasse di me :-)

Nota: nel seguito il termine 'gruppo' identifica sia i giocatori che il Master.

GENERALITA'
I giocatori si impegnano a leggere con attenzione la descrizione fisica e psicologica che i propri compagni vorranno fornire dei loro personaggi.

Il gioco si svolge a turni.

La durata di un turno è variabile, ma comunque tale da consentire al giocatore un'interazione adeguata con i compagni e con l'universo di gioco.

Il rapporto di fiducia tra giocatori e direttore di gioco deve essere totale; infatti i tiri di dado e le decisioni in merito alle azioni dei personaggi vengono gestiti interamente dal Master, che si impegna a garantire la massima serietà, onestà e credibilità. Chiunque dovesse concretamente ravvisare scorrettezze è autorizzato a minare la reputazione del Master con ogni mezzo a sua disposizione ;-)

Il Master si impegna personalmente a non effettuare favoritismi.

I giocatori si impegnano a mantenere un comportamento serio e corretto, nel pieno rispetto dei diritti degli altri giocatori e della fatica del Master.

Chi non dovesse trovare il gioco di proprio gradimento, o lo ritenesse troppo impegnativo, può in ogni momento abbandonarlo senza sentirsi in dovere di fornire scuse.

Il giocatore che dovesse trovarsi incapacitato a partecipare a causa di impegni personali può chiedere una sospensione del gioco, da sottoporre al gruppo.

In relazione al gioco di ruolo scelto, il Master illustrerà ai giocatori eventuali variazioni dei regolamenti, che andranno approvate all'unanimità. La modalità di creazione dei personaggi verrà proposta dal Master e andrà ugualmente sottoposta all'approvazione dei giocatori; un metodo semplice e veloce è costituito dalla presentazione di una serie di personaggi già preparati da proporre ai partecipanti.

MAILING-LIST
Dal momento che lo scambio di messaggi coinvolge l'intera collettività di gioco e mai i singoli individui, l'utilizzo di una mailing-list si propone quale mezzo di comunicazione ottimale.

Si può agire in due modi diversi a seconda della dimensione del gruppo e del volume di messaggi da scambiare.

Il più semplice, e il più adeguato a piccoli gruppi, consiste nello sfruttare le possibilità offerte dai moderni gestori di posta elettronica: quasi tutti, infatti, consentono di definire gruppi di lavoro che possiamo considerare vere e proprie mailing-list. Una volta che l'utente abbia assegnato gli indirizzi dei propri compagni di gruppo alla mailing-list non dovrà fare altro che dirigere i messaggi alla lista stessa specificandola come destinatario. Sarà il gestore della posta elettronica a diramare automaticamente le comunicazioni ai membri del gruppo di lavoro, evitando al mittente il tedioso compito di specificare manualmente tutti gli indirizzi.

Il secondo metodo, che meglio si adatta a gruppi numerosi, consiste nella richiesta di assegnazione di una mailing-list gratuita a fornitori specializzati. A questo punto, a ogni componente del gruppo sarà sufficiente abbonarsi alla lista per ottenere il diritto di scrivere messaggi che saranno automaticamente diramati dal fornitore del servizio a tutti gli altri abbonati, senza che il mittente debba necessariamente conoscere il loro indirizzo.

Ritengo che un piccolo gruppo possa fare a meno di rivolgersi a terzi, e possa farsi bastare i meccanismi offerti dagli attuali gestori di posta elettronica.

Assumerò quindi che ogni componente del gruppo abbia preventivamente creato una mailing-list e vi abbia assegnato gli indirizzi dei compagni e del Master. Da questo punto in poi il destinatario delle comunicazioni sarà la lista stessa.

Il Master si riserva la possibilità di indirizzare messaggi personali nel caso in cui debba comunicare informazioni riservate.

FLUSSO DI GIOCO
Fase 1
Il Master comunica a tutti i giocatori la narrazione dell'attuale turno di gioco.

I giocatori valutano con attenzione la narrazione del Master e definiscono una linea d'azione per il proprio personaggio, comprendente interazioni di varia natura con i propri compagni (verbale, fisica, ecc.) e/o con l'universo di gioco. E' consentito specificare azioni che abbiano luogo durante gli eventi della narrazione allo scopo di alterarne il corso, ottenere informazioni supplementari, ecc.

In questa fase il giocatore è libero di esprimersi come meglio crede, intercalando espressioni interpretative e informali.

Fase 2
Ogni giocatore rende nota a tutti i componenti del gruppo la propria linea d'azione. Ognuno ha poi il compito di valutare le azioni dei compagni in relazione al proprio personaggio, e di impostare una nuova linea d'azione che rifletta le interazioni con i compagni (eventualmente immutata).

Al fine di definire con più precisione la linea d'azione definitiva, sono consentite comunicazioni supplementari con i compagni di gioco prima della Fase 3. Si tenga comunque presente che ogni interazione supplementare con il gruppo, oltre a quella normalmente consentita, introduce un rallentamento: la Fase 2 si ritiene infatti conclusa solo nel momento in cui tutti i giocatori hanno definito e comunicato le proprie azioni al Master.

Chi abbia già concluso la Fase 2 e riceva messaggi da compagni che ancora non lo hanno fatto è autorizzato a interagire verbalmente con loro ma non a modificare la linea d'azione che ha già spedito.

Chi, per qualunque motivo, voglia saltare il turno o uscire dal gioco è pregato di inviare tempestivamente una comunicazione di servizio (vedi oltre).

Fase 3
Solo a questo punto il giocatore comunica al Master la nuova linea d'azione, in cui sono risolte le interazioni con i compagni ed espresse eventuali richieste al Master, nella maniera che ritiene più opportuna. Al giocatore è consentito definire azioni ipotetiche o esprimere intenzioni di gioco allo scopo di descrivere nel miglior modo possibile il comportamento del proprio personaggio. E' anche concesso interrompere la narrazione del turno con un'azione personale: in questo caso il giudizio del Master è insindacabile.

Nell'esprimere le proprie intenzioni e le proprie richieste, l'interpretazione del personaggio e il colloquio diretto con il Master possono essere intercalati.

Il Master attende che tutti i giocatori abbiano comunicato le proprie azioni. Esso valuta le comunicazioni dei giocatori e cerca di integrarle in un'unica azione corale, impegnandosi a rispettare per quanto possibile le intenzioni dei giocatori e la natura dei loro personaggi.

Il Master si riserva la prerogativa di interrompere l'azione di uno o più giocatori nel caso in cui un'interazione con il mondo esterno ne faccia decadere la validità.

Il turno si considera quindi concluso; si riparte con la Fase 1 e il Master fornisce ai giocatori la narrazione del turno successivo.

Il Master si riserva tutto il tempo che riterrà necessario per la narrazione del turno successivo, in relazione alla complessità del turno stesso e alla concomitanza di impegni personali; situazioni anomale verranno comunicate ai giocatori con una comunicazione di servizio.

Ai giocatori viene concesso tutto il tempo necessario per la definizione delle azioni dei propri personaggi. Situazioni anomale dovranno essere comunicate al Master con una comunicazione di servizio.

Cause di forza maggiore, quali problemi con server di rete o computer, devono essere tenute in considerazione quale motivo di ritardi ingiustificati; sarà sufficiente inviare una comunicazione a problema risolto. Potrà eventualmente essere richiesta una ripetizione del turno in caso di perdita di informazioni.

I giocatori sono pregati di seguire rigidamente lo schema sopra elencato, evitando comunicazioni inutili. In ogni caso, qualunque comunicazione che possa essere definita di servizio deve essere facilmente identificabile dal subject con il prefisso [ser].

Non usare reply per le comunicazioni di gioco.

Non spedire file binari che non siano stati espressamente richiesti.
FORMATO DELLE COMUNICAZIONI
Fase 1: Il Master invia ai giocatori la narrazione del turno xx.

Subject: "Txx.1"
Da: Master
Fase 2: Il giocatore y, che impersona <personaggio y>, imposta la propria linea d'azione e la comunica al gruppo.

Subject: "Txx.2 - <personaggio y>"
Da: giocatore y
Fase 3: Il giocatore y, dopo aver ricevuto le intenzioni di gioco di tutti gli altri giocatori, imposta una linea d'azione definitiva e la comunica al Master.

Subject: "Txx.3 - <personaggio y>"
Da: giocatore y

UN ESEMPIO DI GIOCO.
Supponiamo di giocare a Call of Cthulhu, e di avere un gruppo composto da tre giocatori:

- Andrea impersona Jacob Crabs, professore universitario

- Michele impersona Frederik Wells, poliziotto in ritiro

- Anna impersona Patricia Holland, infermiera

Assumiamo che i giocatori abbiano già fatto conoscenza e abbiano già comunicato le descrizioni dei propri personaggi. Assumiamo inoltre che il gioco sia già in corso, anche se per semplicità partiremo col turno 1.

TURNO 1.
Fase 1.
Ha inizio il turno 1, e i giocatori ricevono dal Master la seguente comunicazione:

PRIVATE
"Il vento gelido che vi frusta il volto e il corpo in questa notte senza Luna potrà risultare fastidioso, ma rompe se non altro il silenzio sepolcrale che ha accompagnato il vostro appostamento. Intirizziti dal freddo e in preda ai crampi, sostate immobili davanti alla capanna di Will Bedford da quasi due ore, accovacciati dietro all'unica siepe che possa nascondervi alla vista degli occupanti. La polizia ormai non arriverà più, ma l'unica cosa che vi state chiedendo in questo momento è cosa facciano una giovane e gracile infermiera, un ex-sbirro in preda agli acciacchi dell'età e un imbelle professore di entomologia in mezzo alla campagna, a decine di chilometri dal più vicino centro abitato, ma pericolosamente vicini a Will Bedford. 

La piccola abitazione, niente più di una malconcia scatola di legno 10 metri per 5, pare disabitata: le due finestre nella parte anteriore sono buie da quando siete arrivati, il camino non esala fumo e gli unici rumori percettibili sono il vento e il vostro respiro. La porta principale di fronte a voi pare invitarvi a entrare."
Patricia: per te il freddo si sta facendo veramente insopportabile, non riesci a smette di tremare e battere i denti.
Frederick: tutto questo non fa certo bene ai tuoi reumatismi, inoltre non sapresti spiegarlo ma hai uno strano presentimento
Jacob: vento e gelo per te non esistono, non riesci a distogliere lo sguardo dalla porta di ingresso. Quasi la vedi spalancarsi.

Ora, non chiediamoci cosa ci fanno un'infermiera, un ex-poliziotto ed un professore universitario davanti alla casa del più pericoloso individuo del New England, ma concentriamoci sull'esempio.
Le comunicazioni personali a fine messaggio sono state scritte avendo ben presente le caratteristiche fisiche e psicologiche dei personaggi. I giocatori non si devono comunque sentire condizionati o spinti a provare ciò che vuole il Master; avranno infatti modo di esprimere il loro stato d'animo con maggior chiarezza.

Fase 2.
Andrea, Michele e Anna hanno ricevuto la narrazione sopra esposta. Dopo averla letta con attenzione cominciano a pensare a come fare agire il proprio personaggio, prevedendo azioni a lungo termine. Successivamente, ognuno di loro comunicherà a tutti gli altri in che modo intende agire, introducendo domande, richieste o constatazioni ai compagni.

Andrea, alias Jacob Crabs, spedisce il seguente messaggio:

PRIVATE
"Cosa diavolo stiamo facendo quì? Non è necessario ricordarvi che Will Bedford ha già ucciso otto uomini e due bambini! Noi cosa potremmo fare?
La polizia non è arrivata (e Dio solo sa perché), quindi io dico: torniamo alla macchina e teliamo, sperando che Bedford non si accorga di noi." 

Il mio personaggio comincia ad agitarsi nervosamente, muovendo i cespugli e facendo rumore.
A Frederik: "da quanto tempo siamo quì? Ce l'hai la pistola, vero? Ti ricordi ancora come si usa?"
A Patricia: "e tu? Hai con te le tue......cose, nel caso avessimo bisogno di anestetizzarlo?"
Intendo rimanere quì per altri cinque minuti, poi comincerò a strisciare molto lentamente verso la macchina e tornerò ad Arkham senza sentire ragioni.
Se invece durante i cinque minuti dovesse esserci qualche cambiamento in casa di Bedford, terrò fede ai miei impegni: estrarrò dalla tasca della giacca gli appunti e mi preparerò a leggerli ad alta voce.
In ogni caso, entrerò nell'abitazione per ultimo, e su questo sarò irremovibile.

Con questa lettera Andrea si esprime ai compagni in due modi diversi:

il testo tra virgolette è un'interpretazione del proprio personaggio, le esatte parole pronunciate dal Professor Jacob Crabs, esimio entomologo alla Miskatonic University.
Si noterà che a volte il dialogo è rivolto a uno specifico personaggio indicato da Andrea.
Il testo che non è compreso tra le virgolette costituisce un dialogo informale con gli altri giocatori, che in un gioco di ruolo tradizionale non sarebbe affatto consentito, ma che nel nostro caso è indispensabile per avere un flusso di gioco continuo e non frammentato. Andrea cerca di descrivere azioni a lungo termine, alcune ipotetiche e altre condizionate, ben cosciente che qualcosa di imprevisto potrebbe sempre accadere.

Dal momento che in questa fase Andrea non si sta rivolgendo direttamente al Master (anche se lui potrà comunque leggere questi messaggi), egli evita di esprimere richieste o affermazioni dirette al direttore di gioco.

Vediamo ora come intende agire il personaggio di Anna, la signorina Patricia Holland:

PRIVATE
".......[a voce bassa]....non ho intenzione di tirarmi indietro.......[batte i denti]......ma vorrei sapere quanto tempo abbiamo intenzione di rimanere quì. Io....francamente......non penso che da soli si possa realmente fare qualcosa. Se fosse arrivata la polizia, allora saremmo potuti essere di qualche utilità; ma ora........[imbarazzata].......no saprei proprio....[rivolge uno sguardo interrogativo a Frederik]....." 

Faccio forza su me stessa e mantengo la posizione fino a che Frederik non decide di agire in qualche modo. Nel frattempo apro la mia valigetta e riempio una siringa di anestetico; poi me la ficco in tasca e cerco di rimanere in silenzio. Se dovrò entrare, rimarrò sempre dietro Frederik.

Povera Patricia: questo non è decisamente il posto che fa per lei! Si noti che le sue azioni sono fortemente condizionate da quelle dei compagni.

Nella Fase 2 si intende che ogni giocatore abbia spedito la comunicazione senza aver ancora letto quelle dei compagni. E' ovvio che un giocatore particolarmente svelto potrebbe aver già spedito la sua mentre Anna, per esempio, stava ancora scrivendo la lettera di cui sopra. In questo caso nulla le avrebbe vietato di tenere conto delle azioni del veloce compagno.

Concentriamoci ora su Michele, ossia Frederik Wells:

PRIVATE
Il mio personaggio continua a rimanere immobile e silenzioso. Patricia e Jacob scorgono in lui un espressione decisa e risoluta, gli occhi vigili e fissi sulla porta di ingresso. Lo vedono stringere con forza il revolver nella mano destra fino a interrompere la circolazione del sangue, facendo guizzare di tanto in tanto lo sguardo su di loro. 

Intendo rimanere vigile per un'altra ora se necessario, fino a che non succede qualcosa di veramente interessante. Però non intendo avvicinarmi o fare irruzione senza la polizia. Quindi, se tra un'ora non dovesse essere successo nulla, indicherò al gruppo la direzione della macchina e li inviterò a raggiungerla in silenzio per poi fare ritorno ad Arkham.

Il messaggio di Michele non ha bisogno di commenti.

Fase 3.
A questo punto ogni giocatore ha espresso le proprie intenzioni ai compagni e ha conseguentemente ricevuto le loro.
Ognuno valuterà quindi le intenzioni degli altri personaggi e si preparerà a stendere una versione definitiva delle proprie azioni da fare leggere al Master, risolvendo eventuali interazioni con gli altri giocatori.

Patricia, ad esempio, vuole rispondere alla domanda di Jacob, e vuole dire qualcos'altro al Master. Quindi potrà riportare quanto già scritto aggiungendo eventualmente qualcos'altro (le parti in grassetto sono nuove aggiunte; si può adottare la convenzione di porle in fondo a ogni comunicazione anche se quì ho agito diversamente):

PRIVATE
".......[a voce bassa]....non ho intenzione di tirarmi indietro.......[batte i denti]......ma vorrei sapere quanto tempo abbiamo intenzione di rimanere quì. Io....francamente......non penso che da soli si possa realmente fare qualcosa. Se fosse arrivata la polizia, allora saremmo potuti essere di qualche utilità; ma ora........[imbarazzata].......no saprei proprio....[rivolge uno sguardo interrogativo a Frederik].....e poi secondo me non c'è nessuno." 

Risposta a Jacob: "...[stizzita]....sì, sì, ho tutto! Pensa a stare fermo piuttosto; stai facendo più rumore tu che io e Frederik messi assieme!"
Faccio forza su me stessa e mantengo la posizione fino a che Frederik non decide di agire in qualche modo. Nel frattempo apro la mia valigetta e riempio una siringa di anestetico; poi me la ficco in tasca e cerco di rimanere in silenzio. Se dovrò entrare, rimarrò sempre dietro Frederik;
Inoltre, se dovesse accadere qualcosa di imprevisto, non potrò fare a meno di farmi scappare un grido.
Voglio utilizzare la mia abilità in Pharmacy per dosare l'anestetico con molta precisione: almeno tre ore di sonno per un uomo robusto di 90 chili.

Qualcuno potrebbe obiettare sulla necessità di riportare nelle lettere anche quanto già espresso nella Fase 2. Personalmente ritengo che questo possa rendere più semplice la comprensione delle azioni dei giocatori, evitando al Master il compito di andare a ripescare i messaggi della Fase 2 e di integrarli con quelli della Fase 3. I giocatori, in ogni caso, dovranno aver letto tutti i messaggi delle Fasi 2 e 3 per poter cogliere i dialoghi.

Vediamo invece l'impostazione definitiva di Frederik:

PRIVATE
Il mio personaggio continua a rimanere immobile e silenzioso. Patricia e Jacob scorgono in lui un espressione decisa e risoluta, gli occhi vigili e fissi sulla porta di ingresso. Lo vedono stringere con forza il revolver nella mano destra fino a interrompere la circolazione del sangue, facendo guizzare di tanto in tanto lo sguardo su di loro e rivolgendo per pochi secondi a Patricia un sorriso dolce e rassicurante, e a Jacob un'espressione severa e ostile. 

A Jacob: "[Lo guarda in tralice] Piantala di frignare, so ancora fare il mio lavoro. Facci scoprire e ti prometto sofferenze che non puoi nemmeno immaginare!"
A Patricia: "C'è, c'è. Si nasconde ma sono sicuro che è in casa."
Intendo rimanere vigile per un'altra ora se necessario, fino a che non succede qualcosa di veramente interessante. Però non intendo avvicinarmi o fare irruzione senza la polizia. Quindi, se tra un'ora non dovesse essere successo nulla, indicherò al gruppo la direzione della macchina e li inviterò a raggiungerla in silenzio per poi fare ritorno ad Arkham.
Se la figura di Will Bedford apparirà da dietro la porta di ingresso non esiterò a balzare in piedi e a freddarlo con quattro colpi in rapida sequenza.
Se Jacob vorrà andarsene, gli afferrerò con forza una caviglia e lo tratterrò.
Descrivimi con attenzione la campagna circostante; voglio sapere se ci sono animali in giro.

Frederik ha colto i timori di entrambi i compagni, ma pare meglio disposto verso Patricia.
Infine vediamo il comportamento finale di Jacob, che pare preoccupato dall'attività di Patricia:

PRIVATE
"Cosa diavolo stiamo facendo quì? Non è necessario ricordarvi che Will Bedford ha già ucciso otto uomini e due bambini! Noi cosa potremmo fare?
La polizia non è arrivata (e Dio solo sa perché), quindi io dico: torniamo alla macchina e teliamo, sperando che Bedford non si accorga di noi." 

Il mio personaggio comincia ad agitarsi nervosamente, muovendo i cespugli e facendo rumore.
A Frederik: "da quanto tempo siamo quì? Ce l'hai la pistola, vero? Ti ricordi ancora come si usa?"
A Patricia: "e tu? Hai con te le tue......cose, nel caso avessimo bisogno di anestetizzarlo?"
Osservo la siringa di Patricia con un certo sospetto.
Intendo rimanere quì per altri cinque minuti, poi comincerò a strisciare molto lentamente verso la macchina e tornerò ad Arkham senza sentire ragioni, con o senza il resto del gruppo.
Se durante la ritirata qualcosa di strano dovesse accadere mi alzerò di scatto e correrò a perdifiato senza preoccuparmi di non fare rumore.
Se invece durante i cinque minuti dovesse esserci qualche cambiamento in casa di Bedford, terrò fede ai miei impegni: estrarrò dalla tasca della giacca gli appunti e mi preparerò a leggerli ad alta voce.
In ogni caso, entrerò nell'abitazione per ultimo, e su questo sarò irremovibile.

E' ovviamente possibile che qualche giocatore legga le intenzioni di gioco definitive di un compagno prima di aver spedito le proprie, con la conseguente tentazione di trarne un vantaggio per la stesura della sua comunicazione definitiva. Questo sarebbe un gesto scorretto e soprattutto facilmente individuabile dal Master, che non potrebbe fare a meno di notare inspiegabili variazioni di comportamento tra la comunicazione della Fase 2 e quella della Fase 3; fermo restando che, comunque, i giocatori hanno il dovere di leggere le comunicazioni definitive che i compagni spediscono al Master, per cogliere i messaggi e le risposte che eventualmente fossero rivolti a loro. Il fatto che essi possano però leggere anche frasi dirette al direttore di gioco non ha molta importanza; il turno infatti volge al termine, e si dovrà ricominciare basandosi unicamente sulla narrazione che il Master si appresta a spedire.
TURNO 2.
Fase 1.
Ecco la narrazione del Master per il turno 2:

PRIVATE
La campagna è buia e silenziosa. In questo momento anche il vento ha smesso di soffiare, ma il gelo continua comunque a penetrarvi nelle ossa. Non riuscite a scorgere altro che la buia abitazione di Will Bedford, e ad udire altro che le vostre conversazioni sommesse e il fruscio delle foglie provocato dall'agitazione di Jacob. Nessun segno di animali nelle vicinanze. 

Patricia non impiega più di un paio di minuti a preparare la siringa e a sistemarla nella tasca del cappotto, mentre Frederik continua a rimanere immobile, teso e concentrato sulla porta d'ingresso.
Non sono passati più di cinque minuti, quand è che vedete Jacob rigirarsi su se stesso e cominciare a strisciare verso la macchina, che avete lasciato a parecchie decine di metri da quì.
Lo scatto di Frederik è sorprendentemente rapido, considerata la sua età: afferra la caviglia di Jacob e imprime una stretta tale da farlo quasi gridare per il dolore. Jacob ritiene di non essere in grado di liberarsi senza intraprendere una rumorosa collutazione...........ma proprio quando la situazione pare precipitare, avete tutti la netta sensazione che qualcosa si stia avvicinando da dietro, proprio dove dovreste dirigervi per raggiungere la Ford. E' uno strascico sommesso, uno sfregare ritmato contro la terra nuda, come se un contadino zoppo stesse trascinando dietro di sé un sacco di foglie. Frederik ha la sensazione che ciò che genera il rumore debba trovarsi a non più di dieci metri da voi, e che si stia avvicinando.
Maledetta notte senza luna.......

Caliamo un velo pietoso e lasciamo Jacob, Patricia e Frederik al proprio destino.
Unica annotazione: il risultato delle azioni (come la presa di Frederik su Jacob) viene valutato dal Master tenendo in considerazione le caratteristiche dei personaggi ed eseguendo, se necessario, dei tiri di dado; inutile ricordare che i giocatori non possono fare altro che fidarsi!
Opzionale: a scanso di equivoci, il Master potrebbe fare uso di una tabella pregenerata di numeri casuali, utilizzandoli in sequenza ogni volta che fosse richiesto un tiro di dado. Alla fine del gioco i giocatori riceverebbero la tabella e avrebbero modo di verificarne l'autenticità.

Vi ringrazio per l'attenzione.
Non intendo rivendicare nessun diritto di paternità sul gioco di ruolo via e-mail, anche perché c'è già chi lo pratica da tempo e ha sicuramente maturato più esperienza di me.
E' stata mia intenzione stimolare la curiosità di chiunque voglia provare le entusiasmanti esperienze del coinvolgimento emotivo e delle relazioni interpersonali che solo il gioco di ruolo sa offrire, amplificate dall'annullamento delle distanze consentito dalla moderna tecnologia telematica;
Il tutto con un occhio di riguardo verso chi, come me, dispone solamente dei servizi di base quali posta elettronica e newsgroup.
Mi scuso con chi non avesse trovato risposta ai propri dubbi, o non avesse trovato il testo di proprio gradimento.
Per la cronaca, i miei interessi si concentrano su "Call of Cthulhu" e "Star Trek".
Un caloroso saluto a tutti gli amici di Internet.
Admiral Sirbiss, alias Paolo Maroncelli
Ravenna, Italy
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