Bi Plan

Ovvero: il Piano-Bibbia. La lunga storia del Mondo, dalla Creazione alla Salvezza.

INTRO

La storia inizia ancor prima del nulla, ma con il nulla come matrice d’uso. 

Un creatore (posto su di un piano logico superiore a quello della storia) prende a sé questa specie di materia impalpabile e la plasma. Le dà forma, un soffio, uno spirito, un principio di contenuto e libertà di azione.

Le forme prodotte hanno l’aspetto di sei personaggi: tre di tipo femminile e tre maschili, abbozzati in sei diversi principi vitali.

Nelle loro parole e nei loro incontri si svolge il racconto.

I PERSONAGGI

Tre elementi femminili: l’acqua, l’aria, la terra.

Tre maschili: la notte, il giorno, il tempo.

Ciascun soggetto è rappresentato da un tratto simbolico complesso, un ideogramma capace di contenere e rappresentare i suoi caratteri fondamentali.

Ad ogni ideogramma corrisponde una pedina, utilizzata per gli spostamenti sulla tavola del gioco, e una delle sei facce di un dado, utilizzabile per il sorteggio dell’ordine di parola dei partecipanti.

IL MONDO

Il piano del gioco contiene il percorso complessivo, costituito da un set di caselle, diverse per forma e colori.

All’interno del piano si trovano un punto sorgente, la creazione, e un punto di arrivo, la salvezza.

I due punti sono disposti in modo speculare rispetto al centro (il nulla da cui si parte; in cui si trovano all’inizio tutte le sei pedine), ma lo svolgimento non segue un percorso lineare (come accade, ad esempio, nel tradizionale gioco dell’oca), anche perché qui il tempo è uno dei personaggi. 

È piuttosto una successione di stati transitori, di configurazioni di pedine sulla tavola.

LA STORIA
La storia proposta dal narratore/creatore è contenuta in 12 tavole di gioco (due per ogni personaggio, per aumentare le combinazioni possibili).

Ciascuna tavola rappresenta un momento di incontro dei sei principi vitali, cioè dei sei personaggi (e delle sei pedine), e una data posizione dei partecipanti all’interno delle differenti caselle.

Le due tavole di ogni personaggio contengono gli spunti per imbastire una sfida dialettica tra le pedine volta a “costruire” il mondo, organizzandolo in modo diverso a seconda della disposizione reciproca assoluta e di quella relativa ai punti forti (il nulla, la creazione, la salvezza).

I quadri di gioco raccontano le evoluzioni possibili: più o meno vicine e ispirate alla creazione, di cui esaltano originalità e forza, o invece prossimali al nulla, formate ad un nichilismo sostanziale. 

La salvezza, terza opportunità di sviluppo, offre elementi di speranza e prospettive di felicità (ma la felicità sta anche nella completa adesione al momento creativo… e anche nell’abbandono totale al nulla?).

Il creatore offre gli spunti iniziali, ma la discussione, gli spostamenti successivi e il progetto finale, sintetico di ogni percorso evolutivo, sono sempre diversi, legati alla fantasia e alle invenzioni dei partecipanti.

Con il dado si decide la sequenza dei parlanti, che possono scegliere di allearsi con altri principi vitali, o invece di guidare da soli l’intero processo.

Lo scopo del gioco è raggiungere la salvezza, intesa come stato compiuto della creazione, all’interno di un mondo formato diversamente in relazione al principio risultato vincente nella sfida dialettica.

Si potrà quindi avere un mondo dell’acqua, o uno della terra; del tempo, o dell’aria; della notte, o del giorno.

Nessuno dei mondi possibili ha un valore assoluto, gettando il dado si può ricominciare quante volte si vuole, e avere ogni volta un vincitore diverso.

(ohibò, che sia un gioco educativo?)

