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Mi chiamo...

m soNo...

|| wio primo ricordo &

Il mio secondo ricordo é...

Il wio ferzo ricordo é...

- tuo protagonista.

Cosa wi leaa al libro?

~ Cosa wi leaa aqli altri”?
<~ Jd

Per impostare la scena il giocatore di turno deve: VR it e
Scegliere i tre elementi (Giorno sul Calendario, Post-it e Ricordo) =~
Prendere in mano il Mazzo di carte S ey
Descrivere come in un’Istantanea la situazione di partenza che coinvolga il
suo e almeno un altro Protagonista
Appoggiare il mazzo sul tavolo, tenere la mano sul mazzo e dire:
“Qui inizia il mio ricordo”
Quando il giocatore di turno sente che il ricordo ¢ diventato importante
per il proprio Protagonista deve togliere la mano dal mazzo e dire:
“Questo e il mio ricordo”.
Quando la scena ha raggiunto un momento critico e uno degli altri
giocatori ha in mente un finale negativo prende il mazzo in mano e
interrompe la scena.
Propone un finale negativo per il ricordo e una carta coperta chiedendo:
“Che valore ha il tuo Ricordo?”
Il giocatore di turno puo rispondere in tre modi diversi:
“La mia vita non ha prezzo.
Sacrifica quindi il Ricordo per ottenere le carte. Il finale negativo descritto
dallaltro giocatore sara quindi vero e la scena verra interrotta qui.

“Il mio Ricordo non ha prezzo.
Rinuncia alle carte per salvare il Ricordo descrivendo come finisce la scena.
“Dipende dalla posta in gioco.”
In quest'ultimo caso chiunque puo prendere il mazzo e peggiorare ulterior-
mente il finale. Aggiunge una carta coperta e ripropone la frase rituale e la
scelta al giocatore di turno. Il giocatore puo scegliere tra salvare il Ricordo
o cercare di salvare la ?\owam vita rispondendo con una delle due frasi
rituali. Non si puo andare oltre il secondo finale negativo.

Alla fine del gioco il valore dei Ricordi viene determinato cosi:
Ricordo senza carte: 5 punti
Ricordi con carte:
Se il valore della somma delle carte € meno di 14 il ricordo si salva.
Somma il risultato al valore degli altri ricordi che hai.
Se il valore della somma delle carte e 14 o piu il ricordo viene perso.
Cancella il ricordo dal diario e scarta le carte.
Il loro valore non ti aiutera a salvarti.

La somma dei punteggi delle carte e dei Ricordi salvati decidera il finale del

Se il totale ¢ maggiore di 23.
Sei sopravvissuto e ti rendi conto di essere ancora vivo.
% Se il totale € minore uguale a 23
 rituale ha funzionato veramente, ma ti rendi conto che il prezzo da
gare € stato la tua vita, di essere morto, e cio che resta di te € solo
. un'ombra che appartiene al passato.
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[Harvid

Le polaroid vi aiuteranno a creare le scene:
usatele come ispirazione assieme alle scritte nel
calendario.

Alcune di queste sono state lasciate appositamen-
te vaghe, sentitevi liberi di usarle nel modo che piu
si adatta alla vostra giocata. Alcune inseriscono nel
gioco tematiche che potrebbero essere pesanti o
scomode (violenza, droghe, sesso), potete decidere
di scartarle e usare le altre.

Oltre alle polaroid standard ne trovate una
bianca che potrete usare per creare i ricordi nelle
ambientazioni create da voi, sentitevi liberi di
fotocopiarla e modificarla! 3% 46
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