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Tzaragiallo

Un gioco di Bruno Zaffoni



Qualche decennio faun
gruppetto di artisti dada,

un movimentovicino al
surrealismo,
ebbelabalzanaideadi
costruire unapoesiuolaapiu
mani, dove pero ladestra
non sapesse cosa faceva
lasinistra.

Tristan Tzara propose un
meccanismo nel quale ogni
partecipante, all’ oscuro di
guanto sl andava
componendo, aggiungeva
unaparolacasuale, slegata
dalle precedenti.

L’ ordine dellacostruzione
eradl’incirca:

sostantivo - aggettivo -
verbo transitivo - sostantivo -
aggettivo.

Potevanascere:

“La difesa - integrata - usa -
bombe - intelligenti”.

Non sarebbe stato surrealista
(O si?)

Nacqueinvece

“1l cadavere - squisito -
berra - il - vino - nuovo”.
Molto surredlista.

Daqui adove voglio portarvi
il passo € breve.

Al posto della poesia
mettiamoci un racconto, anzi
un pezzo di teatro.

Al posto dellagrammatica
mettiamoci quel po’ di
regolette che vedremo.

Al posto del caso mettiamoci
creativitaelogica

Al posto del sorriso
surrealistamettiamoci un
brivido. Vero.
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Et voila, e nato Tzaragiallo
Gioco di comitato
“autocostruibile’ per
minimo quattro/massimo
infiniti gioc-attori.
A chi non sa cos e un gioco
di comitato, glielodicoin
due parole.
Il gioco di comitato e un
ibrido tragioco e teatro.
Undirettore di gara, o
master, descrive una
Situazione di partenza: Spesso
egialla, del tipo Agatha
Chrigtie:
- Samo isolati in una villa
In montagna, circondata
dalla neve. Samo stati
invitati qui da un ospite
SCONOSCi uto...
0 del tipo Corrado Augias:
- Questo e un processo per
omicidio. Sul banco degli
imputati...
Chel’ ambientazionesia
poliziescanon &
indispensabile: puo essere
anche, che ne so, di tipo
commerciale, o politico, o
didattico, tutto quello che
puo essere simulato da chi
interpretaunaparte.

Nel gioco di comitato

Il master consegna ad ogni
giocatore la schedadi un
personaggio, ovviamente
diverso per ciascuno,

nel qualeil gioc-attore
dovracaars.

Nella scheda sono descritte
I”identita, il ruolo, le
caratteristichefisichee
comportamentali, le
motivazioni pales o nascosti,
gli eventuali rapporti con gli
altri personaggi, gli obiettivi e
chi pit ne ha piu ne metta.
Quindi toccaai partecipanti
procedere: parlando,
Interpretando, interrogando,
tacendo, mentendo,
seducendo, scherzando,
alleandosi o tradendo.
Anche uccidendo.

Ognuno tentando di
raggiungeregli obiettivi
preposti a suo personaggio,
anchei piutorbidi.

C’échi vince e chi perde, ma
non e importante.

Il master noninterviene,
controllasolo larispondenza
del personaggi, che qualcuno
non imbrogli le carte. Spesso
unanoiamortale. Mentregli
altri s divertono, I’ unicavera
vittimaelui, il master.

In <Tzaragiallo> non
esistono master: il gioco
nasce anche per loro, per farli
findmenteentrarend vivo
dellatenzone.

In piy, il numero dei
partecipanti evariabile,
degato com’ e daun
canovaccio preimpostato.



SCOPO DEL GIOCO

Scopo del gioco e quello di
costruireun po’ alavoltauna
storiagiala

con dei personaggi e

un’ ambientazione plausibili e
di divertirs ainterpretare
delle parti, possibilmente
scoprendo I’ Assassino (o
non facendos scoprire, nel
caso dell’ Assassino).

Ho tentato di mediaretrala
necessitadi segretezza di
certefas ei meccanismi
indispensabili per definire
certi aspetti, riducendo questi
ultimi a minimo. Seequando
avrete capito lo spirito del
gioco, avrete carta bianca per
modificare quello chetrovate
farraginoso. Sappiatemi dire.
Il numero minimo di gioc-
attori e4, il massmo e
teoricamenteinfinito, apatto
cheriusciate atrovaretanti
perdigiorno. E comunqueil
troppo stroppia, vedete voi.
Ladurata del gioco dipende
davoi, maun’ oretta o due
andranno bene.

Materiale di gioco

Un bel po’ di cartoncini non
trasparenti, misuracm 8x8
cm circa

Penne e carta per appunti.
Su uno dei cartoncini il
designer del gruppo (c'é
sempre) traccia un Teschio.
Basta, non serve dtro.
Svolgimento

Primadi arrivareal momento
delleindagini edla
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discussioneinformale, Ci
vuole un po’ di ordine,
perché lastoriasia efficace.
Ci sono cinque fas,
vediamole;

- |1 prologo.

- | personaggi.

- | rapporti personali.

- Il delitto.

- Leindagini.

PROLOGO

1. La carta dell’ Assassino
Si mescolano tanti cartoncini
sono i giocatori. Uno di
guesti cartoncini e quello con
il disegno del Teschio, gli altri
sono rigorosamente bianchi.
Si distribuiscono,
copertissimi. Ognuno guarda
il suo in estremo segreto.
Non shirciate, sennd il gioco
vaaputtane. Anche seil
vostro cartellino € bianco
nascondeteli con grande
precauzione, in tasca o dove
volete, mafuori di vista
Perché chi si beccail Teschio
sara I’ Assassino.
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Mettetei rimanenti cartdlini
bianchi al centro.

2. L’ordine di gioco

Siete seduti in cerchio: ad un
tavolo, in poltrona, su un
prato. Decidete chi di voi
saral’ Ospite, a sorte o per
scelta, vedete voi. L' Ospite €
il personaggio chedail viaa
tutto, e s sa che chi ben
comincia... Personalmente
consigliodi scegliereil gioc-
attore piu creativo o piu
esperto in questo tipo di
giochi.

Ndlefasi inizidi il gioco
avverrain senso antiorario:

d orain poi chiamero A

I" Ospite, B il gioc-attorealla
suadestra, C dladestradi B,
eccetera.

GUARDIAMOCI
ATTORNO

1. Le presentazioni

In questa fase nessuno,
neanche |’ Assassino, dovra
avereobiettivi particolari, né
deveprefigurars sviluppi
futuri. Abbiate fede.

Scopo di questa fase e solo
guello di crearedel
personaggi edi definire
Iambientein cui operano.
A, I’ Ospite, introduceil
gioco stabilendo i dati di
base del racconto:

- Lasuaidentita. Chi e

I’ Ospite? E il padrone di
casa, 0 comunque colui che
haradunato gli altri. Nome,
cognome, professione. Cose



pratiche, niente di personale.
- L'epoca. Cioel’anno, il
secolo, il periodo storico in
cui s svolgerail tutto. Non
esageratein ambientazioni
stravaganti, dl’inizio.

Non tutti conoscono usi e
costumi degli Etruschi nel VI
secolo A.C.

- L'ambiente. Dove samo?
Sepossibile, evitate gli spazi
troppo vasti, dopo dovrete
parlare con uno che magari €
akmdi distanza. Megliola
classica stanza, per
cominciare.

- Leragioni dellariunione.
Perchésiete qui?

Faccio un esempio. L’ Ospite
dice

- Sono Lord Archie A.
Abercrombie. Samo

nell’ estate del 1922, nella
mia tenuta, Abbey Manor,
nel Sussex. Vi ho invitato
perché sono vecchio e sto per
morire senza eredi. Setele
persone piu vicine che mi
siano rimaste.
Unbell’inizio, no?Bello
anchecheil giocatore A
abbia scelto un nome che
cominciacon A. Non &
obbligatorio, pero aiutaa
memorizzarei nomi. Servira,
Inseguito.

ToccaaB. Chi €?Selo
inventi elo dica, come pure
dicaquali rapporti di
parentela o di conoscenza ha
con I’ Ospite. Esempio:

- Sono Bertrand
Abercrombie. Figlio di Lord
Archie. Scacciato di casa
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trent’anni fa perché amavo
una ballerina. Ora faccio
I"architetto a Edimburgo.
Basta, nientedi piu. |
sentimenti lasciamoli per
dopo.

C puo descriverei propri
rapporti siacon A che con B:
- Mi chiamo Carol Chester.
Sono la governante di Abbey
Manor da cinquant’anni.
Bertrand |"ho allevato io,
alla morte di sua madre,
Anche seeral’amantedi
Milord, lo tenga per <.
Quando sarail momento, lo
sapremo anche noi.

Eil turno di D, E, F, ecc. se
ci sono. Ancheloro s
presentino e dicano quali
rapporti pubblici €/o
anagrafici hanno, hanno
avuto in passato o0 non hanno
mai avuto con i precedenti
giocatori. Il quadro &
completo.

Notate che non é detto che
tutti conoscano tutti. S
suppone che solo I’ Ospite
cheli hariuniti conoscatuitti
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gli altri. Puo succedere che
gualcuno dichiari di non
conoscere Nessuno,
nemmeno |’ Ospite. Al che
saraquesti aimmaginars dei
rapporti pregress, ad
esempio:

- E mio figlio illegittimo, non
sa che sono suo padre.

L’ ho detto elo ripeto: fino
dlafinedi questafase
nessuno, neanche chi
interpretal’ Assassino
conosce ancoralasuavittima
néhaobiettivi definiti.

2. L’ambiente
Apertaparentes.

Guardatevi attorno: dove
siete? Inun ufficio a 450
piano dell’ Empire State
Buildingoinunayurta
mongola? Uno allavolta,
descriveteil luogoincui vi
trovate ei dintorni, potranno
essereimportanti in seguito.
Naturamentelafigurapiu
importanteel’ Ospite, elui il
padrone di casa e potra
correggereeventuali
discrepanze nonché
aggiungere stanzenonvisibili
(del tipo: dormiretenelle
stanze per gli ospiti a piano
di sopra, il bagno einfondo
al corridoio).

Mano amano che

I” ambientazione prende vita,
un volontario elenchi sudi un
foglio le stanze che vengono
citate (ad esempio: giardino,
Ingresso, salone con scala,
corridoio, bagno, camera di
A, di B, ecc.).



L’ archi-geometradel gruppo
(anche quello ¢’ é sempre)
potraaddiritturaschizzare
una mappa, come in qualche
vecchio giallo d epoca

Non éfinita: sullo stesso
foglio elencateanchelearmi
compatibili conil periodo
storico el’ ambientazione
(niente bazookanel vecchio
maniero, please).

Il foglio servirain seguito per
definireluogo e armadel
delitto, vedremo come.
Chiusaparentesi.

3. Gli approfondimenti

A questo punto saltal’ ordine
ABC evi fate due chiacchiere
inliberta.

Vogliamo conoscerci meglio?
Sono anni che non ci
vediamo, cosafai di bello, lei
chi &, s ricordadi me, mi
sembradi averlagiavista,
che strana estate, ecc.

Non scopritevi troppo, pero.
Se avete qualcosa da
nascondere, nascondetelo.
Cdatevi nei vostri

personaggi, come vi hanno
insegnato all’ Actor’s Studio.
Per un’ oretta 0 due voi sarete
dellealtre persone.

4. Gli obiettivi segreti
Adesso che ognuno conosce
tempo eluogo incui S
svolgel’ azioneel’identita
degli altri, prendetetutti un
cartellino bianco. Dauna
parte scrivete il vostro nome,
benein grande, ché tuitti
possano leggerlo.
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Dall’ atra, beh, ognuno
scriverail suo obiettivo
segreto e come intende
soddisfarlo.

Ognuno potraavere schel etri
nell’ armadio, amori o rancori
segreti, sentimenti nascosti,
obiettivi pito meno
inconfessabili.

Li scriva

Tutto puo far brodo, ma a un
patto: chesiacredibilee
coerente.

Scrivere chesieteun
marziano inincognito puo
funzionare seil prologo éin
temae setutti siete soci di un
circolo di amanti di Star
Trek. Dubito che possa
funzionare sel’ ambientazione
equelladel’ esempio.
Comunque, se malgrado
gueste avvertenzevi vadi
fare di testavostra, provateci
pure. Poi non prendetevela
con me.

Per esempio, Lord
Abercrombie potrebbe
scrivere questo:

- \ero e che sto per morire,

in compenso non ho piu una
sterlina, anzi sono pieno

di debiti. La vera ragione
della riunione é

che qui ci sono le persone
che piu mi hanno fatto male.
\Voglio che mi chiedano
pubblicamente perdono.
Quando sapranno che

I’ eredita non esiste, le
umiliero davanti a tuitti.

Il suo maligno obiettivo sara
quindi quellodi farsi chiedere
perdono.

Mail figlio Bertand potrebbe
pensarla cosi: -Sono contento
che mio padre abbia voluto
vedermi. Intendo
perdonarlo, scacciandomi di
casa ha fatto la mia fortuna
nella vita e nel lavoro, non
ho bisogno del suoi soldi.
Obiettivo, riappacificarsi con
il padre. Padre efiglio con
obiettivi contrapposti, come
nellavita

L’ Assassino, nel frattempo si
sarafatto un’idea su chi
intende uccidere, perché e
come. Lo scriva
Tornatequindi agirareil
cartellino dallaparte del nome
e mettetel o davanti avoi.

Se uno deve citare 0
interpellare qualcuno, basta
unasbirciatina e sapra come
S chiama.

| RAPPORT| PERSONALI

1. La stesura dei messaggi
Ogni gioc-attore adesso ha
un’identita e uno o piu
segreti. Intorno ha dei



personaggi che dovranno
interagirecon|ui.

Con qualcuno di questi avra
senz’ altro in precedenza
avuto dei rapporti personali,
non necessariamente erotico-
sentimentali nétorbidi, ma
comunque rapporti in cui un
po’ di discrezione non
guasta.

Contatti, relazioni, rapporti,
intese e patti del passato
remoto e recente
costituiscono |’ oggetto di
questa fase di gioco.

L’ importante & che siano fatti
chelo scrivente ha condiviso
con il destinatario, “cose che
sappiamo solo tu ed i0”. Non
opinioni, pettegolezzi e
confidenze su altri
personaggi.

Ognuno prenda un po’ di
cartoncini bianchi. Individui
quelli acui vuolericordare
gualcosa, prepari dei
messaggi diretti aloroeli
firmi.

- Milord, trovo ingiusto che
dopo aver riempito il vostro
cuore (eil vostro letto) dopo
la morte della povera
Milady, continuiate a tenerlo
nascosto ed a trattarmi come
una serva. La sempre vostra
Caral.

Potrebbe scrivere ad esempio
lagovernantealord Archie.
Ogni messaggio, a di ladi
guello che ne pensavail
personaggio chelo riceve,
deveessereveritieroin
guanto stabilisce,
Inconfutabilmente, nuovi dati
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di fatto: in questo caso,
stabilisce che i due sono o
sono stati amanti, ma anche
cheil vecchio non vuole
riconoscerlo pubblicamente.
Ogni personaggio puoinviare
un messaggio a quanti
partecipanti desidera.

E solo un consiglio,

pero limitatevi: un po’ perché
non e sempre verosimile che
uno abbia segreti da spartire
con tutti gli altri, un po’
perché troppi messaggi
tendono a confondere le
acqueelalinearitadel gioco
nerisente.

Nel frattempo, I’ Assassino
avrasceltolasuavittima.
Trai suoi messaggi, ben
celato, avraintrodotto il
cartoncino del Teschio.

Non spedite subito i
messaggi. Per evitare che
qualcuno capisca chi ha
rapporti con chi, ci vuole un
po’ di casino. Quindi
munitevi di cartoncini bianchi
in abbondanza, uniteli ai

messaggi e preparate tanti

plichetti, divis per
destinatario, quanti sono gl
altri gioc-attori.

2. L'invio del messaggi

A guesto punto ognuno
consegneraatuitti gli atri un
plicodi cartellini (coperti!
uso il punto esclamativo,
guando ci vuole ci vuole) che
potra:

- essere composto di soli
cartellini inbianco;

- contenere un messaggio;

- contenereil Teschio;

- contenereil Teschio eun
messaggio.

Oraognuno mescoli tutti
insemei cartdlini ricevuti
eli guardi non visto.

Prenda mental mente nota dei
messaggi.

A costo di rompere,

lo ripeto: i messagg
rappresentano fatti veri e
assodati, anche se non di
dominio pubblico.

Chi haricevuto il Teschio,
nonimpallidisca: ci sara
ancoraspazio per lalui, la
Vittima,

Una piccola nota.
Ovviamente messaggi
incrociati possono essere
contraddittori, o perlomeno
sembrarlo.
TiziascriveaCaio -Ti sogno
sempre, dopo quella notte.
eCaoaTizia-Ti ho sempre
odiato.

Per prima cosai due, senza
confrontars direttamente,
tentino di capire se puo
esserci un’interpretazionedi
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tipo psicologico: lei lo ama
malui no, lavitae cosi.

Se cio non e possibile,

I dues ritirino, confabulino,
trovino un compromesso e
corregganoi cartellini.

IL DELITTO

1. L’ora del délitto

Fatto cio, rilassatevi.
Memorizzatei messaggi
ricevuti, chiacchierate,
approfondite la conoscenza.
Almeno fino aquando...
LaVittimalanciaunurloe

S accascia. Tutto qui, niente
spargimenti di sangue.
Subito dopo, il morto s
rialza e esce dalla stanza.

A questo punto i gioc-attori
superdtiti iniziano aparlare:
sono agitati, non prendiamo
quello che dicono per oro
colato. Parlano dellavittima,
di quellache credono |I’arma
del delitto, di moventi
eventuali, di alibi. S lanciano
accuse, s discolpano.

Solo uno sa come si sono
veramente svolte le cose:

I’ Assassino.

2. La scena del ddlitto

C’ e un modo per definirela
scenadel delittoegli indizi
eventuali. Prendete quel
famoso foglio di carta che
avetecompilatoin
precedenza (v. il capitolo “I
Personaggi/L’ Ambiente”). Vi
sono elencati i luoghi doves
svolgel’azioneelearmi
potenziali. Indizi importanti.
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A questo punto si dovra
definirequali di questi indizi
sono quelli redli, cioequelli
che solo I’ Assassino
conosce.

Un sistema € questo: si pass
il foglio congli elenchi
(elastessapenna) di manoin
mano per un numero definito
di giri completi, diciamo 3
giri. Al proprio turno ognuno
fingeradi scrivere qualcosa
sul foglio. Durante uno dei
giri (nonil primo!, chéchi é
dopo di lui capirebbe tutto)

I” Assassino troverail modo
di indicare con crocette o
con sottolineature luogo e
armadel delitto. Nessuno
dovrain questafase fare
commenti né gesti, nemmeno
setrovail fogliogia
“compilato” el’ ultimogiro
dovra comunque
concluders.

Sembra complicato, ma non
lo é.

Oraguardateil foglio. Bianco
su nero, ¢’ e il modus
operandi, indicato da una
mano ignota: quella

dell’ Assassino.

LE INDAGINI

Ad un certo punto qualcuno
propone di chiamare leforze
dell’ ordine.

Inrelazioneall’ ambientazione
guesti puo essere vuoi un
centurione romano, un
sacerdoteegizio, il poliziotto
del villaggio, Sherlock
Holmesoi Carabinieri.

Chi interpreteralapartedelle
forzedell’ ordine?

L’ unica persona che ora é
fuori dal gioco: laVittima.
Promossaa Detective, viene
fattarientrare nellastanzaed
informatadei fatti. Puo
presentarsi Cosi:

- Mi chiamo Ercole Peraotti,
SONO un investigatore
italiano in vacanza. Ho
sentito della tragica fine del
mio amico Lord
Abercrombie...

In quanto (ex) vittima, il
Detective e naturamentea
conoscenzadi fatti noti alui
solo ed eventualmente ai suoi
corrispondenti.

Se per esempio lavittimae
Lord Archie, I'investigatore,
cheinterpretavain
precedenzail defunto, sapra
dei suoi trascors con la
governante, eccetera.

Ci0 puo spiegarsi, dal punto
di vistalogico-narrativo, in
vari modi:

- Una precedente conoscenza
tralavittimaeil detective;

- Pettegolezzi, indiscrezioni e
confidenze;

- La L egge sa sempre tutto;



- Fate vai, dipende dal
contesto in cui S svolgela
storia.

Mi sembravagiusto
comunque di dare
al’investigatore qualche
chancheinpiu.

L’ importante & che nessuno
venga escluso dal gioco.

E comunque lui acondurrele
danze, ora, interrogando gli
altri gioc-attori. | quali, se
Innocenti, per nonfinire
Ingiustamenteincriminati un
po’ alavoltasaranno
costretti arivelarei loro
Segreti.

In questa fase andate pure a
ruotalibera: nullavietaa
personaggi di intervenire per
conto proprio, se

I’ investigatore dimostra
Incompetenza, timidezza,
parziaita, o sevi vadi
incasinareil gioco.
Maricordatevi di rispettarei
ruoli teatrali chelasortevi ha
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assegnato: I’ Autorita e pur
sempre |’ Autorita, come una
governante € pur sempre una
governante.

Ricordatevi chetutti, tranne
I” Assassino, hanno interesse
achelaveritavengaagala
per questo agli innocenti non
€ permessa la menzogna.

Se siete innocenti, potete
tacere o nicchiare, se proprio
lovolete, mamai direle
bugie. Sevi fanno una
domanda diretta, e d’ obbligo
rispondere lapuraverita

Solo al’Assassino é
permesso mentire.

Agli assassini, S sa, piace
depistare, aludere,
confondere, ingarbugliare.
Masegli atri sono bravi,
unpo’ alavolta

| sospetti si addenseranno
sullasuatesta.

Il circolo si chiudera: il
dlenzio, lareticenza, la
menzognaallafinenon

pagano.
O si?

CHI VINCE?

Tutti, selastoriastain piedi.
Sevi sieteanchedivertiti,

eil massimo.

L’ assassino, se non viene
scoperto.

Detective einnocenti, se
scoprono |’ autore del delitto.
Chi ha soddisfatto le sue mire
piu 0 meno segrete, anche.
Comendlavita.



