GUIDA EVENTO

WILLOW TREE

UN LARP D1 TERRE SPEZZATE

Willow Tree - an untold folk tale

"€’ piit misterioso il bosco o 1l tuo cuore?”

In un villaggio medievale nascosto su un'isola remota,
un larp sul patriarcato ¢ su quel confine sottile che

separa l'eresia dalle credenze popolari.

INTENSO, OSCURO, OLTRAGGIOSO
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1. INTRODUZIONE

... LE TRE REGOLE D'ORO DEL LARP

1) Resta sempre nel gioco:

RIMANL SEMPRE NEL PERSONAGGIO: con le parolc, con le aziont, cot
pensieri. Non uscire mai dal gioco, non parlcn’e d'altro, evita gli
anacronismi: il gioco ¢ bello ed emozionante se tutti lo rendono
vero e vivo a beneficio degli altri partecipanti.

2) Reagisci alle azioni altrui, non devono cadere nel
vuoto:

a ogni azione fai corrispondere una reazione. Se un altro
personaggio tt rivela un segreto, ti schiafteggia, tt nomina capo
della servitty, ti pugnala a tradimento... reagisci. Non importa che
cosa fai o dici, ma fai qualcosa, possibilmentc qualcosa di
appropriato, di divertente, di drammatico. In un larp NessUNA
AZIONE DEVE CADERE NEL YUOTO.

3) Non aspettarti una reazione specifica dagli altri,
prendi tutto per buono:

accetta le aziont altrut poiché n un 1arp clascuno & regista di se
stesso. Non mettere mat in dubbio le azioni o la buonafede degli
altri e non aspettarti mai da loro una reazione speciﬂca. PRENDL

Wittow Treeg, an untold folk tale -  un larp di Terre Spezzate

SEMPRE PER BUONO tutto qudlo che succede ¢ che fanno gli altri
partecipanti ¢ gioca di conseguenza. In un larp non c'¢ copione,
non ct sono prove e non st rigirano le scene; non tutto sara
perfetto, ma tutto sara convincente, se decidi di erederci.

1.2. COS'E WILLOW TREE - UN
UNTOLD FOLK TALE

Willow Tree & un evento di Gioco di Ruolo dal Vivo della durata di
un week-end, che st svolgera nella comnice di un borgo rurale sito
in  FrAz. GHeslo, 2, 28864 MONTECReESTESE VB, gestito
dall'assoctazione Canova.

Tutti gli abitanti del villaggio st stanno riunendo nella piazza del
pacse per celebrare la notte di San Venerio, il santo protettore.
Nonostante la giornata sia apparentemente di festa, latmostera
¢ cupa. Da tempo la cAResTIA colpisce duramente la quotidianita
del villaggio ¢ la paura del diavolo ¢ det malefict perpetrati dalle

sue amanti streghc minaccia la serenita del sonno notturno.

e poi qud rancore sordo, pro{:ondo, cheda tempo serpcggia traglt
animi di Willow Tree. Nessuno ricorda come sia cominciato, ma
omat da diverst anni, qualcuno ne

conta cinque, consuma t rapporti

umant tra gli abitanti del
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villaggto. Gli stesst rapporti che una volta erano gioiost e pieni du
speranza.

In un ambiente povero ¢ contadino i personaggi potranno
csplorare; i temt ¢ 1 conflitti tipici del Cinquecento, affrontando le
passiont, t desidert, le ambizioni, le contraddizioni ¢ le perversiont
di uomint e donne di clud tempo, intessendo  insteme
un'affascinante storia corale.

La donna sottomessa, il padre padrone che tutto comanda, la
pawra del Diavolo e di cid che & sconosciuto, la lotta agli eretict, la
tradizione orale che arriva dalle culture pagane, ma che st & ben
miscelata al credo cristiano, sono i temi principali di questa storia.

Potrai veramente fidarti del tuo vicino di casa? € tua sorella che
va nel bosco da sola, ha fumato un patto con il Demonio? 1l
patriarca della tua famiglia ha sufficiente polso per domarvi
tutti? Saprai tenere pulita la tua anima dai peccati tanto odiati
da Dio?

Ispirazioni cinematografiche

Alcuni det film e serie TV a cut ct siamo ispirati per ambientazione,
estetica o tematiche: - The Witch (2015) - Gostanza da Libbiano
(2000) - La lettera scarlatta (1995) - 1 Diavoli (1971) - La sposa del
diavolo (2016) - 1l mistero dell'acqua (2001) - Giovanna D'Arco
(1999) - The Village (2004).

Wittow Tree, an untold folk tale - un larp di Terre Spezzate
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1.3. STILE DI GIOCO

La nostra visione

Willow Tree & un larp, ovvero un gioco che st basa sulla libera
INTERPRETAZIONE ¢ recitazione da parte dei suol partecipanti. Inun
borgo allestito net dettagli, come il set di un film, vestirai t panni
diun personaggio della trama, scritto dallo staff ¢ scelto da te, che
dovrai interpretare secondo 1l tuo spirito ¢ la tua iniziativa,
allinterno della cornice narrativa. Qualunque azione tu voglia
compiere nel gioco, devt sempliccmente FARLA FISICAMENTE: gli unici
limiti sono, ovviamente, la tua voglia di mettertt in gioco, il
comune buon senso e la legge italiana.

il gioco non ha alcun fine competitivo.

Benché la narrazione sta caratterizzata da complotti, intright e
ambiziont personali, ¢ sebbene l'ambientazione preveda gruppi
socialt ¢ famigliart per natura in conflitto fra loro, lo scopo
dell'evento ¢ quello di costruire ¢ vivere insieme una narrazione
collettiva. Anzi, il vero scopo del gioco & pcrdcrc, con eleganza e
con pathos: un fallimento drammatico ¢ divertente ed
emozionante da vivere ben piit di un astuto trionfo.

1 personaggi della storia competono, ma 1 giocatori collaborano
nella realizzazione di un dramma intenso e coinvolgente. Al
termine dell'evento non ct saranno vincitori, ma solo giocatort

a scosst dall'emozione per quello che

hanno appena creato ¢ vissuto,

nsteme.
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1.4. GENERE E TEMI

Willow Tree & un larp di genere Storico, Gotico, Fantasy, che
strizza l'occhio all'affascinante tradizione pagana ed inquadra
un ambiente in cut il la Magia, la Religione ¢ il Potere si mescolano
fino a confondere tloro confini. Il tema esplorato da questo evento
larp ¢ la PAURA DELL'IGNOTO ¢ di cid che & diverso da “me”, nelle sue
molte ¢ variegate forme. L'invito sotteso ¢ di sondare quali fragili
equilibri materiali o psicologict spingono gli uomini ¢ le donne a
dominare i propri simili, a sottomettersi alla volonta altrut, a non
accettare chi ¢ differente. Perché chi non & conforme a me o alle
convenziont socialt e culturalt mi crea imbarazzo, diffidenza e
paw-a? Mina le mie convinzioni? Mette in pericolo il mio potere?
La sua esistenza ¢ la riprova che o sia migliore?

Un 1arp adulto

Willow Tree & VIETATO at minort di 18 anni.

o,

L'espertienza che vogliamo oftrire & quanto di pitl autentico ¢
realistico un larp possa mettere n campo. Non mancheranno
quindi tematiche ¢ scene forti, adatte a partecipanti adulti ¢

vaccinati.

1 personaggi che affronteranno tematiche sensibili, oppure
chiamati a rappresentare scene difficili, saranno segnalati con la
dicitura HARDCORE. lo Staff di Willow Tree st riserva di
assicurarsi che i giocatort intenzionati a giocare simili personaggt
siano a loro agio con le tematiche, ed eventualmente a riassegnare

1 personaggi n questione.

Wittow Tree, an untold folk tale - un larp di Terre Spezzate
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2. LALOCATION 6

2. 1A LOCATION

2.1. RISPETTIAMO L'AMBIENTE, LE
CASE, GLI ARREDI, GLI OGGETTI DI
SCENA

Giocare tn un intero borgo fatto di case di pictra ¢ legno,
circondato da un bosco e attraversato da un fiumiciattolo, & un
PRIVILEGIO che comporta anche delle doverose responsabilita. Ci
aspettiamo  quindi che tutti i partecipanti  mostrino
considerazione e rispetto per gli ambienti e gli arredi originali. Ci
saranno anche oggetti di scena, portati o costruitt dallo staft per
aumentare il piacere estetico e storico dell'esperienza di gioco.
Tutti gli oggetti di scena, che siano autentici o curate scenografie,
vanno trattati con estremo RISPETTO ¢ maneggiati con cura. Se
avete dubbt, chiedete agli ScHiavi, ciot allo STAFE.

Ci tentamo a segnalare che le case, essendo molto vecchie, hanno
scale in pietra irregolart, ripide € spesso prive dt corrimano stabili.
€sortiamo quindi tutti a far attenzione. Alzate eventuali gonne
alle caviglie per non inctampare sut vestiti, tlluminate bene le scale
durante la notte, non correte, non fate scene concitate.

Witiow Tree, an untold folk tale -  un larp di Terre Spezzate

2.2. COSA PORTARE

% Torcia elettrica per muovervi fuort gioco in sicurezza di
notte fino al campo tende o al parcheggio

% Piccole stoviglie in tema da usare durante i pasti

% Per chi campeggia tutto il necessario per il pernotto

(materassino, sacco a pelo, ecc.)

2.3. ORARI E APPUNTAMENTI

Willow Tree ¢ un gioco diviso in "atti” separati da pause (per
dormire, riposarst, rinfrescarsi e farst bell). 1 quattro atti sono:
venerdi sera, sabato mattina, sabato sera, domenica mattina; nel
dettaglio:

% 1ATTO: ven. 19:00 - 00:30 "Quel che rimane della festa di
San Venerio”
% 1 Atr0: sab. 09:30 - 15:30 "Del Salice da abbattere,
dell'arrivo degli ultimi e del rosso ancor legale”
M AtT0: sab. 19:30 - 01:30 "La misura di un uomo st basa
sulle sue scelte”
P 1V Atro: dom. 10:30 - 12:30
"Le Maschere sono le tue”

g

03
*
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Venerdi

10:00 - montaggio (pcri collaboratort)

12:00 - arrivo in location, segreteria e spu‘ntino.

14:00 - montaggio tende ¢ preparazione costumt.

16:00 - merenda, giro della location, inizio workshop ¢
tutorial per alcunt mestieri.

19:00 - inizio primo atto con ingresso in gioco. L'episodio
comprende la cena.

00:30 - fine primo atto. Silenziol Tutti a dormire,
severamente victato fare rumore dentro o fuort il campo
tende.

1 partecipanti dovranno 1ASCIARE 1A 1LOCATION libera in
queste ore, spostandost nella zona tende, o nelle
sistemazioni che troveranno nelle strutture ricettive della
zona, per permettere allo Staft di allestire l'area di gioco
perlatto successivo.

Sabato

°,
£X3

®,
£

08:00 - sveglia ¢ ritrovo area ingresso in gioco ¢ colazione.
09:30 - Tutti in costume. Inizio secondo atto. L'episodio
comprende il pranzo.

15:30 - fine secondo atto.

1 partecipanti dovranno 1ASCIARE 1A LOCATION libera in
queste ore, spostandosi nella zona tende, per permettere
allo staft di allestire larea di gioco per l'atto successivo.
Verra fornita una piccola merenda.

18:30 - ritrovo area ingresso tn gioco.

19:30 - inizio terzo atto. L'episodio comprende la cena.

Wittow Treeg, an untold folk tale -  un larp di Terre Spezzate
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®,
o

X3

*

O1:30 - fine terzo atto. Silenzio! Tutti a dormire,
severamente victato fare rumore dentro o fuori il campo
tende.

1 partecipanti dovranno LASCIARE 1A LOCATION libera in
queste ore, spostandosi nella zona tende, per permettere
allo statt di allestire l'area di gioco per l'atto successivo.

Domenica

>3

*

.
o’

3

.
o’

O Associa

jone Canova

Municipio . .i

Google

09:00 - ritrovo area ingresso in gioco ¢ colazione.
10.30 - tutti in costume. Inizio quarto atto.

12.30 - fine quarto atto, timeout ¢ debriefing.
13.30 - pranzo ¢ party!

15:00 - 18:00 Smontaggio (pcri collaboratort)

Dove

1 parcheggio st trova nel comune di
Montecrestese a 10 MINUTI D1 CAMMINATA
a sud della location, vedi mappa:

Forniremo un SerRvizio TAXi per il
trasporto det bagagli per chi dorme in
tenda, pAaLLe 12 ALlLe 14 del venerdi. Oltre
l'orario non garantiremo questo aiuto.

Coordinate GPS del parcheggio

Coordinate GPS della location (se
arrivate tardi, e la raggiungete a piedi)

¥

@

{e)Montecrestese

www.grv.it/willow
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2.4. MANGIARE

Nell'iscrizione all’evento sono compresi tutto il cibo ¢ le bevande
che verranno consumati in gioco.

TUTTL 1 GIOCATOR1 DOVRANNO PREMUNIRSL DI PORTARE L€ PROPRIE
sTOVIGLIE. Una ciotola dilegno o di metallo e un cucchiaio saranno
putt che sufficienti, e possono essere legate alla cintola o portate
dentro una sacca di tela. Possono essere sciacquate in autonomia
durante le pause tra un atto ¢ l'altro.

Willow Tree ¢ un paese segnato dalla carestia: il cibo sara
razionato e adeguato alla situazione. Vi chiediamo pertanto, per
non rovinare parte della vostra csperienza di gioco, di NON
PORTARE ALcoLicl € PROWISTE dall’esterno. Non vi faremo morire di
fame, state trcmquiui, ¢, se necessaro, potrete sempre mangiare
dwrante le pause tra gli attt, ma all’esterno del Live.

In presenza diallergie o intolleranze gravi, siete preg ati di serivere
a camba@grv.it entro ¢ non oltre il 4 di giugno, per entrambe le
run. Saranno tnoltre previste delle alternative vegetariane, ma
non vegane.

1 pasti in gioco

Una parte del cibo sara preparata e servita in gioco dai personaggi
dcputati a tal mansione, con il supporto dello staft: lo staff cucina
gestisce 1 pasti, mentre gli Sguattert imbandiscono la tavola,
servono i piatti, recuperano 1 piatti sporchi. Senza voler svelare
troppo sut menit nel dettaglio, anticipiamo che 1 pasti saranno
preparati con cibi stagionali, il pitt possibile freschi e seguendo le
ricette dell'epoca.

Witiow Tree, an untold folk tale -  un larp di Terre Spezzate
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2 5. DORMIRF

Durante l'evento st potra montare la propna tenda in una parte del
bosco circostante senza costi agguntivi. Cht dorme in tenda avrai a
disposizione un bagno con doccia ed i sebach in un'area fuori gioco.

Chivuole stare pitl comodo potra prenotare un AUBnBounBed &
Breakfast nella zona. Ve ne segnaliamo alcuni:

X3

*

B&B Popat, Borgo Castelluccio, 10, 28864 Montecrestese VB
B&B Casa Toma, Via Menogno 5, 28855 Masera

X3

%

>3

*

Casa Brencio, Frazione Casa Brencio 8, 28855 Masera

B&B Uvablu, Via Pello 8, 28859 Trontano

Borgo Creggio Apartments, Via Creggio 3, 28859 Trontano
B&B 1lamponi, Via Cattagna t7/a, 28868 Varzo.

X3

%

53

8

3

*

Suggeriamo di prenotare il prima possibﬂe, n quanto la zona ¢
soggetta ad alto aftlusso turistico nel pcriodo estivo.

2.6. COLLABORAZIONI

Tutti gli eventi di Terre Spezzate st basano anche sul contributo
det partecipanti: cl st aspetta che CIASCUNO DIA ALMENO UNA PICCOLA
MANO "EUORIL DAL GIOCO™ tn un qualche momento dell’evento.

Ogni partecipante, tranne i Produttort Associati, dovra scegliere
ALMeNO UNA "Collaborazione” da una lista di mansioni che
pubblicheremo. Le mansioni durano t o 2 ore ¢ non impattano sul
tempo di gioco, ma avvengono nelle pause; ad esempio, preparare
e distribuire la colazione prima del gioco;
- oppure awutare a montare,
smontare o ripulire dopo la fine
di uno degli Episodi.
GRAZIE ATUTTE ETUTTIL

www.grv.it/willow
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3. INTENSITA' E SICUREZZA

Buon sensol Usa sempre il BUON seNso ¢ non fare nulla di
pericoloso: nessuno deve farst male. Cerca di stare al gioco e di
accettare le interazioni verbali ¢ fisiche, anche intense o negative,
conglialtri partecipanti, incluse cose come: trasportare un ferito,
spintonare, afferrare o simulare una rissa, abbracciare,
accarezzare, tenere per mano la persona amata. Usa particolare
cautela e riguardo quando interpreti scene intense, fisiche o
potenzialmente imbarazzanti.

3... SAFEWORD: PAROLE DI SICUREZZA

“Yacct pianol"

Se durante il gioco succede qualcosa che trovi troppo sgradevole
oinvadente, puoi (edevi) usarela frase di sicurezza “VAcci piaNot”™:
¢ una parola in codice che tutti conoscono ¢ indica all'altro
gtocatore che deve evitare di essere troppo realistico, lasciarti
spazio, abbassare la tensione, badare di non fartt male. Non c'¢
nulla di male ad usare il "VAca pANO" ¢ obbedisci sempre
prontamente se qualcuno te lo dice: ciascuno ha la sua sensibilita
¢ il suo metro di giudizio e tu devi rispettarli cieccamente.

“€ tutto qui?"

Piit spesso, puo capitarc che un giocatore sia troppo prudente o
timido ¢, non volendo rischiare di infastidire l'altra persona,

Witiow Tree, an untold folk tale -  un larp di Terre Spezzate

interpreti una scena in modo fin troppo astratto, soft, poco
realistico. In questi casi puoi usare la frase di sicurezza “€ TutTo
Qu12”: indica all'altro giocatore che, se vuole, puo andarct un po’
pitl pesante, giocare la scena in modo piu autentico o pitl fisico,
aumentare la tensione. Nessuno ¢ obbligato a obbedire: “€ TutTo
QU” & una richiesta, un consiglio, ma non ¢ un ordine.

“PAUSAL"

Infine se durante il gioco ti set fatto male, hat l'urgenza impellcnte
di uscure per un po’ dal gioco, quel che ti viene detto da un altro
pcrsonaggio ¢ insostentbile puoi (e devil) usare la parola di
sicurezza “PAUSAY". 1l codice comanda di smettere
immediatamente la scena o la giocata. Chi riceve tale ordine deve
assicurarsi che il giocatore stia bene chiedendogli di cosa abbia
bisogno. Chiamate in ogni caso uno statt che sara disponibile ad

autarvi.

3.2. PERSONAGGI HARDCORE

Alcuni personaggi riportano nel teaser la dicitura HARDCORE,
che implica la disponibilita del giocatore a prestarsi a scene
intense, forti ¢ particolart, che per

alcuni  potrebbero  risultare

potenzialmente sgradevoli o

www.grv.it/willow
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imbarazzanti, ma mai e in nessun caso oscene, illegali o pericolose.

Alcuni di questi personaggi saranno chiamati a rappresentare
scene prestabilite per esigenze di trama riguardanti la violenza o
la nudita (parzialc ¢ per un solo personaggio totale), ¢ ad
esplorare per background personale tematiche forti che
potrebbero portare fuori dalla propria comfort zone.

Vi invitiamo, qualora non foste a vostro agio con il personaggio
che verra per vot estratto -o abbiate dubbi ¢ timori- a contattare

tmmediatamente camba@aqrv.it.

Queste comunicazioni sono assolutamente anonime: non vi &
alcuna vergogna nel provare disagio rguardo determinate
tematiche o a non volerle interpretare.

Vi invitiamo a pensare al vostro comfort ¢ alla vostra sicurezza.

3.3 INTIMITA, SESSO F VIOLENZA.

Willow Tree ¢ un LARP adulto, vietato at minort di 18 annt, durante
il quale saranno esplorati anche tematiche legate alla violenza
fisica ¢, solo per pochi personaggt definitt HARDCORE o che
hanno il riferimento esplicito nel teaser funzionale, al sopruso
sessuale.

Vi ricordiamo infattt che in Willow Tree, come succedeva nel
medioevo reale, la donna vive in una condizione di sottomissione
alluomo. L'uomo & padre padronc che comanda con la voce ¢ a
volte con le mani. A not non interessa la violenza fine a se stessa.
Questa deve essere giustificata e deve dare seguito a scene digioco
drammatiche ¢ plausibili.

Witiow Tree, an untold folk tale -  un larp di Terre Spezzate
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Come n ogni evento tutte queste sttuazione devono essere
esplorate con la massima serenita, facendo sempre uso delle
safeword e ricordando che ¢ tutto un gioco.

Le scene che defintamo “pitt forti” sono previste per esigenze di
trama, e 1 protagonisti sono 1 personaggi definitt  come
HARDCORE. Per loro tali scene sono scriptate.

Prima dell'evento terremo un workshop per imparare ad usare le
SAFEWORD ,su come gestire lescalation di intensita. Le
SAFEWORD vanno sempre rispettate.

LIMIT1 IMPRESCINDIBILL:

€' vietato toccare genitali o giocatori nudi. Commenti riguardanti
il fisico di altri giocatort sono proibiti.

SAFE SPACE

€' uno spazio fuort dal gioco che assolve la funzione di rete di
sicurezza per i partecipanti. Se il tuo gioco sta avendo un impatto
negativo su di te, puoi ventre qui ¢ mangiare qualcosa, rimettertt
in sesto, rilassarti o semplicemente ricevere un abbraccio.

3.4. AZIONI "DELICATE" E RISPETTO
RECIPROCO

Se quanto segue tu pare oVVIO:
ottimol!

www.grv.it/willow
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Nascondere e perquisirc

Dal momento che ci aspettiamo che nessun giocatore tocchi zone
"proibite" come seno o posteriorc durante le perquisizioni, &
assolutamente vietato nascondere oggetti di gioco in tali zone. Gli
oggetti di gioco vanno rigorosamente portati nelle tasche, nella

scarsella, nelle sacche o in altri posti stmilt.

Pt in generale: nascondere un oggetto ¢ molto facile, trovarlo &
molto difficile. Tuttavia, tn un 1arp i segrett hanno senso solo per
il loro potenziale di essere scoperti; gli oggetti nascosti sono
interessanti solo se vengono svelati. Se nascondi qualcosa, cerca
sempre di farlo con la prospettiva che venga trovato da un altro
giocatore. Non impegnarti a nasconderlo o nessuno lo trovera ¢
sara stato inutile per il larp. Rispetto delle proprieta altrui se il tuo
personaggio deruba, ad esempio, la giacca o la pipa dt un altro
personaggio, ti ritroverar in mano un costume o un oggetto
scenico di proprieta di un altro giocatore, o dello Staft. In questi
cast ricorda sempre di avere il massimo rispetto delle propricta
alrut e di tutti gli oggettt di scena e di utilizzarle solo con
particolare attenzione. 1l buon senso impone di non perdere né
distruggere i costumi e i prop degli altri giocatori e di evitare che
qualcuno pmsi di essere stato derubato "davvero”. Chi deruba un
giocatore di un oggetto, & poi responsabile che lo stesso ritomnt al
legittimo propﬁctario; se se ne disfa, perché lo vende o gli viene
sottratto, dovra rintracciarlo e restitunrlo al proprietario.

Legare, bendare, trasportare

Come molte altre azioni potenzialmente pericolose o fastidiose,
queste sono regolate dalle parole dt sicurezza “Vacct Piano”
oppure “€ tutto qui‘?". In ogni caso, per quanto sta masochista il

Wittow Tree, an untold folk tale - un larp di Terre Spezzate

3. INTENSITA € SICUREZZA 11

glocatore "vittima”, non devi mat, per nessun motivo, compiere
azioni oggettivamente pericolose o sgradevoli (es. trasportare
qualcuno a spalle gi per una ripicla rampa di scale, legare
qualcuno con i polst dietro la schiena, armampicarti su un

albero..))

Ubriacarst

All'evento sono presenti alcolict, ma stat attento a bere sempre con
moderazione, come se dovesst guidare o se fossi a cena con 1 tuot
suocert. Se ti accorgt di essere alticcio, evita qualsiasi situazione di
contatto fisico. Se gli organizzatorti si accorgono che sei ubriaco,
tt manderanno aschiarirtile idee fuort dal gioco, perun paio d'ore
o fino alla giormata successiva.

Prigionia ¢ tortura
Se, per qualchc motivo, prcncli qualcuno prigioniero, rispetta
sempre queste indicaziont:

°,

% Non legare nessuno con le mant dietro la schiena o per il
collo ¢ evita nodi troppo stretti. Se bendi gli occhi di
qualcuno, set responsabile che non vada a sbattere ¢ non
cada nel fosso.

< Non lasciare il prigioniero da solo, se non per preparare

una scena di fuga (in cut tu, come giocatore, decidi che il

tuo personaggio "st lascia scappare” i prigioniero):

gtocare da soli & notoso.
%  Assicurati che il prigioniero riceva
acqua e cibo.
+ Se la prigionia diventa

notosa, o comunque st
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protrae per piu di un'ora, il prigioniero ¢ il carcertere
doviebbero  trovare  un  modo @ credibile ¢
drammaticamente appropriato per porre fine alla scena ¢
andare avanti con la storia.

°,

+  Se set in dubbio, cerca uno Schiavo e parla con lo Statt.

Luct, torce, candele

Nella fiction, a Willow Tree non c'¢ luce elettrica.

€' possibile che alcune luci elettriche saranno utilizzate in gioco ¢
mascherate per rappresentare lampadc a olio. Tutte le luct
elettriche vengono quindi gestite dallo Staff; i giocatori non
devono mai accendere né spegnere gli interruttori durante il
gloco.

Le candele, le fiaccole ¢ le lanterme saranno rappresentate da...
vere candele, fiaccole ¢ lanterne, che i personaggi potranno usare
e spostare libcrame‘nte, con qualche accortezza:

®,

% Der non sporcare, le candele non st possono mat togliere
dalle rispettivc lanterne, candelabri eccetera.

% Le flamme aperte (ciot 1 candelabri, le fiaccole, ma non le
lanterne) non devono essere lasciate incustodite neglt
interni ¢ nel bosco. Vogliamo portare a termine l'evento
senza nessun incendio.

% 1bracieri ¢le "padelle romane” (piatti di terracotta con cert
di citronella), come pure le eventuali torce, saranno
allestiti negli esterni delle case e NON dovranno mai essere
portati all"interno.

% Spetta at pcrsonaggi fuocai, atfiancati agli Sguattert,

sostituire ¢ accendere le candele esaurite. Se possibile

cercate di utilizzare un’altra candela per accenderle; se &
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i‘mpossibﬂe appartatevi pr’ima di usare laccendino
moderno.

3.5. COMBATTIMENTO F VIOLFNZA

A Willow Tree non ci sono regole specifiche per il combattimento o
la violenza. Le uniche armi presenti al live sono pugnali ¢ bastoni
di plastica ¢ un paio di fucili in stile. Eventuali risse saranno
stmulate tn sicurezza, tirando colpi a vuoto o delicatamente al
corpo, o afterrando in modo innocuo ¢ complice l'avversario.
Nell'tmprobabile caso che qualcuno ti accoltelli o ti spart
addosso... grida e giocatela!

In generale, il contesto di Willow Tree non si presta a ospitare
furibonde sparatorie né violente scazzottate. Tencetelo presentel
Ma sono contemplatc scene di violenza domestica, soprattutto
quelle in cui vedono le donne le vittime di uomini padroni.

Come per le scene di intimita c'e un segnale che ¢ uguale per tuttt:
l'aggressore appoggia le sue mant sulle spalle della vittima
percuotcndola con forza moderata. Questo ¢ un segnale uguale
per tuttt, ¢ comunica at due pcrsonaggi coinvoltt, ¢ a chi i sta
guardando, chelaloro relazione ¢ o potcnzialmcntc sara violenta.
A quel punto st pud (e st devel) modulare l'escalation con lutilizzo

delle safeword.

Durante il workshop pre—gioco faremo spicgazioni ¢ prove
pratiche in modo che tuttt stano a proprio agio con questa

r meccanica.
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La morte non & sempre la risposta.

Nessun pcrsonaggio pud uccidere né morure a Willow Tree se non
dal 111 Atto... con qualche eccezione.

Ovvero: alecuni specifici personaggi (o Staff) potrebbero avere la
possibilita di morire o di assassinare in particolari circostanze.
Quiesti giocatori riceveranno istruziont apposite dallo Statt per
gestire correttamente la faccenda. Se 1l tuo personaggio dovesse
essere assassinato a sorpresa, lo capirai chiaramente. In tutti gli
altri cast, considera sempre di essere stato ferito di striscio, salvo
per miracolo ¢ simili.

La possibilita di morte per tutti gli altri, come dicevamo, viene
sbloccata da meta del 111 Atto in poi.

Wl mio personaggio & un cerusico o un guaritore, cosa
devo fare?

SOLO GL1 ERBORISTI HANNO LE COMPETENZE PER POTER CURARE € GUARIRE
FERITE € ALTRI MALL

A voi erboristi spetta fare le "scene damedico” e dure at personaggi
feriti, ammalati o avvelenati che cosa sara di loro e quando si
rimetteranno. Tenete presente tre aspetti fondamentali:

1) gli effetti delle ferite devono essere vagamente creDiBILL aiutare
la resa drammatica, avere conseguenze per i personaggt.

2) 1 partecipantt devono CONTINUARE A GIOCARE: non  puoi
dichiarare la morte di nessuno, se non dopo la meta del 111 Atto e
assecondando la volonta del giocatore morente, né costringere t
glocatori a convalescenze troppo lunghe o noiose. 1 ritmi del gioco
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sono rapidi, ¢ rapidamcnte 1 giocatort devono rimetterst in gioco,
pertanto le convalescenze non devono superare i 60 minuti. €s.
Una ferita lieve richiede un riposo di 15 minuti, mentre una febbre
ne richiede 30, ecc.

Per eventuali cast particolart in cut fosse possibile la morte di
P ¥

c[ualcuno, saranno gli Schiavi a informarti che "la situazione ¢

dispcrata" fo) qualcosa del genere.

3) non c'¢ nulla di pits brutto che curare una ferita soprA1VESTITI:
domandate al vostro pazicnte se destdera esporre dove & stato
colpito. Sara quindi lui a gestire quanto e se scoprirsi.

3.6.1LAVORI

Per parte del gioco st lavorera veramente; questo fa parte
dell'esperienza dell'evento.

Riceverete insieme alla scheda del vostro personaggio la mansione
a lut/let dedicata, con la descrizione del lavoro relativo. Potrete in
liberta personalizzarc il vostro mestiere, portando prop ¢
strumenti consont, ma pur sempre in stile con il setting. Ad
esempio chi avra il mestiere “cucito ¢ ricamo” potra portarstago e
filo, della lana da intrecciare, il tombolo, ma anche spago ¢ pietre
per tame bracciali e collane.
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4. ALTRE CONVENZIONI, MECCANICHE E TECNICHE

4.1. LO STAFE FUORI DAL GIOCO:
NESSUNO BADA AGLI SCHIAVI O ALLE
PRESENZE

Gli Schiavi (da non confondersi con gli Sguattert) non sono veri
personaggi, ma il modo che usano gli Staft per lavorare dietro le
quinte dando meno fastidio possibile al gioco. Gli Schiavi non
sanno nulla, non notano nulla, non fanno nulla se non mansiont
umilt e banali. Gul ScHIAVI SONO RICONOSCIBILI DA UN VISTOSO
FAZZOLETTO GIALLO AL coLLo. Quando incroct gli Schiavi, ignorali, a
meno che tu abbia bisogno di chiedergli atuto. Rivolgiti pure agli
Schiavt anche per qualsiasi esigenza "fuort dal
gtoco”, o se hat bisogno di parlare con lo Staff.

Gli staft possono anche girare con delle
maschere di cuoto uguali tra loro. Loro soNO 1€
PreseNze D1 WiLLow TREE. SONO INVISIBILL € CON
LORO NON SL PUO INTERAGIRE. Loro possono
sussuwrrare indicaziont o suggestioni. Se invece
dovessero iniziare una frase conle parole “1LFATO
VUOLE..." stanno fornendo un vero “eATO” che non
pud essere ignorato. Se in gioco riceverai una
loro visita potrai simulare di essere percosso da
un brivido sinistro o da un gelido vento.

Wittow Treeg, an untold folk tale -  un larp di Terre Spezzate

Inoltre segnaliamo che il borgo ¢ attraversato da una stradina
pubblica. Verra segnalata la presenza di un evento privato in
accordo con il Sindaco. S€ DOVESTE VEDERE QUALCUNO VESTITO
MODERNO PASSEGGIARE IN GIRO NON CONSIDERATELO PER NESSUN MOTIVO.
Non parlateci ¢ non toccatelo. Gli organizzatori si adopereranno
ad allontanare t possibili intrust.

4.2. GLI SGUATTERI

Gl Sguattert sono vert ¢ pt‘opri glocatort con una scheda
personaggio piu 1eggera.

Tendenzialmente ognt famiglia ha uno
Sguattero assegnato. Questo dipendcrd dal
loro numero durante l'evento.

Ogni tamiglia sara quindi “responsabile” della
gestione di questo membro del gruppo. Non
teneteli in disparte, integrateli ¢ coinvolgeteli.
Loro sono dei vert componenti della famiglia.

Gli Sguattert atutano nelle faccende di casa e
del paese: sciacquano le stoviglie, st
assicurano che le brocche ¢ le

damigiane siano sempre piene

d'acqua, atutano 1 fuocat
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nella sostituzione delle candele consumate, affiancano t
lavoratort net mestiert.

St possono spostare perla location liberamente, ¢ possono entrare
nelle case senza alcun permesso.

4.3. ZONE E OGGETTI FUORI GIOCO E
PROIBITI

Alcune stanze del borgo sono inaccessibilt o vietate. Alcuni oggetti
non possono essere toccati, per particolarc tragilita o pcrché sono
eftetti speciali o trucchi di scena dello Staft. 1 luoghi e gli oggetti
"fuort dal gioco” sono identificati da Rose GlALLE o da etichette o
spille con ilLoco D1 WitLow Tree:

Wittow Tre€, an untold folk tale -  un larp di Terre Spezzate
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Se vedt qucsti oggetti, ignorali; puoi anche dire a un altro
tocatore "Non toccare, qui sembra passato il Demonio”.
g £l P

4.4 1A MUSICA, IL SEGNALE DI
RADUNO E DI FINE ATTO

Durante tutto l'atto verra diffusa della musica, che il personaggio
ovviamente non sentira. Questa musica avra lo scopo di
impostare ¢ modulare il mood del gioco, ¢ atutare voi giocatori ad
entrare con il giusto approccio emotivo. La musica puo sollecitare
sentimentt come lallegria ¢ la gioia, ma anche la tristezza ¢
l'inquictudine. Per tal motivo abbiamo deciso di introdurre nel
design dell'evento una sorta di COLONNA SONORA.

W raduno

Alcuni personaggi saranno dotati
di una CAMPANELLA 0 campanaccio
il cut suono segnala per tutti i
giocatort 1L RADUNO IN PIAZZA. St
tratta di situazioni di gioco che
coinvolgono tutti i personaggi

della storia. Quando questo ti
capitera di ascoltare questo
segnale in gioco, trova una scusa plausibilc per terminare clueuo
che stat facendo, e dirigiti verso la piazza, invitando gli altrt
giocatoria farelo stesso...qualcosa di
interessante stara succedendo.
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Fine Atto

Quando sentirat il verso diffuso di un Gueo o di una civetta, saprai
che l'atto che stai giocando & in procinto di finire. Avrai circa altri
DIECt MINUTL per concludere quello che stat facendo per pot uscire
dal gioco totalmente. A tal proposito chiediamo a tutti voi
collaborazione: A FINE ATTO RECATIIN SILENZIO € IN FRETTAIN TENDA O nel
luogo dove dormirai. Lo staft dovra iniziare immediatamente 1
lavori di allestimento. La tua presenza in location potrebbe
ostacolare 1 nostri impegnit ¢ il tuo divertimento, svelando a te
sorprese prima del necessario.

4.5 1A NARRAZIONF

Willow Tree, come gia anticipato, ¢ un evento diviso in quattro
atti

1l gioco st apre con il primo atto ambientato il 21 GluGNO DeL 1523,
Tutti t pcu’tecipcmti, tramite schede personaggio ¢ prologo, per
miziare il larp riceveranno le informaziont necessarie, tranne
quelle di un particolare giorno del passato: il 21 Giugno del 1518.

Nessuno parla di quel dia Willow Tree. € un tabii che nessuno osa
sfidare. Se alcune congetture vengono espresse, vien fatto
all'ombra come a confessare il pitt terribile dei peccati. Le memorie
relative a tutto cido che accadde prima di qud gtorno, con alcune
ecceziont, sono salve, mentre i ricordi riguardanti queua speciﬁca
gtorata di cinque anni fa sono normalmente disordinati, confust

¢ incompleti.

Il secondo atto inquadra proprio qucua giornata del passato: il 21
Giugno del 1518.

Wittow Tree, an untold folk tale - un larp di Terre Spezzate
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Non stupitevi se molte cose saranno diverse. Date tutto per buono,
perché c[uesto atto, anche per il mood, ¢ stato pensato per essere
di forte contrasto rispetto al primo.

St sveleranno segreti, giustificazionti ¢ risposte necessari per dar
significato e completare la conoscenza lacunosa det personaggi.
Saremo tutti coinvolti in questo processo. Vot giocatori - non i
vostri personaggi - saprete ovviamente quel che sara, e stara a vot
con le vostre scelte rendere coerente il futuro che verra. Facciamo
un esempio pratico.

Nel prz’mo atto 1 pc’rsonag‘g[ Linda e Guglielmo si odiano
moltissimo. Ricordano un tempo in cui erano buoni amici, ma non
rimembrano il motivo del loro 11’t1(’q1b.

Nel secondo atto, ben cinque anni pnhza, Linda e Guglielmo si
vogliono molto bene. 1 giocatori conoscono que[[o che saranno, ¢
per. -giustiticare il loro destino gia scritto cercheranno un pretesto
per litigare, o in ogni caso perygettare le basi del loro odio.

Abbiamo fatto non a caso un csempio sulle relaziont, perché molte
avranno proprio questa dinamica e verranno descritte piu omeno
come queua traLinda e Guglielmo.

1 prologhi (che dovranno essere lettt prima diogni atto) e le trame
vi daranno informazioni e spunti di supporto al vostro gloco.

Per ottenere piit coerenza possibile vi chiediamo prima di imiziare

il secondo atto di restituire oggetti, lettere e prop che nel primo

atto avete ottenuto. Potrete riappropriarvene nella pausa tra i 11
e il 1 atto.

1 terzo atto riporta il gtoco nel 22

Giugno del 1523, un giorno
dopo il primo atto. Le
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memorte saranno dischiuse e 1 vostri pcrsonaggi libert di tirar le
loro consideraziont.

& possibﬂc che il secondo atto non riuscira a giustificare tutte le
piccole trame che in Willow Tree esistono. Non preoccupiamocene
troppo. Bastera aver dato anche solo una spinta verso quel che
sard, o aver seminato il germe dell'odio che consumera un vostro
rapporto.

Queel che ¢ stato & immutabile, ma quel che pud cambiare sono il
punto divistadet pcrsonaggi, laloro considerazione e valutazione
deglt eventi.

4.6. VELENI

L'ACETO rappresenta nel gioco il veleNo. Per essere efticace va
versato in una bevanda (diversa dal vino); se il tuo boccale sa di
aceto, significa che sei stato avvelenato.

1 primi sintomt st applicano immediatamente: confusione ¢
vertigini per un paio di minuti seguiti da svenimenti con rapide
riprese di coscienza. L'avvelenato pud muoversi ma scoordinato,
con difficolta e se aiutato.

Tuttavia il veleno pud portare alla morte solo dal 111 atto in poi,
salvo cast particolari.

Letfetto del veleno pud essere neutralizzato dall'intervento degli
erboristi ¢ dei loro preparati. Non abbiamo volutamente inserito
agli erboristi alcun regolamento che disciplini l'uso di ingredienti
speciﬁci, lasctando la  libera interpretazione.  Unica
raccomandazione: usate sempre MATERIALL COMMESTIBILL che v
saremo in dotazioni come misture di tisane ¢ di the.
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1l Veleno & materiale di gloco fornito solo dallo staff ¢ contenuto
mn apposite provette.

4.7. GLI INCANTI

La gente di Willow Tree & di base molto religiosa ¢ al contempo
molto supcrstiziosa. Curcolano molte voct cuoca malediziont,
benedizioni ¢ incanti, ¢ noi lasceremo totalmente a vot la loro
interpretazione.

Abbiamo inserito solo due meccaniche che regolano alcuni effetti
speciﬁci.

La prima meccanica ¢ 1A MAGIA DELLE LANTERNE ROss€. Chiunque
veda ANCHE IN LONTANANZA una lanterna che trradia luce rossa di
notte o che ¢ coperta da una stofta rossa di giormo ¢
immediatamente sotto l'effetto di una stregoneria di paralisi. 1
colpiti da questa malia, pur rimanendo vigili, perdono qualsiasi
forza divolonta e rimangono complctammte in balia degli eventt,
finché non verra comandato il contrario. Non scappare, non
nascondertt, lasciatt colpire da questa malia senza opportt Puot

cadere a terra o rimanere in picdi attontto.

Le lanterme rosse possono essere usate esclustvamente da
pcrsonaggi speciﬁci.

- La seconda meccanica ¢ la MAGIA
DEGLLINCANTESIML che ¢ esclusiva di

un nistretto  numero di

personaggt, i quali
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riceveranno nella loro scheda tutte le istruziont necessarie per

utilizzarla. A tutti glt altri basti sapere quanto segue:

R/
0.0

WitLow Tree, an untold folk tale -

Quando sentite la frase “Aupis siLvA€ vocem” significa che
chila sta pronunciando sta lanciando un incantesimo. La
frase puo essere susswrrata a un orecchio al personaggio
bersaglio o pronunciata a poca distanza ad alta voce
indicando l'obiettivo, oppure puo essere urlata davanti a
un folto numero di persone (in questo caso colpisce tutti
gli astantt).

Il bersaglio o 1 bersagli devono immobilizzarst con
espressione attonita ¢ fare attenzione alle parole che
seguono la formula magica: infatti sono tali parole che
spiegheranno al bersaglio quale & leftetto della magia.
Esempio: la strega Melusina si awicina al buon pastore
Armando e gli sussurra nell orecchio “Audis silvae vocem!?”.
Il pastore si immobilizza atterrito mentre la strega gli
susswrra: “Vai a rubare il Crocifisso che si trova sull'altare
e portalo a me”. ll malcapitato si alza e si reca a compiere il
furto al meglio delle sue possibilita senza rendersi conto di
essere vittima di un incantesimo.

In nessun caso gli effetti di un incantesimo possono
protrarst oltre il termine di un atto, ma nella maggior
parte dei casi sara chi lo pronuncia a dire alla vittima
quanto dura lUeffetto. Se non dovesse essere speciﬁcato,
significa che l'ettetto dura solo approssimativamente 15
mmnut

un 1arp di Terre Spezzate
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®,
£

Per tutta la durata degli atti 1 ¢ 11, chi subisce una magia
non ricorda di averla subita né chi lha lanciata,
confidiamo pertanto nella correttezza dei giocatori a
rispettare questa meccanica. Dall'atto 111 in pot chi subisce
o ha subito in precedenza una magia ricordera in maniera
confusa il viso del pronunciante ¢ le parole pronunciate.
Stimera cid che ¢ accaduto dopo come qualcosa di strano

ed insolito.

P\ \ www.grv.it/willow
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5. AMBIENTAZIONE

Consigliamo a tutti giocatori di prendere visione del TRAILER ¢ de “1
SUSSURRI DI WILLOW TReEE".

Questi ultimi sono contenuti audio e video propedeutici per la
preparazione au'evento, che trattano le credcnze, le leggendc, le
tradizioni ¢ alcuni fatti importanti del villaggio.

Tutto questo materiale lo trovate disponibﬂc sul sito:

http: //www.grv.it/willow/sussurri-willow-tree/

5.1. ATMOSFERA STORICA, NON
FEDELTA STORICA

“WiLLow TREE - AN UNTOLD FOLK TALE” & un gioco a tema storico.
Anche se tendera a presentare una stmulazione della vita del
tempo, ¢ possibﬂe che alcune cose stano anacronistiche pcrché
preferiamo comunicare il sapore ¢ l'atmosfera di quel periodo
tramite una visione che abbracct un timmaginario pitt ampio ¢
variegato della semplice rievocazione storica.

Alcunt fatti storict seguono tendenzialmente la realta storica, ma
con numerose incursiont romanzate ¢ romanzesche per
aggiungere pepe alle vicende. €' possibile ed anzi consigliato
documentarst su contesto storico, filosofico, fatti ¢ tendenze

Witiow Tree, an untold folk tale -  un larp di Terre Spezzate

deu'cpoca, ma insteme scriveremo la nostra storia, la storia
tracciata dagli eventt di Willow Tree.

5.2. LINGUE STRANIERE: UN LARP
"DOPPIATO"

Nella fiction ci sono personaggt di differenti nazionalita. Tuttavia
il larp sara giocato tutto in italiano. Non ¢ importante quale
lingua stiano teoricamente parlando 1 personagg nella fiction: il
larp ¢ tutto in italiano e tutti t personaggi st capiscono, come in
quet film in cut non & davvero stabilito in che lingua stiano

parlando L personaggt tra loro.

5.3. FCONOMIA

L'economia di Willow Tree st basa principalmcntc sul baratto, ma
monete, oro ¢ argento fanno gola a tuttt. Non abbiamo
volutamente regolamentato questo aspetto lasciando libera
mterpretazione a tuttivou

C't una sola regola generale: tutti
sono necessari per garantire il
sostentamento del villaggio
attraverso la propria

www.grv.it/willow
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mansione. Non svolgcrc il proprio lavoro non puo che atturare t
rimproveri e gli sguardi biechi degli altri concittadini, soprattutto
ncgli ultimi tempi in cut la carestia & dﬂagante.

5.4. LA POSIZIONE DELLA DONNA

Nonostante lisola di Willow Tree si trovi da qualche parte
nell'Oceano Atlantico a sud est delle 1sole Britanniche, ¢ quindi sia
remota e difficilmente raggiungibile, l'influenza della situazione
politica, soctale, economica dell‘Guropa del XV-XVI secolo, ¢ ben
radicata nella cultura det suot abitanti.

La famiglia & il nucleo della societa di questo pcriodo storico, in
particolare nel contesto del piccolo villaggio di Willow Tree . “Tutti
sanno tutto di tutti” ¢ t legami famigliari sono forti e
predominanti. St tratta di gruppi pitt ampi rispetto al concetto
attuale di “famiglia”, pa’ché spesso allargati a nuovi membri
aggiunti per matrimonio o per convenienza: questi perdono illoro
cognome ¢ prendono c[ucuo del Patriarca della famiglia, colut che
gestisce gli attari ¢ atfida i compiti ai rispettivi membri.

1l predominio maschile si rivela nello stretto controllo delle mogli,
delle figlie ¢ delle sorelle. A queste ¢ permesso lavorare al fianco
degli uomini nei campi, o educare la prole, ma & negato quast ogni
potere decisionale. Una figlia risulta “propricta” del padre fino a
che non diviene “proprieta" del nuovo marito, dopo vere e proprie
contrattazioni commerciali. Questa sottomissione femminile ha
come fondamento l'idea che la donna ¢ debole nella volonta e nello
spirito.

Wwitow Tree, an untold folk tale -  un 1arp di Terre Spezzate
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6. PERSONAGGI

6.1. PERSONAGGI E INDICAZIONI
SULLA SCHEDA COMPLETA

PUOi nggCTC lCl SC}lCdCl COYnPlCtCl ClCl tuo PCVSOYlClggiO accedcndo Cll

gestionale. Ricorda

di caricare una tua foto che mostra chiaramente il tuo viso,
altrimenti il gestionale non ti permettera divisualizzare la scheda.

s

La scheda & riservata solo a te ed ¢ espressa in forma di
confessione che il personaggio fa a Dio o a se stesso. In questa

ammissione troverete;

INFORMAZIONL PERSONALL: la storia ¢ la psicologia del tuo
personaggio. Chi &2 Cosa vuole? Come & diventato queuo che &

oggi?
Lecamr: in dettaglio, rapporti e relazioni con altri personaggi,
inclusi torbidi segreti ¢

informaziont compromcttenti.

CoNTesTo D1 Gloco: il lavoro assegnato; ctdo che il tuo pcrsonaggio
sa sulla sua famiglia, sut suot concittadint ¢ su eventuali altri

gruppi socialt cut appartiene.

Anche queste informaziont sono personali ¢ riservate.

Witiow Tree, an untold folk tale -  un larp di Terre Spezzate

Prologht

Il primo prologo ti verra inviato tramite mail almeno una
settimana prima dandoti tempo di assimilare con calma le
informaziont necessarie. Quando giungerai in location, riceverat
un libriccino personalizzato per il tuo pcrsonaggio, formato da
alcune pagine. Non aprirlo: ogni pagina contiene il Prologo di uno
degli Atti del larp successivi al primo. Leggerai i successivi prima
det prossimi Attt, durante le pause.

Ciascun Prologo pud contenere 3 tipt di informazion:

INTRODUZIONE: ctd che i1l tuo personaggio sa sul prossimo Atto;
indicazionti e suggerimenti su cosa tare all'inizio; eventuali segreti
o altre informazioni particolart.

FATL: le uniche istruziont "obbligatorie”. Non tutti i personaggt
riceveranno det Fati, ma se li ricevi devi fare del tuo meglio per
rispettarli ¢ portarli a termine. Si tratta di indicazioni dello Staft
volte a mandare avanti la storia gencralc o a far accadere
situazioni che riguardano altri personaggi. Spesso non hanno
una giustificazione spcciﬁca nella fiction, ma sono "interessanti
coincidenze”. Ad esempio =tuo
personaggio potrebbe ricevere il

fato "all'una in punto, vai a fare

una passeggiata nella vigna".

www.grv.it/willow



GUIDA EVENTO

Questo significa che, probabﬂmentc, nellavigna accadra qualcosa
¢ il tuo personaggio ne sart il casuale testimone.

SceNe HARDCORE: st tratta di una descrizione riservata at
personaggt contrassegnati dalla dicituwra Hardcore che spiega ai
giocatori le scene specifiche che li coinvolgeranno nell'Atto in cui
esse avvengono. Potrebbero richiedere un colloquio con lo statt

nella pausa di gioco preccdcntc all'Atto.

6.2. COSTUMI - COME CI SI VESTIVA
NEL MEDIOEVO

Per questo argomento abbiamo scritto una sezione speciﬁca nel
sito dt Willow Tree alla pagina:

http:/ /www.grv.it/willow/guida-alla-scelta-del-costume-
noleggio/

Ti consigliamo la lettwra.

Wittow Tree, an untold folk tale - un larp di Terre Spezzate
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