PSICOSTATIA

di Daniela Iacopino, Giuseppe Maisano e Gianluca Santone

Introduzione

Antico Egitto. Siete morti.
Ma questa non è la notizia peggiore: Anubi non trova il vostro nome nel Libro dei Morti. La vostra storia è andata persa e senza quella non potrà avvenire la Psicostatia, ossia il dio non potrà pesare il vostro cuore.
Non vi resta che sfidare il destino, oscuro, beffardo e inesorabile, offrendogli il vostro corredo funerario in cambio di eventi che possano rappresentare una vita. Poco importa se è veramente la vostra vita: ogni cosa è meglio che restare per sempre nel vello etereo tra il regno dei vivi e quello dei morti.
Dopodiché affronterete Mehen, il serpente di Ra, che mangerà il cuore di chi non ritiene puro.
Materiali
Per giocare servono 24 carte che rappresentano i Peccati e le Espiazioni. I Peccati hanno un valore da 1 a 3 ed è anche il loro costo. Le Espiazioni costano 4. Le carte sono 6 per tipo. Si possono utilizzare carte numerate da 1 a 4.
Servono 14 segnalini “risorse”, e un segnalino per ogni giocatore. 

Descrizione

Vengono sistemate a piramide, come in figura 1. Le file chiare sono carte scoperte, quelle scure sono carte coperte.
Le carte si comprano nella prima fase del gioco. Nel proprio turno se ne devono prendere tante quante se ne possono comprare con le risorse che si hanno, senza risparmiare nulla. Si possono scegliere solo le carte “libere”, ossia quelle che non hanno un’altra carta che le copre, nemmeno parzialmente. Quando si gira una carta coperta la si deve acquistare se si hanno abbastanza risorse. Se si rimane con delle risorse che non possono acquistare nulla di libero, ci si fermerà. Le risorse spese vengono distribuite agli altri giocatori in parti uguali e le eccedenze a chi ne ha di meno.
Il primo giocatore inizia con 8 risorse. Se si gioca in due, il secondo giocatore non ha risorse iniziali. Se si gioca in tre, il secondo giocatore ne ha 4 e il terzo ne ha 2. Lo stesso se si gioca in 4, con l’ultimo giocatore che comincia con zero risorse.

Finite le carte della piramide, si passa alla "marcia del giudizio", su un tabellone a spirale, di 10 passi, come in figura 2. Ad ogni turno si avanza inesorabilmente di 1 casella, più un eventuale movimento extra. Lo scopo del gioco adesso è raggiungere la fine del tabellone quando il peso dei peccati è stato smussato. Per smussare le proprie colpe (togliere il peso) bisogna lanciare tante monete quanto è il valore della carta scelta e ottenere altrettante “teste". Ogni risultato “croce” farà avanzare di un passo aggiuntivo il proprio segnalino. Es. per smussare un Peccato che vale 2, si lanciano 2 monete: per ogni “croce” si avanza di 1. Quella carta viene comunque scartata.
Vincono i giocatori che arrivano alla testa del serpente con il peso pari a 0. Potrebbero vincere tutti o nessuno. Il peso in eccesso verrà segnato per la classifica finale, se si vogliono giocare più manche.

Specifiche
Gioco da 2 a 4 giocatori con una durata di 5-10 minuti a manche. Si consigliano almeno 2 manche per numero di giocatori, con classifica finale pari alla somma dei pesi rimasti. 

Figura 1
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Figura 2


Il tabellone può essere stampato e ritagliato, ma si può facilmente sostituire da qualsiasi percorso di 10 passi, come per esempio una fila di carte coperte, sottobicchieri o tessere di altro tipo. 
