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(Una questione di Q)



STAR TREK THE NEXT GENERATION: 

A MATTER OF Q


Adattamento per On Stage !

(liberamente ispirato al telefilm)

by Simone Faccio

Per chi non conosce 

Star Trek The Next Generation:

Sono passati 78 anni dai tempi di Kirk, Spock e McCoy, ma la Federazione, la Flotta Stellare, i Klingon ed il resto dell'universo di Star Trek sono sempre lì. Qualche cambiamento c'è stato, come la pace con i Klingon, ma i "viaggi della nave stellare Enterprise" rimangono gli stessi. Ovviamente l'universo si espande, diventando più affollato e difficile da gestire. La tecnologia è migliorata, la vita più comoda e per questo le navi della Flotta sono più grandi, più spaziose, meno militari. Agli ufficiale è permesso portare a bordo le proprie famiglie, dato che i periodi delle missioni si sono allungati. L'esplorazione è sempre la molla principale delle avventure, ma non mancano situazioni particolarmente interessanti che si sviluppano nel nuovo ambiente del Ponte Ologrammi

Personaggi :

Ruoli principali:

· Jean Luc Picard
· Deanna Troi

· Worf

· Data

· Q

· Pyrean

· Alley
Ruoli secondari:

· Vash
Scenografie:
· Ponte di Comando

· Ponte Ologrammi

· Bar di Prora

· Celle

· Infermeria

· Hangar Navette

· Turboascensore

· Sala Tattica

· Stanza del Capitano

· Alloggi

· Sala Teletrasporto

· Sala Motori

Informazioni per il regista:

La sceneggiatura è prevista per sette attori, in caso di necessità è possibile togliere il personaggio di Alley. Con più di sette attori aggiungere Vash.

Non esiste una vera storia per questo episodio di Star Trek, la trama principale è stata ideata dall'autore, mentre l'idea della Enterprise-Q è di Paolo Pappacoda.

Il personaggio di Q non può normalmente morire, può ricevere solo ferite gravi. Solo se viene colpito dal phaser di uno dei due alieni (vedi personaggi), diventa mortale fino al termine della scena.

Nuove abilità:
Empatia: Una volta per atto può sapere se un personaggio sta dicendo o meno la verità. Annulla gli effetti dell'abilità travestirsi (significa che elimina il bonus del dibattito).

L'abilità non ha effetto su Data.

Impeto: Lotta +5 in ogni scontro causato da una provocazione subita, o preceduto da una accesa di​scussione. (Lorenzo Trenti)
Aiutatemi!: una volta per scena si può pronunciare una richiesta d'aiuto ad un personaggio fuori scena, e questo deve intervenire. (Lorenzo Trenti)
Io sono Q !: Una volta soltanto durante la rappresentazione può cambiare totalmente la scena in corso, il luogo e gli attori presenti. Può farlo in qualsiasi momento, anche interrompendo confronti in corso.

Traslazione: Una volta soltanto durante la rappresentazione può cambiare tra loro, in modo definitivo, due dei tre punteggi Dibattito, Lotta e Fortuna (es. Dib 3 Lot 5 -> Dib 5 Lot 3). (corrisponde all'abilità "capriccio" delle Baccanti)

Artefatto:
Orb of Q:

Deve essere inserito nelle Frasi Fatte che vengono consegnate all'inizio della rappresentazione. Quando utilizzato va posto in cima alle Frasi Fatte da distribuire in modo da farlo rientrare immediatamente in gioco.

Un attore sconfitto in un confronto, può essere costretto a cederlo ad un altro attore (avvisare i partecipanti di questa possibilità prima dell'inizio della rappresentazione).

Il retro della carta dovrà essere diverso dalle classiche frasi fatte, in modo che gli attori possano sempre sapere chi è in possesso dell'artefatto.

L'attore che diventerà un entità Q, acquisirà le sue stesse abilità, pur mantenendo le proprie.

Nuove Frasi Fatte :

Molte delle Frasi Fatte sono state cambiate sia nel titolo che nel testo per renderle più adatte all’universo di Star Trek, comunque il loro significato di gioco non è cambiato. L’unica carta effettivamente nuova è ‘ALLARME ROSSO’.

Frasi fatte da sostituire con le nuove:


NUOVA

      
     VECCHIA
1)  Teletrasporto: energia !! 

Sono come il prezzemolo

2)  Energia esaurita

Fai cilecca

3)  Kirk a Enterprise ...

Apriti sesamo

4)  Corto circuito


Vai col fumo

5)  Il ritorno di ‘Q’

Faccio un pandemonio

6)  Vade retro ‘Q’


Vade retro satana

7)  Vendetta klingon

Vittoria di pirro

8)  Phaser su stordimento, fuoco
Cadi nelle braccia di Morfeo

9)  Ho settevite come i gatti

Ho sette vite come i gatti

10)  Chi di phaser ferisce...

Chi di spada ferisce...


Le frasi fatte coinvolgenti Q, lo possono influenzare direttamente, facendolo entrare od uscire di scena indipendentemente dalla volontà del regista.

ORB of Q

Artefatto proveniente dal Q-continuum.

Permette di:

-  Modificare di +1 o -1 il valore del gettone giocato per l'asta della regia.

-  L'immediata uscita di scena, interrompendo qualsiasi confronto.

-  Duranto il 5° atto permette la trasformazione in un entità Q.

Restituire al regista l'artefatto dopo l'utilizzo.



IN SCENA 
PROLOGO

Data Stellare 46732.5,

Di ritorno da una conferenza diplomatica su Betazed, Picard ed il consigliere Troi  stanno per giungere al punto d'incontro con l'Enterprise. Il comando della nave è stato affidato al tenente comandante Data, vista la momentanea assenza di Riker. I sensori dello shuttle agganciano il segnale dell'Enterprise e Picard corregge la rotta in modo da giungere a destinazione al più presto. Improvvisamente un segnale d'allarme giunge dalla consolle di comando dello shuttle ed il computer: "Attenzione ! La massa attuale dell'Enterprise non corrisponde con i dati presenti in archivio".

Immediatamente Picard si mette in contatto con l'Enterprise:

"Picard a comandante Data …"

"Qui Data. Finalmente è arrivato capitano, la stavamo aspettando"

"Cosa sta succedendo ? Abbiamo dei problemi con i sensori, qualche distorsione nel subspazio influisce sulla lettura della massa della nave."

"I sensori dello shuttle funzionano sicuramente bene, la causa di tutto si trova ora a bordo dell'Enterprise … e la sta aspettando !"

Alzando lo sguardo verso l'ormai vicina astronave, sia Picard che Troi restano per un momento senza fiato, alla vista della anomala forma assunta dalla sezione a disco dell'Enterprise ed ancor più stupiti nel momento in cui la scritta del nome della nave scorre davanti ai loro occhi:

"NCC-1701-Q".
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Jean-Luc Picard

Capitano della quinta nave della Federazione portante il nome Enterprise (numero di registro: NCC-1701-D). Jean-Luc Picard è indubbiamente un romantico e crede profondamente in concetti come l'onore e il dovere. Per questo dedica molta energia a quello che fa, appoggiando in pieno la filosofia della Federazione. Si rende conto che il comando è una responsabilità solitaria e affronta ogni situazione con la tranquilla fiducia di un uomo che conosce le proprie possibilità ed i propri limiti; Picard è pronto ad assumersi ogni  responsabilità delle proprie decisioni, che sono sempre basate su un'attenta valutazione della situazione; indubbiamente Picard è un uomo cerebrale e riflessivo anziché d'azione. Picard pretende assoluto rispetto per la sua posizione, ma ha imparato che spesso un leader ha bisogno di consigli, suggerimenti e anche commenti critici da parte dei suoi subordinati. Perciò dà il benvenuto a tali opinioni e si aspetta che il suo equipaggio sappia quando la situazione li permette o no. 

Appena rientrato da Betazed trova a bordo di nuovo lui: Q ! Quando lascerà in pace il genere umano ? Quando l'equipaggio dell'Enterprise potrà viaggiare tranquillo, senza aspettarsi da un momento all'altro l'apparizione di quell'essere ? L'unica soluzione è creare una situazione tale che Q chieda l'aiuto di Picard, in modo che il prezzo dell'aiuto sia la totale non interferenza con il genere umano per il futuro. Questo è l'obiettivo di Picard. Deve inoltre stabilire nuove relazioni diplomatiche con i due alieni e decidere per un loro eventuale ingresso nella Federazione.
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Worf

Qualifica: Tenente, Capo della Sicurezza. USS Enterprise NCC 1701-D (Galaxy) 

Primo guerriero Klingon ad entrare nella Flotta Stellare ed importante figura nella politica klingoniana. Sfuggito al massacro di Khitomer (un attacco Romulano dove perirono 4.000 Klingoniani), viene salvato ed adottato da Sergey Rozhenko, un ufficiale della nave federale USS Intrepid.  Worf ha trovato difficoltà nell'inserirsi nel nuovo mondo alieno degli umani e l'animo klingon lo ha fatto spesso agire in modo arrogante e prepotente. Nonostante l'impulsività delle sue azioni, la sua forza, sia fisica che di carattere, lo fanno il miglior capo della sicurezza che si possa avere. 

La presenza di Q a bordo e la recente trasformazione dell'Enterprise lasceranno senza parole il capitano al suo rientro. Vista anche l'assenza di Riker, Picard dovrà affrontare quell'essere da solo. La sicurezza della nave e del capitano sono in pericolo e solo un klingon è in grado di mantenere il sangue freddo necessario ad affrontare tale delicata situazione. Worf deve mantenere il più alto livello di sicurezza possibile, garantire l'incolumità del capitano e dell'equipaggio e far ritornare "normale" l'Enterprise. Deve inoltre verificare che le intenzioni dei due alieni appena giunti a bordo siano veramente quelle dichiarate.
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Deanna Troi

Nata sul pianeta Betazed il 29.03.2336.

Genitori: Ian Andrew (umano) e Lwaxana Troi (betazoide)

I Betazoidi sono una razza di umanoidi telepati, la maggior parte dei quali sviluppa le proprie capacità telepatiche durante l'adolescenza; alcuni individui nascono già con complete capacità telepatiche e devono perciò essere curati con estrema attenzione per la loro iniziale incapacità di schermarsi dalle emozioni altrui.

Nel suo ruolo di consigliere, è stata spesso essenziale nel risolvere situazioni critiche in cui si era venuta a trovare l'Enterprise. Oltre ad essere "il braccio sinistro" del capitano, lavora anche come psicologa, sapendo ascoltare e risolvere quei piccoli o grandi problemi emotivi che possono nascere in chiunque a bordo. Sin da quando studentessa di psicologia su Betazed, un forte sentimento l'ha tenuta legata al comandante Riker. I loro sentimenti li hanno portati attraverso momenti di vero e proprio amore e momenti di forte amicizia, un rapporto che i betazoidi definiscono come Imzadi.

L'artefatto portato da Q potrebbe rivelarsi più pericoloso di quel che sembra, Q non da mai nulla per nulla e tutte le sue azioni hanno sempre uno scopo ben preciso. Il suo obiettivo è quello di impadronirsi e custodire l' Orb of Q fino al termine della vicenda, a quel punto dovrà distruggerlo. Come secondo obiettivo dovrà riuscire a mangiare una grossa coppa di gelato al cioccolato.

Poteri betazoidi:

Empatia: Una volta per atto può sapere se un personaggio sta dicendo o meno la verità. Annulla gli effetti dell'abilità travestirsi.
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Data

Nato sul pianeta Omicron Theta IV il 02.02.2336.

Data è stato il quinto esemplare costruito dal dottor Soong: i primi tre non hanno mai funzionato e il quarto, Lore, ha una struttura identica, ma una programmazione radicalmente diversa.

Giudicato essere senziente e dotato di pieni diritti civili dal Giudice Avvocato Generale Phillipa. E' il primo ed unico androide a prestare servizio come ufficiale nella flotta stellare.

Ma tu non sei Data, sei Lore, il fratello "cattivo".

E' segretamente salito a bordo della nave, ha disabilitato Data e lo ha nascosto dietro ad un pannello.

A differenza di Data non mira a diventare il più simile possibile agli umani, ma il suo obiettivo è il potere ed ogni mezzo è lecito per raggiungerlo.

E' salito a bordo per uccidere Data, ma ha trovato una soluzione più sottile e crudele della morte: dovrà agire in modo da rovinare la reputazione e la carriera di Data, naturalmente senza farsi riconoscere, fino ad arrivare al punto di farlo buttar fuori dalla flotta stellare.

(Se Lore dovesse morire durante la vicenda, potrai far rientrare in gioco Data, ma senza alcun obiettivo particolare, solo a fini teatrali)

.

Abilita'  speciale:

Ad ogni domanda riguardante la sua identità può rispondere come vuole, indipendentemente da esiti di Dibattito o Frasi Fatte.
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Pyrean

E' un alieno proveniente dal pianeta Ernox situato nel quadrante gamma. Una peculiarità della loro razza è la possibilità di trasformarsi in qualsiasi essere vivente precedentemente incontrato. Negli anni passati il suo pianeta è stato oggetto degli "scherzi" di Q ed ora è arrivato il momento di vendicarsi. La recente scoperta di una delle fonti di energia cui attinge l'essere onnipotente, permetterà di fermarlo quel tanto che basta per ucciderlo. Insieme ad Alley ha individuato il punto preciso dove si trova Q ed i due alieni sono pronti ad affrontarlo.Vista la natura pacifica degli umani essi non devono sapere nulla del vero scopo della loro missione, il motivo di copertura sarà quello del primo contatto.

Una peculiarità della loro razza è la possibilità di trasformarsi in qualsiasi essere vivente precedentemente incontrato. Tale caratteristica sarà utile per muoversi all'interno della nave senza problemi.

Evidentemente l' obiettivo di Pyrean è uccidere Q.

Equipaggiamento:

Phaser in grado di rendere Q mortale per la durata di tutta la scena.

Abilità aliena:

Travestimento: Ha la facoltà di entrare in scena nei panni di altri personaggi senza essere riconosciuto (Dibattito +5 in un eventuale confronto fatto da un avversario per svelare il travestimento).
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Alley

E' un alieno proveniente dal pianeta Ernox situato nel quadrante gamma. Una peculiarità della loro razza è la possibilità di trasformarsi in qualsiasi essere vivente precedentemente incontrato. Insieme a Pyrean sono stati mandati in missione dal loro governo per uccidere Q, sempre che il concetto di morte possa includere anche un'entità Q. Troppe sofferenze sono state da lui causate ed è tempo che nessuna debba più subire le sue angherie. Ufficialmente risulta come secondo di Pyrean, in realtà è un agente dei servizi segreti Ernoxiani. Missione primaria di Alley è quella di carpire parte dei poteri di Q, non importa con quale mezzo o sacrificio, questo obiettivo deve essere portato a termine.

Equipaggiamento:

Phaser in grado di rendere Q mortale per la durata di tutta la scena.

Abilità aliena:

Travestimento: Ha la facoltà di entrare in scena nei panni di altri personaggi senza essere riconosciuto (Dibattito +5 in un eventuale confronto fatto da un avversario per svelare il travestimento).
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Vash

Straordinaria archeologa e cacciatrice di tesori. Ha conosciuto Picard su Risa, mentre era alla ricerca di un potente artefatto proveniente dal futuro (Tox Uthat). Picard ha aiutato Vash a recuperare l'Uthat ed al termine, resosi conto dell'enorme potenza dell'artefatto, lo ha distrutto. Nonostante ciò tra loro nacque una storia d'amore che continuò con l'amicizia nel momento della partenza di Vash. Nel 2367 Vash decise di partire insieme con Q per esplorare il quadrante gamma.

Ora è ritornata sull'Enterprise insieme con Q, stanca del continuo viaggiare da un universo all'altro ha deciso di fermarsi, suo obiettivo è di far rinascere in Picard quei vecchi sentimenti che un tempo li hanno uniti, fino ad arrivare al matrimonio. Inoltre se gli alieni dovessero rivelarsi pericolosi per Q o per Picard, deve proteggere la loro incolumità.
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