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STAR TREK THE original series UNA LACRIMA PER KIRK

Adattamento per On Stage !

(liberamente ispirato al telefilm)

by Simone Faccio & Gabriella Rizzo

Per chi non conosce 

Star Trek The Original Series
"Spazio...ultima frontiera.. ecco i viaggi della nave stellare Enterprise durante la sua missione quinquennale diretta ad esplorare strani, nuovi mondi, alla ricerca di altre forme di vita e nuove civiltà. Per arrivare là dove nessun uomo è mai giunto prima..."

Kirk, Spock e McCoy: nomi fondamentali per la storia della Federazione Unita dei Pianeti. I primi a spingersi nello spazio, a sfidare il destino che l'esplorazione pone loro dinanzi. Un universo tutto da conoscere, una tecnologia ancora da sfruttare pienamente, una vita scomoda,  la lontananza da casa,  ma la voglia di conoscenza insita nell'uomo spinge ad andare avanti. I membri dell' equipaggio diventano una famiglia, e come in tutte le famiglie ....

Personaggi :

Ruoli principali:

James T. Kirk 


Spock 

Spock alternativo

Leonard H. McCoy

Uhura alternativa

Christine Chapel

Robert T. April 
Ruoli secondari:

· Non sono previsti ruoli secondari
Scenografie:
· Ponte di Comando

· Stanza di Spock

· Sala mensa

· Celle

· Infermeria

· Hangar Navette

· Turboascensore

· Corridoi

· Stanza del Capitano

· Alloggi

· Sala Teletrasporto

· Sala Macchine

Informazioni per il regista:

La sceneggiatura è prevista per sette attori, in caso di necessità è possibile togliere il personaggio di Christine Chapel.
La storia è basata sull'Amleto di Shakespeare e sull'episodio "Mirror Mirror" ("Specchio Specchio") della serie Classica di Star Trek.

Se uno dei due Spock volesse tentare una fusione mentale con Rayburn (vincendo un confronto di lotta se lui non fosse d’accordo) verrebbe immediatamente a conoscenza della vera identità del personaggio.
Kirk/Rayburn dovra’ essere presente sin dall’inizio sotto le spoglie di Rayburn. Attenzione quindi a non rivelare per errore la vera identita’ del personaggio.
Abilità nuove e non:
Comando: Dibattito +5 nel convincere un personaggio a eseguire un ordine chiaro e univoco nella scena in corso.

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).

Cooperare: Ha la facoltà di entrare in scena (e di restarci) ogni volta che il suo nome viene fatto ad alta voce da uno degli altri personaggi in scena.

Forza di volontà: +1 al punteggio dell'asta per aggiudicarsi la scena, una volta per atto (scrivere sulla scheda il punteggio scelto e segnare +1; dichiarare il punteggio iniziale e solo alla fine l'avvenuto uso dell'abilità .

Ingannare : Dibattito +5 nel persuadere un singolo personaggio a compiere una determinata azione entro la fine della scena (anche a bere inconsapevolmente qualcosa di avvelenato).

Tradimento:Indicare segretamente al regista un personaggio:questi dovrà scartare casualmente una Frase fatta in suo possesso (una volta per scena).

Guarire : permette di annullare un livello di ferite su di un personaggio in seguito ad un confronto di Lotta o ad una catastrofe (una volta per scena sullo stesso personaggio).

Riposare: una volta per atto ha la facoltà di rifiutarsi di entrare in scena se viene chiamato.

Seduzione: Dibattito +5 nell'affascinare completamente un singolo personaggio e convincerlo a fare qualsiasi cosa per tutta la durata di una scena.

Cospirare: Dibattito +5 nel persuadere un singolo personaggio a partecipare a un'azione collettiva da compiersi entro la scena successiva.

Libertinaggio: Dibattito +5 nel persuadere un singolo personaggio a compiere nella scena un atto licenzioso, ad abbandonarsi al piacere dei sensi o a cedere al vizio (ubriacarsi, mangiare in modo smodato, indulgere al gioco d'azzardo, ecc.).

Ascoltare: la facoltà di entrare in scena di nascosto (e di restarci) per ascoltare i colloqui riservati tra personaggi.

Sicario : Lotta +5 per l'impiego di un sicario (una volta per Atto) che viene interpretato dal Regista secondo le indicazioni date segretamente.
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:

1)  
NUOVA

      
     VECCHIA
2)  Teletrasporto: energia !! 

Sono come il prezzemolo

3)  Energia esaurita

Fai cilecca

4)  Kirk a Enterprise ...

Apriti sesamo

5)  Corto circuito


Vai col fumo

6)  Il ritorno di ‘Q’

Faccio un pandemonio

7)  Vade retro ‘Q’


Vade retro satana

8)  Vendetta klingon

Vittoria di pirro

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

10)  Ho settevite come i gatti

Ho sette vite come i gatti

11)  Chi di phaser ferisce...

Chi di spada ferisce...


"PER CHI NON CONOSCE STAR TREK": INTRODUZIONE ALTERNATIVA COPIATA DAL TREKMECUM

"Spazio, ultima frontiera... Questi sono i viaggi dell'astronave Enterprise nella sua missione ecc. ecc". Ecco cos'è Star Trek: una nave stellare in giro per la galassia ad esplorare nuovi mondi, e ad aiutare i coloni sparsi nello spazio. Kirk, Spock e McCoy sono il "trio" leggendario a capo dell'astronave: Capitano, Primo Ufficiale e Ufficiale Medico che sono i principali protagonisti delle avventure. James T. Kirk, l'eroe romantico per eccellenza, con le sue avventure galanti ed il coraggio indomabile. Spock, il Vulcaniano con le orecchie a punta, l'occhio alieno logico e privo di emozioni con cui osserviamo dall'esterno il comportamento umano. Il Dottor Leonard McCoy, la nota umanitaria e sentimentale: il curatore di corpi ed anime, sempre pronto ad offrire consigli e suggerimenti. Ma questi tre fanno parte del mitico equipaggio dell'Enterprise, con Montgomery Scott (scusate, "Scotty"!), il Capo Ingegnere, il Tenente Uhura, Ufficiale alle comunicazioni, Pavel Chekov, Hikaru Sulu, Christine Chapel ...


PROLOGO

Data Stellare 2265.98

- Voce fuori campo -

L'Enterprise, dopo una serie di verifiche e riparazioni alla base stellare XXX è in partenza per un'importante missione diplomatica nella zona neutrale: per la prima volta, i Klingon hanno accettato di trattare con la Federazione. La Flotta Stellare ha pertanto richiamato in servizio per seguire i negoziati il leggendario Robert T. April, primo Capitano dell'Enterprise, ora Ammiraglio April.

· Telecamera in sala teletrasporto delle’Enterprise, punta sul guardiamarina ai comandi, in arrivo una comunicazione dalla base stellare –

"Qui Kirk: sono pronto per tornare a bordo."

"Qui Enterprise. Si tenga pronto per il teletrasporto"

"Signor Scott!! Ho perso il segnale del Capitano! Non riesco più ad agganciarlo"

"Maledizione! Energia al massimo!!"

"Niente da fare. Il capitano si è... disgregato!"

Costernazione a bordo della nave. Il capitano Kirk sembra essere svanito nel nulla. Vane sono le ricerche sulla base e a bordo. Dopo una commemorazione degna del prestigio della nave ammiraglia della flotta, vista l'importanza della missione (non bisogna far aspettare i Klingon), l'Ammiraglio April assume nuovamente, provato nel corpo ma non nello spirito, il comando dell'Enterprise. Tutti si preparano a partire, con la morte nel cuore.

· Di nuovo telecamera in sala teletrasporto, qualche minuto prima –

Dal teletrasporto appare finalmente il Signor Spock, che esce dalla sala per andare a fare rapporto all'Ammiraglio April. Il teletrasporto si attiva di nuovo...

STAR TREk



      Giocatore: 

SCENOGRAFIE

Ponte di Comando
Stanza di Spock
Sala mensa

Celle
Infermeria
Hangar Navette

Turboascensore
Corridoi
Stanza del Capitano

Alloggi
Sala Teletrasporto
Sala Macchine

James T. Kirk 
- 
Ufficiale Comandante dell'Enterprise

James T. Kirk è un brillante ufficiale della Flotta fino dai tempi dell’Accademia. E’ diventato capitano dell’U.S.S. Enterprise a soli trent’anni. E' un uomo pronto a tutto, anche a rubare e distruggere l'Enterprise se ritiene che ne valga la pena...E’ un idealista con una personalità molto forte e complessa. Conscio delle responsabilità del comando, si lascia tuttavia guidare spesso dall’istinto piuttosto che dalla ragione.Questo modo di agire, benché a volte risulti poco ortodosso, lo porta sempre ad avere ottimi risultati. Il suo carisma come comandante è palese ed è proprio con la sua personalità sicura e attiva che Kirk si à assicurato la fedeltà dei suoi compagni; questo tratto affascinante ha un effetto calamitante soprattutto sugli esponenti del sesso opposto. Innumerevoli sono infatti le relazioni sentimentali di Kirk, che però non possono minimamente competere con l'unico grande amore della sua vita: l'Enterprise.

Durante il viaggio che avrebbe dovuto portare l’Enterprise ed il suo primo capitano, Robert T. April, ad un incontro con i Klingon nella zona neutrale, qualcuno ha attentato alla sua vita servendosi del teletrasporto. Con abilità e prontezza di riflessi, Scotty è riuscito a salvarlo da una morte certa e McCoy ha alterato la sua fisionomia facendolo diventare il Tenente Rayburn. Prima di riprendere il comando, il suo obiettivo è quello di scoprire chi ha tentato di ucciderlo e perché. Tutto ciò deve naturalmente avvenire prima dell’incontro con i Klingon.


Dibattito             Lotta               Fortuna
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STAR TREk



      Giocatore: 

SCENOGRAFIE

Ponte di Comando
Stanza di Spock
Sala mensa

Celle
Infermeria
Hangar Navette

Turboascensore
Corridoi
Stanza del Capitano

Alloggi
Sala Teletrasporto
Sala Macchine

Spock
 
- 
Ufficiale Scientifico dell'Enterprise

Nato a Shi Khar (Vulcano) da Sarek (vulcaniano) e Amanda (umana). Rappresenta, a bordo dell'Enterprise, "l'occhio alieno" con cui viene osservato il comportamento degli esseri umani. Ha un estremo rispetto per le altre culture, ma non perde occasione di ricordare che la razza vulcaniana è più antica di quella umana, e che i vulcaniani, ospitando sul loro pianeta la famosa Accademia delle Scienze, non si fanno guidare dalle emozioni (di cui Spock pare essere privo, salvo poi nascondere dentro di sé un calore che lo rende un giudice buono), ma dalla logica. La loro cultura è basata su un rigoroso codice etico che pone la logica e i pensieri razionali al di sopra delle emozioni "umane". I Vulcaniani sono vegetariani, ed ogni sette anni devono eseguire il rituale del "pon farr", l'accoppiamento.... 

I recenti avvenimenti hanno portato alla morte del Capitano Kirk ed alla sua momentanea sostituzione con l’Ammiraglio April, presente sulla nave in qualità di Ambasciatore della Federazione per il programmato incontro con i Klingon nella zona neutrale 

Considerata la recente apparizione dell’altro Spock proveniente dall’universo specchio, il suo obiettivo è quello di indagare sui motivi della presenza del suo doppio sulla nave e salvaguardare sia l’Enterprise che i principi della Federazione e dell’IDIC.
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      Giocatore: 

SCENOGRAFIE

Ponte di Comando
Stanza di Spock
Sala mensa

Celle
Infermeria
Hangar Navette

Turboascensore
Corridoi
Stanza del Capitano

Alloggi
Sala Teletrasporto
Sala Macchine

Spock alternativo
Ufficiale Scientifico dell'Enterprise Mirror

Nato a Shi Khar (Vulcano) da Sarek (vulcaniano) e Amanda (umana). Ufficiale scientifico e primo ufficiale della I.S.S. Enterprise. Servendo l’impero, Spock è costretto a seguire delle regole di comportamento crudeli e sanguinarie che tuttavia non condivide completamente, tanto e vero che permette a Kirk, Mc Coy , Scott e Uhura di ritornare nel loro universo dopo l’incidente di trasposizione tra le due Enterprise durante il teletrasporto al pianeta Halka.

Il motivo della sua presenza in questo universo è la stanchezza dovuta alle continue lotte e contrasti che deve affrontare nell’universo specchio. Il suo obiettivo primario è quello di sostituirsi allo Spock originale uccidendolo o facendolo sparire in qualsiasi modo senza che nessuno dell’equipaggio si renda conto dello scambio. In considerazione del recente decesso del capitano Kirk, vuole sfruttare l’occasione per assumere il controllo della nave motivando, ad esempio, l’eccessiva anzianità dell’ammiraglio April.
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Leonard H. McCoy 



Primo Ufficiale Medico dell'Enterprise

Nato sulla Terra, ha frequentato l’Università del Mississipi; Primo ufficiale medico dell’Enterprise sotto il comando di J.T. Kirk, che lo soprannonima “Bones” per la sua magrezza. Nel 2267 riceve la Legione d’Onore ed altri riconoscimenti dall’Ordine dei Medici di Starfleet. Per lui la vita ha la massima importanza; il suo dovere di medico è avere di chiunque abbia bisogno del suo intervento.

Dopo l’attentato alla vita di Kirk ha alterato la fisionomia del capitano facendolo diventare il Tenente Rayburn, cosicché Kirk si possa muovere liberamente ed indagare sull’autore del tentato omicidio.

Compito del dottore è di favorire l’operato del suo capitano, evitare che chiunque altro sappia della falsa identità del tenente Rayburn, e che l’intricata situazione a bordo dell’Enteprise degeneri causando la morte di una o più persone.
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Alloggi
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Uhura alternativa
Ufficiale Comunicazioni dell'Enterprise Mirror

Ufficiale alle comunicazioni della I.S.S. Enterprise sotto il comando del Capitano Kirk. Nata nel 2239; il suo nome deriva dalla parola “libertà” in Swahili. Abile tecnica, è anche una musicista con molto talento. Donna determinata e disposta a qualsiasi cosa per raggiungere i propri obiettivi. 

Uhura ha legato, imbavagliato e nascosto la Uhura originale al fine di allearsi con colui che sarà il capitano. Ora si trova sulla nave con il puro scopo di acquisire potere. Il suo obiettivo è quindi quello di favorire la presa del comando da parte dello Spock apparso con lei dall’universo specchio oppure dell’Ammiraglio April e successivamente di sedurlo e diventare la sua donna.
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SCENOGRAFIE

Ponte di Comando
Stanza di Spock
Sala mensa
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Turboascensore
Corridoi
Stanza del Capitano

Alloggi
Sala Teletrasporto
Sala Macchine

Christine Chapel
Infermiera  delll'Enterprise

Infermiera a bordo della U.S.S. Enterprise sotto il comando di Leonard McCoy. Christine abbandona una promettente carriera in bioricerche per imbarcarsi su un’astronave nella speranza di trovare il suo fidanzato perduto, il Dottor Roger Korby. Una volta a bordo, però, non può fare a meno di innamorarsi di Spock, che la ignora…..

Chapel, resasi conto della presenza di un secondo Spock, pensa che questa sia l’occasione per vedere coronato il suo sogno d’amore, quindi tutte le sue azioni sono volte a favorire le volontà dello Spock alternarivo

Il suo obiettivo è quindi quello di scoprire gli obiettivi dello Spock dell’universo specchio, favorirli, e successivamente sedurlo.


Dibattito           Lotta            Fortuna

ATTO 1°

ATTO 2°

ATTO 3°

ATTO 4°

ATTO 5°


Scena 1

Scena 1

Scena 1

Scena 1

Scena 1


Scena 2 

Scena 2

Scena 2

Scena 2

Scena 2


Scena 3

Scena 3

Scena 3

Scena 3

Scena 3

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15

STAR TREk



      Giocatore: 

SCENOGRAFIE

Ponte di Comando
Stanza di Spock
Sala mensa

Celle
Infermeria
Hangar Navette

Turboascensore
Corridoi
Stanza del Capitano

Alloggi
Sala Teletrasporto
Sala Macchine

Robert T. April 
Primo Capitano dell'Enterprise 

Primo capitano dell’Enterprise al suo varo nel 2245; è stato al comando durante tutta la prima missione quinquennale di esplorazione dello spazio profondo, imparando a conoscerla e ad amare l’astronave dei suoi sogni. L’Enterprise è la sua vita: “trattala bene, e ti riporterà sempre a casa…”. Riconosce tuttavia che un buon equipaggio è fondamentale. Diventato ammiraglio, dopo il suo ritiro dalla carriera attiva è diventato ambasciatore della Federazione. Con tale incarico è nuovamente a bordo dell’Enterprise come Ambasciatore della Federazione durante la missione diplomatica di incontro con i Klingon nella zona neutrale 

April, cogliendo l’occasione al balzo, ha simulato un incidente con il teletrasporto ed ha ucciso il capitano Kirk. Ora l’ obiettivo di April è di mantenere il comando della nave fino al termine della vicenda e, anziché stabilire rapporti diplomatici con i Klingon, aprire il fuoco sulle loro navi.
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SCHEDA BIANCA PER EVENTUALE OTTAVO GIOCATORE
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