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#1.1 Cos’è Black Friday

qualcosa rompe la tranquillità di un operoso villaggio di minatori.

quali segreti si celano tra le baite di Liberty Town?

chi deciderà la sorte dei suoi abitanti?

preparatevi, il “Black Friday” sta arrivando.

A novembre ci trasferiremo a Liberty Town, lontani nello spazio ma non nel tempo, in
un’ambientazione contemporanea realistica, complessa e tecnologicamente avanzata che
insieme rappresenteremo e vivremo nella sua profondità e nelle sue molte contraddizioni.

Lo sviluppo scientifico e tecnologico sono quelli di oggi, seppure in qualche modo limitati e
deformati dall’isolamento di una cittadina statunitense e dalle necessità della fiction, ed
hanno lo stesso rilievo a cui siamo abituati nella nostra vita quotidiana. Così anche la ricerca
scientifica di alto profilo e la costante attenzione alla crescita industriale e al benessere
economico e sociale caratterizzano la realtà in cui si ambienta Black Friday.

Cosa accade quando alcuni di questi fattori - o tutti... - ci mettono di fronte a scelte
fondamentali?

Nel mondo contemporaneo i dilemmi eterni dell’Uomo sembrano esplodere con forza ancora
maggiore e al contempo sfuggire al suo controllo: come protagonisti di questo Gioco di Ruolo
dal Vivo affronterete conflitti tra pace e violenza, tra etica e progresso, tra individualismo e
bene collettivo, tra protezione e libertà.

Questi dilemmi rappresentano lo sviluppo emotivo del personaggio e servono come spinta
all’azione. Così come le persone reali, anche i protagonisti delle storie attraversano stati
d’animo e modificano i propri ideali.

Chi conosce la verità? “Qualcosa è andato
storto”, dicono. Ma che cosa? 

Il thriller e l’ambientazione moderna sono
particolarmente adatti all’immede-
simazione nel personaggio così come al
totale coinvolgimento emotivo. Lasciati
guidare dal senso di suspense e di
tensione tipico del genere, immergiti nella
storia seguendo le emozioni, le
inquietudini e i dubbi del tuo personaggio,
che sarà comunque un Protagonista. 
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#1.2 Lo STILe “CINeMAToGRAfICo” 
in Black Friday ogni giocatore è il protagonista

di un film, il fulcro intorno al quale tutto ruota.

La storia di Black friday si svolge nel cuore della provincia americana, per questo motivo
abbiamo ritenuto utile, e divertente, giocare il più possibile con gli stereotipi ad essa collegati.

L’ambientazione è volutamente cinematografica e “americanizzata”. Calarsi nel personaggio
non sarà complicato, basterà attingere all’enorme immaginario collettivo al quale tutti
attingiamo quando pensiamo all’idea di “americanità” (sogno americano, patriottismo,
american way of life) come è stata diffusa e consacrata dal cinema di Hollywood..

ogni personaggio deve immaginarsi come protagonista di una storia che non prevede
comprimari, e alla quale ognuno contribuisce con la propria interpretazione che dovrebbe
essere il più possibile attiva e al servizio degli altri giocatori, in termini di spunti e interrelazioni.

La sfida e la competizione dovranno essere sempre subordinate alla resa drammatica, per
dare vita a scene e situazioni “da film”.

#1.3 AMBIeNTAzIoNe

Black friday è ambientato negli Stati Uniti d’America nel 2014. L’ambientazione
contemporanea non significa che vivremo una storia normale, di vita quotidiana, al contrario
saremo trasportati nell’America del cinema e dei telefilm dove i colpi di scena e gli effetti
speciali sono all’ordine del giorno.

Questa “America da film” è una nazione in cui l’intrigo politico e il compromesso strisciano
nel cuore del paese. Le forze in gioco sono tante: talvolta sono allineate, altre volte sono in
contrasto, ma quasi sempre curano i propri interessi anche a discapito dei cittadini e delle
loro libertà. È un paese in cui coesistono grandi città, la cui opinione si muove al ritmo dei
mass-media e degli status symbol, e numerose realtà più piccole e molto meno note.

Piccole comunità in cui il tempo sembra scorrere più lentamente, e che sembrano andare
contro la corsa al progresso e alla globalizzazione. Sono luoghi in cui il benessere della
comunità è al centro di tutto, ed in cui si respirano il più autentico spirito di libertà e il vero
amor di patria; valori che sono presenti in ogni americano e che rappresentano una grande
risorsa nei momenti difficili.

Liberty Town è una di queste comunità, e si trova nel Wyoming. Un vasto Stato le cui
maggiori entrate provengono dalle estrazioni minerarie e dall’allevamento. Quello che lo
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caratterizza sono gli immensi paesaggi naturalistici segnati da imponenti catene montuose
e prepotenti fiumi. Ma se questo incantevole paesaggio può essere la rappresentazione di
un sogno incontaminato, d’altro canto ha limitato la crescita demografica, infatti il Wyoming
è lo Stato federale con il minor numero di abitanti; le poche città sono molto distanti tra loro
e per questo i sistemi di comunicazione e informazioni viaggiano con una marcia in meno.

Questo Stato così isolato e spesso dimenticato, dove le montagne e i fiumi portano ancora
nomi indiani, dove nei piccoli paesi la mentalità è ancora chiusa e dove la pena di morte
viene ancora applicata, sarà lo sfondo di una vicenda che cambierà radicalmente la vita di
molti.

#1.3.1  Il mondo nel 2014

Il Presidente degli Stati Uniti è Barack obama, da poco riconfermato per il suo secondo
mandato. I rapporti tra la Russia e la NATo sono relativamente buoni, o quantomeno
(nonostante l’invasione della Crimea) nessuno immagina ci possa essere una guerra aperta
in europa. Il CoVID è ancora lontano dai pensieri delle persone e l’epidemia che preoccupa
di più gli americani è quella degli oppioidi. Tornando alla geopolitica, i temi “caldi” del
momento sono la Guerra Civile Siriana e la recente ascesa di Daesh. Gli Stati Uniti si sono già
ritirati dall’Iraq ma combattono ancora in Afghanistan. I social media non hanno ancora
portato alla ribalta né l’Alt-Right, né Black Lives Matter; il me too è di là da venire. In generale
il conflitto politico tra destra e sinistra mantiene ancora, almeno apparentemente, una
dimensione economica e non si è ancora compiutamente spostato sui temi
dell’identitarismo. Non esiste TikTok né tantomeno ChatGPT o le altre IA generative;
Instagram è poco noto e facebook, definitivamente detronizzato MySpace, domina il
panorama dei social network, nonostante la fallimentare concorrenza di Google Plus.
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#1.4 Le CATeGoRIe DI PeRSoNAGGI

I personaggi di Black Friday sono raggruppati in tre ampie categorie: Scienziati, Forze
dell’ordine, Personale di Liberty Town.

Per mantenere il mistero e la sorpresa, la descrizione completa di ciascuna categoria, come
pure i teaser dei personaggi, sono visibili solo a chi ha scelto di interpretare un personaggio
di quella categoria. Segue una presentazione sintetica dei tre insiemi di personaggi:

#1.4.1  Personale di Liberty Town

Nel momento di massimo sviluppo negli Stati Uniti ci sono state
più di 2.500 città aziendali, o company town. ora la situazione
è diversa e difficilmente una singola compagnia possiede tutta
la proprietà municipale; Liberty Town è una delle rare
eccezioni, ma per gli orgogliosi lavoratori di questo piccolo
centro d’eccellenza estrattiva rappresenta anche
un’opportunità di lavoro senza pari in Wyoming. operai
specializzati, tecnici, ingegneri e geologi sono affiancati da
un competente reparto amministrativo che copre ogni
necessità di un piccolo, ma vitale, insediamento.
Incastonata nel mezzo di un territorio mozzafiato,
Liberty Town offre ai suoi dipendenti uno stipendio ben
al di sopra della media statale, una copertura sanitaria
pressoché totale e l’ambiente familiare di un luogo di
lavoro che diventa comunità.
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“Sei pronto ad accogliere una sfida lavorativa, ad investire in una carriera solida come la
roccia che scaviamo, a rimboccarti le maniche per compiere uno dei lavori che hanno reso
grande il nostro Paese e che ancora oggi ci consacra leader nel mercato mondiale? Il tuo
futuro comincia qui!”

“Molte compagnie minerarie sostengono che le persone siano il loro asset più prezioso... a
Liberty Town questo motto è la realtà!”

#1.4.2  Scienziati

La società moderna è piena di persone pronte a fare domande, tuttavia sono pochi quelli
che sono in grado di fornire soluzioni reali e concrete. Sono persone che hanno elevata
intelligenza, grande passione, dinamismo e soprattutto il desiderio di risolvere problemi e
trovare risposte. In un mondo che guarda sempre più speranzoso alla scienza, hai
l’opportunità di far parte di una ristretta categoria di persone in grado di proiettare lo sguardo
più in là e più in profondità.

“La scienza non è un concetto astratto, non è una entità da temere o venerare. La scienza è
un sistema di conoscenze e di metodi rigorosi, portati avanti da persone che sono comuni,
ma che sono anche fuori dal comune. Che siano blasonati accademici o semplici osservatori,
sono queste persone fuori dal comune ad aver innescato ed a portare avanti il progresso
umano. L’interesse dell’uomo verso la comprensione di ciò che lo circonda va di pari passo
con la storia stessa dell’umanità, e tale interesse altro non è che il radicato, indomabile e
ricorrente desiderio
di trovare risposte.”
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#1.4.3  Forze dell’ordine

Hai mai pensato di essere un ranger? Un marine? Un agente
federale, o il membro di una Special operating force? Servire il
proprio paese non ha eguali tra le possibilità di carriera che la
società americana ha da offrire a persone oneste, serie, motivate.
È impegnativo, è eccitante, è gratificante; e ogni giorno hai
l’occasione di servire e proteggere gli Stati Uniti d’America.
Terrorismo, violazione dei diritti civili, crimine organizzato,
spionaggio... in Patria, come nel mondo, crescono le minacce verso
il nostro paese e tu hai l’onere e l’onore di riportare l’ordine nel caos
e far rispettare la legge e l’autorità.

“I believe in the United States of America as a government of the
people, by the people, for the people; whose just powers are derived
from the consent of the governed, a democracy in a republic, a sovereign Nation of many sov-
ereign States; a perfect union, one and inseparable; established upon those principles of
freedom, equality, justice, and humanity for which American patriots sacrificed their lives and
fortunes. I therefore believe it is my duty to my country to love it, to support its Constitution,
to obey its laws, to respect its flag, and to defend it against all enemies.” (William Tyler Page)

#1.4.4 Fazione Misteriosa

A dire il vero, esiste una quarta comunità speciale. È una scelta al buio, di cui non offriamo
una descrizione pubblica come nei paragrafi precedenti. Possiamo dire che è un gruppo molto
piccolo e affiatato, composto da 2 donne e 2 uomini. I personaggi di questo gruppo vivranno
un'introduzione particolare nel larp, sapranno molto poco delle altre comunità all'inizio e il
loro gioco sarà focalizzato su forti relazioni interpersonali, sorprese e alcuni collegamenti
inaspettati alla trama principale. Possiamo anche dire che questi personaggi non fanno parte
del Personale di Liberty Town, né sono Scienziati o forze dell'ordine, e pochi altri personaggi
li conosceranno quando il gioco inizia. Pensiamo che la maggior parte dei giocatori preferirà
scelte più trasparenti, ma confidiamo che quattro di voi saranno abbastanza audaci da provare.

#1.4.5  Personaggi Leggeri

I personaggi Leggeri pagano una quota scontata e ricevono un personaggio ridotto, con un
background inquadrato nella storia ma abbastanza generico e con un ridotto numero di
interazioni iniziali. A parte questo giocano l’evento normalmente, come tutti gli altri
personaggi. Inoltre, i Personaggi Leggeri funzionano come lista d’attesa: se uno dei normali
iscritti disdice la partecipazione, sarà uno di loro a rimpiazzarlo. Questo sistema permetterà
di partecipare comunque all’evento, anche in caso di posti esauriti e, con un pizzico di fortuna,
di interpretare un personaggio completo ad un prezzo scontato!
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#1.5 LA SCeLTA DeI PeRSoNAGGI

Dopo il teaser di ciascun personaggio troverete uno
dei seguenti “Archetipi”, che vi guiderà nella scelta
del personaggio con maggiore facilità.

Problematico: Personaggio pesantemente
tormentato da qualcosa, tipo alcool, droga,
criminalità, instabilità psicologica, un passato
pericoloso o doloroso ecc.

Es. Kate di “Lost”, Dexter Morgan di “Dexter”, McNulty
di “The Wire”, John Nash di “A beautiful mind”.

Sopra le righe: Personaggio molto presente, al centro dell’attenzione, istrionico, sotto le
luci della ribalta, gioco sfacciato e proattivo.

Es. Il Sergente Hartman di “Full Metal Jacket”, il Dottor Cox di “Scrubs”, Johnny Depp in
“Pirati dei Caraibi”.

Perseguitato dalla sorte: Personaggio su cui si concentrano problemi, che attira suo
malgrado crisi, avvenimenti e situazioni impreviste, l’universo cospira contro di lui.

Es. Luke Skywalker di “Star Wars”, Jesse Pinkman di “Breaking Bad”, Marty McFly di “Ritorno
al Futuro”.

Intimista: Personaggio lontano dalle luci della ribalta, caratterizzato da un gioco defilato,
trattenuto; o timido, introverso, con relazioni personali di natura più esclusiva e focalizzato
sull’esplorazione di piccoli o grandi drammi interiori.

Es. Hughie di “The Boys”, Simon di “Misfits”, Richard Harrow in “Boardwalk Empire”, Ruth di
“Pomodori Verdi Fritti”, Ryan Gosling in “Drive”.

Ossessionato: Personaggio fortemente determinato nel perseguimento di uno scopo o di
un’idea; pronto a tutto, arrivista, idealista, ma anche disperato, ricattato, dominato dal senso
del dovere, dalla vendetta ecc.

Es. Walter White di “Breaking Bad”, The Bride di “Kill Bill”, Fox Mulder di “X-Files”, John Ham-
mond di “Jurassic Park”.
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#1.5.1  Personaggi misteriosi

La spia, il ricercato, il serial killer. Abbiamo creato diversi personaggi basati su un ruolo
segreto. ovviamente non possiamo dire in anticipo quale dei personaggi del larp in realtà è
il serial killer, quindi non lo abbiamo scritto sui Teaser. Viceversa, abbiamo inserito alcuni
Personaggi Misteriosi tra i teaser visibili a ciascuna fazione di gioco. Se richiedi di giocare uno
di questi ruoli segreti, potremmo assegnarti il personaggio corrispondente, che è uno degli
altri personaggi del larp (ma nessuno sa quale). Per mantenere la sorpresa, non dire agli altri
partecipanti che vuoi richiedere un personaggio misterioso, fingi di aver richiesto il
personaggio che otterrai! Nota: alcuni ruoli misteriosi potrebbero corrispondere a più
di un personaggio, altri potrebbero non esistere affatto.

#1.6 TeMI SoCIALI e PoLITICI DeI PeRSoNAGGI
Black friday racconta una storia attuale e tra gli obiettivi dietro a questa scelta c’è anche la
volontà di cimentarsi con un’ambientazione contemporanea in modo credibile, affrontando
temi caldi della modernità e offrendo uno scorcio di umanità interessante, significativo e al
contempo verosimile.

Per rendere bene la complessità del mondo in cui viviamo, i personaggi sono scritti per essere
quanto più possibile individui credibili, con idee, convinzioni, inclinazioni o affiliazioni politiche
proprie. Hanno un lavoro, certo, che offre subito una prima ed evidente caratterizzazione,
ma non necessariamente l’aver scelto una professione o l’essere colleghi rappresenta una
vera unità di pensiero, una stessa lealtà a concetti ed ideali. Anzi.

Il mondo in cui viviamo è un sistema plurale, contraddittorio, variegato, in cui ciascuno
risponde alle piccole e grandi crisi, individuali e pubbliche, in modo del tutto personale. I temi
sociali e politici che vi invitiamo a sviluppare rappresentano dunque ideologie, atteggiamenti,
convinzioni in cui i personaggi si rispecchiano, spesso a dispetto delle opinioni dei loro
colleghi, familiari o amici, e ve li presentiamo in forma di dicotomie. Il senso della dualità è
che, sovente, il modo in cui pensiamo, i valori in cui crediamo e i principi che consideriamo
irrinunciabili ci avvicinano ad alcuni individui e ci separano da altri, magari addirittura ci
mettono in crisi con noi stessi. Che cos’è un uomo? È il suo lavoro, la sua famiglia, le sue
convinzioni? o piuttosto un contradditorio groviglio di molte cose, un individuo sulla cui
coscienza pesano leve diverse?

Questo è il genere di personaggio che proponiamo ai giocatori di Black friday e queste sono
le dicotomie, politiche, ideologiche e sociali, che vogliamo affrontare:

#1.6.1  collettivismo / individualismo

Collettivista: Per collettivismo si intende una visione di tipo morale, politica o sociale che
enfatizza l’interdipendenza di ogni essere umano all’interno di un gruppo collettivo. Le finalità
e il benessere del gruppo hanno priorità rispetto a quelle del singolo. I collettivisti credono
nei concetti di comunità e società, il vivere civile significa prendere decisioni che influenzano
tutti e che tutti devono rispettare.
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Individualista: L’individualismo è una posizione etica, una filosofia politica, un’ideologia o una
prospettiva sociale che sottolinea “il valore morale dell’individuo”. Gli individualisti
promuovono l’esercizio del raggiungimento di alcuni obiettivi quali l’indipendenza e
l’autonomia ma al tempo stesso oppongono la più strenua resistenza verso ogni intralcio
esterno sugli interessi personali, sia da parte della società, che di qualsiasi altro gruppo,
individuo o istituzione.

#1.6.2  religione / ateismo

Religioso: Negli Stati Uniti la maggior parte delle persone crede in Dio e si professa credente,
questa è la normalità a livello sociale. Alcune persone invece sono intimamente e
profondamente religiose, propense a pensare che nulla accade per caso e che ci sia uno
scopo, o una vera e propria volontà, dietro ogni evento. Per quanto dolorose o insensate
possano apparire determinate circostanze, la fede diventa la forza con cui affrontare le
difficoltà e la risposta alle piccole e grandi domande dell’uomo. Mettere il proprio destino
nelle mani di Dio o di un ente superiore e cercare di agire secondo il suo volere diventano
imperativi non solo morali, ma strettamente pratici. 

Ateo: Chi crede che l’uomo possa essere salvato solo da se stesso e dalle proprie forze e che
sia l’unico responsabile delle proprie disgrazie e delle proprie fortune. Anche se dovesse
esistere Dio o una volontà superiore egli non gioca nessun ruolo nelle vicende degli esseri
umani e rivolgersi a lui è una perdita di tempo. Questa posizione è raramente espressa con
liberalità nella vita pubblica, e persino nella sfera privata è talvolta considerato un argomento
da trattare con cautela, di norma infatti negli Stati Uniti la maggior parte delle persone crede
in Dio e si professa credente. 
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#1.6.3  fedeltà / estraneità all’azienda

fedele all’azienda: C’è chi prova una profonda gratitudine e fiducia verso l’Azienda o l’ente
per cui lavora e percepisce tra quest’ultima e se stesso un vincolo morale, un impegno mutuo
e biunivoco alla salvaguardia dei reciproci interessi e futuro. Questo va ben oltre le imposizioni
legali o contrattuali, ma implica rispetto, senso di appartenenza e autentico orgoglio nel fare
il proprio lavoro. 

estraneo all’azienda: Vi è chi non percepisce obblighi, vincoli o rapporti di stampo morale,
etico o fiduciario tra se stesso e l’Azienda o l’ente per cui lavora, salvo le imposizioni legali
del contratto firmato. Il soggetto per cui si lavora viene considerato un mezzo, uno strumento
per fare soldi o magari anche per compiere qualcosa che si ama, ma senza alcun senso di
familiarità o rispetto sincero verso l’azienda.

#1.6.4  pacifismo / violenza

Pacifista: Chi crede che i conflitti, tra le persone e tra i popoli, possano e debbano essere
risolti senza l’uso della violenza. Nella vita quotidiana il pacifista cerca sempre una soluzione
diplomatica e rifiuta ogni forma di aggressione e di lotta violenta.

Violento: Chi crede che sia lecito usare la forza per imporre le proprie posizioni. Lo scontro
è la chiave per risolvere le cose, che esso sia verbale o fisico, e la pratica della violenza è
accettabile e spesso auspicabile rispetto ad un’inconcludente mediazione diplomatica, che
i propri scopi siano di prevaricazione o di difesa. 

#1.6.5  mainstream / complottismo

Mainstream: Nell’era dell’informazione vi sono persone che affidano la propria cultura, il
proprio sistema di valori e in generale il modo in cui decidono di vedere il mondo ai mezzi di
comunicazione affermati. Chi segue questo orientamento si fida delle testate giornalistiche
rispettabili, delle istituzioni e dei canali ufficiali di trasmissione del sapere, come la comunità
scientifica. In generale, il modo in cui si interpreta e rappresenta la realtà ha i confini
ragionevoli del “comune buon senso”. La complessità del mondo moderno viene affrontata
con fiducia o senza troppe preoccupazioni per questioni evidentemente fuori portata. 

Complottista: È la tendenza a non fidarsi dei mezzi di informazione tradizionali, a percepire
il senso di oppressione dato da un’era in cui un comune cittadino può essere facilmente
ingannato, spiato, strumentalizzato o anche manovrato da chi esercita un forte potere
politico, mediatico ed economico. La complessità del mondo moderno viene vissuta in modo
conflittuale, con paura, scetticismo o rabbia: ogni cosa fuori dall’ordinario potrebbe essere il
segnale o la causa di qualche cospirazione ai danni delle persone, o semplicemente una
bugia per far guadagnare denaro a qualcuno.
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#1.6.6  democratici / repubblicani

Democratico: è progressista, orientato a favore di politiche per il sostegno dei ceti meno
abbienti e di maggiore uguaglianza a livello sociale. Chi si identifica in questa parte politica
è liberale nei confronti delle libertà civili (diritti gay, droghe, religione ecc.) e dal punto di vista
economico è favorevole ad un governo federale più forte e accentratore, con una maggiore
attenzione alle politiche di welfare, una forte pressione fiscale ed interventi decisi dello Stato
nell’economia. I democratici sono anche tendenzialmente favorevoli alle restrizioni sul
possesso di armi.

Repubblicano: È conservatore, orientato al tradizionalismo sociale e alla protezione dei
“family values”, che enfatizzano l’importanza dei gruppi sociali tipici come la famiglia, la
chiesa (cristiana), le comunità locali. Chi si identifica con questa parte politica è
tendenzialmente patriottico e sostenitore della supremazia americana e occidentale,
contrario ad ogni intervento dello Stato nell’economia e alla concessione di libertà civili in
contrasto con una società cristiana tradizionale (unioni gay, diritto all’aborto, droghe, religione
ecc.). I repubblicani favoriscono maggiori libertà amministrative lasciate agli stati e un
governo federale che interviene il meno possibile, che significa anche meno tasse e meno
welfare.
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#2.1  Info pratiche
Orari, pernottamenti, dormire e mangiare!

#2.2  DoVe ARRIVARe
La segreteria e il noleggio costumi per i personaggi di Liberty Town avverrà al Villaggio delle
Stelle (che riconoscerete dal cartello verde “Liberty Town - pop 47”) mentre per tutti gli altri
personaggi, al Rifugio del Gallo (che riconoscerete dal cartello “Pole Creek Lodge”, circa 150
metri prima del Villaggio). Portate qui anche i vostri bagagli.

Raccomandiamo a tutti i partecipanti di NON lasciare la loro zona di segreteria e di NoN
andare a “spiare” il resto dell’area di gioco, neanche prima dell’inizio del live.

#2.2.1  Parcheggio

Per mantenere l’area di gioco priva di elementi esterni, non sarà possibile parcheggiare nei
pressi del Villaggio delle Stelle. Dopo aver scaricato i bagagli e i passeggeri al Villaggio o al
Rifugio, le auto dovranno essere lasciate nel parcheggio di via Pietro Guglielmo a Luserna
(coordinate 44°48’35.3”N 7°14’40.8”e ). Per riportare i conducenti al Villaggio o al Rifugio,
organizzeremo un servizio navetta che sarà attivo dalle 14:00 alle 15:00.

Importante: quando si scaricano i bagagli al Villaggio, per evitare ingorghi è vietato scendere
lo sterrato di accesso al Villaggio; fate manovra e scaricate tutto allo slargo sulla strada
asfaltata (lo sterrato è lungo poche decine di metri). Alla fine dell’evento ci sarà un analogo
servizio navetta che accompagnerà i conducenti fino al parcheggio a recuperare le auto.

Per ogni evenienza, il villaggio delle stelle si trova qui: Coordinate GPS: N 44.792602, e 7.22649

Non ci sono mezzi pubblici accettabili per raggiungere Lusernetta. Segnaliamo la chat
WhatsApp “Terre Spezzate Carpooling” dedicata a organizzarsi con i passaggi.

#2.3 VITTo e ALLoGGIo

7 edifici completamente in gioco

70 posti letto in una valle montana incontaminata

#2.3.1   il Villaggio delle Stelle

Il Villaggio si trova nel comune di Lusernetta, in provincia di Torino. Incastonato a mezza
costa in una valle montana a 780 metri di altezza in luogo fresco e soleggiato, il Villaggio
delle Stelle è immerso in un bosco ed è composto da varie costruzioni in pietra di Luserna,
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con i tetti dello stesso materiale, che il proprietario sta pian piano ristrutturando, conservando
le dimensioni e lo spirito rustico originari.

Non tutte le baite sono ancora praticabili all’interno ed inoltre alcune case, come la residenza
dei proprietari e quella del “vicino”, sono inaccessibili (“fuori dal gioco”) e saranno
chiaramente identificate come tali (attraverso un adesivo giallo “Danger - High Voltage”).
Per il resto, il villaggio è tutto vostro.

Lungo la strada che conduce al villaggio si trova inoltre un rifugio con cucina e alloggi separati,
il Rifugio del Gallo, che sarà utilizzato per ospitare alcuni tra giocatori e organizzatori.

#2.3.2  Liberty Town

Nell’ambientazione di Black friday il villaggio verrà trasformato nella company town di
un’azienda mineraria operante nel Wyoming dove i suoi abitanti, tra operai e dirigenti,
passano gran parte dell’anno. Sono presenti tutti i servizi per una comoda permanenza (letti,
bagni e cucine) e la lontananza dai centri abitati garantirà la massima immersione.

Il ritrovo è venerdì nel primo pomeriggio per iscrizioni e preparativi. Il gioco inizierà nel tardo
pomeriggio di venerdì, per poi fare “pausa” durante la notte. Dal mattino di sabato al
pomeriggio di domenica il gioco continuerà invece ininterrotto.

Considerata la natura moderna dell’evento non sono previste altre  pause di gioco in cui lavarsi,
dormire o fare colazione, sono tutte cose che verranno compiute dai personaggi durante il
gioco.

Le baite rappresentano, nella nostra storia, la sperduta e rustica Liberty Town. ogni giocatore
dormirà nella baita assegnata al suo personaggio, potrai quindi portare oggetti personali
e piccoli arredi in tema per personalizzare il tuo alloggio e renderlo più vivo e adatto alla
circostanza. Lo Staff provvederà ad ogni modo all’allestimento tematico di tutti gli interni.

Ad esclusione di uno spuntino di benvenuto il venerdì e il pranzo di domenica, tutti i pasti
saranno in gioco e prevalentemente gestiti dagli stessi partecipanti. Dimentica pastasciutta
e insaccati italiani e preparati ad esplorare la cucina americana!

Se vuoi, puoi portare cibo o bevande da casa, ma solo se si tratta di
alimenti tipicamente statunitensi (es. Pepsi, Budweiser, pop corn,
hamburger surgelati, cibi confezionati vari).
Lo spuntino post-live: nel pomeriggio di domenica, subito dopo la fine
del gioco, sarà allestito nella taverna un simpatico pranzo a buffet, per
fare due chiacchiere sul live appena concluso e salutarsi prima di
ripartire. Il pranzo sarà rapido e gratuito, ne approfitteremo anche per
fare foto ricordo con cui sbeffeggiare gli amici rimasti a casa, insomma
sei invitato a partecipare!
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#2.4 oRARI e APPUNTAMeNTI

Ritrovo venerdì alle ore 14:00. Non tardare!•
Iscrizioni e formalità Venerdì dalle 15:00 fino alle 16:00. Non possiamo garantire la•
partecipazione all’evento a chi non si presenterà entro le ore 16:00.
Sistemazione negli alloggi, noleggio costumi, workshop e preparazione all’ingresso in•
gioco dalle 16:00 alle 19:00.
Il Gioco ha un episodio introduttivo venerdì sera,•
dalle 19:00 alle 23:00, seguito da una pausa fuori
gioco.
entro una certa ora del venerdì si va tutti a dormire,•
pronti per giocare perché la sveglia del sabato
sarà in gioco. Non ci sarà quindi un segnale di
inizio del gioco: il sabato quando vi sveglierete, il
gioco sarà iniziato (se ti svegli all’alba prima degli
altri e prima che arrivi lo Staff… torna a dormire!)
Il gioco prosegue quindi senza ulteriori•
interruzioni o pause negli episodi, per tutta la
giornata e nottata di sabato.
fine del gioco domenica nel primo pomeriggio,•
tra le 12:00 e le 13:00 circa
Appena finisce il gioco: riordino collettivo, per•
un’oretta tutti insieme
Spuntino post-live tra le 13:30-14:00 e le 15:00 max•
Smontaggio e riordino dalle 15:00 alle 18:00. Abbiamo diversi collaboratori, ma se puoi•
rimanere per un po’ dopo le 15 per darci una mano, te ne siamo grati!

Possibilità di pernottare anche domenica senza variazioni sul prezzo. Le baite devono
essere lasciate entro le ore 12:00 di lunedì.

#2.4.1  Collaborazioni

Black friday si basa anche sul contributo dei partecipanti: ci si aspetta che ciascuno dia una
mano “fuori dal gioco” in qualche momento dell’evento. Per completare l’iscrizione e
scegliere il personaggio sarà quindi necessario specificare una delle collaborazioni disponibili,
che verranno pubblicate sul gestionale messo a disposizione da Terre Spezzate. Nota che
gli organizzatori approveranno solo le persone necessarie quindi non è detto che il tuo aiuto
venga richiesto; ma, per poter essere certi che tutte le mansioni dell’evento siano coperte,
è necessario che tutti diano almeno la disponibilità per una collaborazione. Chi si offrirà
per almeno due collaborazioni, sarà esentato dal riordino collettivo finale.
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#2.5 CoSTUMI

Per la maggior parte dei personaggi di Black friday i giocatori non avranno
difficoltà a procurarsi un abbigliamento appropriato, d’altra parte la storia si
svolge pochi anni or sono, seppure negli Stati Uniti e siamo sicuri abbiate
ancora dei jeans tipicamente anni ‘10. film e telefilm forniscono un
assortimento sterminato di vestiti “tipicamente americani” da cui prendere ispirazione.
Per alcuni gruppi di personaggi, sarà invece necessario affittare l’intero costume del
personaggio, che include il privilegio di avere abbigliamento e oggetti di gioco personalizzati
e speciali. I personaggi che richiedono il noleggio sono indicati chiaramente come tali nel
teaser.

#2.5.1  Noleggio da 20€ - Minatori di Liberty Town 

La maggior parte dei personaggi di categoria “personale di Liberty Town” non richiede alcun
noleggio. Per i personaggi appartenenti ai sotto-gruppi “Manovali” è invece richiesto il
noleggio di tuta e antinfortunistica adatti da minatore.

#2.5.2  Noleggio da 20€ - Forze dell’ordine 

Tutti i personaggi di categoria “forze dell’ordine” richiedono questo noleggio, che comprende
divisa e gadget appropriati, e un’arma da fuoco (scacciacani). Alcuni personaggi richiedono
invece il più completo noleggio da 30€ - Forze speciali che include una tenuta
antisommossa e molto altro equipaggiamento.

#2.5.3  Noleggio da 20€ - Scienziati. 

Tutti i personaggi di questa categoria richiedono di noleggiare il camice personalizzato e
attrezzatura scientifica appropriata.

La maggior parte dei noleggi sono “completi” di giacca e pantaloni, cioè se noleggi devi
portarti solo le scarpe, la biancheria, t-shirt o camicie da indossare sotto, e così via (ulteriori
dettagli nella descrizione dei noleggi che abbiamo inviato separatamente a ciascuna
categoria di personaggi).
Non dimenticare tuttavia di portarti un maglione caldo e in generale tutto quello che ti può
servire per stare al freddo (a seconda delle tue necessità, calzamaglia, intimo termico, guanti,
sciarpa, scarpe invernali, calze di lana e così via)
Se non noleggi un costume, portati anche un cappotto o giacca a vento. Ricorda che il
Wyoming è piuttosto freddo, soprattutto a novembre e a 700 metri di altitudine:
giocheremo anche di notte e le temperature potranno essere prossime allo zero. equipaggiati
di conseguenza!
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#2.6 CoSA MI DeVo PoRTARe?
Per il pernottamento è necessario provvedere autonomamente alla biancheria da letto! In
particolare, se interpreti un abitante di Liberty Town dovrai portare da casa lenzuola
(inclusa la federa del cuscino) e coperte, se interpreti un personaggio diverso, porta un
sacco a pelo.

Ti chiediamo inoltre di portarti il bagaglio che avrebbe il tuo personaggio. Prepara le valigie
come se fossero le sue, ovvero porta solo vestiti e oggetti che pensi di usare durante il gioco
(inclusi oggetti di uso pratico come spazzolino e simili: anche il tuo personaggio si lava i
denti!)
In segreteria ti forniremo una busta imbottita A4 gialla per riporre gli effetti personali fuori
gioco (chiavi, portafoglio, cellulare) che non vuoi lasciare in macchina. Le buste gialle saranno
riconosciute da tutti i partecipanti come “fuori gioco” e ignorate.

Tutte le altre borse, vestiti eccetera, saranno appunto i bagagli del personaggio e come tali
potranno essere spostati o frugati durante il gioco, sempre nel rispetto della proprietà altrui.
evita di portare oggetti preziosi che non sei disposto a utilizzare nel gioco.

Se vuoi portare nel gioco computer o altri dispositivi, anche questi devono essere “del
personaggio”; vedi oltre il capitolo Gadget e gingilli.

#3.1  Come si gioca

#3.1.1  Le tre regole d’oro del larp

1) Rimani sempre nel personaggio

Con le parole, con le azioni, coi pensieri. Non uscire mai dal gioco, non parlare d’altro, evita
gli anacronismi: il gioco è bello ed emozionante se tutti lo rendono vero e vivo a beneficio
degli altri partecipanti.

2) A ogni azione, una reazione

Se un altro personaggio ti rivela un segreto, ti schiaffeggia, ti nomina capitano della guardia,
ti pugnala a tradimento… reagisci. Non importa che cosa fai o dici, ma fai qualcosa,
possibilmente qualcosa di appropriato, di divertente, di drammatico. In un larp nessuna
azione deve cadere nel vuoto.

3) Accetta le azioni altrui

In un larp ciascuno è regista di se stesso. Non mettere mai in dubbio le azioni o la buona
fede degli altri e non aspettarti mai da loro una reazione specifica. Prendi sempre per buono
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tutto quello che succede e che fanno gli altri partecipanti e gioca di conseguenza. In un larp
non c’è copione, non ci sono prove e non si rigirano le scene; non tutto sarà perfetto, ma
tutto sarà convincente, se decidi di crederci.  

#3.1.2  La scheda personaggio

Quanto leggerai nella scheda a te riservata rappresenta il passato del tuo personaggio; il
futuro è tuo. Che cosa significa? Le informazioni contenute nella scheda delineano la
situazione e le motivazioni di partenza del tuo personaggio, ma non sono un copione né una
serie di istruzioni obbligatorie. Piuttosto, sono una serie di spunti e di suggerimenti: quanto
è scritto nella scheda sul passato del tuo personaggio è vero, ma starà a te dargli vita e
decidere concretamente come si comporterà nel futuro. 

Hai tutta la libertà e anzi il dovere di lasciare che il tuo personaggio evolva, cambi idea, scopra
nuove cose che lo interessano o accantoni ciò che lo appassiona di meno. 

#3.1.3 Cos’è Black Friday

Black Friday è un evento di gioco di ruolo dal vivo incentrato sull’interpretazione e
l’immedesimazione. Tutti i partecipanti interpretano i protagonisti di una storia corale che
viene creata e si sviluppa durante il gioco.

Il gioco si basa essenzialmente sulla libera interpretazione da parte dei partecipanti.
Qualunque azione tu voglia compiere nel gioco, devi semplicemente farla fisicamente: è
come se ti trovassi a vivere sul set di un film di Hollywood. Gli unici limiti sono, ovviamente,
il comune buon senso e la legge italiana (vedi oltre il paragrafo Intensità e sicurezza).

Inoltre, pur trattandosi sostanzialmente di un gioco di pura interpretazione, abbiamo scritto
alcuni semplici sistemi fisici, ovvero regole, per simulare quei pochi aspetti del gioco che
sarebbe troppo complesso, pericoloso, o difficile, interpretare realmente, ad esempio le armi
da fuoco o il gas lacrimogeno.

Lo scopo di questi sistemi fisici non è dare una dimensione agonistica al gioco. Piuttosto, le
regole servono a simulare nella finzione ciò che è impossibile compiere fisicamente, per
arricchire l’esperienza di gioco, rappresentare alcuni capisaldi tipici del cinema di genere,
favorire il coinvolgimento e lo sviluppo dei personaggi attraverso il conflitto, il dramma,
l’incertezza.

Se la tua intenzione è giocare per vincere, hai sbagliato gioco! Il tuo personaggio può e deve
avere scopi da raggiungere all’interno della storia; ma il tuo obiettivo come partecipante è
quello di vivere il percorso del tuo protagonista, non di raggiungere una meta né tantomeno
la vittoria. Ci si aspetta che tu sia in grado di far perdere il tuo personaggio e che lo faccia
con eleganza e stile, aumentando il divertimento tuo e degli altri partecipanti.
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#3.2 GLI “ASSISTeNTI DI LABoRAToRIo”
A Black Friday, tutti i partecipanti sono sempre in gioco e non esiste alcun segnale né sistema
per essere “fuori dal gioco”, né ci sono speciali zone “fuori gioco”. 

Tuttavia, poiché gli organizzatori potrebbero aver bisogno di muoversi all’interno dell’area
per esigenze fuori dal gioco (come preparare
una scenografia, portare il cibo o andare a
interpretare un personaggio che proviene
da altrove), usano un accorgimento per
passare inosservati: indossano un
riconoscibile camice verde con cuffietta
e fingono di essere anonimi inservienti.

Ricorda: nessuno bada agli assistenti di
laboratorio. Infatti non hanno nessuna
rilevanza nella storia, non sono ‘veri’
personaggi, non hanno nulla da dire perciò
è inutile parlarci... e tutto quello che
sentono, resterà tra gli organizzatori. Se
vedi un organizzatore vestito da “assistente
di laboratorio”, ignoralo e continua a giocare.

#3.2.1  Esami di routine e 

Comunicazioni di servizio

Se un assistente di laboratorio ti dice che dovrai fare “un esame di routine”, devi seguirlo
in disparte e seguire le sue indicazioni: è un master che ti vuole dire qualcosa.

Le comunicazioni di servizio, su carta intestata riconoscibile, servono a inviare
comunicazioni fuori gioco ai giocatori. Se ne ricevi una, vai in disparte e leggila: si tratta di
informazioni o indicazioni dallo Staff, o magari di un Fato che devi seguire.

Vale la pena di sottolineare una differenza importante tra i Fati e le altre comunicazioni di
servizio: i fati non sono suggerimenti o spunti ai personaggi che ciascun partecipante può
scegliere se cogliere o meno; sono precise istruzioni degli organizzatori ai giocatori, e ci si
aspetta che vengano eseguite a prescindere da cosa è accaduto precedentemente in gioco,
poiché sono necessarie, o almeno rilevanti, per lo sviluppo dell’evento oppure sono
strettamente collegate al gioco di altri partecipanti. Nota che non tutti i giocatori riceveranno

un fato, anzi saranno molto limitati. Se ti capita un fato, fai del tuo meglio per compierlo!
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#3.3 zoNe fUoRI DAL GIoCo

Le porte, gli oggetti, le stanze, i luoghi contrassegnati con il simbolo giallo DANGER - High
Voltage sono fuori dal gioco. È vietato ai giocatori entrare in queste stanze o interagire con
questi oggetti. Ignorali!

#3.3.1  Limiti dell’area di gioco

Se arrivi a vedere i cartelli “No PARKING”  significa che ti stai allontanando troppo dal
Wyoming e rischi di ritrovarti... in Piemonte! Torna indietro. Nella finzione del gioco, Liberty
Town è un luogo molto isolato, a decine di miglia dai centri più vicini, e nessuno si inoltrerebbe
a piedi nelle sterminate foreste americane. Inoltre si presume che tutti i partecipanti
vogliano… partecipare al larp e non avrebbe quindi alcun senso andarsene dalla zona di gioco
solo per “far fuggire il tuo personaggio da Liberty Town”.

Per questi motivi, il tuo personaggio può abbandonare l’area di gioco solo guidando un
veicolo, e solo durante il finale del live (ovvero in situazione di “DefCoN 1”; vedi oltre il
paragrafo DefCoN). ovviamente, se tu come giocatore avessi la necessità “fuori gioco” di
andartene da Lusernetta, comunicalo allo Staff che organizzerà un’uscita di scena
appropriata per il tuo personaggio.

#3.3.2  La miniera e il parcheggio aziendale

Nella nostra storia, a poche centinaia di metri da Liberty Town si trova uno stabilimento
minerario dotato di macchinari e trivelle; e ovviamente, un parcheggio che ospita ruspe, gru
e le automobili di tutti i dipendenti.

Per motivi pratici, la miniera e il parcheggio aziendale non sono inquadrati dal nostro larp.
Potranno essere menzionati dai personaggi come nota di colore, ma nessuna scena di gioco
avverrà in quei luoghi, né ci sarà mai alcuna buona ragione perché il tuo personaggio voglia
recarvisi. Non devi cercare di andarci fisicamente (non troveresti alcuna miniera!) né
tantomeno molestare lo Staff con domande inappropriate come “voglio che il mio
personaggio vada nella miniera, mi dite che cosa ci ho trovato?”
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#3.3.3  Fine del gioco

Una musica in crescendo, diffusa dagli altoparlanti, annuncerà sia la fine dell’episodio
introduttivo di venerdì sera, sia la fine del gioco domenica pomeriggio.

Il brano musicale durerà alcuni minuti, usali per concludere la scena che stai giocando;
quando la musica si conclude, il gioco sarà finito.

#3.4 IL PeSo DeL CoMANDo
Interpretare un personaggio “d’autorità” in un larp non è facile come sembra. Il problema

centrale è una contraddizione: da una parte, spesso l’ambientazione può richiedere una
rigida stratificazione sociale (es. nobiltà e plebe, o gradi militari); dall’altra, la natura corale
del larp esige che tutti i partecipanti si divertano. La soluzione è considerare la figura del
leader in chiave altruista. Nella finzione, i nobili vogliono perpetuare il potere della loro
casata, ma nella realtà, servono per distribuire il gioco.

Interpretare bene un leader è possibile per tutti con buona volontà e impegno, ma non è
scontato. Spesso sia giocatori esperti che principianti fraintendono il ruolo del leader,
causando problemi agli altri partecipanti. fare il capo ha vantaggi e svantaggi: il ruolo è
faticoso e complesso, richiedendo di seguire il proprio gioco e essere un catalizzatore del
divertimento altrui e un degno rappresentante del gruppo.

Delega più che puoi: Non fare tutto da solo, diffondi informazioni e missioni. essere il•
“centralino di smistamento del gioco” richiede di rinunciare all’azione personale per
favorire il gioco collettivo, creando più divertimento per tutti.
Distribuisci compiti a coppie o piccoli gruppi: evita incarichi noiosi o solitari, generando•
gioco attraverso relazioni sviluppate nel tentativo di raggiungere uno scopo.
Fidati e condividi informazioni: evita “riunioni per pochi” che fermano il gioco degli•
altri. Rendile più aperte, coinvolgendo anche sottoposti (novellini, servi).
Riunisci il gruppo almeno una o due volte al giorno: Coinvolgi parenti, aiutanti e•
sottoposti nelle decisioni, creando discussioni e momenti di gioco divertenti. Sviluppa
e incoraggia piccoli rituali condivisi per rafforzare lo spirito di gruppo.
Sii riconoscibile: fatti conoscere, intessi relazioni, e sii il “volto” del gruppo. Conosci i•
tuoi sottoposti: Impara il ruolo, il nome e il volto di tutti.
Dai un seguito alle azioni dei tuoi sottoposti: premiali oppure puniscili, ma non ignorare•
le azioni di un giocatore.
Prendi decisioni chiare e definitive: Sii deciso, anche l’errore può vivificare le•
dinamiche di gioco.
Il divertimento dei giocatori ha sempre la precedenza sulla ragion di stato: il gioco•
riesce non quando “la tua squadra vince”, ma quando il gruppo si diverte.
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#3.5 INTeNSITà e SICURezzA

Tutte le attività possono presentare rischi; il larp è un hobby particolarmente sicuro e
adatto a tutte e tutti (o quasi), in cui i rischi sono minimi.

Lo sono dal punto di vista emotivo perchè è un gioco di ruolo, in cui tutto accade solo “per
finta” e nessuno viene davvero deluso, sconfitto, umiliato. Lo sono dal punto di vista fisico,
perché pur essendo dal vivo non è uno sport e richiede, occasionalmente, sforzi fisici molto
contenuti. I rischi sono ridottissimi anche dal punto di vista sociale perché molti dei
partecipanti si conoscono tra loro almeno di vista, ma sono anche abituati a giocare a tutti
gli eventi con sconosciuti; e perché, per la natura dell’hobby, quasi tutto avviene in situazioni
con molte persone presenti e sotto il “controllo” reciproco di giocatori e organizzatori.

Il larp può essere molto coinvolgente, ma i partecipanti hanno sempre chiarissima la
differenza tra gioco e realtà e sono naturalmente attenti a minimizzare i comportamenti
potenzialmente rischiosi o sgradevoli.

Perchè questo capitolo

Lo scopo di una sezione dedicata alla sicurezza non è spingere i partecipanti a essere
ancora più cauti e a limitare la propria creatività. Viceversa, vogliamo chiarire a tutte e tutti
quali sono i limiti e gli strumenti per gestirli nella speranza che questo aiuti i partecipanti a
osare un pochino di più, a sfiorare la propria zona di comfort e a incoraggiare i propri
compagni di gioco a fare lo stesso.

#3.5.1  Safeword: parole di sicurezza

Le safeword servono a giocare più intensamente. Sapere che esiste uno strumento
esplicito, che permette a tutte e tutti di calibrare il gioco in tempo reale a seconda delle
proprie sensibilità, garantisce che il gioco sia sempre consensuale e dona la tranquillità
necessaria per sfidare i propri limiti. Rispetta sempre le safeword, non avere paura di usarle,
non avere paura di spingere altri a usarle.

#3.5.2  “Vacci Piano!”

Se durante il gioco succede qualcosa che trovi troppo sgradevole o invadente, puoi (e
devi!) usare la frase di sicurezza “Vacci piano!”: è una parola in codice che tutti conoscono
e indica all’altro giocatore che deve lasciarti spazio, abbassare la tensione, badare di non farti
male, edulcorare il realismo. Se qualcuno ti dice “Vacci piano”, rispetta il suo giudizio e cerca
di onorarlo prontamente. 
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#3.5.3  “È tutto qui?”

Più spesso, può capitare che un giocatore pecchi di eccessiva prudenza e interpreti una
scena in modo astratto, soft, poco coinvolgente. In questi casi puoi (e dovresti) usare la frase
di sicurezza “È tutto qui?”: indica all’altra persona che può andarci un po’ più pesante, giocare
la scena in modo più autentico o più fisico, aumentare la tensione. “È tutto qui” non è un
ordine, è un consiglio, ma spesso vale la pena provare a seguirlo. 

#3.5.4  Emergenze e inconvenienti

Nel malaugurato (e rarissimo) caso di una reale emergenza, ovviamente è tuo dovere
morale e legale smettere di giocare, soccorrere la persona in difficoltà e avvisare lo staff.
Non appena la situazione è sotto controllo, puoi tornare a giocare. Invece, in caso di banali
inconvenienti che non sono emergenze, non interrompere il gioco, soprattutto se c’è già
qualcuno che assiste la persona in difficoltà.

#3.5.5  Esempi di uso delle safeword

Jane ha catturato Bill e gli sta trattenendo i polsi. La corda è un po’ troppo stretta per i
gusti di Bill e lui dice “Vacci Piano!”. Jane allenta rapidamente le corde.

Jane lega i polsi di Bill con un fiocco molto lento. Bill dice: “È tutto qui?” Diciamo che Jane
è d’accordo: farà quindi un nodo più realistico.

Jane sta mangiando e Bill la affronta duramente su un qualche argomento. Jane però è
molto stanca, però, così dice “Per favore, vacci piano mentre mangio” e Bill le lascia
finire il suo pasto in pace.

Jane accusa Bill di essere un impostore, perché a quanto pare non riesce a ricordare la
città da cui proviene. In realtà, il giocatore che interpreta Bill ha dimenticato il nome
della città anche se il suo personaggio la conosce benissimo, quindi spiega “Sono solo
nervoso, vacci piano” sperando che Jane cambi argomento.
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#3.6 AzIoNI e TeMI DeLICATI

Se partecipi ai nostri larp, ti impegni a evitare azioni troppo fastidiose o pericolose per te
e per altri. Di riflesso, ti impegni ad accettare che durante il gioco gli altri partecipanti
potrebbero abbracciarti, afferrarti, insultarti, legarti, tenerti per mano, spintonarti,
accarezzarti i capelli, minacciarti o colpirti con repliche innocue di armi, e così via. Se per te
l’interazione verbale e fisica con il prossimo, sia pure in un contesto di finzione, costituisce
un problema, ti sconsigliamo di venire a giocare a questo o altri larp.

Raccomandiamo particolare cautela con le pistole scacciacani, i fumogeni, gli apparecchi
elettrici, i veicoli (vedi il capitolo Gadget e gingilli).

#3.6.1  Fobie e argomenti tabù

Può capitare che alcuni dei temi trattati da un larp risultino fastidiosi per persone con
particolari sensibilità. Se hai una fobia, o un tabù verso argomenti specifici, segnalacelo in
fase di iscrizione e di nuovo in fase di scelta del personaggio. Qualora i temi che ci indichi
fossero una parte importante del larp, o del gioco di alcuni personaggi, cercheremo di capire
insieme se il problema è risolvibile, ad esempio assegnandoti un personaggio poco coinvolto
da questi temi. In caso non sia possibile, ti avviseremo e ti consiglieremo di disiscriverti (senza
alcuna penale).

Se scopri durante il gioco che un certo argomento del larp ti dà fastidio: se non puoi fare
altrimenti, allontanati dalla scena in questione, se necessario usando il “Vacci Piano”. Ricorda
sempre che devi prenderti cura della tua serenità durante il gioco: è una tua prerogativa,
ma anche una tua responsabilità. Se temi di non essere in grado di esercitare questa cura
verso te stesso, è meglio se ti astieni dal giocare questo larp.

#3.6.2  Sempre vietato

Infine, è sempre vietato: colpire con le armi in lattice in affondo (di punta), colpire i genitali,
colpire la faccia o la gola, sparare con le scacciacani in interni, legare qualcuno per il collo o
con i polsi dietro la schiena, trasportare di peso qualcuno sulle scale, ubriacarsi, arrampicarsi
in punti troppo pericolosi, e simili. Usa il buon senso: i piccoli infortuni possono sempre
capitare, ma se capitano di rado e per disgrazia, anziché spesso e per negligenza, è meglio.

#3.6.3  Fai attenzione a

Perquisire: Dal momento che ci aspettiamo che nessun giocatore tocchi zone “proibite”
come seno o posteriore durante le perquisizioni, è assolutamente vietato nascondere oggetti
di gioco in tali zone. Gli oggetti di gioco vanno rigorosamente portati nelle tasche, nella
borsetta, nella valigia o in altri posti simili.
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Rispetto delle proprietà altrui: se il tuo personaggio deruba, ad esempio, la giacca o la
radio di un altro personaggio, ti ritroverai in mano un costume o un oggetto scenico di
proprietà di un altro giocatore, o dello Staff. In questi casi ricorda sempre di avere il massimo
rispetto delle proprietà altrui e di tutti gli oggetti di scena e di utilizzarle solo con particolare
attenzione. Il realismo impone di disarmare e rapinare “davvero” gli avversari, ma il buon
senso impone di non perdere né distruggere i costumi e i prop degli altri giocatori e di
evitare che qualcuno pensi di essere stato derubato “davvero”.

Legare, bendare, trasportare, scene romantiche, ubriacarsi: Come molte altre azioni
potenzialmente pericolose o fastidiose, queste cose sono regolate dalle parole di sicurezza
Vacci Piano, oppure È tutto qui? In ogni caso, per quanto sia masochista il giocatore legato,
non devi mai, per nessun motivo compiere azioni oggettivamente pericolose o sgradevoli
(es. trasportare qualcuno a spalle giù per una ripida rampa di scale). Se interpreti una scena
intima (abbracci, carezze, baci ecc.) evita accuratamente tutto ciò che può essere fastidioso
o invadente per l’altro giocatore e rispetta i suoi “Vacci piano”. Inscenare le situazioni di abuso
o stupro richiede una particolare prudenza; molte persone sono infastidite dalla semplice
presenza di queste scene, che di rado aggiungono qualcosa di significativo al gioco. Ti
chiediamo di evitarle del tutto.

All’evento sono presenti alcolici, ma stai attento a bere sempre con moderazione, come se
dovessi guidare o se fossi a cena con i tuoi suoceri. Se ti accorgi di essere alticcio, evita
qualsiasi situazione di contatto fisico. Se gli organizzatori si accorgono che sei ubriaco, ti
manderanno a schiarirti le idee fuori dal gioco,  per un paio d’ore o fino alla giornata
successiva.

Se tutto questo ti pare ovvio, ottimo!

#3.6.4  Prigionia e tortura 

Se prendi qualcuno prigioniero, rispetta sempre queste indicazioni:

Non legare nessuno con le mani dietro la schiena o per il collo e evita nodi troppo stretti. Se
bendi gli occhi di qualcuno, sei responsabile che non vada a sbattere e non cada nel dirupo.
Non lasciare il prigioniero da solo, se non per preparare una scena di fuga (in cui tu, come
giocatore, decidi che il tuo personaggio “si lascia scappare” il prigioniero): giocare da soli è
noioso. Assicurati che il prigioniero riceva acqua e cibo.
Se la scena di prigionia sta diventando noiosa, per te o per il prigioniero, è tempo di
concluderla. Se sei il prigioniero, puoi porre fine alla Scena cedendo alle richieste dei tuoi
carcerieri e facendo loro un’offerta sincera e plausibile in cambio della tua liberazione. I
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carcerieri dovrebbero sempre accettare la tua offerta, o fare una controproposta credibile e
far andare avanti il gioco. Se sei il carceriere, puoi concludere la prigionia organizzando uno
scambio di ostaggi, o “lasciandoti scappare” il prigioniero.
Se la prigionia si protrae per più di un’ora, il prigioniero e il carceriere dovrebbero trovare un
modo credibile e drammaticamente appropriato per porre fine alla scena e andare avanti
con la storia.
In caso di tortura enhanced interrogation techniques, la vittima deve sempre crollare dopo
pochi minuti, cedendo alle richieste dell’aguzzino, rivelandogli informazioni e eventualmente
confessando colpe vere e false. Solo in situazione di DefCoN 1 (vedi oltre) chi viene torturato
può scegliere di morire sotto i ferri del suo carnefice, anziché di cedere. Il torturatore non
può fare nulla per impedirlo.

#3.7 TeMI SeNSIBILI?
Black friday è un larp basato anche sul mistero e quindi non anticiperemo, neanche in linea
generale, “cosa succederà” all’evento.

Avvisiamo però che alcuni dei temi trattati potrebbero risultare fastidiosi per persone con
particolari sensibilità. Se hai una fobia, o un tabù verso particolari argomenti, segnalacelo in
fase di iscrizione: qualora i temi che ci indichi fossero una parte importante del larp, o del

gioco di alcuni personaggi, cercheremo di capire insieme
se il problema è risolvibile. In caso contrario, ti
avviseremo e ti consiglieremo di disiscriverti senza
alcuna penale.

A titolo di esempio, ecco un elenco generico di temi che
potrebbero risultare sgradevoli per alcune persone:
alieni, armi da fuoco, armi NBC, bambini morti o feriti,
carestia, claustrofobia, crisi ambientale, esami medici,
inondazioni, gravidanze, guerra, lutti familiari, malattia,
sangue e gore, sette, suicidio, terremoti, terrorismo,
violenza politica, violenza su animali, vivisezione,
zombie.

Naturalmente, solo un paio di questi temi saranno, forse,
effettivamente presenti nel larp - questa non è una lista
dei temi di Black friday. Nota: questo larp non tratta di
violenza sessuale.
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#4.1  Meccaniche di gioco

#4.2 “SoTTo TIRo”
Premessa sulla violenza e sulle armi da fuoco: l’atmosfera di

Black Friday non sarà quella di uno “sparatutto” ma il più
possibile verosimile, cioè popolata da esseri umani credibili,

che, anche in una situazione estrema, si farebbero molte
remore prima di sparare a qualcuno o anche solo minacciarlo

con una pistola.

I personaggi delle “Forze dell’Ordine” avranno ragione di fare
un uso più libero delle armi da fuoco, ma dovranno comunque
rispettare i protocolli operativi generali e gli ordini dei

superiori.

Lo scopo di questa regola è incoraggiare le situazioni di tensione tipiche dei film d’azione,
come la presa di ostaggi o le minacce con la pistola, a discapito delle “banali” sparatorie, che
sono ben più povere di potenziale drammatico.

Se qualcuno ti minaccia con una pistola puntata, oppure con un coltello alla gola, sei sotto
tiro: non puoi ribellarti, fuggire, né cercare di sopraffarlo fisicamente e devi anzi cercare di
assecondare le sue richieste. Un personaggio armato può tenere sotto tiro tutti i personaggi
presenti nella stessa “stanza” (o piccola casa, o radura, come risulta verosimile). Il
personaggio armato deve fare richieste ragionevoli che diano la possibilità agli altri di cedere
in modo credibile e al gioco di andare avanti, e deve evitare di trascinare troppo a lungo la
scena di minaccia.

fintanto che è presente, il personaggio armato mantiene il “controllo della stanza”: la
situazione di sotto tiro si conclude solo quando viene accontentato o decide di andarsene.

# 4.2.1  Prendere il controllo

Il personaggio armato può a sua volta essere messo sotto tiro dal sopraggiungere di un
altro personaggio armato, e così via, finché la situazione non si risolve.

Il controllo della stanza rimane all’ultimo personaggio armato giunto sulla scena.
Tuttavia, è impossibile sottrarre il controllo della stanza ad avversari che siano in condizione
di palese superiorità. Ad esempio: se Peter tiene tutti sotto tiro con una pistola, i coltelli non
saranno sufficienti a intimidirlo e ottenere il controllo della stanza. Se ci sono due persone
armate di pistola che tengono sotto tiro una stanza, una singola pistola non basterà a
intimidirli, ma ne serviranno due.

Se la situazione ti sembra già fin troppo confusa, evita di intervenire: lo scopo della regola
non è rallentare il gioco con complicati conteggi del tipo “noi abbiamo 3 pistole e due coltelli,
gli altri hanno 4 pistole, chi vince?”, bensì favorire la creazione di scene tese e drammatiche.
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#4.2.3  Reazione alle minacce

Normalmente, i personaggi sotto tiro devono acconsentire alle richieste di chi li minaccia, come
già detto; tuttavia, in situazione di “DefCoN 1” (vedi sotto), i personaggi minacciati possono decidere
di “tentare invano” di ribellarsi, nel qual caso verranno sopraffatti e rimarranno feriti o uccisi.

#4.3 DefCoN
Durante un evento autoconclusivo e basato

sull’intreccio dei personaggi come Black Friday, non
avrebbe alcun senso “perdere il personaggio” nei primi

giorni del live, né tantomeno “creare un nuovo
personaggio”. Per questo motivo tutti rispettano una

convenzione che scandisce il livello di violenza e
mortalità ammesso nei vari momenti del larp.

Nella migliore tradizione cinematografica, usiamo il termine “DefCoN” (“Defense readiness
CoNdition”) per rappresentare l’escalation della crisi e della violenza durante l’evento. L’evento
inizia con DEFCON 5 (situazione tranquilla) e i passaggi a DefCoN inferiori saranno annunciati
e ribaditi tramite altoparlanti gestiti da Personaggi Giocanti delle “forze dell’ordine”.

#4.3.1  DEFCON 5, DEFCON 4, DEFCON  3, DEFCON 2 

Questi livelli di DefCoN sono suggerimenti di interpretazione e di atmosfera: la DefCoN 5
rappresenta una situazione tranquilla e pacifica di normale vita quotidiana, mentre le DefCoN
inferiori indicano momenti progressivamente più critici, violenti ed estremi dell’arco narrativo
di Black friday. All’inizio, nessun personaggio cercherebbe mai di ammazzare qualcun altro e
neanche di minacciarlo con una pistola, e nessuna rissa o ferita avrà effetti significativi; a mano
a mano che la DefCoN diminuisce, la tensione aumenterà, il piombo inzierà a fischiare, e i medici
diagnosticheranno ferite più gravi e incapacitanti per i personaggi. In nessun caso comunque
potrai uccidere personaggi (il che include: giocare scene che verosimilmente dovrebbero portare
alla morte altrui, o far morire il tuo personaggio); né potrai lasciare Liberty Town.

#4.3.2  DEFCON 1 

Questo livello di DefCoN può essere annunciato esclusivamente dallo Staff e sarà ribadito
più volte per evitare ambiguità. I momenti di DEFCON 1 sono gli unici nei quali potrai uccidere
altri personaggi, abbandonare Liberty Town, oppure ribellarti a un personaggio che ti
tiene “Sotto tiro”. Rappresentano momenti particolarmente estremi del live, e probabilmente
prossimi alla sua conclusione.

Morte: se qualcuno ti spara o ti accoltella a DefCoN 1, accasciati subito fino all’arrivo del
medico, che potrà diagnosticare ferite più o meno gravi o anche la morte. I giocatori possono
decidere che il loro personaggio è morto, possono anche imporre la morte a un personaggio
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altrui, giocando una scena credibile di esecuzione, linciaggio, colpo al cuore, ecc. È
fondamentale che i personaggi morti vengano portati nel luogo identificato come
obitorio. Non dimentichiamoci che il giocatore è vivo e non può interpretare il “cadavere”
per un’ora sotto la pioggia. Ci sarà in gioco una barella per aiutare questo genere di
operazioni.

Fuga: a DefCoN 1, chiunque può allontanarsi da Liberty Town, utilizzando uno dei veicoli
presenti in gioco (in nessun caso è possibile fuggire a piedi). Quando raggiungi il cartello “No
PARKING” che segna il limite della zona di gioco, significa che il tuo personaggio se n’è andato.
Apri la busta rossa “Uscita dal gioco” che troverai nella portiera del passeggero e segui le
istruzioni che lo Staff ha preparato per questa evenienza. 
Sotto tiro: i personaggi “sotto tiro” possono, solo ed esclusivamente a DefCoN 1, tentare
invano di ribellarsi a chi li minaccia. In ogni caso ne verranno sopraffatti, rimanendo feriti
più o meno gravemente, o anche uccisi, a seconda della scena giocata dal personaggio che
minaccia. Per i più ottusi tra i nostri lettori: ribellarsi non serve a prevalere su chi tiene il tuo
personaggio sotto tiro, ma invece ad esprimere il carattere del tuo personaggio, che si
spezza ma non si piega.

#4.4 MeDICINA
Non ci sono regole formali sulle ferite e sulle guarigioni. I giocatori che interpretano
personaggi medici e infermieri decidono l’entità delle ferite, basandosi sulla DefCoN, sul
buon senso e su ciò che risulta drammaticamente appropriato. Comunicano queste decisioni
tramite la loro diagnosi, che deve essere seguita dagli altri giocatori: se il medico dice che il
tuo personaggio ha la febbre alta o un braccio fratturato, comportati di conseguenza!
Se interpreti un medico, è importante che tu segua criteri “pseudo-realistici” per decidere
le tue diagnosi. “Realismo” significa che non siamo in un film di Chuck Norris: le ferite sono
dolorose, non guariscono immediatamente, spesso lasciano acciacchi. “Pseudo” significa che
non siamo propriamente nella realtà, né a un corso di traumatologia: le tue diagnosi
dovrebbero lasciare la possibilità al giocatore di continuare a partecipare al live, dare
indicazioni terapeutiche praticabili rispetto alla durata dell’evento (es. “teniamo il paziente
sedato per 1 ora” va benissimo; “servirà 1 settimana di terapia intensiva” non ha significato
dato che Black friday dura tre giorni), e privilegiare sempre la resa drammatica e la giocabilità
rispetto al mero verismo.
Insomma, è impossibile interpretare dei tempi realistici di guarigione nel corso di un evento
di pochi giorni, ma si può comunque “far pesare” la convalescenza giocando una bella scena.
Se interpreti un medico, ricorda di valorizzare la DefCoN: a DefCoN 5 o 4, non avere timore
di dichiarare “ferite di striscio”, “solo un graffio”, “gli ha bucato il cappello” e simili. Per contro,
a DefCoN 3 o inferiore, non esitare a pronunciare diagnosi più severe, o anche mortali nel
caso di DefCoN 1.
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#4.4.1  Scienza Esatta 

Le diagnosi degli Scienziati si avverano sempre: se uno scienziato
ti comunica ad es. che un certo luogo è radioattivo e causerà nausea
a chi ci sta o morte a chi ci rimane troppo a lungo, devi reagire di
conseguenza. Per evitare equivoci, quando gli scienziati usano la
“Scienza esatta” non devono mentire e possono usare questa frase
in codice: “Da un punto di vista strettamente scientifico…”. In
questo modo gli altri giocatori capiscono che lo scienziato non sta
cercando di ingannarli, ma sta comunicando loro un elemento del
gioco che non sarebbe stato possibile realizzare davvero (come, ad
esempio, le radiazioni).

#5.1  Gadget e gingilli
Un larp contemporaneo prevede l’utilizzo di apparecchi tecnologici, utensili e armi di varia
natura. Molti di questi gadget sarebbero troppo pericolosi e vengono “rappresentati” da una
versione realistica ma sicura, che viene interpretata da tutti i partecipanti come il vero
oggetto in questione. Ad esempio, le scacciacani rappresentano vere pistole; i coltelli in
plastica con la lama retrattile rappresentano veri coltelli; i fumogeni rappresentano gas
lacrimogeno.
Tutti i gadget descritti in questo capitolo vengono forniti dallo Staff; non puoi portarteli da
casa, con l’eccezione di computer e telefoni (vedi sotto).

#5.2 CoMPUTeR e TeLefoNI
A Black Friday saranno presenti alcuni computer, telefoni, ricetrasmittenti “di gioco”, forniti
dallo Staff.
Inoltre, PC, cellulari e macchine fotografiche possono essere portati durante l’evento dai
giocatori che lo desiderano, ma devono essere “del personaggio”. Quindi è necessario ripulirli
di rubrica, foto delle vacanze fuori gioco, dati personali e simili (vi consigliamo un backup e
un ripristino delle impostazioni di fabbrica).  I dispositivi sono sempre in gioco e possono
essere rubati, requisiti, utilizzati da altri personaggi. Gli organizzatori di Black friday rifiutano
qualsiasi responsabilità per eventuali danneggiamenti o smarrimenti dei suddetti
dispositivi che dovessero occorrere durante il gioco.
Infine, Liberty Town è molto isolata e, come in diverse zone degli
Stati Uniti, i comuni cellulari non hanno campo (vanno impostati su
“modalità aereo”). Solo i telefoni satellitari possono chiamare e
ricevere; si tratta in realtà di comuni cellulari identificati come
“satellitari” tramite uno speciale bollino adesivo messo dallo Staff.
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Per evitare danni alle apparecchiature, e per tutelare la giocabilità, è vietato spegnere,
scollegare, sabotare fisicamente, sabotare informaticamente, rompere gli apparecchi
elettronici. Ad esempio, se durante il gioco trovi un computer protetto da password, per
accedere ai suoi dati devi scoprire la password; non puoi svitare l’hard disk e collegarlo a un
altro computer. Confidiamo nella comprensione di tutti circa questa piccola “licenza poetica”
rispetto al totale realismo.

#5.3 AUToMoBILI

A Black Friday potrebbero essere presenti veicoli a motore, utilizzati principalmente come
scenografia statica. Durante il gioco ti potrebbe capitare di spostarli o parcheggiarli in un
altro punto dell’area di gioco, i veicoli non devono mai lasciare la strada asfaltata, devono
sempre essere guidati a passo d’uomo, e bisogna evitare qualsiasi tipo di “situazione
concitata” quando i veicoli sono in moto. Ad esempio, non cercare mai usare un veicolo per
scappare dai tuoi inseguitori, né tantomeno di ostacolare un veicolo guidato da altri. Tutti i
veicoli di gioco saranno dotati di “finte targhe americane” per evitare spiacevoli equivoci con
eventuali automobili che passassero nei dintorni. Leggi anche il paragrafo DefCoN per
sapere come i veicoli possono essere utilizzati per abbandonare Liberty Town.

#5.4 ARMI CoNVeNzIoNALI

Non portare all’evento armi, né vere né finte. Tutte le armi (ovviamente finte) necessarie per
il gioco saranno fornite dallo Staff, ai personaggi appropriati.

#5.4.1  Pistole

Le armi da fuoco sono rappresentate da
scacciacani, ovvero “dissuasori acustici” in metallo
che hanno l’aspetto e il peso di una pistola vera. Le
scacciacani funzionano con cartucce a salve, ovvero
bossoli privi di proiettile, che fanno un lampo e un forte
botto. Le scacciacani hanno la canna otturata e i gas in
espansione della cartuccia fuoriescono lateralmente, da
un’apertura nella canna della pistola.
È fondamentale usare le scacciacani in sicurezza e con particolare cautela, evitando di
sparare troppo vicino a un altro giocatore, di assordarlo, di colpirlo con i gas in espansione.
Se giochi nelle forze dell’ordine riceverai un breve addestramento prima dell’inizio del gioco,
in cui proverai a usare le scacciacani e ti verrà spiegato come farlo in sicurezza.
Importante: non sparare mai al chiuso, non sparare mai troppo vicino ad altri partecipanti
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- prima del larp faremo provare a tutte e tutti le armi da fuoco, facendo un’approfondita
esercitazione di sicurezza.

Sicurezza delle armi da fuoco - qualche anticipazione:
Comportati sempre con la stessa cautela che avresti con una vera pistola carica.•
Spara solo a giocatori ad almeno due metri di distanza. Se sono più vicini, fai due o tre•
passi indietro prima di sparare.
Non puntare alla faccia, ma sempre al torso.•
estendi sempre completamente il braccio prima di fare fuoco. Se la tua faccia (o quella•
di chiunque altro) è vicina alla pistola, non sparare.
Se sei confuso, in una rissa concitata, se non vedi quello che succede o simili, non sparare.•
Non tenere il dito sul grilletto se non subito prima di sparare. Trasporta la pistola nella•
fondina, non farla cadere, non tenerla col cane armato, non sparare per scherzo a vuoto
“tanto è scarica” (e poi c’era il colpo in canna), e così via.
Non toccare o strappare mai la pistola impugnata da un altro giocatore: se spara, il•
movimento violento del carrello ti ferirà la mano. In eventuali risse con personaggi armati,
sii molto prudente, al massimo afferra il braccio che regge l’arma, mai l’arma stessa.
Infine, le scacciacani sono rumorose e le cartucce costano; pur essendo l’area di gioco•
molto isolata e avendo noi l’autorizzazione esplicita a utilizzare petardi, ti invitiamo a usarle
solo per esigenze di gioco e non sparare in aria solo per il gusto di fare casino. Grazie!

Utilizzo ed effetti: se vuoi sparare a qualcuno… sparagli! Per evitare incomprensioni, ti
consigliamo di attirare l’attenzione della vittima con la frase “Fermo o sparo!” prima di fare
fuoco: le scacciacani sono fragorose ma non sempre si capisce a chi era rivolto il colpo,
soprattutto nelle situazioni confuse.
Se qualcuno ti spara, potrebbe mancarti, o metterti in fuga, o ferirti, o ucciderti, a seconda
della DefCoN vigente in quel momento. Reagisci sempre in modo appropriato e ricorda che,
in ogni caso, le pistole fanno paura.

#5.4.2  Manganelli

Rappresentati da innocue repliche imbottite in lattice. I colpi di manganello, nel gioco, sono
dolorosi e ostacolano chi li subisce. Se ti colpiscono ripetutamente con un manganello, vai a
terra o Ko. Se si accaniscono su di te, potresti subire conseguenze più gravi, come ferite,
fratture, traumi cranici.
fuori gioco, è fondamentale che tu colpisca con prudenza e controllo, ed evitare in ogni caso
le zone più delicate come la faccia o i genitali. I colpi in testa sono ammessi solo se vibrati
dall’alto verso il basso e con particolare cautela.
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#5.4.3  Coltelli

Non usiamo i classici coltellacci in lattice da gioco di ruolo
dal vivo fantasy, ma più sobri coltelli in plastica dalla lama
retrattile. I coltelli causano ferite più o meno gravi a
seconda della DefCoN e a discrezione di chi è stato ferito.
Nota che servono molte coltellate per uccidere un uomo,
ma spesso ne basta una per metterlo Ko o in fuga. Ricorda
che le persone tendono a temere gli oggetti acuminati e
taglienti, soprattutto se branditi minacciosamente!

#5.4.4  Taser

Rappresentato da un apposito gadget, che se attivato emette una luce blu e un ronzio. Se vieni
anche solo sfiorato da un taser acceso, rimani immediatamente “folgorato” e devi cadere svenuto
per diversi minuti. Se il tuo personaggio è cardiopatico, o se viene “folgorato” più volte, potrebbe
subire conseguenze più gravi, a discrezione tua e del medico. Tra il 2001 e il 2007, negli Stati Uniti
277 persone sono morte in seguito a complicazioni dovute all’utilizzo di un taser.

#5.5 ARMI CHIMICHe

Gas, farmaci e granate vengono rappresentate nel gioco da innocui fumogeni e siringhe
senza ago. Anche questi oggetti vengono forniti dallo Staff.

#5.5.1  Gas lacrimogeno

Il comune fumogeno da stadio di colore bianco rappresenta il gas lacrimogeno (orto-
clorobenziliden-malononitrile, detto anche gas CS). Trovarsi nei dintorni del fumogeno o
anche solo sentirne l’odore è sufficiente per subire gli effetti del gas lacrimogeno. Causa tosse,
dolore bruciante agli occhi e difficoltà a tenerli aperti, conati di vomito; l’esposizione prolungata
può causare soffocamento. I sintomi perdurano finché non ci si lava con abbondante acqua
corrente; il limone e l’aceto alleviano il dolore e rallentano l’esposizione. Ricorda che il gas CS
è un’arma chimica ed è davvero molto fastidioso e tossico (oltre che cancerogeno);
interpreta di conseguenza, non si tratta di un semplice “cattivo odore” nè di comune fumo.

#5.5.2  Gas nervino

Rappresentato da fumogeni di colore verde, il gas nervino inibisce l’enzima
acetilcolinesterasi causando una paralisi di tipo spastico delle sinapsi nervoso-muscolari. In
concreto, causa rapidamente difficoltà respiratorie e visive, nausea, svenimento. entro pochi
minuti, sopraggiunge la morte per soffocamento. È sufficiente una breve esposizione per
subire gli effetti: se vedi del fumo verde vicino a te, o ne senti l’odore, scappa o muori!
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#5.5.3  Morfina

Rappresentata da una comune siringa priva di ago e riempita d’acqua. Se “iniettata” nella
coscia è un potente antidolorifico; causa inoltre sonnolenza, confusione, euforia per circa
un’ora. Se vieni ferito gravemente, non dimenticare di chiedere della morfina! 

#5.5.4  Atropina

Rappresentata da un autoiniettore
monouso (strumento medico simile a una
grossa penna di plastica). Se “iniettata”
nell’addome, può talvolta salvare la vita a una persona contaminata dal gas nervino. L’effetto
non è istantaneo e spesso il paziente subisce danni neurologici permanenti più o meno gravi.
Se Pulp fiction o The Rock hanno segnato la tua infanzia o adolescenza, hai la nostra
benedizione per ignorare il realismo e iniettare l’atropina “nel cuore” come usa a Hollywood.

#5.6 DIfeSe

Si tratta di equipaggiamento passivo che fornisce specifiche protezioni quando viene
correttamente indossato. Come tutti gli altri gadget, anche questo equipaggiamento sarà

fornito dallo Staff ai personaggi appropriati; non portarlo da casa!

#5.6.1  Giubbotti antiproiettile

Rappresentato da… un vero giubbotto antiproiettile della Globar Armour UK, in
uso alla polizia britannica (privo tuttavia degli inserti in metallo, rimpiazzati da...
mattonelle). I giubbotti antiproiettile proteggono dai primi colpi di pistola subiti,
a discrezione di chi li indossa. Pur non essendo studiati per le armi bianche,
sono imbottiti e resistenti. Naturalmente i giubbotti antiproiettile non
proteggono gli arti né la testa.

#5.6.2  Maschere antigas

Le maschere antigas proteggono dal gas lacrimogeno e dal
gas nervino. Nel caso del nervino, sono affidabili solo se
indossate correttamente e se non c’è pelle esposta. Le

bandane bagnate e simili rimedi improvvisati offrono protezione minima
e per pochi secondi.

#5.6.3  Tute anticontaminazione

Tute integrali che proteggono in modo affidabile e prolungato da gas
nervino, lacrimogeno e ogni sorta di patogeno che si può
trasmettere per via aerea.
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#6.1  Cose da non fare
Non fare mai nessuna di queste cose, per favore! Se non sei d’accordo su qualcuno di questi
punti, o se pensi di non riuscire a evitare di fare queste cose: non venire a Black Friday!
Rimani a giocare a Call of Duty e sarà meglio per tutti.

uscire dal personaggio e “parlare fuori gioco”:

Non parlare fuori gioco, tranne che in una reale emergenza. Rimani nel personaggio per
tutto il tempo di gioco, anche quando mangi, aspetti, ti riposi, ecc. Alcune persone pensano
che “non parlare fuori gioco” significhi “parla fuori gioco solo ogni tanto”. Nulla di più sbagliato:
non si parla fuori gioco mai. Se qualcuno ti parla fuori gioco, rimani nel personaggio e
rispondigli in gioco “Ma di che diavolo stai parlando Johnny? Siamo in una fottuta
emergenza!”

contestare una scorrettezza, accusare
un altro partecipante di aver barato

Se subisci una scorrettezza o vedi qualcosa che non va secondo le regole... fregatene e
continua a giocare. Se ritieni che un giocatore sia davvero problematico vai a parlarne con
uno degli “assistenti di laboratorio”.

usare il cellulare per chiamate fuori dal gioco

Ti consigliamo di tenere il cellulare spento. Se hai davvero necessità di essere reperibile, ti
chiediamo di tenerlo silenzioso e di appartarti prima di usarlo.

fare domande agli organizzatori:
gli assistenti di laboratorio

Se hai davvero bisogno di parlare con un organizzatore, avvicina discretamente un “assistente
di laboratorio”, mettiti in disparte e parla con lui. Ci aspettiamo che gli organizzatori vengano
interpellati in questo modo solo in caso di estrema necessità.

umorismo fuori gioco

Non fare battute che sembrano in gioco, ma in realtà sono fuori gioco - cioè sono rivolte a
far ridere gli altri giocatori, non i loro personaggi. Le battutine fuori gioco sono un vero colpo
basso per l’immedesimazione degli altri partecipanti, in molti sensi sono persino peggio che
chiacchierare fuori gioco in modo palese.

trascurare la sicurezza

Rispetta gli altri partecipanti e rispetta ciecamente la parola di sicurezza Vacci Piano. In ogni
caso, anche se nessuno invoca queste parole, non fare nulla di pericoloso o folle.
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#7.1  Credits

Black Friday 2024
è organizzato da Terre Spezzate e Cronosfera

Queste sono le persone che stanno lavorando per ridare vita a Black Friday:
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Chiara Tirabasso

Francesco Pregliasco

Lorenzo Giannotti

Marco Ascanio Viarigi

elena Menietti

fabrizio Rapino

federico ferri

Mario Di Cintio

E con l’aiuto su campo di

Alessandro Ambrosio, Alessandro Atzei, Claudia Ceratto, Daniele Dagna, 
federico Carrà, francesco Rovere, Marcello Ruggeri, Marco Bielli, e altri!

#7.1.1  Ludografia

Negli ultimi anni, i membri del team Black friday hanno dato vita ad eventi Larp di ogni
genere e ambientazione, tra i quali:

Soul Meeting 1972 (2012)•

Sogno di una notte di fine Inverno (2014)•

Brightfield (2015)•

Chiave di Volta (2015)•

Dracarys (2016)•

Icarus (2017)•

Desaparecidos (2019)•

Novigrad (2019)•

So Young (2022)•

Pirate Academy (2022)•

The east & The West (2023)•



#7.2 L’eDIzIoNe oRIGINALe

Black friday è stato creato e prodotto nel 2014 da un collettivo di autori, organizzatori e
scenografi provenienti da associazioni e gruppi larp da diverse parti d’Italia. Due anni dopo,
è stato riproposto in lingua inglese, probabilmente il primo larp completamente
internazionale svolto in Italia.

#7.2.1  Credits 2014

Terre Spezzate, Chaos League, CINR, Cronosfera, IVdM, Olmo Creazioni

Aladino Amantini, Alberta Avanzi, Alessandro Giovannucci, Arianna Busti, 
Chiara Tirabasso, Daniele Dagna, elena Caovilla, fabio Bracciolini, 

francesco Pregliasco, Lorenzo Giannotti, Lorenzo Nicolosi, Marco Bielli, 
Luca Tenaglia, Marco Ascanio Viarigi, Mario Di Cintio, Michele Pupo, Simone Ronchini
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