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CADITNOAI N 1-

Li trovate gli
argomenti affrontati in maniera esaustiva e molti contenuti sono approfonditi.
Ma non & indispensabile: tutte le informazioni presenti in guida verranno riportate
durante le Sessioni Zero.

Buona lettura!

Sito ufficiale
Pagina Evento Facebook Run #1
Gruppo Facebook Run #1

Chat Telegram Run #1

Continuum é pensato con tempi organizzati per essere alla portata di tutti: due
sere, un pomeriggio, ed infrasettimanalmente 15 minuti al giorno le chat ed il
gruppo Facebook

Si Gioca dal 4 al 13 di Giugno con le seguenti modalita:
- Le “Sessioni Zero” pre evento si svolgeranno a piccoli gruppi tra il 4 e il 7 di
Giugno.

Ogni Crew fara una sola sessione, della durata di circa 3 ore, in una delle sei
fasce orarie disponibili.

-Da Martedi 8 Giugno a venerdi 11 di Giugno i giocatori divisi in Crew
giocheranno play by social (facebook/telegram) per effettuare il world building,
con un impegno stimato di circa 3-4 ore totali.

- Il gioco online in diretta si svolgera su due sessioni di circa 4 ore I'una nel
weekend fra la sera di sabato 12 e domenica 13 Giugno:
dalle 21:00 alle 00:00 di sabato (obbligatorio)
dalle 11:00 alle 12:00 di domenica (facoltativo)
dalle 15:00 alle 19:00 di domenica (obbligatorio)

Fra le due sessioni il gioco rimarra attivo per voi attraverso canali di
messaggistica e con attivita singole.

CAONINICIADE

Per giocare dovete registrarvi sul gestionale di PROXIMA al seguente link:

Dopodiché avrete la possibilita di iscrivervi all'evento.
L'evento ha un costo “Pay what you want”: ogni giocatore ¢ libero di stabilire
I'entita della sua donazione per supportare il progetto.

Nel form di iscrizione, nel campo “Ulteriori Informazioni”, sara possibile indicare
i compagni di Crew desiderati. Una volta chiuse le iscrizioni, le Crew verranno
formate in base a queste note, e verranno creati i gruppi sul gestionale.
Continuum € un gioco a squadre, chiamate Crew, composte da 4 giocatori. Le
persone della tua Crew non saranno le uniche con cui giocherai.

I membri della crew sono quattro percio i nomi da indicare oltre al vostro saranno
tre. E importante che gli altri membri del gruppo siano d’accordo e consapevoli
della scelta che state facendo in modo da evitare discrepanze nella formazione
delle crew. Se non hai una Crew gia fatta e vuoi chiedere agli altri iscritti, in fondo
alla Gallery trovi la lista dei giocatori presenti.. prova a contattarli e vi
accontenteremo!


https://www.laforgiadeltempo.com/eventi/continuum/
https://www.facebook.com/events/997867191019230
https://www.facebook.com/events/997867191019230
https://www.facebook.com/groups/366870858077429
https://www.facebook.com/groups/366870858077429
https://t.me/joinchat/vmGNza3FsQ02MDVk
https://www.prox-ima.it/larp/continuum/1/register/

Qui trovate il link per selezionare i personaggi dovete appunto effettuare 5 Qui trovate il link per selezionare I'archetipo del vostro personaggio dove potete

preferenze in ordine di gradimento. Non preoccupatevi se alcune anomalie non indicare 5 preferenze in ordine di gradimento.
hanno un teaser, € tutto calcolato. In caso di dubbi chiedete tranquillamente allo Attenzione: in fase di iscrizione dovete scegliere sia Concept che Archetipo
staff
Nota Bene: questo link sara visibile solo dopo l'iscrizione, se vuoi visionare gli
Questo € un esempio di scelta: archetipi segui il link in fondo alla pagina. Questo & un esempio di scelta:
Dovrete selezionare prima la voce “ Gruppo” e poi il “Personaggio’. Dovrete selezionare alla voce “Quest”e poi “ Tratto del personaggio”
Attenzione : i gruppi non sono le Crew! Le Crew sono formate dalle persone con
cui giocherete, i gruppi sono macrocategorie che raggruppano i concept cosi da Attenzione : la voce quest non rappresenta particolari filoni di gioco! Gli archetipi
renderli pit facilmente consultabili, senza collegamenti a trame particolai. sono raggruppati per macrocategorie cosi da renderli pit facilmente consultabili.

POTETE VISIONARE TUTTI | TEASER PUBBLICI QUI: PER SCEGLIERE MEGLIO POTETE VISIONARE TUTTI GLI ARCHETIPI QUI


https://www.prox-ima.it/larp/continuum/1/casting/
https://www.prox-ima.it/larp/continuum/1/casting/
https://www.prox-ima.it/larp/continuum/1/quests/

Una volta che la fase di selezione dei personaggi sara terminata, lo staff rendera’
pubbliche le liste delle Crew; a questo punto ciascuna Crew tramite le chat
ufficiali della vostra run potra’ prenotarsi con un Doodle alla "Sessione Zero".

Le Sessioni si terranno tra il 4 e il 7 di Giugno in fasce orarie prestabilite
(pomeriggio o sera, il venerdi solo alla sera) e vige la regola che il primo gruppo
che prenota un orario la occupera.

Costumi & allestimenti

In Continuum ti chiediamo di vestirti in maniera sobria e monocolore basta
semplicemente una maglietta nera o grigia. Comunque qualunque vestito
semplice e monocolore & ben accetto, cercate di pensare a dei vestiti pratici e
comodi che appunto siano adatti a dei membri di un equipaggio.

Per I'allestimento della stanza voi sarete in una camera che vi € stata assegnata
allinterno della nave e dato che & solo per voi avete avuto la possibilita di
arredarla come meglio avete ritenuto opportuno. Vi ritrovate in questa stanza
tutte le volte che uscite dallimmersonno e vi rimanete per tutta la fase di
riattivazione, chiamato tecnicamente emersveglia.

Cercate di tenere chiuse le tapparelle e usare la luce artificiale, per non vedere
dalla finestra cose che il vostro personaggio non dovrebbe vedere, vi chiediamo
di fare attenzione nel non inquadrarle con la webcam.

Cos’altro serve? Quali sono gli strumenti di gioco e come li uso?
Su questo abbiamo poche e semplici istruzioni.

A.Un computer dotato di webcam (che andra tenuta accesa salvo diverse
comunicazioni).

B.Un semplice Browser Web, uno qualsiasi di cui aprire piu pagine
C.Un account attivo Discord (web o app) ( https://discord.com/ ) . Vi chiediamo,

per il tempo del gioco, di rinominare il vostro profilo col nome del personaggio
seguito da quello della Crew (es Fedemisi Crew Orki)

D.Facebook: non & obbligatorio ma e caldamente consigliato

E. Telegram / Messenger: vi chiederemo infine di accordarvi con gli altri membri
della vostra Crew sull’'uso di uno di queste due app di messaggistica

1.10 Policy Generali: Continuum segue le policy associative di Proxima e La
Forgia del Tempo, dando valore ai temi dell'inclusivita e del rispetto reciproco.
Non ha norme specifiche oltre a quelle (ottime) delle associazioni promotrici, del
buon senso e dell'educazione.

Evitate le offese, il turpiloquio, i flame e tutto andra per il meglio. In caso di
problemi rivolgetevi allo staff che verifichera la situazione e vi aiutera a gestirla
al meglio.

Non ci & mai successo e contiamo non debba mai succedere di chiedere a
qualcuno di prendere una pausa o addirittura allontanarsi dal gioco, ma ci
riserviamo la facolta di farlo se necessario.


https://discord.com/

CADITNODI O D CINIIDET77 A

Potrebbe succedere per molti motivi diversi che tu ti allontani dal gioco: problemi
pratici, per imprevisti estranei al gioco, per problemi personali col gioco. Abbiamo
pensato e condivideremo con voi come gestire tutte queste eventualita.

: In Continuum la maggior parte delle interazioni saranno di tipo
verbale: per questo diciamo che “le parole sono importanti”!
Quando si affrontano temi intensi come quelli che andremo a vivere assieme le
emozioni provate potrebbero essere forti, che sia questo cid che cerchiamo o
meno l'importante € ricordarsi che siamo qui per goderci quest’esperienza.

Il design di Continuum prevede che ci si possa sempre sganciare da una
discussione che riteniamo non sicura o serena chi vi partecipa, usando frasi fatte
simili a quelle gia ampiamente diffuse nel mondo del larp, e che riprenderemo nel
dettaglio durante le “Sessioni Zero”

“HO CHIUSO”: usando questa semplice espressione avvisi gli altri giocatori che
stai interrompendo la situazione istantaneamente, con tacito accordo, senza
bisogno di spiegazione alcuna. Da questo momento puoi spegnere la webcam o
uscire dal canale. Se senti il bisogno di decomprimere o parlare con qualcuno
riguardo a cio che hai vissuto nel gioco la safe room é a tua disposizione. Puoi
anche semplicemente prendere una pausa e quando ti sentirai pronto a rientrare
avvisare il facilitatore che ti fara rientrare nella stanza. Tieni conto che tutto il
design del gioco & progettato in modo assolutamente inclusivo e rispettoso.

“HEY NON T/ SCALDARE!” Utilizza questa safeword per comunicare agli altri
Giocatori che cid che sta succedendo ti infastidisce come giocatore e non come
personaggio e vorresti che, pur continuando a giocare, si abbassasse l'intensita
di interazione.

“DAI DILLO SE HAI IL CORAGGIO!” Utilizza questa espressione per comunicare
in scena che per te va bene rendere la situazione ancora piu coinvolgente,
aumentando lintensita dell'interazione con te. L'altra persona puo decidere di
aumentare l'intensita della scena se se la sente.

A volte quando sei sotto pressione puo succedere che tu ti
senta in difficolta ad ammetterlo o a dirlo a voce. Per questo motivo abbiamo
scelto di inserire i safe-check ovvero semplici gesti:

Il gesto di controllo &€ un semplice shaka sign, anche
noto come "hang loose" rivolto al gruppo.

Il gesto di per sé non interrompe il gioco.
Tutti i partecipanti sono tenuti a rispondere.
Le risposte possono essere due:

- Con un pollice alzato o un cenno di assenso col capo indicano che il giocatore
sta bene, a prescindere dal sentire del proprio personaggio. Il gioco continua
cosi com'e.

- Altrimenti fare il segno del no con l'indice o scuotere il capo indica che il
giocatore sta incontrando delle difficolta nella scena in corso per cui @ meglio
cambiare argomento e abbassare il livello di tensione immediatamente.
Nessuno deve dare o chiedere giustificazioni per I'eventuale disagio, questa &
una meccanica di check affinché la situazione intensa nel gioco venga vissuta
in sicurezza da parte di tutti.

Durante le sessioni in diretta sara presente un canale dedicato
sempre aperto con staff pronto ad essere presente quando qualcuno ci andra.
E bene chiarire che lo scopo di questo canale & in primo luogo quello di offrire
all'interno della cornice di gioco uno spazio di decompressione e di confronto, e
che lo staff presente sara composto da persone volontarie in questo ruolo, dalle
quali perd non ci si devono aspettare competenze specialistiche diverse
dall'esperienza come facilitatori e la sensibilita sui temi della sicurezza.


https://it.wikipedia.org/wiki/Segno_dello_Shaka

CADITNOI N Q-

In un futuro prossimo viene sviluppata una tecnologia sperimentale che sara
determinante per I'umanita, una tecnologia in parte di origine aliena che permette
di mettere in rete le persone in una specie di sonno condiviso.

Durante I'uso questa tecnologia rivela inaspettati risvolti e limiti.

| partecipanti al progetto pilota dovranno affrontare terribili dilemmi e prendere
terribili decisioni in una corsa contro il tempo.

Temi: Continuum € un gioco che programmaticamente ed esplicitamente si
ispira alle opere di Philip K. Dick, in cui i temi principali sono la paranoia, la
questione del limite fra cio che e reale e cid che non lo ¢, e il significato che diamo
all'essere “umani”.

Mood. La storia che andremo a raccontare ruotera su temi cardine quali la
paranoia e l'incertezza della propria condizione in una cornice sci-fi dalle tinte
horror.

Si parlera di incubi e sogni, dell’ansia di non sapere cosa € reale e cosa no, in un
clima sempre pil teso dove sara necessario prendere decisioni cruciali senza
sapere quanti e quali saranno i nemici da cui guardarsi le spalle.

Ispirazioni

Continuum ha moltissime ispirazioni della fiction di genere.

Qui di seguito alcune opere i cui temi hanno stimolato la nostra creativita
Attenzione, il gioco si ispira a queste opere per i temi ma non ne vuole in alcun
modo essere una trasposizione nemmeno lontanamente fedele.

Riteniamo perd che possano essere utili per dare un’idea dei mood all’interno dei
quali ci muoviamo.

Per gli aspetti Sci-fi film come Gravity, The Martian, Arrival, Interstellar, 2010
I'anno del contatto; tra le serie Ascension, Dark, Defying Gravity.

Per gli aspetti adventure Il pianeta proibito (si proprio Iui, quello di Robby
Robot) , Matrix, Terminator, Starship Troopers, Atto di forza, Passengers (film
del 2016); tra le serie Battlestar Galactica e 3%

Per gli aspetti Horror-fi film come Aliens, Event Horizon; Hellraiser, Stati di
allucinazione; Sfera , Pandorum; tra le serie Nightflyers

Per gli aspetti surreali e filosofici film come Vanilla Sky, Dark City, Inception,
Tredicesimo Piano, Walking Life, Il pasto nudo, Stati di allucinazione, Stalker,
Il dottor stranamore; tra le serie Maniac e Legion

CETTINND

Ricostruire il mondo

In un futuro lontano, 'umanita come la conosciamo si trova per I'ennesima volta
sull’'orlo del collasso e come € normale che accada quando una cosa inizia ad
andar male...finisce che tutto quello che pud andare male lo fara. Letteralmente!
Questo gioco indaga fra gli altri il tema fantascientifico del rischio di estinzione
per la specie umana. Come avviene? Quanto questo c'entra con I'umanita stessa?
Cosa ne emerge?

Nel Worldbuilding stara ai partecipanti decidere questi dettagli ma non vi
preoccupate... ve lo spiegheremo a tempo debito.

L'unica cosa certa & che in uno dei momenti piu significativi avviene il primo
contatto con una civilta aliena intelligente.

Se questo contatto sia il motivo per cui I'umanita non sparisce o la causa
dell'estinzione e come sia in nesso causale con gli scenari apocalittici viene
lasciato alla fase di worldbuilding.

Ai giocatori spettera la scelta di decidere se ambientare la nostra storia nella
prima generazione di sopravvissuti o molti secoli dopo.

In questo scenario I'umanita potrebbe ri-colonizzare la terra, ma anche il mare, e
perfino lo spazio: questo sara deciso in fase di worldbuilding dai giocatori, tanto
guanto raccontare come queste microcomunita riproducono la societa pre-Prima
Apocalisse mantenendo le stesse categorie, lavori, distinzioni sociali (esistono
ancora le aristocrazie, esistono i banchieri e gli industriali).



CADITOI N A CDOND ODCRCIA DECILI E\/TENTIDRDE RINCNCDND

Anno 1202X. Il Risveglio.

Sono passati piu di diecimila anni da quando I'umanita e il pianeta tutto hanno
rischiato I'estinzione totale, salvandosi miracolosamente da quella che viene
chiamata convenzionalmente PA: la Prima Apocalisse. Dopo essere stati ibernati
nelle viscere della terra, i sopravvissuti alla terza guerra mondiale e alla settima
glaciazione hanno con fatica dato il via a un nuovo inizio per I'umanita.
Lentamente e con fatica, in un ecosistema letteralmente appeso ad un filo, la
societa umana si & ricostituita in maniera molto simile al passato, avvalendosi
del computer e appoggiandosi alle conoscenze immagazzinate nelle CollettiVite,
simulatori di vita artificiale in cui sono state preservate moltissime informazioni
sul mondo-di-prima a imperitura memoria e monito. Dal rapporto e dagli equilibri
fra i Risvegliati, il Computer e la CollettiVita, si sviluppano diverse tipologie di
comunita.

12XXY - Incubi elettronici dallo spazio profondo

La societa umana € in piena espansione quando dallo spazio profondo arriva un
segnale dati di origini sconosciute. || computer non riesce a triangolare
correttamente l'origine del segnale, come se comparisse letteralmente dal vuoto,
e a nulla valgono gli sforzi degli scienziati, che cercano risposte anche nel
passato lontano, interrogando la CollettiVita. Come per un processo di osmosi,
mentre gli scienziati e il computer cercano risposte nella memoria storica
dell'umanita il segnale si “aggancia” alla CollettiVita, popolandola di informazioni
e dati inizialmente alieni ed incomprensibili. Questo segnale viene considerato
inequivocabilmente come un “first contact” con una civilta aliena senziente. Tale
civilta ha perd forme di pensiero talmente aliene che una volta iniziata
l'interazione del segnale con la CollettiVita questa si popola di dati alieni
divenendo realta da incubo: questo non descrive la civilta aliena come di per sé
necessariamente ostile, ma la rende per ora decisamente incompatibile con la
vita umana. La CollettiVita viene isolata e inizia una forsennata corsa per
l'interpretazione dei dati alieni con sorprendenti risultati: si riescono ad estrarre
alcune informazioni utili sulla tecnologia degli alieni, tecnologia che permette di
metter mano alle ormai dismesse tecnologie di ibernazione usate durante la
Prima Apocalisse modificandole per creare una criogenia semi vigile:
l'immersonno.

12XXZ La Seconda Apocalisse

Mentre le ricerche sull'immersonno procedono, i Computer segnalano sempre
maggiori difficolta a contenere cio che sta succedendo nella CollettiVita finché
succede quello che nessuno avrebbe mai voluto vedere: in luoghi e momenti
molto eterogenei fra loro un grande numero di bot inizia a dare la caccia a
bersagli umani senza apparente motivo, seminando il panico nella societa civile.
| computer non riescono a spiegare né tantomeno a fermare i costrutti che
dovrebbero essere sotto il loro controllo anche perché questi raid sono repentini
quanto imprevedibili: i bersagli sono i piu disparati e i criteri apparentemente
casuali. Per la prima volta il computer & impotente e sono le persone comuni, eroi
improvvisati, a fare la differenza. | Computer vengono via via disabilitati per
ridurre i rischi, lasciando attivi solo i sistemi di gestione minimi e piu protetti.
Questi attacchi mettono anche in serio pericolo i fragili equilibri su cui si basa la
ricostruzione ed € cosi che ancora una volta 'umanita si trova a lottare per poter
sopravvivere. Altre importanti informazioni vengono decodificate e fra queste un
nome: Elos. A questo nome vengono associate informazioni che permettono di
identificarlo come un sistema planetario, le cui coordinate perd continuano a
mutare come se si stesse avvicinando alla Terra. Cosi iniziano disperati
preparativi per una missione.



12XYY Un salto nel buio

In questa situazione di stallo la guerra coi bot si raffredda e la storia si ripete:
l'umanita si ritrova nuovamente al lumicino e ancora una volta deve fare ricorso
alle Arche e ai bunker. Ma questa volta un gruppo di coraggiosi parte per il cosmo,
risalendo il segnale alieno come un salmone risale la corrente, alla ricerca di
risposte e forse persino di un pianeta abitabile. Indietro restano coloro che si
dedicheranno alla difesa degli ultimi sopravvissuti, messi ancora una volta in
ibernazione grazie alla tecnologia di immersonno e per pilotare i sistemi di difesa
sul lungo periodo. La chiave di volta di entrambi i progetti sembra essere proprio
la tecnologia di immersonno (sviluppata a partire dai dati recuperati nella
CollettiVita) perché permette di avere utenti mentalmente attivi anche in
criogenia ed eventualmente in grado di supportare il computer in caso di
necessita pilotando droni privi di Al. Per questo viene creato un sistema esperto
e programmato per la gestione del processo senza rischi di infiltrazione,
chiamato Systheart. In tutto questo pero la tecnologia dell'immersonno rivela
terribili limiti: se una persona si collega in immersonno senza essere
completamente serena, il suo inconscio continua a lavorare nei cicli di
immersonno portandola alla follia. Questo processo si chiama Onirocrisi. Quel
che & peggio & che, dal momento che i soggettiinimmersonno sono tutti collegati
tra loro come una rete tramite Systheart, gli stati di Onirocrisi possono propagarsi
a macchia d'olio. Vengono teorizzati quindi i concetti di 7uning e Mindstate.
Tuning rappresenta il grado di sincronia e adattamento fra i soggetti e il sistema
definiti con il binomio Harmony/Dissonance. Mindstate rappresenta il grado di
corretta predisposizione emotiva definita col binomio Wellness/lliness. Vengono
sviluppati i processi di Audit per aiutare i passeggeri a migliorare i loro livelli e
prevenire Onirocrisi.

12XYZ Il mistero non é dove sono diretti, ma cosa li porta i.

Inizia I'allestimento per il vascello generazionale che portera 'umanita verso Elos.
Il vascello & stato denominato Goya.

La partecipazione al progetto e su base spontanea: i cittadini comuni torneranno
nei bunker in cui 'umanita e gia sopravvissuta una volta.

Le selezioni per partecipare al progetto sono terribili quanto veloci, sia perché in
molti non sopravvivono ai primi collegamenti con il sistema di immersonno, sia
perché i bot assassini adesso sembrano avere un chiaro criterio ed attaccano in
maniera sempre piu mirata ed efficace i migliori candidati.

I rimanenti candidati vengono portati in posti sicuri per poter finire il loro training,
una parte importante € composta dai colloqui di gruppo, gli Audit, che permettono
alle persone di essere adeguatamente serene prima di ogni immersonno. Proprio
per la pratica continua degli Audit nascono prima spontaneamente e poi in
maniera organizzata le Crew, gruppi di candidati che trovano affinita particolari
durante le sessioni e riescono ad avere migliori livelli di Tuning e Mindstate
durante le prove di immersonno.

12XZZ l'ultimo URL che sentirai sara il tuo

Tutti i candidati volontari sono stati trasportati nelle Arche, alloggi alveare
estremamente sicuri e con tutto il necessario per sopravvivere a ogni tipo di
attacco. La missione del vascello Goya e di Controllo Terra sono probabilmente
viaggi di sola andata, e per questo motivo ai candidati € stato chiesto di arredare
i propri alloggi nell'ipotesi non remota e nemmeno rassicurante di non poterne
mai piu uscire.

Inizialmente qualcuno fa il tentativo di farne dei posti funzionali, ma sono velleita
che cadono presto: dopo che il primo candidato arreda il proprio posto come una
vera e propria abitazione quasi tutti seguono I'esempio. Mentre tutti preparavano
i propri alloggi, in pit di una mente si affaccia il pensiero che quelli siano dei veri
e propri mausolei, non troppo diversi da quelli che agli albori dellumanita
venivano preparati per accompagnare i morti nell'aldila. Ma questo & il genere di
pensieri per cui si fanno gli Audit e vengono spazzati via.

12XZY La quiete prima della tempesta.

Oggi & il grande giorno. Domani il vascello generazionale Goya e il Controllo Terra
diventeranno operativi. Gli elementi di nervosismo sono molti: gia solo il fatto di
connettersi a una macchina dove dal tuo stato di stress si determina il fatto che
tu possa vivere o impazzire & di per sé angosciante.

La missione & estremamente pericolosa e dal suo successo dipende la
sopravvivenza della specie umana: questo ovviamente genera ansia perché a
causa dei molti decessi nelle fasi di selezione fra di i candidati ci sono persone
delle piu disparate estrazioni, i militari di professione addestrati ad affrontare
questo genere di pericoli sono solo una parte dei passeggeri.

Resta da fare un ultimo Audit per le Crew, c'@ molto di cui parlare...



CAPITOLO 5: INFORMAZIONI DI AMBIENTAZIONE
FUNZIONALI ALLE MECCANICHE DEL GIOCO

5.1 Le CollettiVite: si tratta dell’'ultima vestigia dell'antica umanita, una forma di
archivio senziente.

5.2 1l segnale da Elos: All'inizio del gioco il segnale dallo spazio € ancora
presente, continua a emettere dati, ma le coordinate di Elos non sono chiare: €
necessario risalire il segnale per trovarlo.

5.3 La civilta aliena: Finora a parte il segnale proveniente da Elos non ci sono
stati contatti né tantomeno dialoghi diretti con la civilta aliena all'origine del
segnale.

5.4 1 Bot assassini: il problema dei Bot che improvvisamente impazziscono & ben
presente all'inizio del gioco, ma Systheart & stata resa sicura limitandone sia
l'intelligenza che 'operativita ai comandi diretti dei passeggeri.

5.5 Systheart: & il sistema esperto che gestisce le interfacce di immersonno.
Systheart non & onnisciente ma col giusto tempo puo trovare le informazioni di
cui i viaggiatori hanno bisogno. Systheart non & come le intelligenze artificiali di
altre storie che dialogano coi personaggi in maniera colloquiale. A causa della
follia dei bot Systheart & stata tenuta piu "stupida’ e meno performante per
salvaguardarla da possibili corruzioni e mantenerla sicura. A/ fini del gioco si
tratta di un personaggio non giocante gestito dai facilitatori per fornire
informazioni utili o risolvere le richieste dei giocatori. | feed del computer sono
informazioni sicure e funzionali allo svolgimento del gioco, senza “doppi fondli”.

5.6 Le stanze dei passeggeri della Goya e di Controllo: Ogni personaggio vive in
una stanza sigillata e predisposta a suo piacimento dove sta il suo pod. Per
I'intera missione non potranno uscire dal loro alloggio. Gli altri personaggi sono
in altre stanze sigillate e i personaggi non entrano mai in contatto fisico fra loro.

5.7 | Droni di Systheart: Tutte le azioni che i personaggi possono fare
nell’'universo di gioco, al di fuori della loro stanza, non avvengono mai in prima
persona ma sempre attraverso la mediazione dei droni di Systherart. Essi
costituiscono in tutto e per tutto un’estensione dei giocatori e verranno utilizzati
in alcune scene. Durante le emersveglie i personaggi possono dare istruzioni che
Systheart eseguira al meglio che puo durante I'immersonno, come sistema in sé
o tramite i droni. (es. / droni vanno a fare un controllo fuori sulla terra per capire
determinate situazioni, per effettuare eventuali attacchi o effettuare eventuali
modifiche alle strutture, etc).



Estratta dai dati di origine aliena, la tecnologia
permette dei cicli di criogenia a lunghissimo termine, mantenendo le menti dei
viaggiatori attive e connesse a Systheart e permettendo loro di gestire la Goya
nel sonno come un autopilota particolarmente avanzato. La tecnologia di
immersonno ha molti vantaggi, non ti fa spegnere il cervello come le vecchie
Arche e rigenera i tessuti, ma ha giganteschi limiti. Infatti perché il processo di
immersonno funzioni correttamente le persone devono avere Tuning e Mindstate
positivi.

: Il malessere dei passeggeri in stato di immersonno si chiama
Onirocrisi. Entrare in immersonno con Tuning o Mindstate negativo (iliness) ha
effetti collaterali terribili perché compromette il funzionamento di Systheart e la
salute degli altri passeggeri. Una persona con scarso Tuning resta isolata rispetto
al sistema, non ricevendone i benefici e non contribuendo al suo corretto
funzionamento. Una persona con Mindstate negativo & “tossica” per se stessa e
per gli altri, perfino per Systheart.
L'onirocrisi si previene con gli Audit durante le Emersveglie ed € il motivo per cui
sono obbligatorie. /n termini di design 'onirocrisi serve a motivare gli Audit che if
Dreambuilding

: Il viaggio della Goya potrebbe durare secoli, durante i quali

i passeggeri saranno in immersonno. Tuttavia sono previste delle brevissime
interruzioni dellimmersonno che saranno di fatto le scene vissute dai
personaggi.l motivi per cui avvengono le emersveglie sono i seguenti e possono
essere molto importanti ai fini del gioco, per inquadrare le scene.

Controlli di routine programmati;

raggiungimento di determinati obiettivi della missione;

malfunzionamenti dei pod imprevisti e irreparabili dai bot;

malessere irrisolvibile dei soggetti in immersonno;

eventi imprevisti che richiedono l'intervento decisionale attivo dei soggetti.
| personaggi hanno il diritto-dovere di interrogare Systheart sul motivo
dellEmersveglia corrente.
In termini di design le emersveglie sono rappresentate dal gioco in diretta.

: Per massimizzare la sopravvivenza dei corpi dei

passeggeri e il corretto funzionamento dell'immersonno, le emersveglie non
possono essere né troppo frequenti né troppo lunghe. | passeggeri vengono
svegliati a blocchi di massimo 60' e per poter garantire il corretto funzionamento
dell'immersonno non possono stare attivi per piu tempo.
Quindi i personaggi sanno che qualunque sia il motivo del risveglio hanno un'ora
per gestirlo prima di venire tassativamente reimmersi (per usare un parallelismo,
i personaggi sono come dei surgelati che devono essere conservati
correttamente, se si scongelano non possono essere rimessi in freezer). /n
termini di design questo espediente narrativo serve a spiegare la breve durata
delle scene.

: si tratta sostanzialmente di brevi sessioni di autoterapia compiute
durante I'Emersveglia atte a prevenire le onirocrisi. Durante gli audit i personaggi
condividono i propri pensieri negativi in maniera catartica, elaborandoli in gruppo.
Non ci sono terapeuti né altro: la crew si autoregola. | compagni si prendono cura
gli uni degli altri. | personaggi devono continuare sempre a valutarsi, perché
questo & funzionale allimmersonno. /n termini di design /a dinamica di
valutazione attiva durante tutte le scene é il modo dei giocatori per rappresentare
questo processo. Inoltre e importante ribadire che il principio dell’Audit
costituisce limpianto base di tutte le scene in Emersveglia. E bene chiarire che
questo processo diventera sempre piu straniante con il procedere del gioco e
questo é un effetto voluto.



CAPITOLO 6: Il GIOCO E COM’E ORGANIZZATO

Per quanto intrigante possa essere la storia che abbiamo pensato per voi, siete
voi il centro del gioco. Ecco quindi tutto cio che vi riguarda.

6.1 Il diario di bordo (GoogleDoc): uno strumento prezioso: Quando vi sara
assegnato il personaggio, verra creato anche un foglio di lavoro privato, solo per
voi, in cui saranno riportati per esteso il concept, I'archetipo e gli approfondimenti.
Esso sara la cartina tornasole dello sviluppo del personaggio.

Questo diario di bordo verra monitorato dallo staff per sfruttare il piu possibile
cio che scrivete e magari permettervi di avere I'occasione di giocarle.

Cosa ci dovrete scrivere e a cosa vi servira sara spiegato durante la sessione
zero.

6.2 Preparare il personaggio Tutto parte proprio dai personaggi che vanno
letteralmente assemblati come piccoli automi narrativi di cui voi sarete i piloti.

Character Building La prima parte della costruzione del personaggio avverra
durante la fase di iscrizione e la potrete dare in completa autonomia, mettendo
le vostre preferenze nel gestionale fra i concept e gli archetipi per I'assegnazione.
Ma cosa sono queste componenti?

6.3 Concept: I'eccipiente della vostra preparazione

Il concept rappresenta una breve descrizione del personaggio dal punto di vista
del suo inserimento nella societa civile.

Chi gioca non & davvero un medico, un ingegnere, o un poeta, tenete sempre
presente che voi non dovrete mettere in campo alcuna competenza specifica,
tuttavia il concept aiuta a indirizzarvi nellimmaginare il personaggio tramite cosa
fa e come lo fa e a costruire la sua storia personale

Potete trovare tutti i concept raccolti qui:
https://www.prox-ima.it/larp/continuum/1/gallery/

I concept sono raggruppati per macro categorie per facilitare la visione e la
scelta, ma queste non vanno confuse con le squadre di giocatori, che verranno
formate solo dopo e possono contenere personaggi provenienti da diverse
macrocategorie.

6.4 Archetipo: il principio attivo

Se il concept vi indica come agite, il veicolo attraverso cui il personaggio viene
visto all'esterno e dalla societa, I'archetipo determina cosa fate e perché
rappresentando il motore interno.

L'archetipo descrive come i personaggi sono fatti sotto sotto, le loro motivazioni
profonde, indispensabili per immaginarne le reazioni agli stimoli del gioco.

La funzione dell'archetipo € quella di instradare le dinamiche decisionali del
personaggio a diversi livelli, sia per la risoluzione dei dilemmi presentati nelle
scene, sia dandovi un immaginario per il vissuto emotivo che il personaggio puo
avere nelle varie situazioni.

Voi non dovrete mettere in campo alcuna competenza in campo psicologico o di
scrittura, tuttavia speriamo che affidarci a questo modo di descrivere la
psicologia dei personaggi vi aiuti a indirizzarvi nell'immaginare chi & e in che cosa
crede il vostro personaggio, oltre al suo comportamento.

Potete trovare tutti gli archetipi raccolti qui:
https://www.prox-ima.it/larp/continuum/1/quests/

Anche gli archetipi sono raggruppati per macro categorie per facilitare la visione
e la scelta.

Queste hanno poi un sottolivello che differenzia le 12 famiglie definendo tipologie
ancora piu specifiche, per darvi maggiori opzioni di scelta e dettaglio.


https://www.prox-ima.it/larp/continuum/1/gallery/
https://www.prox-ima.it/larp/continuum/1/quests/

L'ultimo tocco al vostro personaggio prima di fare il lavoro in gruppo sara
scegliere le due emozioni, esteriore e interiore che pensate possano
caratterizzare al meglio il vostro personaggio. La mappa & divisa in cerchi
concentrici, al centro si trovano le emozioni piu complesse, ed andando verso
I'esterno di fascia in fascia emozioni sempre piu semplici e basilari, fino al
cerchio esterno in cui si le emozioni pit primordiali sfociano nel patologico.

La emozioni sulla mappa sono in contatto fra loro in modo che da una casella si
possa andare in altre caselle con un percorso non lineare (d’altronde I'inconscio
umano non lo &).

Emozione Esteriore & Emozione Interiore

Ognuno di noi ha delle emozioni che risuonano in lui pit forte di altre. L'emozione
esteriore & quell'aspetto emotivo del vostro personaggio che piu spesso emerge
e lo rende riconoscibile. L'emozione interiore € quella che invece resta sempre
nei retroscena, dentro il personaggio e interferisce in maniera pit o meno
costruttiva con le sue scelte. Questa mappa sara inserita nel vostro diario di
bordo e vi seguira di scena in scena per offrirvi spunti interpretativi.

Vi spiegheremo come usarla nella vostra "Sessione Zero" e nei prossimi paragrafi
della guida, ma innanzitutto vi chiederemo di fare due semplici operazioni.
Scegliete la vostra emozione esteriore fra una delle 32 presentate nel cerchio
centrale. Dopodiché scegliete 'emozione interiore tra una delle tre che si trovano
all'estremo opposto, sempre nel cerchio centrale.

Annotate queste scelte nel vostro diario di bordo sotto la mappa e preparatevi
per la "Sessione Zero" coi vostri futuri compagni di viaggio.

Le Sessioni Zero sono delle vere e proprie serate di gioco, funzionali a fare
briefing e workshop che renderanno migliore la vostra esperienza di gioco.

Si prenotano dopo aver confermato o formato la propria Crew in fase di iscrizione
fra una delle sei fasce orarie disponibili, fino ad esaurimento delle disponibilita
dei facilitatori. Ma cosa si fa, praticamente, in questa serata?

Patti chiari amicizia lunga: in pochi veloci passagdi il facilitatore chiarira i punti
salienti dell’'esperienza di gioco di continuum.

Prove tecniche di trasmissione: verificheremo insieme la connessione, che
funzioni discord, le telecamere, e verra istituita la chat su Telegram e Messenger
per la Crew

Briefing sul gioco: dopo questi semplici preparativi verra fatto un veloce riepilogo
della struttura del gioco, delle principali regole, policies e istruzioni di sicurezza,
in modo da rendere il gioco fruibile anche da chi non ha letto la guida evento.
Proverete le meccaniche delle scene di Emersveglia e Immersonno.
Proximaverse: verranno ricordati a sommi capi gli elementi principali
dell'antefatto utili allo sviluppo del gioco.

Riepilogo personaggi: ci si presental
Team building: uno dei temi portanti del gioco & il gruppo con cui si fara missione
per questo dedicheremo una parte della “Sessione Zero" de definire bene i vostri
rapporti ed in particolare:

- Relazioni: cosa vi lega, a coppie.

- Approfondimenti: in base ai legami, definiremo da uno a tre episodi del passato
recente che vi hanno contemporaneamente segnato e legato per sempre

- Quel che lasciate in sospeso: e ci diremo qualcosa che i personaggi sanno, ma
non hanno il coraggio di dirsi e potrebbe condizionare seriamente il viaggio

World building: Per permettervi di partecipare attivamente alla creazione
dell'antefatto di gioco le Crew sceglieranno da una a tre delle “78 questioni
aperte sul mondo” e nei giorni successivi ciascuna Crew usera la chat per
elaborare la risposta che dovra poi condividere sul gruppo facebook giocatori. Le
questioni aperte sono veri e propri aspetti di design accennati ma non risolti
nell'antefatto che abbiamo deciso di condividere con voi e lasciare alla vostra
autorita narrativa. Il gioco & nelle vostre mani, per davvero.


https://200wordrpg.github.io/2016/supplement/2016/04/12/CATS.html
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la chat & lo strumento che userete per coordinare le
comunicazioni coi vostri compagni di Crew dalla “Sessione Zero” fino a fine
gioco. La Chat potra essere su Telegram (perché permette di fare gruppi senza
rendere pubblico il numero di telefono se qualcuno non lo desidera) o Messenger
(se qualcuno non ha e non vuole scaricare Telegram, e tutti nella Crew hanno un
profilo Facebook). La chat ha pil scopi:
Informazioni, Fare gruppo, socializzare, Brainstorming, Dreambuilding: Tutto
questo vi sara spiegato a tempo debito, non vi preoccupate.

: dal momento in cui finisce la “Sessione Zero” al

pomeriggio di sabato, in parallelo alla chat di Crew, potrete usare il gruppo
facebook dei giocatori per condividere, raccogliere e commentare le risposte che
la vostra Crew avra elaborato alle “gquestioni aperte sul mondo”. In termini di
gioco il gruppo giocatori cambiera veste e diventera la vostra CollettiVita, ovvero
il luogo in cui sono raccolte le memorie del mondo, attualmente connessa al
misterioso segnale alieno proveniente dallo spazio.
A cosa serve: lo scopo del worldbuilding & permettervi di decidere aspetti
dell'antefatto importanti per voi sotto diversi punti di vista in termini di
ambientazione. Come verra utilizzato il gioco in community e le sue finalita vi
sara spiegato a tempo debito.

:il gioco in diretta € diviso in Atti, Capitoli , Scene
Gli atti in diretta sono due: il primo viene messo in scena il sabato sera ed il
secondo la domenica pomeriggio. Ogni atto alterna costantemente capitoli di
Emersveglia con gli Audit e di Immersonno col Dreambuilding. | Capitoli sono
complessivamente 10, piu I'epilogo.
Le Scene: Le scene si divono in scene di Emersveglia e scene di Immersonno.

Scene di Emersveglia: Struttura e meccaniche.

Cos’e narrativamente I'Emersveglia: In queste scene Interpreterete i personaggi
nei rari momenti in cui Systheart li sottrae allimmersonno, e ovviamente ne
succederanno di tutti i colori. Come spiegato 'Emersveglia non pud durare piu di
un‘ora per non compromettere il viaggio, quindi i personaggi devono
barcamenarsi nel risolvere tutto in quel tempo.

Agency: Agire attraverso uno schermo. Voi sarete contemporaneamente
passeggeri, comandanti, prigionieri e vittime, ed | vostri personaggi dovranno
confrontarsi con cio che sta accadendo, chiedendo a Systheart per quale dei 5
motivi programmati li ha svegliati, affrontandone le conseguenze, ed
eventualmente dando le risposte richieste. Ma tutto questo avverra nella vostra
stanza, dalla quale sapete di non poter uscire, e tramite I'interfaccia di Systheart
e dei suoi droni.

Le scene di Emersveglia dureranno circa un’ora ed avverranno in canali discord
appositamente creati da noi e conterranno un numero variabile di personaggi (in
genere da 3 a 6). Ogni scena verra aperta da un file audio che vi dara I'incipit della
situazione, il quadro generale di cid che avviene al vostro risveglio e verra chiusa
da un dilemma.

I dilemmi: la scelta del capitolo successivo. Sul finire della scena, il facilitatore
in qualita di PNG vi porra un quesito secco determinato dagli eventi ingame. La
vostra risposta a tale quesito determinera in maniera stringente in quale stanza
andrete a finire, richiamando in un certo senso quanto avviene dei librigame. In
questo voi esercitate il controllo su dove andra il personaggio , la vera agency
presente in gioco.

Meccaniche Interpretative: Audit. Mentre la scena si svolge i personaggi, volenti
o nolenti dovranno attivare il processo di Audit, senza il quale il successivo
Immersonno potrebbe rivelarsi fatale per chi siimmerge e forse non solo per lui.
Il processo di Audit consiste nell'interrogarsi ed interrogare a proposito del
proprio stato emotivo e cercare se possibile una catarsi. Come funzionano i
processi di audit vi verra spiegato durante il pre-gioco.

Scene di Immersonno: Struttura e meccaniche.

Cos’eé narrativamente I'lmmersonno: In queste fasi del gioco narrerete i luoghi
dell'anima dei personaggi nei lunghi periodi (potenzialmente secoli) in cui
viaggiano o monitorano cosa succede da Controllo. | personaggi , che hanno
vissuto assieme un tragico percorso per arrivare fin qui, troveranno nelle terre di
Morfeo il modo per ritrovarsi. Il loro legame é troppo forte perché una galassia (o
qualcosa di peggio) li possa separare. Questa & I'essenza del Continuum, una
rete intricata di rapporti che superano lo spazio, il tempo e non solo.

Agency: comunicare attraverso i sogni. Raccontatevi i vostri sogni, e non solo.
Usando i vostri sogni come ‘telefono senza fili”come una sorta di comunicazione
simbolica che , nel suo essere totalmente allegorica e fuori dalle logiche del
mondo reale, vi permette di comunicare telepaticamente.

Le Scene di Immersonno dureranno circa 15-20 minuti e dovrete giocarle
usando la Chat della Crew. In queste scene narrerete con la vostra Crew
frammenti dei vostri sogni durante i lunghissimi periodi in cui siete collegati ai
vostri pod, rielaborazioni di quanto & accaduto nella scena precedente, all'interno
dell'inconscio collettivo. Questo processo si chiama Dreambuilding

Attenzione, noi
abbiamo apparecchiato molte cose per voi, ma nessuna di queste deve diventare
una camicia di forza. Continuum punta ad essere ricco e vario, ma se in qualsiasi
momento vi sentite prigionieri del gioco, liberatevene, Sara bellissimo lo stesso.



CAPITOI O 8 COSA SIICCEFDEERAIDIIFATTI

Notte e mattina: la notte di sabato e la mattina di domenica riposate!

In questa fase vi chiediamo di evitare comunicazioni dirette o indirette con
qualsiasi giocatore.

La storia restera sospesa nel limbo e voi potrete, dormire, fare la spesa, andare
al mare, occuparvi della vostra casa. Attenzione pero: questo non significa perd
interrompere il gioco e spezzare la bolla:

Restate “agganciati” non tutti possono restare mentalizzati per due giorni di fila
su una storia, ma quello che vi chiediamo, nei limiti delle vostre risorse, € di
provarci.

| comuni larp spesso durano anche due o tre giorni, e li abbiamo fatti tante volte
senza battere ciglio e senza chiudere occhio, tornando a casa stanchi ma felici e
pieni di storie nella testa e nel cuore.

Provate a non staccarvi da Continuum, non del tutto. Pensateci. Tornate con la
mente alle scene che avete giocato.

Tenete un piccolo filo mentale collegato col gioco, cosi che quando il gioco
riprendera, non vi sarete del tutto raffreddati.



CADITOI N O CONCIDEDRDATZION! DI DEQILN

Qui trovate solo il riassunto del riassunto del riassunto di quello che c’é dietro la
progettazione di Continuum, che ha voluto un anno di maturazione per giungere
a compimento. Abbiamo ritenuto opportuno alleggerire il quickstart, ma se ci va
di guardare dietro le quinte del mago di Oz, nella Guida evento integrale e sul
sito ufficiale.

: Dietro il game design di Continuum ci sono
alcuni concetti che ne sono contemporaneamente il cuore ed il manifesto:

- “fai letteratura interattiva” E lo sprone a mettersi nei panni di un potenziale
spettatore esterno e creare storie interessanti e corali.

- “interpreta in tutti i sensi” siate attori di voi stessi.

- “gioca a far gioco” se tutti aiutano tutti in maniera proattiva il risultato sara piu
virtuoso di quanto possa esserlo se tutti giocano al meglio delle possibilita solo
per sé stessi.

: Sebbene Continuum abbia una storia
molto fitta e una parte del gioco possa essere orientata all'investigazione e al
capire cosa sta succedendo, niente di tutto questo & veramente legato alla
soluzione definitiva di uno o piu problemi. | problemi continueranno a susseguirsi
e saranno lo stimolo per le vostre decisioni, creando drama e pathos

Un aspetto di
cui teniamo corto €& la creazione di una cornice narrativa che renda credibile tutto
il gioco e farlo in maniera collaborativa coi giocatori. L'antefatto e il “patto coi
partecipanti” rivestono un ruolo fondamentale per rendere credibile I'evento e per
questo, anziché farli calare dall’alto e imporli ai giocatori, abbiamo deciso di usare
quattro stratagemmi:

trasparenza & condivisione: ;
farvi partecipare alla creazione di un antefatto coerente, ;
far muovere tutto il gioco sui toni del “realismo magico” e tenere quello che
potete vedere coi vostri occhi come elemento portante
e Raccontare assieme:
«Questa e la nostra storia. La facciamo insieme.
Ce ne sono tante come lei, ma questa e anche vostra.
La storia é /a vostra migliore alleata. E il vostro gioco.
[..] La nostra storia, senza di voi, é inutile.
Senza la vostra storia, il gioco é inutile.
[..] E cosi sia, affinché la vittoria sia dei giocatori, e non ci sia pit powerplay, ma
divertimento.»

Quello che stiamo andando a creare assieme a voi € un evento introspettivo e
intimista che utilizzera meccaniche diverse dal solito, partendo dalle esperienze
dei giochi da tavolo narrativisti.

Ci saranno spunti e cose da fare, tuttavia il gioco si basera principalmente sulle
relazioni tra i personaggi.

Le vostre scelte vi proietteranno in una diversa scena che ne sara la diretta

conseguenza e ognuna di esse sara una pagina del libro che stiamo andando a
scrivere, rendendolo unico e irripetibile.

Continuum si basa su una forte componente partecipativa:
Il gioco si sviluppera durante tutto I'arco della settimana, ma inizialmente si
svolgera con un ritmo piu lento in modo da poter garantire a tutti di partecipare al

meglio.

In questa prima fase sara sufficiente dedicare solo un’ora durante la giornata.


https://it.wikipedia.org/wiki/Realismo_magico#Aspetti_comuni_dei_romanzi_del_realismo_magico
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