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Podziekowania

Szczegolnie chcielibySmy méc podziekowaé Andrzejowi Pierzchale, ktory na
poczet tej publikacji udostepnit nam az 5 scenariuszy, ktére napisat lub prze-
ttumaczyt. Nie wyobrazamy sobie tego przewodnika bez jego wktadu.






Czym jest larp?

W tekscie pt. ,,Co to jest larp?”, zamieszczonym w ,,Kolazu. O larpach ina-
czej” (Lublin 2017) Marcin Stowikowski podaje 46 sformutowarn stanowigcych
odpowiedz na to pytanie.

Jednak z praktycznego punktu widzenia brzmi ona:

LARP (Live Action Role-Playing) — gra fabularna, podczas ktérej w ramach
przedstawionego $wiata 1 konwencji gracze wcielaja si¢ w postacie, odgrywa-
jac je w czasie rzeczywistym. Nad przebiegiem rozgrywki czuwa przynajmniej
jedna osoba nazywana Mistrzem/Mistrzynia Gry (MG) lub rzadziej Larpma-
sterem/Larpmasterka.

Osobom postronnym LARP-y najtatwiej wyjasni¢ jako rozrywke spokrewnio-
na i/lub analogiczng do teatru improwizowanego.

Decyzja Rady Jezyka Polskiego stowo larp powinno zapisywac si¢ matymi li-
terami 1 stosowac¢ wobec niego regut odmiany dla rzeczownikéw meskich nie-
ozywionych.

Larpy mozna dzieli¢ wedtug réznych kryteriow, takich jak:

* cel (larpy edukacyjne, ekstatyczne, ...)

* konwencja (dramat, komedia, kryminat, fantasy, ...)

* format (battle larp, larpy terenowe, chambery; ...)

* liczba uczestnikow

* konieczne naktady (czasu, jak i finansowe; zaréwno ze strony prowadzacych,
jak i grajacych)

Po co gra si¢ w larpy? Poza typowym dla kazdego rodzaju aktywnosci arty-
stycznej 1 ludycznej eskapizmem mozna dzigki nim:

* trenowac zdolnosci socjalne

* przezywac silne emocje w bezpiecznym $rodowisku bez konsekwencji dla
codziennego Zycia i relacji

* nawigzywac kontakt z osobami z réznorodnych grup spotecznych, do kt6-
rych zwykle nie miatoby si¢ dostepu

* znajdowaé¢ motywacj¢ do zdobywania nowej wiedzy i umiej¢tnosci (np.



w wyniku inspiracji motywami przedstawionymi na danej grze lub potrzeba
powstata podczas przygotowan do roli)

* rozwija¢ empati¢ i zrozumienie dla cudzych motywacji, stylu zycia etc.

Stosujac wobec larpow teorie gier, spetniaja one funkcje artystyczna, eduka-

cyjna, ludyczna i terapeutyczna.

W ramach larpa mozna wyrézni¢ 4 podstawowe jego fazy:

1.Faza przygotowan — obejmuje dziatania przed gra zaréwno Mistrza Gry
(kwestie logistyczne, promocja wydarzenia, dobor 1 przestanie niezbednych in-
formacji graczom), jak i graczy (dokonanie wptat, ustalenie transportu, zapo-
znanie si¢ z przekazanymi informacjami, przygotowanie strojow pasujacych
do odgrywanej postaci oraz tematyki wydarzenia). Czas trwania tej fazy moze
by¢ bardzo krétki (spontaniczne proste gry, larpy konwentowe, gry nie wyma-
gajace strojow, kreacja postaci nastepujaca dopiero podczas warsztatéw przed
sama rozgrywka, etc.), jak i bardzo dtugi, nawet do kilku miesiecy (larpy mie-
dzynarodowe, gry z tworzeniem przeszlych relacji miedzy postaciami przez
graczy przed wlasciwg rozgrywka, o kartach postaci rozbudowanych lub kre-
owanych przez samych grajacych, larpy wymagajace pod wzgledem strojow,
manewry oddziatow battlelarpowych itp.).

2. Faza wstepna (brief) — przypomnienie i rozszerzenie informacji przekaza-
nych graczom (tematyka, stosowane mechaniki — zwlaszcza bezpieczenstwa,
aspekty techniczne lokacji). Najczesciej obejmuje rowniez warsztaty réznego
typu (wcze$niej wspomnianych mechanik, wczuwania si¢ w role, tworzenia
postaci).

3.Gra — wlasciwa cze$¢ larpa, obejmujaca dziatalnosé graczy w rolach postaci,
jak 1 zarzadzanie przebiegiem rozgrywki przez Mistrza Gry. Generalny kon-
sensus zaktada, ze bezpieczenstwo wszystkich uczestnikéw wydarzenia powin-
no by¢ bezwzglednym priorytetem, nawet jesli jego zagwarantowanie bedzie
wymagato przerwania gry.

4.Faza podsumowania (debrief) — faza pozwalajaca na ustalenie, czy po-
trzeby os6b zaangazowanych zostaly spetnione i/lub wystapily nowe,
potrzebujace zaadresowania. Zebranie uwag technicznych oraz odej-

Scie od emocji 1 przezy¢ postaci (wyjscie z roli/postaci, inaczej derolling).

Style grania. Grajac w larpy, mozna wyré6zni¢ kilka metod grania, w zalezno-
$ci od oczekiwanych wynikéw. Sa to:



* play to win: graj, aby wygrac larpa (spetnié¢ cele swojej postaci, by¢ po
zwycieskiej stronie konfliktu itp.). Jest to podejscie, od ktdrego wielu odchodzi
ze wzgledu na kompetytywny i samotny charakter takiego stylu gry.

* play to lose: graj, aby przegra¢ larpa (twoja posta¢ umiera lub popada w
coraz wigkszy kryzys). Ma to na celu wyciaganie z siebie negatywnych emocji
i graniu na nich.

* play to flow: graj, aby fabuta ptyneta (wciaganie innych w swoja gre poprzez
dzielenie si¢ sekretami, pchaniu fabuly gléwnej). Dzigki temu stylowi, watki
wychodzg szybko na wierzch, a sama dynamika gry jest wartka.

* play to lift: graj tak, aby wspiera¢ innych (pomaganie innym graczom w
spelnianiu swoich celi, aby inni uczestnicy mieli jak najlepsze doswiadczenie).
* play for scenes: graj dla scen (czyli graj tak, aby stworzy ciekawa, emocjonalna
scene). Dzigki temu podejsciu mozna tworzy¢ niepowtarzalne widowisko, ktore
zapadnie si¢ w pamigci.

Réwniez warto wspomnie¢ o graniu na zewnatrz, czyli o grze ekspresyjnej,
czesto z réznymi wspoétgraczami oraz do wewnatrz, gdzie skupia si¢ na
odczuwaniu emocji, raczej w kameralnym gronie.

Martyna f.ogin-Trenda



Jak poprowadzic larpa print & play?

W tym tekscie znajdziesz najwazniejsze informacje dla poczatkujacego mi-
strza gry. Dzigki nim tatwiej bedzie Ci poprowadzi¢ scenariusz zawarty w tej
publikacji lub jakiegokolwiek innego larpa.

Etap I — przygotowanie przed gra w domu

1. Znajdz interesujacy Cig scenariusz.

2. Przeczytaj doktadnie caty scenariusz.

3. Zwrd¢ szczegoblnag uwage na potrzebne do przeprowadzenia larpa materia-
ty, ktore nalezy wydrukowac oraz przygotowac przed gra.

a) Wydrukuj karty postaci, jesli zamierzasz je przekazac graczom réwno przed
gra badz przedljj je z odpowiednim wyprzedzeniem droga elektroniczna.

b) Przygotuj rekwizyty, jesli jakie$ sa wymagane.

4. Zastanow sie, jak Ty rozumiesz t¢ gre. O czym ona jest? Jakie doswiadcze-

nie ma zapewni¢ graczom?

Etap II - przygotowanie przed gra na miejscu

Przyjdz na miejsce gry przed czasem. Zaplanuj, w jaki sposéb zorganizujesz
przestrzen gry. Gdzie znajduje si¢ miejsce na kurtki i plecaki? Gdzie znajduje
si¢ miejsce do grania i jakie s3 jego granice? Jak chcesz rozstawi¢ meble oraz
rekwizyty? Jaka czeg$¢ przestrzeni jest in-game, a jaka off-game 1 jak te prze-

strzenie s od siebie oddzielone?

Etap III — briefing

Briefing to czas przed gra, podczas ktérego mistrz gry opowiada o larpie
1 ttumaczy graczom, jakie b¢da panowaé podczas niego zasady i jakie sa jego
zalozenia. Zapisz sobie wczesniej na kartce, co doktadnie chcesz powiedzie¢

krok po kroku, by o niczym nie zapomnie¢.



Co nalezy zawrze¢ w briefie:

1. Opis $wiata przedstawionego. W jakim settingu umiejscowiony jest larp?
W jakiej jest konwencji?

2. Opis sytuacji, w ktorej zaczyna si¢ gra. Gdzie i dlaczego spotykaja si¢ po-
stacie? Kim dla siebie sa? Co je ze sobg taczy?

3. Jak wyglada struktura larpa? Czy jest podzielony na akty badz sceny?
W jaki sposéb larp si¢ zaczyna oraz konczy? Na przyktad: Larp zaczyna sig,
gdy wszyscy gracze wejda do pomieszczenia i zapali si¢ $wiatto, a konczy
sig, gdy zostanie wlaczona piosenka albo inny wezesniej umoéwiony sygnat
dzwigkowy.

4. Jesli na grze moze wystapi¢ odgrywanie przemocy fizycznej, przedstaw
mechanike walki. Popularnym wariantem jest walka teatralna, czyli marko-
wanie ciosow.

5. Jesli na grze moze wystapi¢ odgrywanie scen seksu, przedstaw mechanike
seksu. Popularnym wariantem jest mechanika ars amandi. Gracze patrzac
sobie w oczy dotykaja si¢ na poczatku za dionie, nast¢pnie za rece i ramiona.
Im wyzej siebie dotykaja, tym bardziej powazne i intymne jest to doswiad-
czenie dla postaci.

6. Zasady bezpieczenstwa panujace na grze. Najczesciej uzywana jest me-
chanika red-yellow-green, majaca na celu moderacje¢ poziomu intensywnosci
rozgrywki oraz zapewnienie graczom komfortu psychicznego i fizycznego
podczas larpa.

Znaczenie ponizszych stow:

RED - kategoryczne przerwanie sceny, wywolane sytuacja, w ktorej zosta-
ty przekroczone granice gracza. Przyktady sytuacji: Gracz A zaczyna zbyt
mocno szarpa¢ Gracza B. Gracz A za gto$no krzyczy na Gracza B. Gracz
A porusza temat, ktory jest bardzo niekomfortowy dla Gracza B.

YELLOW — zmniejszenie intensywnosci sceny, w ktoérej moze doj$¢ do prze-
kroczenia granic gracza. Przyktady sytuacji: Gracz A zaczyna podnosi¢ gtos,
ale Gracz B nie chce, Zeby na niego krzyczat. Gracz A zaczyna rozmowe na
nickomfortowy temat, a Gracz B nie chce bardziej si¢ w nig zagtebia¢. Wy-
powiedzenie stowa yellow jest sygnatem, Ze nie nalezy zintensyfikowac gry,
a najlepiej zrobic¢ krok w tyt.

GREEN — sygnat do zwigkszenia intensyfikacji sceny. Jest uzywany jeshi
gracz chce zagra¢ scen¢ bardziej intensywnie. Przyktad sytuacji: Gracz
A chce teatralnie uderzy¢ Gracza B w policzek, mowiac: , Jestem na ciebie
tak zty, ze chce dac ci z liscia. Green?” Gracz B odpowiada ,,green”, jesli si¢
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na to zgadza.
7. Jesli larp wymaga jeszcze innych mechanik, wytlumacz je graczom.
Ostatnie pytania od graczy i mozna zaczynaé gre!

Etap IV — podczas gry

Na tym etapie duzo zalezy od specyfiki scenariusza. Twoim gtéwnym zada-
niem jest czuwanie nad gra, odpowiadanie na ewentualne pytania graczy
oraz moderowanie i taktowanie gry. Co to wlasciwie oznacza?

1. Taktowanie gry to nadawanie grze tempa i rytmu. Kiedy zaczyna si¢ nowa
scena? W ktérym momencie pojawia si¢ nowa informacja lub zaskryptowane
wydarzenie, na przyktad wejscie postaci niezaleznej (NPC)? Po jakim czasie
i w ktéorym momencie gra si¢ konczy? Zaufaj sobie oraz uwaznie obserwuj
graczy 1ich dynamike grania.

2. Moderowanie gry jest bardzo powigzane z taktowaniem. Oznacza wpro-
wadzanie elementéw zmiennych przez mistrza gry, czyli zarzadzanie takto-
waniem. Obserwuj, co si¢ dzieje na grze, jak szybko rozwija si¢ akcja larpa.
Nie bdj sie wyjs¢ poza ramy scenariusza, jezeli widzisz, ze mogloby to pozy-
tywnie wptyna¢ na gre i wynika z naturalnego rozwoju sytuacji.

Etap V- po grze

Po zakonczeniu larpa przyszedt czas na deroling, czyli wyjscie z postaci oraz
debriefing, czyli podzielenie si¢ wrazeniami z gry.

1. Derolling jest waznym elementem podczas emocjonalnej gry, w ktérej gra-
cze mogli mocno wej$¢ w postacie. Jest to pewnego rodzaju rytuat, sposéb na
wyjscie z postaci, by znowu by¢ juz catkowicie soba, by oddzieli¢ swoje emo-
cje 1 opinie od emocji 1 opinii postaci. Przyktadami derollingu jest podpiecie
lub zdjecie elementu stroju, co jest symbolicznym wyjsciem z postaci. Wazne
jest, by podczas debriefingu méwi¢ o odgrywanej postaci w trzeciej osobie, na
przyktad: ,,moja postac zostata oszukana i porzucona, ale na koniec odnalazta
mito$é swojego zycia i stala si¢ szczesliwa”.

2. Debriefing — Po grze gracze siadaja w kole i po kolei dzielg si¢ swoimi
wrazeniami z gry. Moga w skrocie opowiedzie¢ najwazniejsze wydarzenia
dla ich postaci lub ich epilog, czyli co wydarzylo si¢ z postaciami graczy po
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zakonczeniu gry. To juz wszystko! Teraz nadszedt czas na luzne rozmowy po
grze oraz afterparty.

Ksenia Goliniska
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Segmentacja wiekowa
poszczegolnych gier fabularnych

Gry zostaly podzielone ze wzgledu na kategoryzacje wiekowa 7-13, 13+
i 18+. Podstawowymi zmiennymi badawczymi byly:

schludnos¢ tekstu pisanego,

ciekawo$¢,

1.

2.

3. warto$ci merytoryczne,
4. wyrazy trudne/nowe,
5.

watki ciezkie/tematy tabu

Badzmy Dinozaurami,
Iffrithiel Aka Jevierp Beltran tl. Andrzej Pierzchata

Gra zostata rozpisana bardzo schludnie. Mimo ze za scenariusz odpowiedzial-
ni sg gracze, to precyzyjne instrukcje z przykladami sprawiaja, ze nie powinno
to stanowi¢ problemu. Poruszany jest tutaj uwielbiany przez wszystkich motyw
dinozauréw. Caly tekst nie zawiera rowniez zadnej skomplikowanej termino-
logii dotyczacej paleontologii. Najmtodsi rowniez, poza dobra zabawa, moga
wynie$¢ z samej gry kilka informacji, ktére rozwina ich wiedze o krélestwie
zwierzat.

Gra nie zaktada zadnych tematéw tabu lub innych przykrych watkow. 7-13

Chlopiec, ktory krzyczal wilkotak,
Willow Palecek t1. Andrzej Pierzchata

Gra rozpisana jest czytelnie i nikt nie powinien mie¢ wigkszego problemu ze
zrozumieniem jej zasad. Jest to fabularyzowana wersji popularnej gry w ,,Ma-
fi¢” z ironicznym zwrotem akcji. Gracze wcielaja si¢ w mieszkancow nieist-
niejacego krélestwa, ktoérzy poruszeni sa tym, ze w ich wiosce jedno z dzieci
zobaczylo pewnej nocy wilkotaka. Takiej sprawy nie mozna zostawi¢ samej
sobie, wiec lud musi doj$¢ do tego kto jest bestig i powiesi¢ nikczemnika tak

szybko jak to tylko mozliwe. Poza tym jednym ,,drastycznym” elementem gra
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nie zawiera zadnych ci¢zkich watkow czy (ze wzgledu na prostote wiejskiego
zycia) skomplikowanego sfownictwa.
Ogodlna ocena: 7+

Delictum Omnissivam,
Dariusz Domagalski

Scenariusz jest niezwykle schludny, dobrze zarysowuje atmosfer¢ PRL-u.
Reprezentuje mentalno$é¢ ludzi 6wczesnego spoteczenstwa, wymaga podje-
cia trudnej decyzji. Larp nie prowadzi ci¢ za reke, jest bardzo statyczny. Cata
jego akgcja rozgrywa sie poprzez rozmowe, sterowany jest przez graczy, o moze
przyttoczy¢ najmtodszych. Cze$¢ wyrazow jest charakterystyczna dla czasow,
wymaga zapoznania si¢ z podstawowymi zwrotami (towarzyszu/towarzyszko),
polityka oraz zyciem codziennym postaci przed larpem. Opiera si¢ na trud-
nej tematyce — zadecydowania, czy powinno wszcza¢ si¢ alarm radiologiczny.
W kartach znajduja si¢ rowniez cigzkie historie postaci, w tym aresztu i zastra-
szania rodziny.

Ogolna ocena, gtéwnie ze wzgledu na walor edukacyjny: 13+.

Fortitude,
gra dyplomatyczna o $wiecie przyszlosci, Fundacja
Nausika

Gracze wcielajg si¢ w postaci dyplomatéw 1 aktywistow na fikcyjnym szczycie
klimatycznym w 2050 roku. Lokalne interesy réznych panstw splataja si¢ z glo-
balnym wyzwaniem katastrofy klimatycznej, a proces skierowania miedzyna-
rodowych funduszy na ochrong planety jak zawsze wisi na wlosku.

Gra jest edukacyjna, napisana schludnie, cigzkie terminy sa wyttumaczone,
tak samo konflikty w osobnym pliku. Miodsze dzieci moga mie¢ problem
z wczuciem si¢ w tak cigzka tematyke (co nie znaczy, ze nie mozna im tego
poprowadzié, duzo zalezy od grupy)

Ocena ogdlna: zgodnie z zaleceniami twércow, 13+
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Kazus Grototazow, Ignacy Kitlowski,
Stowarzyszenie Larpunk

Larp jest wyjatkowo cigzki. Atmosfera dywagacji na temat kanibalizmu lub
smierci gtodowej jest czyms niezwykle trudnym do bezpiecznego wprowadze-
nia mtodszym graczom. Karty postaci sa krotkie, zwigzle, dobrze ttumacza
$wiat. Uczestnicy wiedza, co maja zrobi¢ podczas larpa, struktura aktowa do-
datkowo pozwala ,strzepac¢” z siebie cze$¢ emocji. Drugi akt ma niezwykle
wielki potencjat edukacyjny, jezeli bedzie dobrze przeprowadzone przez MG.
Ogodlna ocena: 18+ (larp moze by¢ puszczany mtodszym graczom, jesli do-
brze si¢ przygotowuje brief oraz debrief, zna si¢ grupe i wie sie, jak reaguje
na cigzkie tematy)

Kolejny ponury dzien w biurze,
Dawid Rogusz

Jest to bardzo ciekawy larp traktujacy o uprzedzeniach i réznorodnosci.
Przedstawia wszystko pod metafora uprzedzen wobec ,.kociarzy” — tutaj osob,
ktére posiadaja koty.

Ocena ogolna: 13+ (7+ jezeli biuro zamieni si¢ na klimaty szkolne, metafora
biura moze by¢ dla nich niezrozumiata)

Namiot, Agata Waszkiewicz,
Andrzej Pierzchata

Larp jest o grupie przyjaciot, ktorzy spotkali si¢ po latach pod jednym namio-
tem. Jest czysto improwizowany, a jego jedynymi skrawkami kart postaci sa
archetypy oraz kartki z seksualnoscia.

Ogodlna ocena: ze wzgledu na to drugie uwazam, ze larp powinien by¢ 16+.

Nieznajomi,
Nina Runa Essendrop tl. Andrzej Pierzchata

Larp posiada bardzo cickawa mechanike tworzenia postaci, a jego catos¢ za-
mknieta jest w czysto spirytualistycznym klimacie. Opowiada histori¢ uchodz-
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céw, dobrze pokazuje ich trudy, to kim s3. Pozwala wczu¢ si¢ w rolg tych nie-
znajomych — nie tylko im, podczas larpa — ale réwniez nam samym, ktorzy
czesto boimy si¢ nieznanego, ludzi, ktérzy si¢ od nas réznig. Problem z jego
segmentacja jest jeden — jest to larp niezwykle statyczny, wymagajacy petnego
wejscia w postac.

Ocena ogodlna 13+ (o ile miodziez potrafi wezué si¢ w powage larpa)

Rodzina spelniona,
Ewelina Glapiak, Julia Amejko

Scenariusz jest bardzo czytelny 1 krotki, ma na celu sparodiowanie utartych
stereotypéw na temat rol kobiet i mezczyzn w rodzinie. Parodie sa pewne-
go rodzaju kwestiag metafor — stad rozgrywka z najmiodszymi mogtaby do-
prowadzi¢ ich do skotowania i szybkiej utraty zainteresowania. (Oczywiscie
oprocz nielicznych wyjatkéw dojrzatych dzieci, lub szczeg6lnie uzdolnionych
aktorsko). Larp porusza tematyke przemocy psychicznej oraz polityki. Jezeli larp
miatby by¢ prowadzony z dzie¢mi 13-18 trzeba zapewni¢ komfort i przeprowa-
dzi¢ prelekcje na temat pogladéw politycznych, co zdecydowanie mogtoby by¢
dobrym uzupetnieniem wiedzy na temat WoS-u, z przymruzeniem oka.
Ogodlna ocena: 13+

To, co zostaje,
Dorota Kalina Trojanowska, LubLarp Team

Scenariusz jest krotki 1 czytelny, jednak wymaga sporo inwencji tworczej oraz
zaangazowania od graczy, zanim jeszcze przystapia do gry jako takiej. Jest tak,
poniewaz uczestnicy sami tworza swoje postacie, wcielajac sie w grupe przyja-
ci6t w réznych okresach ich zycia. Same sceny i okolicznosci z nimi zwigzane
réwniez zostaja ustalone przez graczy, co moze okazac si¢ przyttaczajace dla
najmiodszych. Larp, poza oczywiscie stworzeniem postaci, nie wymaga wcze-
$niejszych przygotowan ze strony grajacego. Larp inspirowany jest serialami
obyczajowymi takimi jak ,,Jak poznatem wasza matke” czy ,,Przyjaciele”, ale
ze wzgledu na tak duzy wplyw graczy na histori¢ nie posiada zadnego wszech-
obecnego motywu przewodniego. Jako ze karty sa tworzone przez uczestni-
kéw gry, to nie zawieraja w sobie zadnych traumatyzujacych elementow.
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Ocena ogodlna: 13+

Wschéd Stonca,
Anthony Drapeau, t1. Andrzej Pierzchala

Scenariusz jest krotki 1 czytelny, jednak niektére elementy thumaczenia moga
wprowadza¢ w delikatna dezorientacje. Uczestnicy ponownie sa odpowie-
dzialni za wykreowanie swoich postaci z pomoca Mistrza Gry, ktéry powi-
nien stuzy¢ rada i pomoca. Gracze wcielaja si¢ w wampiry, ktére z powodu
watpliwych moralnie czynéw swojej rasy, zostaly skazane na $mier¢ glodowa.
Postanawiaja jednak wyjs¢é na storice i w ten sposob skroci¢ swoje meki. Larp
zawiera trudne motywy takie jak samobdjstwo, $mier¢ czy szeroko pojete po-
czucie beznadziei.

Ogodlna ocena: Zaleznie od prowadzonej rozgrywki (komedia/tragedia) larp
moze by¢ od 13 lat, lub w przypadku tragedii, minimum 15.

Wersja 5.0,
Ignacy Kitlowski, Roni Korycinska, Karolina Wysocka

Scenariusz napisany jest w krotkim, atrakcyjnym i czytelnym formacie, a stwo-
rzony zostat do grania zdalnie albo w sposéb tradycyjny. Cata akcja rozgry-
wa si¢ poprzez rozmowe miedzy graczami, jednak w swojej istocie nie jest
szczegblnie skomplikowana. Gra nie wymaga znajomosci zadnej specyficz-
nej terminologii, ani historii $wiata ktorejkolwiek z interpretacji cyberpunka.
Wszystko zostaje graczom wyjasnione przez Mistrza Gry 1 poprzez karty po-
staci. GIownym motywem larpa jest ,,zmapowanie moézgu”, czyli przeniesie-
nie intelektu cztowieka do komputera. Scenariusz zawiera rowniez elementy,
ktére moga by¢ trudne dla niektérych graczy — przemoc domowa i alkoho-
lizm. Jednak istnieje mozliwo$¢ pominigcia tych elementéw dla zapewnienia
komfortu grajacych.

Ogodlna ocena: 13+
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Zaspiew o Rozdartym Poétksiezycu,
Karolina Wysocka, Larpowy Ogrod

Scenariusz kameralny, napisany w bardzo przejrzysty sposob. Ze wzgledu na
jego oniryczno$¢, metaforyczne wcielenie si¢ w mysli Bilala, nastawiong na
granie ,,do siebie” najmtodsi moga si¢ nie odnalez¢. Gra posiada niesamowity
potencjat edukacyjny na temat spotecznosci Tatarskiej oraz Muzutmanskiej.
Ogodlna ocena: 13+

Laura ,,Reina” Piecha i Maciej ,,Stopa” Seligowski
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Badzmy dinozaurami

Autor: Iffrithiel aka Javier P. Beltran

Ilos¢ graczy: 3+

Czas trwania: minimum 1h i skaluje si¢ wraz ze wzrostem graczy
Kategoria: prehistoria, budowanie spofecznosci

Ttumaczenie: Andrzej Pierzchata

Korekta: Anna Rymaszewska Dybata

Opracowanie graficzne: Paulina Misiukiewicz

Wprowadzenie

Ta gra zostata zaprojektowana w stylu konwersacyjnym/narratywistycznym.
Moze by¢ rozgrywana przy stole, przy ognisku lub w dowolnym miejscu.
Zachecamy do uzywania stow, gestow, ruchow i dzwigkow, aby opisaé¢ swoje
zachowanie, ale zawsze z szacunkiem dla innych. Upewnijcie sie, Ze ustalili-
Scie zasady bezpieczenstwa, jesli zdecydujesz si¢ na rozegranie tej gry w jaki-
kolwiek sposob i szanujecie granice oraz przestrzen osobista innych graczy.
Abyscie mogli zagra¢ w te gre, jedna osoba przeczyta grupie wydrukowang
instrukcje na glos. Jesli tekst tak méwi, podaj te karte z instrukcjami w lewo,
a nastgpny gracz przeczyta tekst dalej. Mozecie gra¢ w gre w 3 osoby, ale 4
lub wigcej sa zalecane. Nawet duze grupy powinny uznacé t¢ gre za przyjemna.
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Wstep

Przygotujcie si¢ do transportu waszej Swiadomosci przez miliony lat w czasie
1 przestrzeni do ciata nieodkrytego wczesniej gatunku dinozauréw. Witamy
w czasach prehistorycznych... Puszcza naszej starozytnej Ziemi byta kiedys
rzadzona przez zrdznicowana grupe zwierzat, ktére teraz nazywamy dino-
zaurami. Byto ich tak wiele, ze nowy gatunek wydaje si¢ by¢ odkrywany kaz-
dego dnia. Teraz wiemy, ze dinozaury nie byty wytacznie zimnokrwiste. Zyty
w roznych klimatach, z réznymi przystosowaniami do przetrwania. Wiemy
réwniez, ze wiele z nich miato pidra i nie byly tylko brazowe i tuskowate. Wy-
daje sig, ze z kazdym nowym odkryciem, nasze uprzedzenia co do tego, co jest
dinozaurem, sa kwestionowane 1 weryfikowane. Razem be¢dziemy przemie-
rzaé te starozytne krajobrazy jako nieodkryty wezesniej gatunek dinozauréw...

Zeby zagracC w te gre, bedziecie potrzebowac:

* jeden zestaw wydrukowanych instrukcji dla grupy,
* karte katalogowa dla kazdego z graczy, oraz dtugopis.
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Chlopak, ktory krzyczal: Wilkolak!

Autor: Willow Palecek

Tlos¢ graczy: 3 -12

Czas trwania: 2 godziny

Kategoria: fantasy, szukanie kozta ofiarnego
Ttumaczenie: Andrzej Pierzchata

Wstep

Wioska Beverdale od dawna zyta w spokoju na obrzezach Krolestwa; tak sen-
na i spokojna. Nietknigta plagami i horrorami z zewnatrz... az do teraz. Od-
naleziono cialo pasterza Goddarda, okropnie okaleczone przez jakas nieznang
besti¢. Syn Goddarda zeznat, ze widziat owa besti¢: wilka, ktéry w czasie petni
ksiezyca chodzit na dwoch nogach jak cztowiek, zas z jego zgbow skapywata

krew. W miescie wiesci te wywotaty chaos.

Jedno stato si¢ jasne: miedzy wami chodzi wilkotak. Starszyzna miasta musi
zebrac si¢ razem i uzy¢ swojej madrosci, aby ustali¢, kto nim jest, i wymierzy¢
sprawiedliwos¢. Jest tylko jeden problem. Nie ma zadnego wilkotaka. Tylko
zwykty, gtodny wilk, 1 ludzka glupota.

21



Wprowadzenie

Chlopiec, ktory krzyczat: Wilkotak! to gra o wiosce w stanie kryzysu. Miesz-
kancy wioski chca zrobi¢ wszystko, aby ten kryzys minat... i by¢ moze wy-
korzysta¢ go na swoja korzy$¢. Chodzi o to, by zajaé si¢ sytuacja, ktora jest
dobrze znana i kopa¢ gtebiej, wywracajac ja do goéry nogami. Pewnie stysze-
liscie o popularnej grze Wilkotak. Ale co sie stanie, jesli nie bedzie wilkotaka,
a jedynie pechowcy i dranie? Do gry potrzebne jest od 3 do 12 os6b, ten
dokument (zwlaszcza zawarte w nim karty), wystarczajaco wygodne miejsce
do gry i godzina lub dwie.

Wprowadzenie do gry

Jesli jestes tym, ktory wyjasnia gre pozostatym, przeczytaj na gtos wstep. Na-
stepnie wyjasnij, ze wszyscy bedziemy bawic si¢ w wiesniakow, ktorzy probuja
znalez¢ wilkotaka. Podkresl, ze wilkotak nie istnieje, wigc biedak, ktérego gru-
pa zdecyduje zlinczowad, zostanie wybrany z powodu ukrywanych w wiosce
drobnych urazéw 1 konfliktéw. Musimy kogo$ zabié, by udowodnié, ze mamy
do czynienia z zagrozeniem ze strony wilkotakow.

Niech gracze wybiora teraz bohateréw. Mozesz rozdawa¢ im materiaty, albo
po prostu je odczytac. Jesli graczy jest tylko troje, uzyj tych postaci: Burmistrz
Elbert, wielebny Bartlett i Kapitan Atwood. Znajomos$¢ zasad przez osobe
grajaca burmistrza Elberta utatwi rozgrywke. Jesli graczy jest od czworga do
sze§ciorga, upewnij si¢, ze wymienione wyzej postacie zostang przydzielone
najpierw. Potem gracze moga wybra¢ postaci z ponizszej listy: Polozna Tully,
Piwowar Marlow 1 Farmer Hawthorne. Jesli grupa jest jeszcze wigksza, gracze
moga wybiera¢ sposrod nastepujacych postaci: Zarzadca Castler, ,,Czerwony
Mtot”, Dzieciak, “Ten Gorszy” Elbert, Panna Marlow, i f.owca Goodman.
Upewnij si¢ wtedy, Zze w grze znajduja si¢ burmistrz, wielebny, kapitan, potoz-
na, piwowar i farmer.

Jesli grates wiele razy, mozesz sprobowac innych kombinacji postaci. Kto wie,
co moze si¢ zdarzy¢?
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Specjalne umiejetnosci

Kazda z postaci ma specjalna umiejetnosc, ktora daje jej jakis bonus lub zmie-
nia sposob gry. Niech wszyscy zastanowia si¢ nad swoimi wyjatkowymi, spe-
cjalnymi umiejetnosciami, zeby wykorzystac je jak najlepiej w czasie gry.

Opcjonalnie, mozesz wybra¢ gre bez specjalnych umiejetnosci, zwlaszcza przy
mniejszej grupie graczy.

Uwaga na temat plci: Kazdy mieszkaniec miasta moze by¢ mezczyzna lub ko-
bieta. Wystarczy dostosowac pte¢ postaci, tak aby byta zgodna z plcia gracza.

Rada Miasta

Kazdy powinien si¢ przedstawi¢ (zaréwno jako postac, jak 1 jako gracz, jesli

grasz z nieznajomymi), zaczynajac od burmistrza.

Powiedz innym wszystko, co powinni o tobie wiedzie¢ 1 nie krepuj si¢ uszcze-
gotowid historii postaci. Mozesz (1 powinienes!) zachowac¢ dla siebie tajne mysli

1 opinie swojej postaci, ale podziel si¢ tym, co o twojej postaci wiedza wszyscy.
Dyskusja

Przez wigkszos¢ czasu bedziecie prawdopodobnie mowi¢ jako swoje postaci
o tym, co si¢ stato, co trzeba zrobi¢ i jakie sa wasze podejrzenia. To prosta roz-
mowa miedzy ludzmi w wiosce. W koncu (i w zaleznosci od grupy, moze to nie
potrwac tak dtugo) kto$ zaproponuje formalnie zlinczowanie innego cztonka
wioski. Wtedy potrzebujemy zasad oskarzania.

Oskarzenia

Aby formalnie oskarzy¢ kogo$ innego o bycie wilkotakiem (lub o jakakolwiek
inna zbrodni¢ wartg powieszenia), podnie$ reke, wskaz na niego 1 powiedz:
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,»Oskarzam go tak 1 tak!”. Przynajmniej jedna osoba musi poprze¢ nominacje,
podnoszac reke 1 mowiac: ,,Druga”. Jesli co najmniej dwie osoby chce oskar-
za¢ ludzi w tym samym czasie, burmistrz ustala, kto pierwszy zlozy oskarzenie.
W czasie trwania oskarzenia, kazdy z graczy ma mozliwo$¢ wypowiedzenia
sig, poczawszy od Oskarzyciela. Pézniej wypowiadaja sie ci, ktérzy poparli
jego wniosek, a nastepnie inni mieszkancy miasta, konczac na oskarzonym.
Burmistrz powinien upewnic¢ sig, ze kazdy z nich ma szanse wypowiedzenia
si¢. Z technicznego punktu widzenia, zgodnie z zasadami obowiazujacymi
w wiosce, kazdy ma tylko jedna szanse¢ na wypowiedz, ale to od burmistrza
zalezy, w jaki sposob bedzie to egzekwowat.

Kiedy wszyscy si¢ wypowiedza, burmistrz wezwie wszystkich do glosowania.
Poprosi o podniesienie reki wszystkich popierajacych powieszenie oskarzone-
go, a nastepnie tych, ktérzy sa przeciw. Mieszkanicy moga wstrzymac si¢ od
glosu. Wigkszo$¢ glosow wystarczy, aby powiesi¢ oskarzonego.

Kiedy Oskarzony zostanie powieszony, powinien wstac i wyglosi¢ krotkie, dra-
matyczne przemoéwienie, méwiac wszystkim w wiosce doktadnie to, co o nich
mysli.

Jezeli oskarzenie nie posiada wigkszosci glosow lub jest remis, oskarzony jest
uznany za niewinnego i pozostaje wolny. Dyskusja zostaje wznowiona do mo-
mentu, az kto§ bedzie chciat postawic¢ kolejne oskarzenie. Ta sama osoba nie
moze wnies¢ dwoch oskarzen z rzedu, ani zosta¢ oskarzona dwa razy z rzedu.

Co sie dzieje dalej?

Gdy kto$ zostanie oskarzony i zabity, zapytaj, czy gra powinna by¢ kontynu-
owana, czy tez nie. Czy wioska widziata juz wystarczajaco wiele, czy tez spra-
wy wciaz si¢ pogarszaja? Koniczy ci sie czas? Jesli zdecydujesz si¢ zakonczyc
gre, nie bedzie wigcej atakéw wilkotakow, a kazdy w wiosce moze zatozy¢, ze
rozwiazat problem. Mozesz zrobi¢ podsumowanie i porozmawia¢ o swoich
doswiadczeniach w grze. Jesli zdecydujesz si¢ kontynuowaé, nastepuje kolejny
atak: ginie zwierze, a moze jaki$ nienazwany mieszkaniec. Gra musi by¢ kon-
tynuowana, a poszukiwanie prawdziwego wilkotaka trwa nadal! To nie jest
glosowanie. Decyduje konsensus.
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Niespokojne duchy

Jesli twoja postac zostanie zabita, mozesz zagra¢ niespokojnego ducha. Nie-
spokojny Duch nie jest koniecznie duchem twojej postaci (cho¢ moze nim
by¢): jest duchem, ktéry chce wywotaé chaos i1 niezgode w Wiosce. Nie wol-
no ci siadaé. Jedli jeste§ niespokojnym duchem, musisz staé, btadzac wérod
wiesniakéw. Szepczesz do nich rzeczy, ktore sprawia, ze znienawidza siebie
samych 1 innych mieszkancow wioski. Opowiadaj ktamstwa i méw prawde.
Niech odwrdca si¢ od siebie. Bo wkrotce 1 tak beda martwi. Wtedy sami stang
si¢ niespokojnymi duchami.

Wybory

Jednym z rytuatéw wioski jest rytuat wyboréw. Kazdy cztonek wioski moze we-
zwa¢ do wyboréw na stanowisko burmistrza. Aby to zrobié, trzeba podnies¢
reke 1 powiedzie¢ ,,Wzywam do Wyboréw i nominuj¢ Takiego a takiego™.

Nominowanym na burmistrza moze by¢ zaréwno wnioskujacy, jak 1 inny
gracz, ale nie obecny burmistrz. Burmistrzem nie moga tez zosta¢: Dzieciak,
Czerwony Mtot 1 Zarzadca Castler — Dzieciak jest za mtody, a pozostali to
ludzie z zewnatrz. Kto$ inny niz nominowany musi poprze¢ nominacje. Po-
nadto nominowany musi si¢ zgodzic.

Burmistrz i nominowana osoba musza wygtosi¢ krotkie przeméwienie o tym,
dlaczego to wlasnie oni powinni zosta¢ wybrani. Tylko oni moga doj$¢ do
glosu. Sprébujcie uzyskaé¢ wsparcie przed wezwaniem do wyboréw. Obecny
burmistrz zaapeluje o podniesienie reki: najpierw tych, ktérzy popieraja nomi-
nowanego, a potem swoich zwolennikéw. Wigkszo$¢ nominowanego sprawia,
ze zostaje on nowym burmistrzem ze wszystkimi przywilejami i uprawnie-
niami, z ktérymi zwigzana jest ta funkcja. Wigkszo$¢ lub remis daja wygrang

staremu burmistrzowi.
W kazdy “dzien” gry mozna przeprowadzi¢ tylko jedne wybory. Dopéki nie

pojawi si¢ kolejne udane oskarzenie i kolejny “atak wilkotaka”, nie mozna
przeprowadzi¢ kolejnego glosowania.
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Aresztowanie

Kapitan moze aresztowac jednego gracza. Aresztowany gracz nie moze glo-
sowa¢ ani uzywac swoich specjalnych zdolnosci. Zdolnosci Mtodej Marlow
i,,Tego gorszego” Elberta, wyzwalaja si¢ juz na poczatku gry, wiec ich efekty
zachodza przed aresztowaniem. Czerwony Mtot moze uzy¢ swojej zdolnosci
,»w odpowiedzi” na bycie wsadzonym do wigzienia, ale kiedy tylko zgodzi si¢
na areszt, to staje si¢ niemozliwe. Jesli burmistrz zostaje aresztowany, przestaje
by¢ burmistrzem. Wybiera wtedy innego gracza, ktéry ma przejac stanowisko.
Nie musi si¢ z nikim konsultowac, nawet z ta osoba. Jesli wioska nie jest zado-
wolona z nowego burmistrza, powinna przeprowadzi¢ wybory.

Inne rzeczy, ktére moga sie zdarzyc.

Jest to gra fabularna, a nie strategiczna imprezowa gra karciana, wiec jesli ty
ireszta graczy chcecie wymysli¢ inne rzeczy wykraczajace poza kontekst tych
zasad — $miato!

Jednym z wyjatkéw jest przemoc. Mozesz powiedzied, ze twoja postaé pro-
buje uzy¢ sity, aby zmusi¢ inng posta¢ do zrobienia czego$, ale jesli nie jestes
Kapitanem, Czerwonym Miotem lub f.owca, najlepsze co mozesz zrobié, to
potarmosi¢ nieco tak swdj cel, jak i siebie. Chcesz zabi¢ innego cztowieka?
Zbierz mafie.

Jeszcze wiecej graczy.

Jesli zdecydujesz si¢ gra¢ z wigcej niz dwunastoma graczami, niektére osoby
beda musiaty by¢ mieszkanicami wioski. Nie otrzymaja one kart postaci ani
specjalnych umiejetnosci. Beda musiaty wymysli¢ sobie imi¢ i zawdd. Miesz-
kancy wioski musza si¢ troche bardziej postaraé, aby zwiazac si¢ z ta historig
i dowiedzie¢ sig, kogo lubia 1 kogo nienawidza, ale jesli bedzie ich wystarcza-
jaco duzo, nikt nie bedzie wiedziat, w jaki spos6b wioska zareaguje na dane
oskarzenie. Nowi gracze powinni otrzymac gotowe karty postaci, co utatwi im
rozgrywke.
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Podziekowania

Podzigkowania dla Tima Jensena, Sabe Jonesa, Mishy Paine i Shari Corey
za udzial w testach 1 informacje zwrotne. Podzigkowania dla organizatoréw
ijuroréw konkursu Golden Cobra.

Podzigkowania dla wszystkich ludzi, z ktérymi gratem w Wilkotaka przez lata.
Podzigkowania dla Vincenta Bakera (Dogs in the Vineyard) i Jasona Mornin-
gstara (The Climb, Juggernaut, Carolina Death Crawl) za pisanie gier, ktore
pomogly zainspirowaé ten projekt.
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Delictum Omissivum

Autor: Dariusz Domagalski
Cizas gry: 90 minut

Ilos¢ graczy: 6-9

Kategoria: historyczny, naukowy

Wstep

Dobro i zto od zawsze istniaty obok siebie, na réwnorzednych prawach i za-
sadach. Posrodku stoi cztowiek, szarpany to w jedna, to w druga stron¢. Musi
dokona¢ wyboru. Niekiedy podjecie decyzji jest fatwe, innym razem wrecz
niemozliwe. Kazdy wybor niesie ze soba konsekwencje.

Wprowadzenie

Delictum Omissivum (z tacinskiego: przestepstwo zaniechania) to larp opo-
wiadajacy o grupie ludzi, ktérzy musza podja¢ wazna decyzje. By¢ moze naj-
wazniejsza w swoim zyciu. Larp zostat oparty na prawdziwych wydarzeniach.
Cel gry

Celem gry Delictum Omissivum jest wywotanie w graczach konfliktu we-
wnetrznego 1 zmuszenie ich do dokonania wyboru pomig¢dzy dobrem ogétu
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a dobrem wiasnym. Larp ma za zadanie pokazad, ze niektére decyzje maja
powazne konsekwencje i nalezy je podejmowaé¢ odpowiedzialnie. Larp ma
réwniez walor edukacyjny i poznawczy. Nawiazujac do wydarzen historycz-
nych, ktére naprawde miaty miejsce, pokazuje zycie w Polsce Ludowej, sposob
funkcjonowania wtadz komunistycznych i zaleznosci od towarzyszy ze ZSRR.

Czas akcji

Akcja larpa rozgrywa si¢ 28 kwietnia 1986 roku. W Polsce nadal jeszcze panu-
je system komunistyczny 1 wszystkim rzadza towarzysze z KC PZPR (Komitet
Centralny Polskiej Zjednoczonej Partii Robotniczej). Ludzie Zyja skromnie.
Sklepowe potki $wieca pustkami, zywno$¢ jest reglamentowana, cukier, mig-
so, papierosy mozna dostac tylko na kartki. Mfodzi ludzie marza o wlasnym
mieszkaniu, na ktére przyjdzie im czekac kilka lat, inni o samochodzie z ta-
lonem na benzyne. Ekskluzywnym towarem jest papier toaletowy lub kawa
i gdy taki rarytas pojawia si¢ w sklepach, zaraz ustawia si¢ dtuga kolejka. Nad
wszystkim wisi jak cien widmo Zwiazku Radzieckiego. Obawa, ze w razie nie-
postuszenstwa wladz polskich, armia radziecka wkroczy do Polski, jest bardzo

realna.

Miejsce akcji

Akcja larpa rozgrywa si¢ w Centralnym Laboratorium Ochrony Radiolo-
gicznej (CLOR), ktérego dziatalno$¢ nastawiona jest na ochrone ludzi przed
skutkami promieniowania jonizujacego. W przypadku wykrycia skazenia
promieniotwérczego CLOR ma prawo ogloszenia ogélnokrajowego alarmu

i wdrozenia procedur majacych na celu zminimalizowanie skutkéw skazenia.
Wydarzenie

26 kwicetnia 1986 roku w elektrowni jadrowej w Czarnobylu na Ukrainie miat
miejsce wypadek. W wyniku przegrzania reaktora doszto do wybuchu wodo-

ru, pozaru 1 w efekcie, do rozprzestrzenienia substancji promieniotworczych.
Awaria miata powazne konsekwencje. Skazeniu promieniotworczemu ulegt
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olbrzymi obszar na pograniczu Biatorusi, Ukrainy i Rosji, a wyemitowana
z uszkodzonego reaktora chmura radioaktywna rozprzestrzenita si¢ po catej
Europie. Informacje o katastrofie bylty z poczatku ukrywane przez wtadze
w Moskwie, ktorych reakcja byto blokowanie informacji w nadziei, ze skutki
katastrofy jako$ same znikna albo, ze nikt ich nie zauwazy. Stalo si¢ jednak
inaczej.

28 kwietnia 1986 roku stacja monitoringu radiacyjnego Stuzby Pomiaru Ska-
zen Promieniotwoérczych w Mikotajkach zarejestrowata aktywno$¢ izotopow
promieniotwoérczych w powietrzu ponad p6ét miliona razy wigksza niz normal-
nie. Informacje przekazano do Centralnego Laboratorium Ochrony Radiolo-
gicznej (CLOR) w Warszawie. Tam musi zapa$¢ decyzja o ogloszeniu alarmu

radiologicznego.

Briefing

Akcja larpa toczy si¢ w sali konferencyjnej Centralnego Laboratorium Ochro-
ny Radiologicznej (CLOR) dnia 28 kwietnia 1986 roku. Na prosbe kierownika
laboratorium Zbigniewa Jastrzebskiego zebrali si¢ tam wszyscy pracownicy
CLOR. Nikt jeszcze nie wie, co si¢ stato na Ukrainie. Pracownicy czekaja
na przybycie kierownika, parza kawe, dyskutuja o btahych codziennych spra-
wach, w radiu leca najnowsze przeboje. Larpmaster moze nakresli¢ sytuacje
polityczng tamtego okresu i przyblizy¢, jak wygladato zycie zwyktego czlo-
wieka w PRL. Powinien réwniez oméwi¢ mechanike gry i poda¢ informacje

o sposobie zakonczenia larpa.

Scena

Przestrzen sceniczna ma symulowac sal¢ konferencyjna. Powinien znajdowa¢
si¢ tam duzy st6t z miejscami dla 6-9 os6b. W pomieszczeniu musi by¢ na tyle
wolnego miejsca, zeby gracze po odejsciu od stotu mieli mozliwo$¢ swobodne-
go porozmawiania na osobnosci. W drugim koncu sali mozna ustawi¢ czajnik
elektryczny (lub bardziej klimatycznie — grzatke do gotowania wody) i filizanki.
W trakcie gry gracze moga robi¢ sobie kawe lub herbate, dzigki czemu w spo-
s6b naturalny beda odchodzi¢ od stotu.
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Rekwizyty

Najwazniejszym rekwizytem gry jest telefon. Ideatem bytby aparat telefonicz-
ny z tarcza cylrowa stosowany w latach 80°. Telefon powinien sta¢ na $rodku
stotu, tak zeby byt widoczny dla wszystkich graczy. W trakcje trwania sesji
bedzie skupiat na sobie uwagg. Stanie si¢ waznym symbolem wzbudzajacym
emocje.

Kolejnym rekwizytem sa banknoty stuztotowe z okresu PRL oraz kartki zy-
wieniowe. Najlepiej uzy¢ prawdziwych banknotéw i kartek, ale rownie dobrze
mozna wydrukowac¢ wzory zamieszczone na koncu podrecznika. Przed gra
nalezy przygotowac dwie papierowe teczki, a nastepnie wlozy¢ do nich wydru-
kowane teczki osobowe pracownikéw CLOR.

Oprocz tego mozna doda¢ inne rekwizyty pasujace do lat 80’ np.: mape poli-
tyczna, wspomniang wezesniej grzatke, gazete z tego okresu itp. Jesli jest taka
mozliwo$¢, gracze moga przygotowaé ubrania zgodnie z moda z 1986 roku.

Muzyka

Muzyka w Delictum Omissivum nie jest niezbedna, aczkolwiek moze nada¢
sesji odpowiedni klimat. Nalezy jednak pamictaé, zeby muzyka nie przeszka-
dzata w rozmowach. Najlepiej pusci¢ ja w tle symulujac radio w sali konfe-
rencyjnej. Glosnosé mozna zwigksza¢ lub zmniejsza¢, odpowiednio sterujac
emocjami graczy. Utwory nalezy dobra¢ tak, zeby pasowaty do tematyki i lat
80°. Ponizej utwory pasujace do tematéw przewodnich larpa.

Papa Dance — ,,Naj story”, Obywatel G.C. — ,,Paryz-Moskwa 17.15”, Dire
Straits — ,,Money for Nothing” i ,,Brother In Arms”, Rezerwat — ,,Zaopiekuj
si¢ mna”, Jennifer Rush —,,Power of Love”, Tilt — ,,Moéwig ci, Ze...”, Republi-
ka —,, Tak, tak to ja”, Hans Zimmer — ,,Requiem for a dream”.

Mechanika

Larp Delictum Omissivum nie ma mechaniki jako takiej. Postacie nie posiada-
ja zadnych wspétczynnikéw ani atrybutéw. Gracze moga polegaé tylko 1 wy-
facznie na swoich umiejetnosciach spotecznych. Nie istnieje mechanika walki.
Nie mozna w zaden spos6b pozbawi¢ kogo$ przytomnosci lub wyprowadzi¢
z sali konferencyjnej. Uzycie sity jest zabronione. Pracownicy laboratorium to
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ludzie na poziomie.
Obowiazuja nastepujace reguly, o ktérych nalezy poinformowaé graczy na
poczatku sesji:

1. ALARM RADIOAKTYWNY mozna wszczaé tylko 1 wytacznie gdy kazdy
z pracownikéw CLOR wyrazi na to zgode. Jesli chociaz jeden z pracownikéw
bedzie temu przeciwny, nie mozna tego zrobic.

2. ALARM RADIOAKTYWNY wszczyna si¢ poprzez podniesienie stuchaw-
ki telefonu.

3. Tylko dyrektor Tadeusz Koztowski moze podnies¢ stuchawke telefonu.

4. Aniot i demon pod zadnym pozorem nie moga zdradzi¢ swojej prawdziwe;]
natury.

5. Towarzysz Bronistaw Katuza i dr med. Gabriela Ciosek NIE sa pracowni-
kami CLOR 1 jako tacy NIE podejmuja decyzji o wszczeciu ALARMU RA-
DIOAKTYWNEGO.

Przebieg gry

Profesor Zbigniew Jastrzebski, towarzysz Bronistaw Katuza i dok med. Ga-
briela Ciosek rozpoczynaja gre poza sala konferencyjng. Pracownicy labo-
ratorium czekaja na profesora Jastrzebskiego, ktéry ma im wyjasni¢ powdd
zwolania zebrania. Po kilku minutach profesor wchodzi do pomieszczenia,
trzymajac w reku Raport Radiologiczny nr 1 1 wyjasnia, co si¢ stato.

Larpmaster powinien da¢ graczom okoto 5 minut na oswojenie si¢ z sytuacja,
a nastepnie zaprosi¢ do pomieszczenia tow. Bronistawa Katuze 1 dok med.
Gabriele Ciosek. Pracownikom CLOR wyjasniaja, ze zostali tutaj przystani
przez swoje instytucje zaniepokojone ostatnimi doniesieniami. Postanowili
osobiscie sprawdzié, jak wielkie jest zagrozenie radioaktywne. Gdy juz wszyscy
gracze znajduja si¢ w sali konferencyjnej, rozpoczyna si¢ wasciwa gra. Broni-
staw Katuza i Gabriela Ciosek moga caty czas korzysta¢ z Teczek Osobowych
Pracownikéw CLOR i wykorzystywa¢ dostepne tam informacje, by naméwic
ludzi do podniesienia lub zaniechania ALARMU RADIOAKTYWNEGO.
Moga w tym celu zastraszac, szantazowac, przekupywac, odwotywac si¢ do
ich rozsadku badZ sumienia. Nie mozna pod zadnym pozorem uzywac sity.
Nalezy pamietaé, ze Bronistaw Katuza i Gabriela Ciosek nie s pracownikami
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CLOR 1 ich glosy nie licza si¢ w decydowaniu o wszczeciu ALARMU RA-
DIOAKTYWNEGO. Gracze z wlasnej inicjatywy lub pod wpltywem sugestii
Larpmastera powinni zainteresowac si¢ pomiarami radioaktywnymi w innych
krajach. Gra nie powinna trwa¢ dtuzej niz 90 minut. Po uptywie pét godziny
nalezy dostarczy¢ Raport Radiologiczny nr 2. Po godzinie gry gracze otrzy-
muja Raport Radiologiczny nr 3.

Gracze caly czas powinni by¢ na biezaco informowani o uptywajacym czasie.
Na ostatnie 5 minut larpa aniot i demon moga znikna¢ ze sceny. Dzigki temu
gracze moga podja¢ decyzje $wiadomie, bez nacisku z zewnatrz.

Koniec gry

Larp koniczy si¢ natychmiast, gdy zostanie podniesiony ALARM RADIOAK-
TYWNY, co w mechanice gry oznacza podniesienie stuchawki telefonu przez
dyrektora Tadeusza Koztowskiego. Wowczas Larpmaster zatrzymuje gre tzw.
stop-klatka 1 odczytuje ,,Raport finatowy — ogloszono alarm”. Gdy po 90 mi-
nutach gry nie zostal ogtoszony ALARM RADIOAKTYWNY, Larpmaster
zatrzymuje gre tzw. stop-klatka i odezytuje ,,Raport finatowy — nie ogloszono
alarmu”. Larpmaster daje graczom chwile na oswojenie si¢ z tym co przed
chwilg ustyszeli. To wazne, zeby uczestnicy sesji poczuli wage swojej decyzji
i zrozumieli jej konsekwencje. Nastepnie nalezy oméwi¢ larpa. Podczas de-
briefingu kazdy z graczy opowiada o swojej roli, o tym kim byt i jakie miat
komplikacje. Kazdy powinien opowiedzie¢ o przezywanych emocjach.

33



FORTITUDE

Szczyt klimatyczny, ktéry moze odmieni¢ losy §wiata.
Zderzenie lokalnych intereséw z potrzebami catej planety.

Iloé¢ graczy: 5-35

Cizas trwania: 1-3 godziny, w zaleznosci od formatu gry wybranego przez pro-
wadzacego.

Kategoria: dyplomacja, polityka, klimat

Opis

W 2050 roku dyplomaci z catego $wiata zbieraja si¢ na szczycie klimatycznym,
aby zdecydowad, ktére 3 z 10 priorytetow ekologicznych zastuguja na duze
wsparcie finansowe. Przyjezdzaja na Szczyt z programami przygotowanymi
przez ich rzady, ktére chca dobrych wynikéw dla swojego kraju. Gracze weie-
laja sie w dyplomatéw 1 dziennikarzy, ktorzy staja przed wielkimi dylematami.
Gra polega na zadawaniu pytan na temat $wiata polityki miedzynarodowej

1 tego, jak ksztattuje ona nasze otoczenie.

Cele edukacyjne

Zrozumie¢ skomplikowana sytuacje¢ polityki migdzynarodowej w obliczu kry-

zysu klimatycznego.
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Przygotowanie i wymagania

* bedziesz potrzebowad sali z wystarczajaca iloscia stotéw 1 krzeset dla graczy,
* trzeba bedzie wydrukowac ok. 50 stron A4 w kolorze,
* bedziesz potrzebowaé rolki tasmy malarskiej lub czego$ do przyklejenia 10

kart na $cianach pokoju.

PRZED WYDARZENIEM
Wydrukuj materiaty

* wszystkie materialy sa na stronie internetowej Fortitude. Mozesz je wydru-
kowaé bezposrednio z dokumentéw Google, ktorych linki znajdziesz na tej
stronie.

* wydrukuj KARTY POSTACI - 1 dla kazdego gracza.

* wydrukuj KARTY dwustronnie. Jesli nie masz takiej mozliwosci, wydrukuj 2
strony na jednym arkuszu papieru, aby zminimalizowa¢ jego zuzycie. Mozesz
wydrukowa¢ mniej kart, jesli spodziewasz si¢ mniejszej liczby graczy.

* wydrukuj plik PRIORYTETY jednostronnie, kazdy na osobnej kartce. 10
Kart Priorytetow nalezy przyczepi¢ do $cian pomieszczenia. Pozostate 3 karty:
ZESTAWIENIE CELOW NA KARTACH DYPLOMATOW, ZESTAWIE-
NIE PRIORYTETOW Z OPISEM oraz TABELA PRIORYTETOW PU-
STA DO GLOSOWANIA przydadza si¢ Tobie jako prowadzacemu.

* wydrukuj plik KONSEKWENC]JE jednostronnie lub dwustronnie. Strony

mozna spiac.

Przygotuj pokoj

» umies$¢ 10 kart Priorytetéw na $cianach pokoju. Najlepiej uzy¢ tasmy malar-
skiej. wazne jest, aby Karty byly mozliwie daleko od siebie.

* Przygotuj karty postaci. Umies¢ je na jednym stole, gracze wybiora pézZniej po
jednej dla siebie.

* jesli w twojej grze beda braty udziat postaci Dziennikarzy przygotuj dla nich ta-
blice, albo kartki papieru i materiaty do pisania. Chodzi o stworzenie tablicy z wia-
domosciami, ktéra Dziennikarze beda mogli uzupetnia¢ wedle swego uznania.
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Przygotuj sie do prowadzenia

* prowadzacy powinien przeczyta¢ cala instrukcje (caty ten tekst) przed wy-
darzeniem.

* ta gra moze by¢ prowadzona przez jedna osobe. Twoim zadaniem jako Pro-
wadzacego bedzie powitanie dyplomatéw, moderowanie dyskusji i kontrolo-
wanie procesu glosowania, a na koniec poprowadzenie Podsumowania.

Przygotuj harmonogram

Standardowa wersja Fortitude, ktéra moze by¢ organizowana w szkotach,
przebiega wedtug nast¢pujacego harmonogramu:

CZAS CALKOWITY: 2 x 45 minut

WPROWADZENIE: 15 minut

DYSKUSJA W GRZE: 30 minut

PRZERWA: mozesz zrobi¢ sobie przerwe, jesli odbywa si¢ w godzinach szkol-
nych

GELOSOWANIE W GRZE: 25 minut

PODSUMOWANIE:: 20 minut

Dostosuj czas trwania i strukture gry do swoich potrzeb i okolicznosci. Mozesz
skorzystac z ponizszych wskazowek:

dtuzsze Wprowadzenie 2 zapewnia lepsza immersj¢ graczom

dhuzsze Podsumowanie = lepsze efekty edukacyjne

bardziej doswiadczeni gracze 2 dhuzsze wprowadzenie 1 rozgrywka
Opcjonalnie, jesli chcesz skorzysta¢ z innego rodzaju glosowania lub wprowa-

dzi¢ wigcej technik warsztatowych i odgrywania rol, mozesz sprawdzi¢ WA-

RIANTY I DODATKI na koncu tego dokumentu.
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PODCZAS GRY
Wprowadzenie

Witamy graczy w grze Fortitude.

Zadaj im kilka pytan na rozgrzewke, na przyktad:

» Czy wierzysz, ze politycy do 2050 roku uczynig nasz kraj neutralnym kli-
matycznie?

* Jak wyobrazasz sobie sw6j dom w roku 2050?

* Ktore kraje maja dzis lepsza sytuacje gospodarcza niz Twdj kraj?

» Ktére kraje moga by¢ najbardziej dotknigte zmianami klimatycznymi do
2050 roku?

lub jakiekolwiek inne pytanie, ktére Twoim zdaniem pasuje do Twojej grupy

graczy!

Wyjasnij zasady bezpieczenstwa:

Gra odbywa si¢ tylko w wyznaczonym pokoju, nigdzie poza nim.

Gracze moga z Toba porozmawia¢ w kazdej chwili, jesli maja pytania lub
czuja si¢ nieswojo.

Przebywajac w pokoju, gracze powinni uszanowac fabute gry — Ze jest to
szczyt klimatyczny w roku 2050.

Podczas gry nie jest dozwolona Zadna przemoc fizyczna.

Gracze beda rozmawiac i wchodzi¢ w interakcje jako fikcyjne postacie (dy-
plomaci i dziennikarze), co oznacza, ze nie wypowiadaja swoich osobistych
opinii, ale opinie swoich fikcyjnych postaci.

Ty, jako gtéwny Prowadzacy, mozesz modyfikowaé czas i zasady gry: sprobuj
zrobi¢ to w ramach gry i odgrywanej przez siebie roli moderatora, niezaleznie
jednak gracze musza stucha¢ twoich decyzji.

Wyjasnij, co dzieje si¢ po otrzymaniu Kart Postaci — przeczytaj na gtos naste-
pujacy tekst (lub zaimprowizuj):

Drodzy Gracze,

wkrotce otrzymacie swoje Karty Postaci. Zawieraja instrukcje gry i wasze cele.
Po ich otrzymaniu przeczytajcie je uwaznie. Bedziecie mieli na to kilka minut,
wigc nie spieszcie si¢. Kazdy z was wcieli si¢ w dyplomate lub dziennikarza
z innego kraju. Sytuacja ekonomiczna i ekologiczna waszego kraju jest zapi-
sana na waszych Kartach, a jej zrozumienie jest kluczem do sukcesu w grze.
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Wprowadz graczy w fabule gry — przeczytaj na glos nastepujacy tekst (lub

zaimprowizuj):

Drodzy Dyplomaci i Dziennikarze,

Dzigkuje, Ze zgromadziliicie si¢ tu dzisiaj.

Jest rok 2050.

Katastrofa klimatyczna juz si¢ wydarzyta i wciaz si¢ pogtebia. Woda z kra-
nu stala si¢ przywilejem bogatych, ryby morskie znajdziecie teraz wytacznie
w bajkach, ceny ropy poszybowaly w gore, miasta zapchane sa samochodami
uzywanymi tylko raz w roku, a na drogach roi si¢ od klimatycznych uchodz-
cow wedrujacych pieszo w poszukiwaniu nadajacego si¢ do zamieszkania
miejsca na ziemi.

Jest rok 2050.

ZebraliScie si¢ tutaj dzisiaj, aby podejmowaé¢ wazne decyzje 1 ksztattowad
przyszto$¢ naszej planety. Kazdy z was reprezentuje punkt widzenia i interesy
innego kraju.

Dzi§ bedziecie musieli wybra¢ 3 z 10 priorytetéw ekologicznych, ktére otrzy-
maja ogromne migdzynarodowe wsparcie finansowe. Inne pozostang niedofi-
nansowane — niestety mozemy efektywnie wesprze¢ dziatania w ramach ogra-
niczonej liczby dziedzin.

Priorytety sa przedstawione na $cianach wokét Was. Mozecie je przeczytad
w dowolnym momencie Szczytu Klimatycznego. Zastanéwcie sie, ktére Prio-
rytety pokrywaja si¢ z celami Waszych krajow.

Zasady gtosowania zostang Panstwu wyjasnione w odpowiednim momencie.
Teraz nadszedt czas, aby przypomnie¢ sobie to, o co kazde z Was bedzie wal-
czyc.

Prosze¢ teraz odebra¢ swoje Karty 1 poswig¢ kilka minut na ich uwazne prze-
czytanie.

Szczyt klimatyczny rozpocznie si¢, gdy bedziecie gotowi!

Rozdaj karty postaci — jedna dla kazdego gracza.

Jesli mozesz, umie$¢ je wezesniej na stole 1 pozwol graczom wybraé¢ samo-
dzielnie. Pamigtaj, ze gdy je otrzymaja, zajma si¢ ich czytaniem i nie beda
poswigcac petnej uwagi temu, co méwisz.

Karty Dyplomatéw nalezy rozdawac, poczawszy od numeru 1, zgodnie z ko-
lejnoscia w dokumencie Karty Postaci — zapewnia to wigksza rownowage
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pomiedzy celami i priorytetami przedstawionymi na kartach.

Strony 61-70 w Kartach Postaci sa wyjatkowe — nie sa to Dyplomaci,
a Dziennikarze. Mozesz doda¢ kilka z nich do gry, ale powinny one stanowi¢
mniejszo$¢. Mozesz poprosi¢ bardziej do§wiadczonych lub aktywnych graczy
o przyjecie tych rol.

Dyskusja w grze

Pozwél graczom czytaé swoje karty postaci przez okoto 5 minut.

Beda mogli dokonczy¢ poézniej. Czeg$¢ z nich zacznie rozmawiaé z innymi
1 wypytywaé o swoje kraje, cze$¢ zacznie spacerowac i czyta¢ Karty Priory-
tetow wywieszone na $cianach sali. Pozwol im na to. Niech zaczna powoli,
podazaja za instynktem.. Kazda grupa ma inng dynamike.

Pamigetaj, ze jeste$ tutaj, aby wspiera¢ gre, pozwol im graé¢, moderuj proces,
jesli potrzebujesz.

Przerwa

Jesli organizujesz gre¢ w szkole, prawdopodobnie jest przerwa. Gracze moga
wzia¢ w niej udziat i przerwaé gre.

Mozesz rowniez kontynuowac gre, dajac graczom wigcej czasu na Dyskusje
lub rozpoczynajac Glosowanie teraz, zostawiajac w ten sposéb wiecej czasu
na Podsumowanie.

Glosowanie w grze

Aby oglosi¢ rozpoczecie Glosowania 1 wyjasnic jego zasady — przeczytaj na
gtos nastepujacy tekst (lub zaimprowizuj):

Drodzy Dyplomaci (i Dziennikarze),

Dzickuje za Wasze zaangazowanie w dyskusje. Jestescie teraz przygotowany
do podejmowania decyzji.
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Rozpoczyna si¢ faza glosowania naszego spotkania. Teraz wyjasni¢ wam jej
zasady.

Kazdy dyplomata ma 3 Glosy, po jednym na kazda z 3 tur Glosowania.
Glosowaé bedziecie, stojac przed wybranym Priorytetem.

Jesli cheesz, mozesz zagtosowac na ten sam Priorytet wigcej niz jeden raz.
Pamigetajcie, ze Dziennikarze nie biora udziatu w samym glosowaniu.
Pierwsza tura glosowania rozpocznie si¢ za 5 minut. Mozecie rozmawiad
i sprobowaé przekonac innych Dyplomatéw do swojego stanowiska, ale pa-
migtajcie, ze fizyczna przemoc nie jest dozwolona podczas tego spotkania.

Teraz nalezy poprowadzi¢ 3 tury Glosowania. Powiadom graczom 1 minu-
te przed gtosowaniem. Powiedz im, kiedy odbedzie si¢ nastgpne Glosowanie.
Powiniene$ dostosowac czas rozmoéw i glosowania do dynamiki swojej grupy.
W sumie faza Glosowania powinna trwa¢ okoto 25 minut, wliczajac w to pod-

sumowanie Gloséw i ogloszenie wynikéw.

Po kazdej turze nalezy podejs¢ do kazdej z Kart Priorytetu i wpisa¢ na niej
liczbe glosow - tak, aby byta widoczna dla graczy. Warto réwniez spisac glosy
na kartce, co ufatwi ci ich podsumowanie po ostatniej fazie glosowania.

Ogtoszenie wynikoéw Glosowania — przeczytaj na glos nastepujacy tekst (lub
zalmprowizuj):

Drodzy Dyplomaci i Dziennikarze,

Faza glosowania dobiegta konca. Decyzje zostaty podjete.

Oto wyniki ...

...oglaszaj je od najmniejszej do najwigkszej ilosci punktow, dodawaj komen-
tarze, spraw, by gracze uwierzyli w powage sytuacji.

Podzigkuj im oficjalnie za udziat w Szczycie Klimatycznym i oglos, ze fabular-
na cze$¢ gry dobiegta konca, ale wydarzenie jeszcze si¢ nie skonczyto.

Podsumowanie
Nadszedt czas, aby Twoje dziatania wydobyly edukacyjny aspekt gry! Wecie-

lanie si¢ w role dostarczyto Graczom $wiezych wrazen i emocji. Pracuj nad
nimi! Zadawaj pytania i zamien do$wiadczenie w refleksje!
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Przeczytaj na gtos ponizszy tekst:

Odgrywanie rol w grze dobieglo konca, teraz nadszedt czas, aby podda¢ je
refleksji.

Zapraszam na mata podr6z w czasie.

Usiadzcie w kregu, rozsuncie krzesta i stoty, by zrobi¢ miejsce.

Przeczytamy listy kolejnych pokolen, opowiadajace o tym, jak przezywaty
KONSEKWENC]JE naszych wyboréw.

Rozdaj KARTY KONSEKWENC]JI graczom. Popros ich, aby przeczytali na
glos konsekwencje decyzji oznaczone jako - PRIORYTET - TAK lub PRIO-
RYTET - NIE. Popros réznych ochotnikéw o przeczytanie kazdej z kart. Mo-
zesz to zrobié, pytajac, kto glosowat za, a kto przeciw danemu Priorytetowi.

Po przeczytaniu na glos kazdej z Konsekwencji mozesz ja rozwina¢ i zadad
wigcej pytan pogtebiajacych wiedze naukowa 1 techniczne szczegoély idace za
gra, np.

Myslisz, ze ten scenariusz si¢ spelni w XXI wieku? W jakim stopniu? Co by
sie zmienito?

Gdybys mogt zdecydowad, jak wykorzystatbys globalne wsparcie dla tego Prio-
rytetu?

Co mozemy zrobi¢ z tymi problemami przy naszych ograniczonych wptywach
i zasobach?

Oraz inne pytania, ktére pasowatyby do Twojej grupy 1 jej potrzeb edukacyj-
nych...

Jesli jestes nauczycielem lub ekspertem w okreslonej dziedzinie zwiazanej ze
zmianami klimatycznymi (energetyka, ekonomia, technologie, biologia, geo-
grafia), teraz jest dobry moment, aby wykorzysta¢ doswiadczenie i wiedze
z Twojej dziedziny!

Teraz skupmy si¢ na dyplomatycznych i politycznych stronach gry! Zadaj na-
stepujace pytania:

* Ile priorytetéw w interesie twojego kraju i przeciw niemu zostato wybranych
podczas gry?

* Czy pozostate§ wierny celom, wyznaczonym przez twdj kraj? Dlaczego tak?
Dlaczego nie?

» Jakich strategii uzytes, aby osiagnac cele swojej postaci? Ktére postacie uwa-
zasz za najbardziej wptywowe w grze? Dlaczego?
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* Niech gracze mysla. Poszukaj stow kluczowych, takich jak: argumentacja,
przekonywanie, sztuczki retoryczne, obiecywanie, wspotpraca, grozenie, em-
patia, rozumowanie. ..

* Pytanie pomocnicze: Ktére postacie uwazasz za najbardziej wplywowe
w grze? Dlaczego?

* Czy zauwazytes te sztuczki retoryczne i strategie stosowane w dyskursie poli-
tycznym lub $rodowiskowym w twoim kraju? A moze na skal¢ mi¢dzynarodo-
wa? Prosze podac przyktady.

* A teraz na koniec: co my, studenci i zwykli obywatele, mozemy zrobic, jesli
chcemy chroni¢ nasza planete? Czy mamy jakikolwiek wptyw na politykéw
i globalne decyzje?

To od Ciebie zalezy, na czym skoncentrujesz si¢ podczas Podsumowania.
Mozesz wybrac jedna z dwoch drég: albo skupisz si¢ na NAUCE, albo na
POLITYCE. Zgodnie z planem 2x45 minut jest okoto 20 minut na POD-
SUMOWANIE. Jesli chcesz, mozesz ten czas wydtuzy¢ lub wréci¢ do tych
tematéw pozniej. Jesli nie masz limitu czasu, mozesz zorganizowa¢ dtuzsze

podsumowanie.

Po wydarzeniu

Przede wszystkim, Dzigkuje za Twoj wysitek :)

Wyidlij nam informacj¢ zwrotna, chcielibySmy poznaé¢ Twoje wrazenia, jeste-
$my gotowi pos$wieci¢ wigcej czasu na tworzenie gry, dla nas to nigdy nie jest
to skonczona historia!

Jesli robites zdjecia, prosze oznacz na Facebooku LarpForClimate fanpage lub
dodaj hashtag #LarpForClimate

Mozesz korzysta¢ z tej gry tyle razy, ile chcesz, mozesz tez wysta¢ go swo-
im uczestnikom, jesli sg zainteresowani zorganizowaniem wlasnej gry. Moze
twoje miasto albo inni partnerzy sa zainteresowani finansowaniem kolejnych
wydarzen. Moze gra pasuje do programu nauczania innych projektow, ktore
prowadzisz

Wszystkie najbardziej aktualne materialy sa zawsze dostgpne bezptatnie
1w wolnym dost¢pie na stronie internetowej:

https://nausika.eu/fortitude/
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Autorzy

Zbigniew Janczukowicz - prowadzenie projektu, koordynacja projektu
Wojciech Nowak - redakcja, testowanie, promocja

Mikotaj Gumulski, Alicja Nowodworska - Polski scenariusz: karty postaci,
konsekwengje, priorytety

Piotr Wieckowski, Patrycja Gas - Scenariusz angielski, korekta

Julia Lesniewska - projektowanie przestrzeni online, nagrywanie gtosu
Valentina Mandzhieva - projekt graficzny: portrety aktywistow

Kristof Malovrh - projekt graficzny: 180 ilustracji priorytetowych
Aleksandra Marciniak - ttumaczenie Instrukcji z angielskiego na polski
Maksymilian Cholawa - ttumaczenie Kart Postaci z angielskiego na polski,
redagowanie tekstow, testowanie gier

Prawa autorskie: Fundacja Nausika, www.nausika.eu,
Projekt Larp dla klimatu (Program Erasmus+, Akcja kluczowa 2, 2021-1-PL-
01-KA220-YOU-000029241)

www.facebook.com/LarpForClimate

Patroni i partnerzy

Piatki dla przysztej Polski — zaprojektowali wraz z Nausika pierwsza wersje
Scenariusza na zime 2021.

Portal Larp Community

Wspieraja rozwdj gry, a takze zorganizowali jej bieg w Atenach we wrzesniu
2021 roku.

Program Miody Krakéw
Dofinansowat pierwsze wydarzenia Gry w Krakowie wiosna 2021 roku.

MOWES

Dofinansowat stworzenie pierwszej wersji Gry.
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Europejski Korpus Solidarnosci
Gra powstata w wyniku lokalnego Projektu Solidarnosci w Krakowie, od kt6-

rego wszystko si¢ zaczelo.

Program Erasmus+
Dofinansowane z projektu LarpForClimate Projekt, ktory przenosi ideg¢ gier
larpowych na rzecz edukacji klimatycznej na poziom europejski z nowymi

partnerami i rosnaca migdzynarodowa spotecznoscia.
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Kazus Grotolazow

Autor: Ignacy Kittowski, Stowarzyszenie Larpunk
Tlos¢ graczy: 5 (+ opcjonalnie 2 NPC)

Czas trwania: 4 godziny

Kategoria: dramat sadowy, realizm

Wprowadzenie fabularne

Cate Newgarth obserwuje transmisj¢ z Sadu Najwyzszego. Dzisiaj sktad se-
dziowski tego organu ma wyda¢ wyrok w najgtosniejszej sprawie wszech cza-
séw. Na tawie oskarzonych zasiada czworka grototazéw — cztonkéw zespotu
ekspedycyjnego, ktoérzy dopuscili si¢ zabicia jednego z nich i zjedzenia jego
zwlok. Tylko w ten sposéb mogli oni przetrwa¢ do czasu przybycia ratowni-
kow.

Kodeks karny Newgarth przewiduje tylko jedna mozliwa kare — $mier¢ przez
powieszenie. Pojawiaja si¢ jednak glosy w sprawie puszczenia sprawcow wol-
no. Zaréwno obywatele, jak 1 sedziowie, sa mocno podzieleni. Jaki wyrok za-
padnie?

Opis merytoryczny larpa:

Gracze wcielaja si¢ w sktad Sadu Najwyzszego fikcyjnego panstwa Newgarth,
ktérzy maja trudne zadanie do wykonania — musza bowiem orzec w bezpre-
cedensowej, przetomowej sprawie. Na tawie oskarzonych zasiada czwoérka
grototazow, ktérzy w zwiazku z tragicznym wypadkiem zabili piatego z eks-
ploratoréw jaskini, aby méc go zjesé, i przez to — nie umrze¢ z glodu. Jest to
opowies¢ o poswieceniu w sytuacji bez wyjscia, filozofii, naturze prawa, oraz
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sporach, w ktérych na pozér kazde rozwiazanie wydaje si¢ niesprawiedliwe.
Larp powstat na podstawie artykutu Lona L. Fullera, ktéry zapoczatkowat
jedna z najwigkszych prawniczych debat XX wieku. Eksploruje taka tematy-
ke jak konflikt moralnosci z odgérnie narzuconymi normami prawnymi. Gra

daje mozliwo$¢ zapoznania si¢ z podstawowymi nurtami w filozofii prawa.

Konstrukcja scenariusza

Gra podzielona jest na dwa akty. Na poczatku gracze odgrywaja rozmowe po-
mi¢dzy grototazami, ktérzy zdaja sobie sprawe z zaistniatej sytuacji, wezuwa-
jac si¢ w ich problemy oraz emocje. Scena konczy si¢ rzutem kostka, decydu-
jacym o tym, ktory z grototazéw zostanie zabity i zjedzony. Nast¢pnie gracze
otrzymuja karty postaci sedziéw, a gracz, ktorego postaé zostata wylosowana,
otrzymuje postac prezesa sadu.

Triggery i trudne watki:
* kanibalizm (nie wystepuje w formie graficznej, nie jest odgrywane)
* morderstwo (moze zosta¢ odegrana scena morderstwa)

Dla kogo jest larp:

* Ten larp jest dla Ciebie, jezeli interesujesz si¢ prawem, filozofia, albo ogélnie
pojetymi tematami spotecznymi, lub lubisz refleksje nad moralnoscia. Nie mu-
sisz zajmowac si¢ prawem na co dzien.

¢ Ten larp nie jest dla Ciebie, jezeli oczekujesz wartkiej akcji, rozbudowanych

relacji, lub posiadasz ktory$ z wymienionych wyzej triggerow.
PROWADZENIE LARPA

Rola MG

Zadaniem MG (mistrza/mistrzyni gry) jest poprowadzenie oraz wyprodu-
kowanie gry. W sktad tego wchodzi przygotowanie bezpiecznej przestrzeni,
rekwizytow (wymienione ponizej), wykreowanie odpowiedniej atmosfery gry

($wiatto, dZzwigki, itp.), objasnienie graczom ich rol oraz przeprowadzenie brie-
fingu, obu aktéw larpa, oraz debriefingu.
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Briefing powinien zawiera¢ objasnienie wszystkich obowiazujacych na grze
mechanik, w szczeg6lnosci stow bezpieczenstwa. Moze tez sktadad si¢ z warsz-
tatbw dobranych wedle uznania MG, np. warsztaty wejicia w role, warsztaty
ruchowe, warsztaty z debat/argumentacji wypowiedzi/wystapienn publicz-
nych, np. Socrates Cafe (opisane na nastgpnej stronie).

Debriefing powinien zawiera¢ warsztaty wyjscia z roli, objasnienie wszystkich
watkow (w przypadku tego larpa bardziej jego waloru edukacyjnego — moze
to by¢ krotka rozmowa na temat nurtow w filozofii prawa) oraz moderowang

wymiane opinii o grze oraz prowadzeniu.

AKT I - JASKINIA

Czas 1 miejsce akgji — jaskinia eksplorowana przez grototazéw. Kilka dni temu
miato miejsce osuniecie si¢ skat. Uwigzieni zastanawiaja si¢, co moga zrobi¢
w te] sytuacji. Zaczyna konczy¢ im si¢ zywnos¢, a jeden z cztonkéw zespotu
wraca ze ztymi wiesciami — to bylo jedyne wyjscie z jaskini. Czas moze ptynac
szybciej, niz w rzeczywistosci, by¢ niemierzalny, a akcja — dziac si¢ na prze-
strzeni kilku dni. Scena konczy si¢ zastrzeleniem jednego z grototazow.
Graczy nalezy uswiadomid, ze ta scena ma z gory okreslony poczatek oraz
koniec oraz zawiera elementy, ktore trzeba podczas niej zrobi¢, nie ma w niej
duzego miejsca na dopisywanie wlasnych watkéw, a problemu nie da si¢ roz-
wigzad inaczej.

Przyktadowa scenografia — Scena moze si¢ zacza¢ odtworzeniem glosnego
dzwigku symulujacego wypadek. Jest ciemno, a gracze dysponuja latarkami
czotowymi. Moze gra¢ powolna, ale tworzaca klimat grozy, muzyka.
Rekwizyty — karty postaci (1 zestaw), cztery lub pieé pistoletéw larpowych
(bron bezpieczna), latarki czotowki lub inne klimatyczne

AKT II - SAD

Czas 1 miejsce akcji — Sad Najwyzszy Newgarth, pét roku od rozpoczecia po-
stepowania w sprawie grototazow, rok 4300. Scena rozpoczyna si¢ od opcjo-
nalnego wygtoszenia przez NPC prokuratora oraz adwokata méw koncowych,
po ktérych rozpoczyna si¢ sedziowska narada. Scena konczy si¢ odczytaniem

wyroku przez sedziéw.
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Sedziowie glosuja nad wyrokiem. Kazdy z nich ma jeden glos. Mozna gloso-
wac za utrzymaniem wyroku skazujacego, badz jego uchyleniem. Nie mozna
wstrzymac si¢ od glosu — trzeba podja¢ decyzje. Sedziowie moga do uzasad-
nienia wyroku dopisa¢ swoje zdania odrebne i je wygtosic.

Przyktadowa scenografia — gracze powinni mie¢ do dyspozycji wszystkie po-
trzebne materiaty tekstowe, przybory do pisania, oraz stot i krzesta. Podczas tej
sceny powinno by¢ jasno, aby umozIliwi¢ pisanie.

Przykladowe stroje

W zaleznosci od wizji MG, stroje graczy moga by¢ dopasowane do jednego

z aktow.

WARSZTATY
Warsztaty z argumentacji

Warsztaty z argumentacji powinny zosta¢ poprzedzone krotka prelekcja
o Trojkacie Retorycznym (Etos/Patos/Logos) oraz btedami w dyskusji/chwy-
tami erystycznymi.

Nastepnie, nalezy przeprowadzi¢ warsztaty z prowadzenia dyskusji, np. So-
crates Cafe.

Reguty 1 opis (Zrédto — socratescafe.pl) ponizej:

Socrates Cafe to otwarta dyskusja oparta na demokratycznych zasadach. Te-
mat wybierany jest na spotkaniu, a w dyskusji moze wzia¢ udziat kazdy —
nie wymaga specjalistycznej wiedzy, ani charyzmy, zeby si¢ przebi¢ do glosu.
Celem spotkania nie jest ustalenie, kto ma racje, ale raczej wyjscie z wicksza
ilocig pytan niz przyszlismy.

Dyskusj¢ prowadzi moderator, ktérego funkcja jest pilnowac kolejki gloséw
1 przestrzegania zasad dyskusji. Ta rola powinna zosta¢ przejeta przez MG.

Zasady dyskusji:

* w czasie dyskusji wszyscy jestesmy rowni, dlatego zwracamy si¢ do siebie na
»TY”
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jestesmy powsciagliwi w korzystaniu z ,,madrych stow”

* nie powotujemy si¢ na autorytety i badania — méwimy od siebie

* dyskusja odbywa sie w oparciu o kolejke glosow, do ktorej kazdy moze sig
zapisac.

* instytucja ad vocem: mozemy poprosi¢ osobe przy glosie o wyjasnienie lub
rozwinigcie fragmentu wypowiedzi

* kazda wypowiedZ powinna zmiesci¢ si¢ w okreslonym czasie.

Temat dyskusji:

Wybierane w dwoéch turach. Pierwsza tura jest plebiscyt, podczas ktérego
uczestnicy wymyslaja tematy. Moga one by¢ przerézne — polityczne, filozo-
ficzne, prawnicze, humorystyczne, a nawet by¢ o samych larpach. Nastepnie
temat dyskusji wybierany jest w formie gtosowania

Tematy powinny mie¢ forme pytan, np.: Czy istnieje moralno$¢? albo Emigra-
cja — ucieczka, czy uwolnienie?

Dramatis Personae

Akt

Kazdy z graczy wciela si¢ w grototaza, z ktérych kazdy ma taki sam wstep do
karty postaci. Kazdy z nich jednak posiada wtasna akcje, ktéra musi wykonac
podczas sceny (np. zasugerowac zadzwonienie do ekipy ratunkowej oraz zapy-
tac, jak dtugo wszystko bedzie trwacd.

Akt IT

Gracze wcielajg si¢ w role sedzidow Sadu Najwyzszego w Newgarth. Sedziami
tymi sa kolejno:

Sedzia Truepenny — prezes sadu. Stanowczy, stara si¢ odseparowa¢ wspétczu-
cie sprawcom od wyroku, ktéry ma zapasé. Czuje, Ze ma zwiazane rece i musi
utrzymac wyrok w mocy. Sugeruje porgczenie za sprawcow podczas sktadania
wniosku o prawo faski do prezydenta. Nurt, ktéry reprezentuje, to pozytywizm
prawniczy.

Sedzia Foster — Wspétczucie sytuacji sprawcow sktania go nad refleksja o tym,
gdzie naprawde obowiazuje prawo. Jest przekonany co do tego, ze wyrok na-
lezy uchyli¢, gdyz sprawcy nie mogli przestrzega¢ w tej konkretnej sytuacji

przepisow ustawy. Nurt — naturalizm prawniczy.
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Sedzia Keen — zupelnie oddziela moralno$¢ od praworzadnosci, powotu-
jac si¢ na miejsce tego przepisu w systemie prawa. Jego rozumowanie jest
podobne do prezesa, lecz opowiada si¢ przeciwko ingerencji Sadu w kom-
petencje wladzy wykonawczej (prawo taski). Jest za utrzymaniem wyroku
w mocy. Nurt — normatywizm.

Sedzia Handy — Uwaza, ze prawo powinno stuzy¢ ludziom. Wedtug niego,
prawo, jako fakt spoteczny, powinno by¢ zgodne z pogladem opinii publiczne;j
oraz zasadami zdrowego rozsadku. Wie, ze wiekszo$¢ spoleczenstwa opowiada
si¢ za uniewinnieniem skazanych, dlatego dazy do uchylenia wyroku. Nurt —
realizm prawniczy

Sedzia Tatting — Jest silnie skonflikowany moralnie oraz doktrynalnie. Nie po-
trafi oddzieli¢ wspolczucia sprawcom (jednoczesnie uznajac ich akt za odraza-
jacy) od obowiazku wydania zgodnego z prawem wyroku. Nie podjat jeszcze
decyzji o tym, jak powinien zaglosowac. Jego rola zatem jest bycie tzw. The
hanging judge.

Instrukcja

Ponizej znajduja si¢ materialy tekstowe dla graczy. Przed gra nalezy je wy-
drukowac.

Do sceny pierwszej nalezy rozda¢ pierwszy zestaw kart postaci (5 kolejnych
stron) — karty postaci grototazow.

Nastepnie, przed scena druga nalezy wydrukowac drugi zestaw kart postaci (5
kolejnych stron) i rozda¢ je graczom. Karta sedziego Truepenny’ego (prezes
sadu) powinna trafi¢ do gracza, ktérego postac zostata wylosowana. Reszte
kart postaci MG rozdaje wedle uznania.

Ponadto, do sceny drugiej, nalezy wydrukowa¢ tekst zawierajacy objasnienia
do sceny drugiej (przepisy, stan faktyczny, didaskalia) w pigciu egzemplarzach,
dla kazdego z graczy oraz opcjonalnie mowy koncowe (po jednym egzempla-
rzu) dla bohateréw niezaleznych (NPC adwokata oraz prokuratora).

Edularp na podstawie artykutu prawniczego Lona Luvoisa Fullera
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Kolejny ponury dzien w biurze

Autor: Dawid Rogosz

Ilos¢ graczy: 5+

Czas trwania: 40 min

Kategoria: wspétczesne, dyskryminacja, szufladkowanie

Wprowadzenie

Larp toczy si¢ w $wiecie, gdzie kazdy posiada zwierz¢cego towarzysza. Istotne
jest to, ze to ludzie nie wybieraja swoich towarzyszy, lecz to zwierzeta wybie-
raja ich. Postrzegane jako wierniejsze 1 ufniejsze, psy sa o wiele bardziej ak-
ceptowane spotecznie. Znacznie gorzej méwi si¢ o ludziach, ktérych wybraty
koty. Na ich temat kraza liczne niepochlebne opinie, sa uznawani za mato
wiarygodnych i1 pod kazdym wzgledem ,.gorszych”. O tym, jacy sa, kazdego
dnia rodza si¢ nowe plotki.

O czym jest ta gra?

Gra jest o spolecznym nastawieniu do cech, ktorych nie wybieramy. Nikt z nas
nie zadecydowal o swoim kolorze oczu 1 wloséw, o lewo-czy praworecznosci,
ani o tym, jaka ma orientacj¢ seksualng. Pomimo tego kazdego dnia jeste-
$my postrzegani przez pryzmat rzeczy, na ktore nie mamy wplywu. Jest to
gra o tym, jak czuje si¢ kazdy, kto musi ukrywac integralne czesci swojej oso-
bowosci w grupie, z ktéra spedza mnéstwo czasu (niekoniecznie z wlasnego
wyboru). Czy jest to szkota, praca czy §rodek transportu — kazde z nas bywa
w takich sytuacjach. By¢ moze ta gra pozwoli komus, kto nigdy nie musiat
ukrywad, kim jest, w jakim$ stopniu poznac to uczucie.
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Zasady Gry

Wylosujecie, jakie zwierze jest waszym towarzyszem. Sposéb losowania (kar-
teczki, zapatki) zalezy od was. Liczba graczy nie ma znaczenia: na kazdych
5 0s6b uczestniczacych w grze powinny przypada¢ 4 psy i 1 kot. Na kazda
rozpoczeta piatke graczy i graczek dodaj najpierw jednego whasciciela lub wia-
Scicielke kota.

Uczestnicy gry powinni mie¢ zdjecia swoich zwierzat w telefonie. Jesli jest taka
mozliwo$¢, idealnym uzupetnieniem gry sa maskotki reprezentujace konkret-

ne zwierzaki.

Larp powinien by¢ rozgrywany na powaznie.

Rozgrywka

Gra podzielona jest na sceny. Kazda z nich dzieje si¢ w korporacji. Moze to
by¢ spotkaniem przy kawie czy lunchu, lub przy dowolnej innej okazji, jaka
moze nadarzy¢ si¢ w trakcie dtuzacych si¢ godzin pracy. Sceny trwaja po 10 do
15 minut. Gracze nie musza znac ich przed gra. Prowadzacy moze wymysli¢
nowe sceny w trakcie gry.

SCENA I

Grupa ludzi poznaje si¢ przy okazji startu nowego projektu ich firmy. Pre-
dzej czy pézniej wszyscy zaczynaja rozmawiaé o tym, jakie maja zwierzeta.
Wszyscy wiedza, jaka jest opinia o kociarzach. Wiasciciele 1 whascicielki kotow
powinni w tej scenie ukrywaé informacje o tym, jakie maja zwierze.

SCENAII

Okazato si¢ ze kto§ w biurze (ale niekoniecznie pracujacy przy tym projekcie)
ma kota. Wszyscy wymieniaja si¢ ,,faktami” dotyczacymi posiadaczy kotow:
nie mozna im ufaé, sa samolubni, nie lubia si¢ dzieli¢, nie chca mieé dzieci,
zawsze maja batagan, sa odrazajacy w ujeciu religijnym...

SCENA IIT

Ktos zostat zwolniony z pracy. Plotki krazace po firmie sugeruja, ze zwolniony
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zostal posiadacz kota. Ludzie rozmawiaja o tym, czy (a raczej: dlaczego) byto
to uzasadnione zwolnienie.

SCENA IV

Miedzynarodowy Dzient Zwierzat! Kazdy w biurze chwali si¢ swoim zwierza-
kiem, pokazujac zdjecia, zabawne filmiki lub wyciagajac z szuflad skrywane
na co dzien maskotki.

Koniec gry

Gra bedzie zmierza¢ w strong narastajacych podejrzen wobec potencjalnych
kociarzy. Prowadzacy powinien zakonczy¢ gre, gdy w trakcie SCENY IV usty-
szy zdanie lub dialog celnie podsumowujacy tematyke gry.

Larp oryginalnie publikowany w “PRISM. Antologia scenariuszy larpo-
wych. Tom 1. Queer” pod redakcja Mikotaja Wichra.
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Autorka: Nina Runa Essendrop.

Liczba postaci: 8-18

Czas trwania: 3,5-4 godziny
Ttumaczenie i sktad: Andrzej Pierzchata
Korekta: Matgorzata Uchnast

Pomoc techniczna: Patrycja Pozlewicz

Grafiki by Unsplash

Larp ten zostat zaprojektowany dla Funen Art Academy, jako sposéb omoéwie-
nia tematu imigrantéw i uchodzcéw. Celem gry jest zapoznanie si¢ z sytuacja
zaro6wno uchodzcow, jak 1 ludzi, wsréd ktérych musza oni teraz zy¢. Larp sku-
pia si¢ na trudnos$ciach, ktére moga pojawic sie, gdy rézne kultury spotykaja
si¢ na nieréwnych warunkach (jedna w swoim kraju, na swoich komfortowych
warunkach, podczas gdy druga musi dopasowac sie, odcigta od swych korzeni,
lub tez znalez¢ spos6b na przetrwanie w obcym miejscu).

Celem gry jest eksploracja zderzen kulturowych i integracji.

Styl larpa — nieznajomi to larp abstrakcyjny. Komunikacja odbywa si¢ po-
przez ruch i jezyk migowy. Gracze moga interpretowaé sytuacje we wlasny
sposob 1 skupic¢ si¢ na doswiadczeniu.

Podstawowy koncept

Gracze sa podzieleni na dwie grupy: Biekitni i Zieloni. Podczas warsztatow
gracze rozwijaja dwie oddzielne kultury 1 otrzymuja wstazki w kolorze swojej
grupy, ktdre reprezentuja ich tozsamo$¢ kulturowa. Przestrzen zostanie po-
dzielona na dwie czg$ci. Kazda grupa/kultura ma swoja wlasna przestrzen.

Po starcie larpa losujemy jedna grupe, ktorej cztonkowie w wyniku niezdefi-

niowanej katastrofy stopniowo beda zmuszeni do ucieczki i zycia wéréd czton-

kéw drugiej grupy, nie znajac ani ich jezyka, ani codziennej rutyny.
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Nowoprzybyli ucza si¢ dopasowywaé do zycia codziennego i jezyka, ktory
pozwoli im si¢ zintegrowad. Jest to symbolizowane poprzez uzyskanie nowej
wstegl w kolorze grupy, do ktérej dotaczyli.

W konicu wszyscy uczestnicy znajda si¢ w tej samej przestrzeni (nalezacej do
grupy, ktéra nie musiata uciekad), ale nie oznacza to, Ze integracja przebiegnie
spokojnie ani ze wszyscy przybysze si¢ zintegruja.

Larp polega zaréwno na poznawaniu uczu¢ i reakcji zwiazanych z byciem
uchodZca w innym kraju, jak i radzeniu sobie z nowymi sytuacjami, pojawia-

jacymi sie, gdy przybywaja obcy.

Przebieg larpa

Twoja rola jako moderatora tego larpa jest zdobycie rekwizytow, ustawienie
przestrzeni, przeprowadzenie warsztatow, uruchomienie samej gry (kontrolo-
wanie $wiatta 1 losowe wybranie, ktéra grupa zostata dotknieta katastrofa, na-
stepnie przeniesienie ludzi z tej grupy do innej). Prowadzacy na koniec larpa
przeprowadzi debrifing.

Ponizszy plik zawiera list¢ potrzebnych rekwizytéw oraz zapotrzebowan gry.

Warsztaty potrwaja okoto 2 godzin. W ich czasie stworzone zostang postaci
1 kultura obydwu grup, a uczestnicy dowiedza sig, jak powinni gra¢ w te gre.
Larp trwa okoto 1 godziny. Sktada si¢ z czesci: Nocy, Rutyny 1 Przerwy. Przej-
$cia miedzy czeSciami sygnalizowane $wiattem, dzwigkiem 1 zmianami w za-
chowaniu uczestnikow.

Po larpie ma miejsce kilka ¢wiczen, ktére maja poméc graczom wyjsé z po-
staci,

a nastepnie omoéwi¢ swoje doswiadczenia 1 ewentualnie odnies¢ si¢ do tematu

migracji.

Struktura larpa

Larp sktada si¢ z 5 Nocy 1 4 dni, w sktad ktérych wchodza: Rutyna, Przerwa
i kolejna Rutyna.
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Sekwencja larpa:

1 Noc, Rutyna, Przerwa, Rutyna, 2 Noc, Rutyna, Przerwa, Rutyna, 3 Noc,
Rutyna, Przerwa, Rutyna, 4 Noc, Rutyna, Przerwa, Rutyna, 5 Noc.

NOCE: W nocy bohaterowie $pia. Swiatto jest wylaczone, a muzyka jest spo-
kojna. Pierwszej nocy nic si¢ nie dzieje. Drugiej nocy prowadzacy gre losuje
wstege, decydujac, w ktora grupe (niebieska czy zielona) uderzy katastrofa.
Nastepnie prowadzacy przychodzi po jednego lub dwdch cztonkow tej grupy,
bierze ich wstazki 1 umieszcza ich po drugiej stronie pokoju, wsréd cztonkéw
drugiej grupy. Podczas trzeciej i czwartej nocy reszta oso6b z tej samej grupy
réwniez zostanie przeniesiona, pozostawiajac jedna stron¢ pokoju pusta. Licz-
ba przenoszonych oséb powinna wzrasta¢ kazdej nocy, zaczynajac od jednej
lub dwéch nocy drugiej i kilku wigcej trzeciej 1 czwartej nocy. Piatej nocy nic
si¢ nie dzieje, wszyscy gracze sa juz w tej samej przestrzeni.

RUTYNA: Kazdy dzien zaczyna si¢ 1 koficzy rutyna, ktora reprezentuje
zycie codzienne bohateréw. Podczas wykonywania rutyny odtwarzane sa
utwory muzyczne, ktore symbolizuja uptyw czasu, a takze pokazuja, kiedy
nalezy przesunac si¢ do nastepnej stacji. Kazda stacja moze mie¢ wlasne
o$wietlenie 1 ¢wiczone na warsztatach czynnosci, tak aby kazda grupa i kazda
osoba stworzyta swéj wlasny, rutynowy sposéb przemieszczania si¢ pomie-
dzy ré6Zznymi miejscami i sposobami interakgji na kazdej stacji. Rutynowe
procedury sg wazne dla postaci i beda one prébowaly je podtrzymywac (lub
tworzy¢ nowe), kiedy grupy zaczna si¢ ze soba mieszac.

PRZERWY: Miedzy dwoma okresami Rutyny kazdego dnia, zapewniony jest
czas, w ktérym postaci moga wchodzi¢ w interakcje miedzy soba. Podczas
przerw $wiatfo przesuwa si¢ (jesli to mozliwe) 1 rozlega si¢ odleglty dzwigk glo-
sow/krokow.

GRUPY: Gracze zostang losowo podzieleni na dwie grupy. Reprezentuja one
rézne kultury/kraje. Mieszkaja po przeciwnych stronach pokoju i nie moga
wchodzi¢ ze soba w interakcje ani widzie¢ si¢ nawzajem. Moga przekraczac
granice tylko wtedy, gdy sa przemieszczane przez prowadzacego w trakcie

nocy.

Gracze beda réwniez odbywad warsztaty w roznych czesciach sali. Podczas
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warsztatow kazda grupa bedzie ¢wiczy¢ specyficzne sposoby poruszania si¢
(Niebiescy ludzie poruszaja si¢ matymi, drobnymi kroczkami, a zieloni ludzie
dtugimi krokami, ich chdd jest posuwisty). Beda one réwniez rozwija¢ osobne
jezyki migowe, procedury i sposoby wyrazania uczuc i agresji oraz ktadzenia
sig spac¢. Kazda kultura jest reprezentowana przez kolorowe wstazki. Wstazka
reprezentuje cze$¢ kultury. Zagrozona grupa straci kolorowa wstazke, gdy zo-
stanie przeniesiona z wlasnej grupy, ale moze ona prébowac uzyska¢ wstazke
drugiej grupy poprzez zintegrowanie si¢ z nia. Ci, ktérzy zostali przemieszcze-
ni, nie moga wroci¢ do swojej pierwotnej grupy i nie moga zosta¢ deportowani
ze swojego nowego kraju.

Postaci

Postaci sa tworzone w czasie warsztatow. Kazdy gracz wybiera kawatek ma-
teriatu o unikalnej kombinacji koloru i faktury oraz dwa stowa jako podsta-
we do stworzenia postaci. Postacie oparte sa na uczuciach/nastrojach wta-
Sciwosciach ruchowych/teksturowych. Gracze moga je interpretowaé sami.
Kawatek materiatu reprezentuje postac i jest noszony przez gracza przez caly
czas trwania larpa. Imig kazdej postaci to okreslony ruch, ktéry gracz tworzy

W czasie warsztatow.

Warsztaty

Po rozgrzewce 1 wprowadzeniu do gry gracze zostana losowo podzieleni na
dwie grupy/kultury i reszte warsztatéw spedza w tych grupach w oddzielnych
czesciach sali. Rutyna jest tworzona wspdlnie i praktykowana kilka razy. Jest
to element budowany powoli, a gracze dodaja do niego coraz wigcej warstw.
Kazda kultura ma specyficzny sposéb poruszania si¢ (niebieski: mate krocz-
ki/okrezny, zielony: duze kroki, posuwiscie, prosto/liniowo). Kazda grupa
decyduje o tym, jak okazywac agresje i uczucia oraz jak i$¢ spac, a takze jak
rozwijac jezyk migowy z czterema stowami (trzy sa wybierane

z wyprzedzeniem, ostatnie z nich gracze wybieraja sami). Robi to w dro-
dze cichych negocjacji, podczas ktérych wszyscy powtarzaja znak, ktéry im
si¢ podoba, dopdki wszyscy nie pokaza tego samego. Gracze moga rowniez

rozwija¢ swoje postacie, rozbudowywac je 1 przej$¢ z nimi droge przez opo-
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wies¢, obserwujac, jak stworzona przez nich kultura oddziatuje na nich, oraz
na ich funkcjonowanie w czasie larpa.

Ustawienie pokoju

Najwazniejsze w pokoju jest to, ze jest on wyraznie podzielony na pét. Moz-
na to zrobic¢ za pomoca tasmy na podtodze, krzeset lub czegokolwiek innego,
co jest dostgpne. W kazdej potowie pomieszczenia powinny znajdowac si¢
trzy sekcje na podtodze, rozmieszczone w pewnej odlegtosci od siebie. Kazda
sekcja ma inny rodzaj rekwizytow: pierwsza papier i dlugopisy, druga sznur-
ki, a trzecia kije. Stacje reprezentuja codzienne czynnosci bohateréw, ktorzy
przechodza miedzy nimi w ramach rutyny. Powinna istnie¢ mozliwo$¢ wyta-
czenia $wiatet, aby zaznaczy¢ noc. W miare mozliwosci kazda sekcja moze
mie¢ wlasne $wiatto punktowe. Jesli to mozliwe, potowa pomieszczenia moze
by¢ o$wietlona zielonym $wiattem (dla 0s6b zielonych), a potowa $wiattem nie-
bieskim (dla oséb niebieskich).

Prowadzacy powinien znalez¢é miejsce, w ktérym mozna usia$¢ poza polem
gry, skad moze sterowa¢ $wiattem 1 obserwowac gre. Powinno istnie¢ rowniez
miejsce, w ktérym mozna umiesci¢ wstazki w kolorze osob, ktore si¢ nie prze-
mieszczaja (wstazki sa uzywane do integracji uchodzcow).

Zapotrzebowanie

* 18 niebieskich 1 18 zielonych wstazek.

* Tasma malarska.

* Dwie sterty patykow, kijkow lub lightstickow, preferowanie zielonych i nie-
bieskich.

* Dwa stosy sznurkéw (jesli to mozliwe, jeden z niebieskimi, a drugi z zielony-
mi sznurkami).

* Dwa stosy kartek 1 dtugopiséw (jesli to mozliwe zielonych i niebieskich du-
gopisow).

* Latarka, by moéc znalez¢ ludzi po ciemku.

¢ 18 sztuk réznych tkanin dla postaci.

* Drukyj 1 wycinaj postacie (na koncu tego dokumentu)i dotaczaj po jednym
do kazdego kawatka materiatu. Kazda posta¢ sktada si¢ z dwoch stow (np.
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»Smooth/Nostalgic” lub ,,Fragile/ Optimistic”).
* Agrafki do materiatéw.
* Playlista i co$ do jej odtworzenia.

WARSZTATY
Wprowadzenie (10 minut)

Powiedz graczom:

To jest larp o dwoch grupach ludzi. Zielonych i Niebieskich. Jedna z grupy
bedzie zagrozona sitami zewnetrznymi 1 bedzie musiata stopniowo uciekad
oraz dotaczy¢ do innej grupy.

W czasie warsztatow bedziemy rozwijac kultury obu grup, a Ty stworzysz swo-
ja postac.

Celem tego larpa jest zbadanie sytuacji, w ktorej jedna grupa ludzi jest zmu-
szona zy¢ w ramach innej grupy. Gra nie zapewnia jednoznacznych odpowie-
dzi. Czy integracja jest dla wszystkich, dla niektérych lub dla nikogo zalezy od
tego, co dzieje si¢ na larpie. Zbadajcie to poprzez swoje postacie 1 eksplorujcie
to, co jest wlasciwe w danej chwili.

Ten larp jest abstrakcyjny, niewerbalny i fizyczny. Wiele rzeczy zalezy od wa-
szej interpretacji. To doswiadczenie jest dla Ciebie! Nie musisz dziata¢ tak, by
zadowoli¢ innych czy dopasowac si¢ do nich.

Obie grupy sa abstrakcyjnymi reprezentacjami i nie nasladuja zadnej z istnie-
jacych kultur. Nie moga rozmawia¢ ani porozumiewac si¢ gtosowo, ale posia-
daja swojej sposoby komunikacji.

Larpy moga dostarczy¢ mocnych doswiadczen. Czasami zdarzaja si¢ uczucia
i reakeje, ktérych si¢ nie spodziewamy. Jesli czujesz si¢ nieswojo, mozesz wyj$¢
lub zrobi¢ sobie przerwe w dowolnej chwili. Nie boj si¢ grac. Wejdziemy w lar-
pa podczas warsztatow i zawsze bedziesz mie¢ mozliwo$¢ opuszczenia postaci
1 odejscia z powrotem do bycia soba. Uwazajcie na siebie nawzajem, bierzcie
odpowiedzialno$¢ za siebie 1 swoich bliskich. Jesli czujecie taka potrzebe, pro-
wadzacy jest do Waszej dyspozycji. Mamy wiele do zrobienia podczas warsz-
tatow. Prosimy o uwagg 1 milczenie, chyba Ze czego$ nie rozumiecie. Bedziesz
miat czas na zadawanie pytan na koniec warsztatow 1 wszystkie wazne rzeczy

beda powtérzone tuz przed rozpoczeciem larpa.
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Cwiczenie 1
Fizyczna rozgrzewka (7 minut)

Popros graczy, aby lezeli na podtodze z zamkni¢tymi oczami.

Popros, aby zauwazyli swéj oddech, a nastgpnie powoli zacz¢li si¢ poruszad,
zauwazajac wszystkie szczegoly w ruchach.

Popros ich, aby powoli usiedli, nadal z zamkni¢tymi oczami 1 zauwazyli
wszystkie drobne ruchy potrzebne do osiagniecia pozycji siedzacej.

Popros graczy, aby otworzyli oczy, wstali 1 zaczeli chodzi¢ po przestrzeni.
Popros, aby poczuli podtoge 1 poczuli wszystkie swoje ruchy.

Pole¢ graczom eksperymentowanie z wykonywaniem duzych krokéw, ruchéw
liniowych stopami. A potem z wykonywaniem matych, okreznych ruchéw.
Powtérzy¢ te czynnosci (duze/liniowe, nastgpnie mate ruchy okrezne) z noga-
mi, biodrami, klatka piersiowa, ramionami, rekami i glowa.

Popros graczy, aby ponownie si¢ poruszali, a nastgpnie powiedz im, ze teraz
bedziemy wykonywa¢ inne ¢wiczenia ruchowe, oparte o prezentowanie emo-
cji i cech ruchem ciata. To od nich zalezy interpretacja tych emocji i cech.
Popros ich, aby poruszali si¢ plynnie i sprobowali wykorzysta¢ cate swoje ciato.
Powtérzy¢ to z nastepujacymi cechami: Delikatne, migkkie, twarde, spiralne,
nerwowe, ptynace, gtebokie, lekkie, silne. Zmieniaj sposob ich ruchu raz szyb-
ko, raz wolno.

Muzyka i dzwieki
Muzyka 1 dzwigki kontroluja tempo larpa.

Na Spotify znajduje si¢ playlista Strangers.lay it.
Playlist¢ mozesz tez ztozy¢ sam

https://open.spotify.com/user/ninaessendrop/playlist/ OvgkBVR NgNrDY-
ehGkAilPp
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MUZYKA NA NOCE: ,,Petite Suite. En Bateau” by Claude Debusse

MUZYKA NA RUTYNE: ,,Bell, Triangle - Iron Triangle Diner Bell: Ringing
Bell and bell tree music” z albumu “Bells: Sound Effects” by Sound Effects
Library.

,»The Alpine Sudetenwaltz* z albumu ,,The Grand Budapest Hotel” by Ale-
xandre Desplat

,,Optakt” z albumu ,,KlunserBeats live” by Analogik

“Beware The Friendly Stranger” z albumu ,,Geogaddi” by Boards of Canada
,»The Euphonium” z albumu ,,Mr. Magoriums Wonder Emporium” by Ale-
xander Desplat and Aaron Zigman

MUZYKA NA PRZERWE;: ,,.Crowd Interior Museum Voices Footsteps So-
und Effect” z albumu ,,Ambience 3 Crowd Sounds” by 2496 Sound Effects

Cwiczenie 2

Ruchy grupowe, kopiowanie, znajdowanie rzeczy do zrobienia i uzgadnianie

przez kopiowanie (7 minut)

Popros graczy, aby znéw spacerowali po dostepnej przestrzeni.

Popros ich, aby zauwazyli obecno$¢ innych, ale bez kontaktu wzrokowego.
Popros ich, aby zblizyli si¢ do siebie, szli dalej 1 starali si¢ podazac za ogblnym
kierunkiem grupy, tak aby wszyscy podazali i nikt nie prowadzit.

Popros ich, aby zaczeli kopiowaé ruchy od innych. Popros ich, aby wyolbrzy-
mili te ruchy.

Popros ich, aby skopiowali nowy ruch, ktéry im si¢ podoba.

Popros ich, aby sprobowali znalez¢ ruch, ktory wszyscy wykonuja i aby stucha-
li siebie nawzajem i grupy.

Powiedz uczestnikom:

Kopiowanie lub powtarzanie bedzie uzywane jako sposob na uzyskanie zgody
w niektorych éwiczeniach warsztatowych 1 w samym larpie.
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Cwiczenie 3
Policz do dziesigciu przy zamknigtych oczach (5 min.)

Gracze siedza w kole na podtodze z zamknigtymi oczami.

Powiedz im, ze za chwil¢ wszyscy razem policzycie od jednego do dziesi¢ciu.
Jezeli dwie osoby powiedza t¢ samg liczbe w tym samym czasie, wezmiecie
razem gleboki oddech i zaczniecie od nowa.

Zacznijcie od tego, ze wszyscy razem wezmiecie gleboki oddech 1 wtedy ktos
moze powiedzie¢ pierwsza liczbe. Zréb to kilka razy lub dopoki nie osiagniesz
dziesieciu.

Tworzenie grup i praca w grupach
Wprowadzenie (5 minut)

Powiedz graczom:

Zostaniecie teraz losowo podzieleni na dwie grupy (Zieloni 1 Niebiescy).

Te dwie grupy ludzi mieszkaja w krajach obok siebie. Za chwil¢ podzielimy
sale, a przez reszte warsztatow zostaniecie po swojej stronie z wlasna grupa.
Wasza postac nie widzi drugiej strony.

Zieloni i1 Niebiescy zazwyczaj nie wchodza w interakcje. Nie znaja si¢, nigdy
nie byli na wojnie, ale tez nigdy nie mieli bliskich zwiazkéw. Obie kultury
dbaja o whasne interesy i nie sg przyzwyczajone do obcowania z ludZmi z ze-
wnatrz.

To, czy Twoja posta¢ uzna, ze ludzie z drugiej grupy sa przerazajacy, intere-
sujacy, mile widziani czy niepozadani, zalezy od postaci 1 sytuacji. Nie probuj
decydowa¢ o tym podczas warsztatow, ale zobacz, jaka reakcja przychodzi
naturalnie w larpie.

Obie grupy sa bardzo proste. Nie maja prawdziwego jezyka, tylko kilka zna-
kéw. Maja rutynowy sposéb poruszania si¢ w ciggu dnia oraz sposoby wyraza-
nia uczué i agresji. Zadna z nich nie mowi.

Podziat na grupy (5 minut)

Gracze siedza w kregu z zamknigtymi oczami.
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Wez wstazki 1 pozwol kazdemu z graczy wybrac jedna, dzielac ich na grupy.
Daj graczom tasme¢ do przymocowania wstazki do ich materiatu i powiedz
im, ze ta wstazka reprezentuje ich tozsamos¢ kulturowa i ze jest wazna dla
ich postaci.

Wyilij graczy do odpowiadajacej ich kulturze potowy pomieszczenia.

Cwiczenie 4
Rutyna (10 minut)

Powiedz graczom:

Teraz stworzymy rutyne, ktéra bedzie powtarzana przez catego larpa. Za-
czniemy powoli, a nastgpnie dodamy kolejne warstwy.

Rutyna symbolizuje zycie codzienne.

Mozecie sami zinterpretowad, co oznaczaja dane spotkania i sytuacje.

Popros graczy, aby kazdy z nich znalazt sobie miejsce, w ktérym moze stana¢
samodzielnie (w potowie sali nalezacej do jego grupy).

Popros ich, aby obejrzeli to miejsce 1 powiedz, ze bedzie to ich punkt wyjscia
do ich rutyny.

Umies¢ trzy stanowiska (kije, papier/dtugopisy i sznurki) we whasciwych miej-
scach w obu potéwkach sali.

Powiedz graczom:

Oto trzy stacje. Podczas rutyny odwiedzicie kazda z nich i sami bedziecie
wchodzi¢ z nimi w interakcje lub skorzystacie z pozostawionych tam mate-
riatéw. Bedziecie uzywad tych samych materiatow wiele razy, wigc prosze, nie
niszczcie ich. Upewnijcie si¢, Ze moga one zostac uzyte po raz kolejny. Popros

graczy, aby w ramach wlasnej grupy podzielili si¢ rowno pomiedzy trzy stacje.

Powiedz im, Ze jest to ich pierwsza czynno$¢ i popros ich, aby zauwazyli, kto
jest z nimi.

Popros ich o powr6t do punktu wyjscia, a nastepnie przejdz do ich pierwszego
zadania.

Popros graczy, aby poszli do jednej z pozostatych stacji i sprobowali si¢ roz-
dzieli¢, aby nie poszli do tej samej stacji, co osoby, z ktéorymi wiasnie stali.

63



Powiedz im, ze jest to ich drugie ¢wiczenie 1 popro$ ich, aby zauwazyli, kto
jest tam z nimi.

Popros ich, aby poszli do punktu wyjscia. Nastepnie przejdz do pierwszej czyn-
nosci, a nastgpnie do drugie;j.

Popros graczy o przejscie do ostatniej stacji (tej, na ktdrej jeszcze nie byli).
Powiedz im, ze jest to ich trzecia aktywno$¢ i popros, aby zauwazyli, kto jest
tam z nimi.

Popros ich, aby poszli do punktu wyjscia, nastgpnie do pierwszej aktywnosci,
nastepnie do drugiej aktywnosci, a nastgpnie do trzeciej aktywnosci. Popros
uczestnikow, aby znalezli miejsce (w kazdej grupie) do spotkania (nie powinno
by¢ przy zadnej z trzech stacji). Popro$ ich, aby poszli tam i zauwazyli, gdzie
w pomieszczeniu si¢ znajdujg.

Powiedz im, Ze jest to miejsce zakonczenia rutyny.

Popros ich, aby poszli do punktu wyjscia, potem do pierwszego ¢wiczenia, po-
tem do drugiego, potem do trzeciego i wreszcie do punktu koncowego, w kto-

rym wszyscy stoja razem.
Wiacz rutynowy sygnat

Powiedz graczom:

Ten dZzwigk sygnalizuje, Ze rutyna si¢ zaczyna i powinienes udac si¢ do punktu
wyjscia

Rutynie beda towarzyszyly krotkie utwory muzyczne. Podczas odtwarzania
utworu, bedziesz miat czas na przejscie z jednego punktu do drugiego i zrobie-
nie czego$ razem z ludzmi, ktoérych tam spotkasz. Kiedy muzyka si¢ zmienia,
przechodzisz do nast¢pnego punktu. Kiedy wykonujesz rutyne, mozesz ekspe-
rymentowa¢ z wykorzystaniem materiatow. Interakcje beda krotkie, a mate-
riaty powinny by¢ uzywane tak, zeby mogly wytrzymac wiele interakcji

Popros graczy, aby znalezli swéj punkt wyjscia

Wiaczcie Rutynowa muzyke numer jeden.

Popros graczy o przejscie do pierwszej czynnosci, co zajmie okoto 10 sekund.
Popros ich o krétka improwizacje z materiatami na ich pierwszej stacji (maja
na to reszt¢ NUMeEru muzycznego).

W zaleznosci od liczby uczestnikow, na kazdej stacji bedzie 1-3 oséb. Jesli na
danej stacji jest wigcej graczy, improwizujg razem.

Wiacz Rutynowa muzyke numer dwa.
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Popros graczy o przejscie do drugiej czynnosci, co zajmie okoto 10 sekund. Po-
pros ich, aby improwizowali z materialami na drugiej stacji (sami lub razem)
podczas trwania muzyki

Wiacz muzyke rutynowa numer trzy.

Popros graczy o przejscie do trzeciej czesci ¢wiczenia, co zajmie im okoto 10
sekund. Popro$ ich, aby improwizowali z materiatami z trzeciej stacji (sami lub
razem) podczas trwania muzyki.

Wiacz muzyke rutynowa numer cztery.

Popros graczy, aby podeszli do punktu konicowego (okoto 10 sekund) i zaim-

prowizowat co$, razem podczas trwania muzyki.

Powiedz graczom:

To podstawa rutyny, bedziemy powoli dodawaé kolejne warstwy podczas
warsztatow.

Rutyna moze si¢ zmieni¢ i bedzie si¢ zmienia¢ podczas larpa. Mozecie

1 powinniscie na to reagowac. Jesli ktérys z uczestnikow ominie jakas rutyne,
potraktujcie to jako cze$¢ doswiadczenia. Niekiedy ludzie nie sa tam, gdzie
powinni si¢ znalezé, co wptywa na dzien innych. Tak po prostu jest, a Wy 1 tak
mozecie sprawi¢, ze wszystko bedzie funkcjonowac.

Cwiczenie 5
Ruchy grupowe

Powiedz graczom:

Kazda grupa porusza si¢ we wlasny, charakterystyczny sposéb. Osoby zielone
maja duze 1 liniowe ruchy, a osoby niebieskie mate 1 okragte. Popro$ graczy,
aby chodzili miedzy soba w swoich oddzielnych potéwkach pomieszczenia.

Popros ich, aby wyprébowali te sposoby poruszania si¢.

Popros ich, aby sprébowali wykorzysta¢ cate swoje ciato 1 zbadac rézne ruchy.
Powiedz im, ze kiedy kto$ porusza si¢ w sposob, ktory uzna za interesujacy,
moga skopiowac ten ruch.

Nastepnie popro$ graczy, aby zastosowali te rézne wlasciwosci ruchowe po
kolei, zachowujac duze/liniowe lub mate/okragte ruchy swojej grupy: nostal-

65



giczny, optymistyczny, niespokojny, spokojny, niesmiaty, punktualny, sceptycz-
ny, ostrozny, temperamentny, wrazliwy.

Powiedz graczom:

Powtérzycie teraz rutyne.

Tym razem skupcie si¢ na tym, jak przechodzicie z jednego punktu do dru-
giego, wykorzystujac wlasciwosci ruchu waszej grupy/. Poswigccie okoto 10
sekund na przejscie z punktu do punktu, a kiedy juz tam dotrzecie, zaim-
prowizujcie z dostgpnymi rekwizytami, probujac skopiowaé czes$c z tego, co
zrobiliScie ostatnio podczas wykonywania rutyny.

Wtacz rutynowa Sciezke dzwickowa, przeéwiczcie to ponownie.

Cwiczenie 6
Tozsamos¢ grupy

Powiedz graczom:

Bedziemy teraz pracowac nad tym, jak kazda grupa wyraza agresj¢ oraz
uczucia 1 razem zasypia. Zdecydujesz o tym w kazdej z grup, stosujac metode
»powtorz, aby sie zgodzi¢”, co oznacza, ze kto§ wysuwa sugestie, wykonujac
sugerowany ruch, a nastepnie inni powtarzaja to, jesli im si¢ to podoba. Nie
mozesz mowic podczas ¢wiczenia, tylko sugerowaé przez pokazanie i zgodzi¢
si¢ przez powtdrzenie. Staraj si¢ podazac za grupa i szybko podejmowac decy-
zje. Kiedy wiele os6b robi to samo, reszta powinna podazaé za nimi.

Popros uczestnikow, aby utworzyli koto w ramach swoich grup.

Popros ich, aby w kazdej grupie znalezli spos6b na wyrazenie agresji poprzez
,powtorzenie, aby si¢ zgodzié».

Daj im chwile, a nastgpnie powiedz, ze powinni podja¢ decyzje.

Popros ich, aby znalezli spos6b na wyrazenie uczué.

Daj im chwile, a nastgpnie powiedz, ze powinni podja¢ decyzje.

Popros ich, aby znalezli sposéb na to, aby ich grupa/kultura mogta zasypia¢
razem.

Daj im chwile, a nastgpnie powiedz im, Ze powinni podjac¢ decyzje.
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Powiedz graczom:
Sami wybierzecie ostatnie pojecie. Cos, co bedzie dla was wazne.

Popros graczy, aby znalezli odpowiadajacy temu pojeciu gest ta sama metoda
co wezesniej. Tym razem nie wystepuje jednak stowna sugestia tego, co ozna-
cza gest.

Daj im chwile, a nastgpnie powiedz, ze powinni teraz podjac decyzje.

Popros graczy, aby znaleZli znak dla wybranego przez siebie stowa, uzywajac
metody ,,powtérz, aby sie zgodzié».

Daj im chwile, a nastgpnie powiedz im, ze powinni teraz podja¢ decyzje.

Powiedz graczom:

Zrobicie teraz rutyng jeszcze raz. Sprobujcie zapamiegta¢ sposob, w jaki prze-
chodzicie od punktu do punktu, swoje interakcje i ich szczegélne momenty.
Powinniscie réwniez zwrdci¢ uwage na $ciezke dzwigkowa, aby przyzwyczaié
si¢ do przechodzenia do nastgpnego miejsca, kiedy muzyka si¢ zmienia. Tym
razem postarajcie si¢ rowniez nawigzac z kims kontakt w drodze migdzy punk-
tami. Mozecie nawigza¢ kontakt z jedna lub kilkoma osobami i w dowolnym
momencie swojej rutyny, ale postarajcie si¢ zapamigtac ten kontakt. Moze to
by¢ znak z Waszego nowego jezyka migowego, kontakt wzrokowy, dotyk lub
cokolwiek innego, co ma sens.

Wiacz rutynows Sciezke dzwigkowa.

Rutyna

Powiedz graczom:

Teraz zrobisz to ponownie. Zapami¢taj sposéb poruszania si¢ pomig¢dzy punk-
tami 1 przejdz do nastgpnego punktu, kiedy muzyka si¢ zmienia. Tym razem
skup si¢ na tworzeniu matych, znaczacych momentéw podczas improwizacji
z rekwizytami, takich jak kontakt wzrokowy, dotyk czy wyrazanie uczu¢ lub
agresji w sposob, jaki wlasnie ustaliliscie. Moze to by¢ konkretne lub abstrak-
cyjne, duze lub mate.

Pus¢ rutynows Sciezke dzwickowa, w razie potrzeby powiedz graczom, kiedy
przechodzi¢ pomiedzy pigcioma punktami.
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Cwiczenie 7
Znaki

Powiedz graczom:

Teraz kazda grupa stworzy prosty jezyk migowy skladajacy si¢ z czterech stow.
Ja podam wam trzy stowa, a wy stworzycie razem odpowiadajace im gesty,
uzyskujac akceptacje dla swoich propozycji poprzez to, ze inni czlonkowie
grupy powtorza gest.

Popros graczy, aby utworzyli koto w ramach swoich grup.

Popros ich, aby znalezli znak dla ,,tak”, uzywajac metody ,,powtorz, aby si¢
zgodzicé».

Daj im chwile, a nastgpnie powiedz, ze powinni podja¢ decyzje.

Popros graczy, aby znalezli znak ,.stop/nie” uzywajac stowa ,,powtérzy¢, aby
si¢ zgodzié».

Daj im chwile, a nastgpnie powiedz im, ze powinni podjaé¢ decyzje.

Popros graczy, aby znalezli znak na stowo ,,spéjrz/to jest interesujace” uzywa-
jac ,,powtorz, aby si¢ zgodzic».

Daj im chwile, a nastgpnie powiedz, ze powinni podja¢ decyzje.

Powiedz graczom:
Sami wybierzecie ostatnie pojecie. Cos, co bedzie dla was wazne.

Popros graczy, aby znalezli odpowiadajacy temu pojeciu gest ta sama metoda
co wezesniej. Tym razem nie wystepuje jednak stowna sugestia tego, co ozna-
cza gest.

Daj im chwile, a nastgpnie powiedz, ze powinni teraz podjac¢ decyzje.

Popros graczy, aby znaleZli znak dla wybranego przez siebie stowa, uzywajac
metody ,,powtérz, aby si¢ zgodzié».

Daj im chwile, a nastgpnie powiedz im, ze powinni teraz podja¢ decyzje.
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Cwiczenie 8
Znaki 1 kolejnos¢

Powiedz graczom:
Teraz bedziemy robi¢ postacie. Postaé jest twoja 1 mozesz ja interpretowac, jak
chcesz. Bedziesz ja grat przez catego larpa.

Cwiczenie 9
Postacie

Roz167 znaki (kawatki tkaniny z napisami na plecach) na podtodze lub na stole.
Popros graczy o wybranie kawatka tkaniny (obie grupy korzystaja z tego sa-
mego stosu).

Powiedz graczom:

Tak jak wstazka reprezentuje Twoja kulture, tak ta tkanina reprezentuje twoja
postac 1jej osobowos¢. Mozesz interpretowac zapisane na niej stowa, jak chcesz.
Ludzie si¢ zmieniaja i jesli w czasie gry stwierdzisz, ze w twojej postaci zaszta
zmiana i stala si¢ inna, niz zapisano na poczatku, to nie jest to problemem.
Popros graczy o utworzenie kota w kazdej grupie.

Niech kazdy przeczyta na glos stowa na temat swojej postaci i pokaze materiat
pozostatym cztonkom grupy.

Popros graczy, aby przymocowali swéj kawatek tkaniny do ubrania za pomoca
agrafki.

Cwiczenie 10

Wyprébuyj postad i znajdz imig.

Popros graczy o rozstawienie si¢. Niech spojrza na tkaning i poczuja ja, a na-
stepnie przeczytaja swoje stowa na glos, aby po raz pierwszy poczu¢ postac.

Popros graczy, aby zaczeli chodzi¢ po przestrzeni, pamigtajac o liniowych/
duzych lub kotowych/matych ruchach i aby zaczeli pozwala¢ stowom 1 tkani-
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nie ich postaci wptywac na sposoéb ich poruszania si¢. Moze to by¢ dostowne,
z wykorzystaniem wlasciwosci ruchu, lub moga je interpretowac, lub tworzy¢
skojarzenia stow (i tkaniny) i w ten sposéb wykreowaé postac.

Popros graczy o znalezienie jednego gestu, ktéry reprezentuje ich postaé. Po-
pros ich, aby jasno go pokazali i powtorzyli.

Powiedz graczom, ze to bedzie ich imie.

Powiedz graczom:

Teraz zrobisz to ponownie. Tym razem wykonaj rutyne jako Twoja postac,
jednoczes$nie starajac si¢ zapamigtac interakcje, sposob poruszania si¢ pomig-
dzy punktami oraz szczeg6lne momenty z ludzmi, ktérych spotykasz lub z kto-
rymi wchodzisz w interakgje.

Wiacz rutynowa Sciezke dzwigkowa.

Cwiczenie 11
Interakcje w grupie. Przerwa/ czas wolny

Powiedz graczom:
Teraz bedziemy pracowac nad tym, jak wasze postacie wchodza w interakeje,

gdy nie wykonuja rutyny.

Pus¢ muzyke na czas przerwy.

Popros graczy, aby stan¢li w kregu w swojej grupie.

Popros ich, aby powtérzyli znaki ,,nie/stop”, ,,0k”, ,,patrzcie na to” i znak na
swoje wiasne stowo. Popro$ ich o powtérzenie, jak ida spa¢, okazuja uczucia
i agresje.

Popros graczy, aby weszli w postac.

Popros ich, aby sprobowali komunikowaé si¢ w grupie, uzywajac znakéw
1 sposobow wyrazania agresji 1 uczué, zeby poczuli jak ich postaci, zachowuja
si¢ w duzej grupie.

Powiedz im, Ze ta grupa to ludzie, ktérych znaja od dawna. Nie musza zawsze
si¢ zgadzad, ale czuja si¢ ze soba bezpiecznie.

Popros ich, aby postarali si¢, aby grupa wptyneta na ich nastré;.

Popros ich, aby znalezli co$ do zrobienia dla catej grupy razem.
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Popro$ uczestnikow, aby podzielili si¢ 1 wspoétdziatali w mniejszych grupach.
Popros ich, aby poczuli, co ich bohaterowie czuja do siebie nawzajem. Popro$

ich, aby sprébowali sprawdzi¢, co robia, gdy sa sami.

Powiedz graczom:

Rutyny moga i beda si¢ zmienia¢ w trakcie gry. Ludzie znikna lub pojawia si¢
nowe osoby.

Wazne jest, aby utrzymaé rutyny wazne dla Ciebie. Rutyna jest twoim udzia-
fem w spoteczenstwie i nawet jesli si¢ zmieni, nadal wazne jest, aby istniata.
Teraz wykonamy te rutyng ponownie. Pamietaj o tym, jak i kiedy przenosic si¢
z miejsca na miejsce oraz o interakcjach i spotkaniach, a teraz postaraj sig, aby
to, co si¢ dzieje, wpltyneto na Twoja postaé. Sprobuj poczué, jak Twoja postad
reaguje na ludzi, ktérych spotyka, ale upewnij sig, ze nadal zachowujesz ruty-
ne. Réb to, co robisz, ale pozwdl, aby nastréj Twojej postaci miat wptyw na to,
jak to robisz. Zacznij rutyne¢ od wykonania gestu, ktéry jest Twoim imieniem.

Wiacz rutynowa Sciezke dzwigkowa.

Cwiczenie 12
Historia 1 sekwencje

Powiedz graczom:

Teraz przejdziemy przez sekwencje larpa. Larp bedzie sktadat si¢ z czterech
dni, ktore beda przeplatane nocami. Kazdy dzien bedzie zaczynat si¢ od ruty-
ny, potem bohaterowie beda mieli troche wolnego czasu, potem znéw bedziesz
robit rutyne, a potem bedzie noc. Pierwszej nocy nic si¢ nie stanie, ale podczas
kolejnych nocy, cztonkowie jednej z grup beda musieli uciekac i dotaczy¢ do
drugiej. Ja przyjde po tych, ktérzy musza uciekaé, wezme ich wstazke i umiesz-
cze ich w drugiej grupie. Znacie sygnal i muzyke rutyny, noc bedzie miata
inny rodzaj muzyki, a czas wolny bedzie miat troche szumu w tle. Jesli masz
watpliwosci co do tego, co robié, postuchaj dzwigkéw/muzyki, albo spojrz na
innych lub na mnie. Przejdziemy teraz przez jeden dzien, abyscie mieli poczu-
cie tego, co si¢ wydarzy. W czasie ¢wiczenia polowicznie bedziecie w postaci.

Zaczniemy i zakonczymy noca.
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Wiacz nocna muzyke, zgas $wiatta.
Popros graczy, aby potozyli si¢ na podtodze i poszli spac tak, jak robi to ich
grupa.

Powiedz graczom:

Larp zacznie si¢ od nocy. Podczas pierwszej nocy nic si¢ nie stanie, ale kolejne;j
cztonkowie jednej z grup beda musieli ucieka¢ do drugiej. Przyjde po ciebie,
wezme twoja wstazke 1 zaprowadze ci¢ do drugiej grupy. Coraz wigcej ludzi
bedzie ucieka¢ kazdej nocy, az wszyscy bedziecie w tej samej grupie. Kiedy
ustyszycie sygnat do rozpoczecia rutyny, powinniscie wstac i znalez¢é miejsce,
w ktérym zaczyna si¢ wasza rutyna.

Whacz $ciezke dZzwickowa rutyny.

Popros graczy, aby wykonywali swoje rutyny tak jak ich postacie.

Wiacz odglos przerwy.

Powiedz graczom:

Kiedy wykonacie pierwsza rutyne¢ dnia, wasi bohaterowie beda mieli razem
troche wolnego czasu oznaczonego tym dzwigkiem. Po pewnym czasie roz-
pocznie si¢ kolejna rutyna. Przygotuj si¢ na rutynowy sygnat, a po jego usty-
szeniu rozpocznij rutyne.

Whacz $ciezke dzwigkowa rutyny.

Popros graczy, aby wykonywali swoje rutyny tak jak ich postacie.

Wtacz nocna muzyke.

Powiedz graczom:

Sekwencja kazdego dnia to rutyna, czas wolny, rutyna. Potem nadejdzie noc,
a wy polozycie si¢ spac. Jesli masz watpliwosci, co robi¢, mozesz podazac za
dzwigkami, patrze¢ na mnie lub na ludzi wokét siebie.

Cwiczenie 13

Porozmawiajmy o integracji

Popros graczy, aby przyszli 1 dotaczyli do ciebie w kole na podtodze.
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Powiedz graczom:

W tej grze chodzi o integracj¢. Jest to badanie tematu w ramach larpa. Nie
ma zadnego konkretnego rezultatu. Z jednej z grup, kazdej nocy, ucieka¢ be-
dzie coraz wigksza liczba uchodzcow Kiedy rozpocznie si¢ nowy dzieri, nowi
uchodzZcy znajda punkt wyjscia do rutyny i sprobuja zintegrowac si¢ z rutyng
ludzi, wsréd ktorych teraz mieszkaja lub znajda sposob, aby sprobowac utrzy-
macé swoja rutyne i kulture w tym nowym, nieznanym miejscu. Czlonkowie
grupy, ktérzy nie musza uciekac, sami decyduja, co czuja do nowo przybylych.
Przybysze nie moga zosta¢ porzuceni i nie moga wroci¢ tam, skad przybyli.
Jesli jeden z nowo przybyltych czuje si¢ zintegrowany (zna jezyk, ma rutyne,
czuje si¢ czgscia nowej grupy), moze wziaé¢ wstazke w nowym kolorze z tego
stosu (pokaz). Kto$ inny réwniez moze da¢ wstazke nowemu przybyszowi,
jesli uwaza, ze jest on zintegrowany. To, jak zareaguja inni, zalezy od nich.
Niektorzy moga by¢ zadowoleni z tej integracji, inni moga mysle¢, ze jest za
wezesnie. Moze inni przybysze nie lubig, ze jeden z ich ludzi teraz nalezy do
tej innej grupy? Nie planuj z wyprzedzeniem, reaguj w zaleznosci od sytuacji.
Bedziemy mieli teraz 10 minut przerwy. Potem bedzie czas na pytania. Nie
pokazuj znakéw/jezyka swojej kultury cztonkom drugiej grupy w przerwie.

Przerwa 10 minut

Ostatnie powtérzenie & czas na pytania.

Popros graczy, aby usiedli z Toba w kétku na podtodze i odpowiedz na ewen-
tualne pytania.

Cwiczenie 14
Ostatnie powtérzenie.

Popros graczy, aby utworzyli koto w swoich grupach.

Popros ich, aby wczuli si¢ w swoich bohaterow.

Popros ich, aby powtdrzyli gesty ,.,stop/nie”, ,,0k”, ,,to jest wazne” 1 ten, ktéry
wybrali dla siebie. Popro$ ich, aby powtérzyli, jak okazuja agresje 1 uczucia
oraz jak ida spac.

Popros ich, aby pozostali na podtodze gotowi do snu.
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Powiedz graczom:

Larp rozpocznie si¢ za chwile. Pamigtajcie, ze kiedy ustyszycie rutynowa mu-
zyke, powinniscie wykona¢ rutyne. Kiedy ustyszycie nocna muzyke, a $wiatto
zgasnie, poldzcie si¢ spac. Pierwszej nocy nic si¢ nie wydarzy, ale przez nastep-
ne trzy noce osoby z jednej z

grup beda zmuszone do ucieczki i przeniesienia si¢ do innej grupy.

Mozesz dosta¢ wstazke, jesli czujesz si¢ dobrze zintegrowany lub da¢ ja ko-
mus, jesli uwazasz, ze si¢ zintegrowat. Pamietaj, aby zachowac rutyne. Moze
sie ona zmienic.

Za chwile rozpocznie sic nocna muzyka. Larp rozpocznie sie od snu. Zycze
mitego larpa.

Zgaszenie Swiatla, rozpoczecie muzyki do snu, rozpoczecie
larpa

Przebieg larpa

Sekwencja larpa podaza za muzyka. Przygotuj liste odtwarzania lub skorzy-
staj z listy odtwarzania ,,Strangers” na Spotify. Prowadzac larpa, sterujesz
$wiattem (w zaleznosci od muzyki 1 aktualnej sekwencji), losujesz wstazke, aby
zdecydowaé, w ktdra grupe uderzyta katastrofa i przenosisz ludzi z tej grupy
na obszar drugiej grupy, a takze udostepniasz wstazki w kolorze ludzi, ktérzy
nie stali si¢ uchodzcami (aby uchodzcy mogli potencjalnie zosta¢ zintegrowani
z nimi). Kiedy przenosisz uchodzcéw, uzyj latarki, aby znalez¢ ich w ciem-
nosci. Zabieraj ich po kolei, bierz ich wstazke i ostroznie prowadz na druga

strong. Nic przy tym nie mow.
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Swiatlo i muzyka

Twoje zadanie

Swiatto brak;

Noc 1 Muzyka — Petite suite. En Bateau.
Swiatto — 3 punktowe na kazda
potowe sali;
Rutyna Muzyka — Dinner Triangle, the
Alpine Sudetenwaltz, Optakt, Bewere
th friendly strangers, the Euphonium.
Swiatto — zielone i niebieskie, kazde
Przerwa na inng polowe sali;
Muzyka — Crowd Museum.
Swiatto — 3 punktowe na kazda
potowe sali; Wylosuj zielong lub niebieska wstazke.
R Muzyka — Dinner Triangle, the Ta grupa zostanie dotknigta katastrofa
utyna Alpine Sudetenwaltz, Optakt, i stopniowo przeniesiona na druga
Bewere th friendly strangers, the strong sali.
Euphonium.
L Wez 1-2 cztonkéw grupy dotknigtych
Swiatto — brak; N Lo Co L
Noc 2 . . katastrofa, zabierz ich wstazki, umiesc¢
Muzyka — Petite suite. En Bateau. . L .
ich w drugiej grupie.
Swiatto — 3 punktowe na kazda
potowe sali; Umieéé .
. : 8¢ te wstazek w kolorze
Muzyka — Dinner Triangle, the r'meslc FOSELE watazek W RoIorze |
Rutyna . ; ludzi, ktorych nie dotkneta katastrofa
Alpine Sudetenwaltz, Optakt, Bewere . o
X w poblizu obszaru tej kultury.
the friendly strangers, the
Euphonium.
Swiatto — ziclone i nichieskie, kazde
Przerwa na inng potowe sali;
Muzyka — Crowd Museum.
Swiatto — 3 punktowe na kazda
potowe sali;
Rutyna Muzyka — Dinner Triangle, the
Alpine Sudetenwaltz, Optakt, Bewere
th friendly strangers, the Euphonium.
N Swiatto - brak; ot i wicee] calonkow grupy
o¢ Muzyka — Petite suite. En Bateau. otkmetyc ] atastrota, wez 1R wtazi,
’ umies¢ ich w drugiej grupie.
Swiatto — 3 punktowe na kazda
potowe sali;
Rutyna | Muzyka — Dinner Triangle, the Alpine

Sudetenwaltz, Optakt, Bewere the
friendly strangers, the Euphonium




Przerwa

Swiatto — zielone 1 niebieskie, kazde
na inna potowe sali;

Muzyka — Crowd Museum.

Rutyna

Swiatto — 3 punktowe na kazda
potowe sali;

Muzyka — Dinner Triangle, the
Alpine Sudetenwaltz, Optakt,
Bewere th friendly strangers, the
Euphonium.

Noc 4

Swiatto brak;

Muzyka — Petite suite. En Bateau.

Zabierz ostatnich cztonkéw grupy
dotkni¢tych katastrofy, wez ich
wstazki, umies¢ ich w drugiej grupie.

Rutyna

Swiato — 3 punktowe na kazda
potowe sali;
Muzyka — Dinner Triangle, the Alpine
Sudetenwaltz, Optakt, Bewere the
friendly strangers, the Euphonium.

Przerwa

Swiatto — zielone i niebieskie, kazde
na inng potowe sali;
Muzyka — Crowd Museum.

Rutyna

Swiatto — 3 punktowe na kazda
potowe sali;
Muzyka — Dinner Triangle, the Alpine
Sudetenwaltz, Optakt, Bewere the
friendly strangers, the Euphonium.

Noc 5

Swiatto — brak;
Muzyka — Petite suite. En Bateau.

Kiedy skonczy si¢ muzyka, powiedz
,.Dzickuje” 1 zacznij wyjscie z postaci

i debrifing,
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Po larpie
Cwiczenie 15
Wyjscie z postaci

Popros graczy, aby pozostali na podtodze 1 zamkneli oczy.

Popros ich, aby zastanowili si¢ nad postacia, ktéra wtasnie zagrali 1 doswiad-
czeniem, ktore wiasnie mieli.

Nastepnie popros ich, aby powoli opuscili posta¢ oraz doswiadczenie 1 powr6-
cili do bycia soba.

Popros ich, aby troche przesungli swoje ciata i poczuli je jako wlasne, a nie
nalezace do postaci.

Wiacz $wiatto.

Powiedz graczom, ze moga si¢ nie spieszy¢, ale kiedy sa gotowi, moga usias¢
1 otworzy¢ oczy. Kazdy powinien milcze¢, dopdoki wszyscy nie usiadg.

Runda

Popros graczy, aby przyszli i usiedli z toba w kéotku na podtodze.

Wez udziat w rundzie, w ktérej kazdy z graczy ma szans¢ powiedzied, co teraz
czuje. Nie musza ze soba rozmawiad, jesli nie chca.

Moéwienie o imigracji i przynalezno$ci narodowej.

Jesli masz czas, mozesz rozpoczaé dyskusje na temat imigracji i uchodzcow,
pytajac graczy o to, w jaki sposob ich doswiadczenia z larpa odnosza si¢ do
tych tematéw. Mozesz zadawaé pytania, ktére wydaja si¢ odpowiednie do sy-
tuacji, w zaleznosci od tego, czego chcesz od tego larpa i mozesz daé gra-
czom szanse opowiedzie¢ o ich do§wiadczeniach z larpem 1 zastanowi¢ si¢ nad
wspomnianymi tematami.
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Namiot

Autor: Agata Waszkiewicz, Andrzej Pierzchata
Liczba graczy: 3-5

Czas trwania: 1h

Zapotrzebowanie

* 21 butelka wody niegazowanej (symbolizuje butelke nalewki i tak w spozyciu
nalezy ja traktowac)

* Tasma malarska

Przygotowanie larpa

Wyznacz na podtodze, przy pomocy tasmy malarskiej, obszar namiotu: 3m na

2m z wyraznie zaznaczonym wejsciem.
Przygotuj materiaty do rozlosowania oraz wod¢ — przed larpem przeprowadz

krotkie wprowadzenie, zawierajace briefing uczestnikow oraz wyjasnienie za-
sad. Pamietaj, ze larp wymagac moze réwniez debriefingu po jego zakonczeniu.
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Zasady

Red, yellow, green — podstawowa mechanika bezpieczenstwa. W razie po-
trzeby jej opis jest powszechnie dostepny.
Larp trwa do czterdziestu minut. Moze zakonczy¢ si¢ wczesniej, o ile w na-

miocie pozostanie tylko jedna osoba lub jesli w butelce skonczy si¢ woda.

Kazdy z uczestnikéw moze w kazdej chwili opusci¢ namiot. Nie ma jednak
juz do niego powrotu. Swiat poza namiotem toczy si¢ swoim trybem, nie ma
chwilowo znaczenia dla tych, ktérzy pozostaja w namiocie.

Wszystkie 15 karteczek — wydrukowanych lub przepisanych — nalezy utozy¢
biatymi polami do goéry, w trzech grupach. Kazdy z uczestnikow, poczawszy
od najmtodszego stazem larpowym, losuje po jednej karteczce z kazdej z grup.

W rekach kazdego z graczy znajdzie si¢: ksywa jej postaci wraz z krotkim opi-
sem jak zapamigtali ja koledzy z podworka, jej orientacja seksualna oraz lista
czterech cech charakteru opisujacych ja obecnie. Przy liscie cech charakteru
znajduje si¢ rowniez cyfra od 1 do 5, oznacza ona zdolnos¢ do spozycia alko-
holu przez posta¢. Pomnéz ja przez 2, aby otrzymac liczbe haustow, jaka moze
wypi¢ dana postac. Pierwotnie posta¢ stosuje si¢ do 2 pierwszych cech cha-
rakteru wpisanych na kartce. Po osiagnieciu cyfry posiadanej na kartce postaé
zaczyna zachowywac si¢ jak lekko wstawiona, aktywuje si¢ cecha 3. Dobicie
do poziomu podwoéjnosci cyfry powoduje stan upicia oraz aktywacje 4 cechy.

Zawarto$¢ pierwszej kartki uczestnik powinien przed gra przedstawi¢ pozosta-
tym obecnym. Pozostate zachowuje dla siebie, na bazie tej trojki buduje swoja

postac i jej opowiesc.

Pamieta¢ nalezy, ze wszystkie elementy wprowadzone do historii przez jed-
nego z uczestnikow, sa obowiazujace dla pozostatych. Po zakonczonym larpie
uczestnicy powinni podzieli¢ si¢ historiami swoich postaci 1 wymieni¢ si¢ uwa-
gami co do tego jak zostaly owe postaci odebrane i jak si¢ zmienity w oczach
pozostatych.

Po latach spotyka si¢ paczka przyjaciét z podworka, niegdy$ sobie najblizsi
— pozniej rozdzieleni na lata. Teraz los styka ich znow. W deszczowy dzien,
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schroniwszy si¢ jednym z namiotéw, snuja swe historie. Wokoét zaczyna krazy¢
wyciagnieta skads flaszka nalewki.
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Rodzina spelniona

Autor: Ewelina Glapiak, Julia Amejko
Liczba graczy: 14
Czas trwania: 3-4h

Kategoria: obyczajowy, role piciowe

Zalozenie

Urodziny cioci Danusi to idealna okazja do spotkania rodzinnego typowej,
stereotypowej rodziny, ale w tym $wiecie kobiety podlegaja meskim stereoty-
pom a mezczyzni kobiecym.

Triggery

Przemoc psychiczna, radykalne poglady

Cele edukacyjne

* ukazanie, jakie skutki ma nieréwnomierne rozlozenie obowiazkéw domo-
wych

* zwrbcenie uwagi na wymagania i stereotypy, jakie spoteczenstwo stawia
kobietom 1 m¢zczyznom.
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Opis larpa

Larp zaprojektowany jest w formie satyry 1 parodii na dzisiejsze rodziny i spo-
teczenstwo, zaprasza do zabawy konwencja. Jestescie bohaterami codzienny-
mi: matkami, Zonami, ojcami, kumplami, ale z jedna réznicg. Co jesli obo-
wiazek wychowania dziecka spadnie na mezczyzne, ktéry musi wiedzieé, co
to rodzicielstwo bliskosci 1 kangurowanie? Clo jesli to na kobiete spadnie cigzar
wyzywienia rodziny, a po pracy bedzie chodzi¢ na mecze i piwo z kumpelami,
a mezczyzna interesowat si¢ bedzie makijazem 1 kupowat duzo par butow?
Swiat przechodzi wielkie, liberalne zmiany, ktére dotykaja réwniez rodzi-
ny wychodzace z modelu... matriarchalnego. Sprébujcie przezy¢ w $wiecie,
w ktérym dominuja kobiety!

Fabuta Larpa

Jestescie wszyscy rodzina, znajomymi, ktdrzy spotykaja si¢ na urodzinach Da-
nuty, 52-letniej seniorki rodu Garczykéw. Zaczyna si¢ zabawa: na stole leza
przer6zne dania i safatki, leje si¢ wino i stychac coraz to nowe ploteczki u face-
tow 1 dyskusje polityczne u bab. Kochani mezowie serwuja herbatki, krzycza
na dzieciaki, a kobiety siedza przy stole, gadajac o robocie.

Jest to larp o matriarchacie. Realia sa konserwatywne z ta réznica, Ze zamiast
patriarchatu panuje matriarchat. Ale uwaga! Kierujcie si¢ tym, jakie sa wa-
sze postacie, co one mysla o tym wszystkim. Nie wszyscy z was beda pra-
wicowi. Pamigtajcie tez, ze akcja toczy sie w XXI wieku, podczas ktérego
do rodzin wkradaja si¢ liberalne podziaty obowiazkéw. Waznym elementem
$wiata przedstawionego jest zrozumienie konserwatyzmu, czyli przekonanie
o wyzszoscl starych, sprawdzonych wartosci, w ktérych mezczyzna lepszy
jest w opiece nad ogniskiem domowym, wychowaniu dzieci i dawaniu ciepta
1 wsparcia, a kobieta — w utrzymaniu rodziny 1 zmieniania $wiata.

Inspiracje
a) partie polityczne — Janina Korwin Mikke, Praworzadno$¢ i Suwereni,

Meninistki, Rozejm
b) cytaty:
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1

,»O patrzcie, facet z kuchni wyszedt
,.Baba nie kaktus, pi¢ musi”

,Baba tak jest skonstruowana, ze sobie musi na fajne tyteczki meskie popa-
trzec”.

,»Dalej dzieci nie masz, Artur, a zegar biologiczny tyka!”

»Meninizm konczy sie, jak trzeba wnie$¢ szafe na 6sme pietro”

,Co to za baba, jak bzykac si¢ nie chce cztery razy na tydzien!”

,Ona: Fuj! Jakie masz nieogolone nogi! I to latem! Wstydzitbys sie, serio...
On: Ale przeciez ty tez masz nieogolone!

Ona: To co innego. Ja jestem kobieta i moge!”

Warsztaty

1. Na grze powinny by¢ wykorzystywane stowa bezpieczenstwa: red, yellow,
green lub inne mechaniki bezpieczenstwa, ktére mistrz gry uzna za stosowne.
2. Wyszukajcie jak najwigcej ograniczen, stereotypow, kompleksow i zacho-
wan nieodpowiednich dla kazdej z ptci.

3. Dobierzcie si¢ w pary, w ktérych jest jeden mezczyzna i jedna kobieta.
Nastepnie rozegrajcie migdzy soba krotkie scenki.

Scenka I

Typowa ktétnia kobiety i mezezyzny. Para ma wspolny budzet, jednak on wy-
dat za duzo na gry na steamie, ona na gtupoty z Aliexpress i kolejna pare
spodni, cho¢ ma juz ich w szafie petno. Teraz do konca miesigca zostato tylko
200 zt, co wywotato ktétni¢ u pary.

Scenka IT

Para zamienia si¢ rolami i1 ktéci si¢ o to samo, w tej samej sytuacji. Jednak ona
wydata na gry, a on na ciuchy i drobiazgi.

Lista wakatow
* Danuta, 42 lata — nic ma szacunku do me¢zczyzn. Smieje si¢, ze uwia-
zata sobie meza wokot palca 1 ten zrobi wszystko, o co go poprosi. Odnosi si¢

do swojego meza bez szacunku, pogardza nim. Zawsze jej maz Tomasz musi
si¢ jej stucha¢. To ona zarzadza pienigdzmi i podejmuje wszystkie decyzje,
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a jego zdanie jej nie obchodzi. Pogardza nim i si¢ nad nim wywyzsza. Krétko
moéwiac — tworza toksyczny zwigzek. Dla innych oczywiscie jest wzorowa
Paniag domu — dla wszystkich mita, stuzy dobra rada, zawsze pierwsza w dys-
kusjach. Czasem jej si¢ wydaje, ze wie najlepiej. Ma corke, Joasie — bardzo
pcha ja do przodu, motywuje do sukcesu. Chcee, by corka byta prawniczka jak
ona. Jest homofobka.

» Tomasz, 42 lata — jest nieSmiaty, powsciagliwy, sztywny. Woli si¢ nie
odzywac¢ niepytany, czesto usprawiedliwia sobie zachowania zony wzgledem
niego. Jest tak zmanipulowany, Ze uwaza, ze jest dobrze — w koncu dom to
jego miejsce, jego rola. Jest z siebie dumny, Ze spetnia si¢ dobrze w roli pani
domu. Ma corke Joasie, ktora bardzo kocha i jest w stanie wybaczy¢ jej wszyst-
ko.

* Joasia, 22 lata — przyszta prawniczka, duma rodziny, cérka gospoda-
rzy imprezy. Dobrze si¢ uczy, jest ambitna, ale sztywna i oschta. Prawie nigdy
si¢ nie usmiecha, dyskutuje tylko na ,,powazne” tematy, nigdy na temat urody
czy gotowania albo wychowania dzieci — to dziatka mezczyzn! Jest silna zwo-
lenniczka matriarchatu.

* Anita, 40 lat — glowa rodziny, konformistka, konserwatystka od pod-
staw. Bardzo podobna do siostry, Danuty. Jest obludna — stynie z uprzejmosci
do mezczyzn, bycia gentlewoman. Uwaza, ze tak trzeba — w koncu mezczy-
zna to takie nieporadne, delikatne stworzatko, ktére az si¢ prosi, by je ogarna¢
silnym ramieniem. I przy tym glupiutkie. Sorry, taka jest prawda — wigcej
w centrach handlowych 1 salonach fryzjerskich spotkasz mezczyzn. Czesciej
kupuja jakie§ durne gazetki typu ,,pann domu” - to kobiety kupuja pisemka
z pasja typu ,.komputer $wiat” albo ,,auto $wiat”. Ona zarabia na dom, on
— opiekuje si¢ domem i dzie¢mi. Chce to samo wpoi¢ swoim dzieciom, gdyz
uwaza, ze konserwatyzm to bezpieczny wentyl. Synek Lenny (Lucjan) si¢ sta-
wia — faworyzuje wigc corke Anike, by pokaza¢ mu, gdzie jego miejsce.

* Kajetan, 39 lat — tagodny, dobry mezczyzna. Nie lubi si¢ wychylac.
Typowy flegmatyk. On rozumiat intencje Zony, jej obawy i dlaczego ma takie,
a nie inne poglady, ale zaczyna go to meczy¢. Czuje si¢ coraz gorzej — kiedys
probowat pracowac jako farmaceuta, ale Anita tego w ogoéle nie podzielata —
twierdzita, ze si¢ przemecza praca na ¥ etatu i opieka, wigc zaproponowata
mu, by wyluzowat. Niby dla jego dobra, ale... jakby nie mogta raz na jakis
czas zrobi¢ zakupow. Korona by jej z gtowy spadta? Czuje si¢ coraz gorzej —
w jego glowie pojawia si¢ coraz wigcej okropnych mysli, coraz trudniej jest
mu wykonywac obowiazki. Wypetnienie calego swojego planu dnia jest jak
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wspiecie si¢ na Mount Everest...

¢ Lucjan (Lenny), 19 lat - wojujacy meninista. Na imprezach toczy pia-
ne z ciotkami, ktére przez to go nie lubig. Ma 19 lat, jest mtodym idealista
walczacym o rowne prawa. Tak naprawde jest egalitarysta, ale wydaje mu sie,
ze to, co robi, to meninizm. Szuka jeszcze swej drogi zyciowej, nie wie jeszcze,
czego chce. Rodzina powtarza mu, ze jeszcze zmadrzeje.

¢ Anika, 18 lata — mtodsza siostra Lennego, ma 18 lat i ma swoja tajna
mito$¢, o ktérej wiedza nieliczni. Jak dtugo mozna to ukrywaé? Jest faworyzo-
wana przez mame, ale zaczyna chcie¢ wyrwac si¢ z tego schematu.

* Gosia, 28 lata — zdecydowata, ze ma do$¢ ganiania za byciem $wiet-
na, perfekcyjna, kobieca i silng. Szkoda nerwéw. Chce by¢ po prostu soba.
Wzigta wige robote biurowa w domu na pét etatu i siedzi sobie z corka. Czuje
si¢ z tym dobrze, wcale nie jak pantoflarz. Jest w koncu szczesliwa — siedzi
sobie w domu, maluje obrazy, ma wigcej czasu dla syna. Maz w koncu przestat
jojczed 1 wziat si¢ za swoje jezyki.

* Maciej, 28 lat — poszedt do roboty jako ttumacz. Nie miat studibw,
zawsze byt samoukiem. Daje dzieciom korki z angielskiego, ttumaczy ksiazki
naukowe, nawet si¢ zapisat do kota naukowego badajacego zaleznosci jezykow
romanskich. Szkoda, ze cata rodzina ma to gdzie$ i caly czas pytaja — jak tam
synek? Synek... jakby nic innego si¢ nie liczyto. Nikogo nie obchodzi, kim on
jest1i co lubi robic.

e Antek, 37 lat — mezczyzna w kwiecie wieku, ktory chce o siebie za-
dba¢. Ma fiofa na punkcie urody, makijazu, mody, dobrze si¢ ubiera i jest
zawsze zadbany. Postrzega to jako swoje hobby, niestety ludzie postrzegaja go
jako pustaka. Nie rozumie tego. Przeciez jako sekretarka powinien prezento-
wac si¢ dobrze! I robi¢ wszystko dobrze. Jest perfekcjonista i boi si¢ tej presji,
jak jest wywierana na niego. Boi si¢ krytyki 1 bierze ja bardzo do siebie.

¢ Julka, 40 lat — jest wesota, pogodna. Dobrze dobrali si¢ z Antkiem
pod tym wzgledem. Kocha go, ale lekcewazy — traktuje go tylko jak zwykte-
go lalusia. Uwaza, ze maz jest mily, stodki i tadny, ale chyba nic poza tym...
Spostrzega meza jako barbie, méwi do niego stodko 1 prawi mu komplementy.

* Mika, 15 lat — to corka Antka 1 Julki. Dobrze si¢ uczy, wszyscy ja maja
za grzeczng dziewczynke, kiedy Mika tak naprawde si¢ buntuje, pociaga ja
anarchia, antifa 1 squoty. Wpadta ostatnio na szalony pomyst, ktéry odmieni
jej zycie, a zrealizowa¢ go chce juz tego wieczoru.

e Artur, 25 lat - Ojciec bardzo przywiazany do swojego 4-letniego synka,
ktorego bardzo kocha 1 boi si¢ zostawi¢ go z kimkolwicek. Jest gteboko przeko-
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nany, ze wyrodny ojciec to taki, ktéry z kim§ zostawi dziecko, a miejsce ojca
przede wszystkim jest PRZY DZIECKU. Ten, kto robi inaczej, jest wyrodnym
rodzicem. Ma wyrzuty sumienia, Ze jest na tej imprezie z zona bez dziecka,
ale ona kaze mu luzowac gacie. Ponadto jest niespelnionym artysta. Oczytany,
inteligentny, zakochany w muzyce. Zanim zostat ojcem, marzyt o podrézach,
klubach ksiazkowych, napisaniu nawet swojej powiesci, ale wraz z pojawie-
niem si¢ synka, te idealy gdzies uleciaty.

* Maryska, 26 lat — pracujaca na pefen etat jako manager grupy w kor-
po. Totalnie nie rozumie swojego meza, mimo ze go kocha. Uwaza, Ze ma ten-
dencje do przesadzania i wyolbrzymiania, wigc go troche lekcewazy. Nie umie
ztapa¢ kontaktu z dzieckiem, jest zagubiona, nie potrafi si¢ nim zajac, nie
rozumie tych wszystkich pojec typu ,.lek separacyjny”, ,.kroki milowe rozwoju”
albo ,,rytm dnia dziecka”. Wydaje si¢ by¢ zimna i oschta, ale tak naprawde jest
to maska — Maryska ma niska samooceng i prébuje si¢ zakrywac powaga.

g /—ﬁ gﬁg ’—Ma‘ciej @g% Matgorzata

) Kajetan Tomasz Danuta A "
. Ar_\lta %Qg Cie:j;ielski Garezyk Garczyk Rochon Rochon
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Lucjan Anika
Ciesielski Ciesielska

g

Marianna g]% Artur
Szczesniak Szczesniak
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To, co zostaje

Autorka: Dorota Kalina Trojanowska, Lublarp Team
Liczba postaci: 4-7 unisex

Czas gry: 2 godziny

Kategoria: obyczajowy

O grze

,» 10, co zostaje” opowiada o losach kilkorga przyjaciét w trzech okresach ich
zycia 1 inspirowana jest serialami obyczajowymi, szczegélnie Jak poznatem
wasza matke. Larp opowiada o marzeniach, walce o nie, ich porzucaniu, roz-
czarowaniach 1 dorostosci.

Wymagania logistyczne

Krzesta/poduszki do siedzenia, papier, nozyczki, dtugopisy.

Jak grac?

Przed rozpoczeciem gracze wymyslaja sobie postacie, z ktorych wszystkie sa
czg¢sdcia tej samej grupy znajomych. Wskazane jest inspirowanie si¢ postacia-
mi z seriali takich, jak ,Jak poznatem wasza matke”, ,,Przyjaciele” czy , Jess
i chtopaki”.

Potnij nieduze kartki 1 utéz je w dwoch stosach. Na jednych gracze pisza ma-
rzenia, aspiracje 1 warto$ci, ktére moga by¢ wazne dla ich postaci. Przyktado-
we kartki na stosie pierwszym to:

* posta¢ marzy o zostaniu prawnikiem

* rodzicielstwo

* lojalnos$¢ wobec przyjaciét

* bliska przyjazn z inna postacia
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Na kartkach ze stosu drugiego gracze wypisuja wydarzenia, ktére bardzo
zmieniaja zycie cztowieka na lepsze lub gorsze, na przyktad:

* nieplanowane dziecko

* odziedziczenie domu na wsi

* wygrana na loterii

* $mier¢ bliskiej osoby

* szybki §lub, szybki rozwod

» zakochanie si¢ w innej postaci

Kazde z graczy losuje cztery kartki z pierwszego stosu. Sa one marzeniami i/
lub warto$ciami ich postaci. Jezeli gracze tego chca, mozna za pomoca krot-
kiego ¢wiczenia warsztatowego (np. ktebka welny) zarysowac relacje miedzy
bohaterami. W przeciwnym wypadku musza zosta¢ ustalone spontanicznie
w trakcie pierwszej sceny.

Gra dzieli si¢ na trzy akty, z ktérych kazdy ma trzy sceny. Po aktach I'1 IT wszy-
scy gracze losowo traca po jednej ze swoich “waznych rzeczy”, oraz ciagna po
jednej karcie ze stosu drugiego, ktora opisuje to, co si¢ zmienito w ich zyciach.
Konsekwengje kart straconych i zyskanych musza by¢ pokazane w kolejnym
akcie.

Akt I

Akt pierwszy toczy si¢, gdy znajomi sa na studiach. Pierwsze dwie sceny sa
okreslane przez graczy 1 moga toczy¢ si¢ na przerwie mi¢dzy wyktadami, na
imprezie w akademiku, w bibliotece, w klubie studenckim lub w podobnym
miejscu. Trzecia scena odbywa si¢ na imprezie po odebraniu dyplomoéw.
Glownym motywem aktu sa wielkie marzenia.

Akt II

Akt drugi ma miejsce kilka lat po akcie I. Postacie maja po dwadziescia kil-
ka lat, sa jeszcze przed trzydziestka. Pierwsze dwie sceny moga toczy¢ si¢ na
imprezie u wspélnych znajomych, w kawiarni lub pubie, na urodzinach, na
wsp6lnym wypadzie za miasto. Trzecia scena przedstawia wesele. Gtéwnym
motywem aktu sa proby uloZenia sobie zycia i plany na przysztos¢.
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Akt ITI

Akt trzeci ma miejsce po kolejnych kilku latach. Postacie sa juz po trzydziestce.
Dwie pierwsze sceny moga toczy¢ si¢ na lunchu, na przyjeciu z okazji chrztu
dziecka, w kawiarni, na weselu u wspélnego dalszego znajomego, w miesz-
kaniu. Trzecia scena przedstawia imprez¢ pozegnalng jednej z postaci, ktéra
z jakiego§ powodu opuszcza miasto lub kraj.

Zakonczenie
Po rozegraniu ostatniej sceny porozmawiajcie jeszcze par¢ minut o tym, co si¢

stato z postaciami. Jaka role wich zyciach petnito to, co utracilii to, co zostato?

Czy mogli by¢ szczesliwi? 1 czy taka przyjazn naprawde mogta przetrwac?

89



Wersja5.0

Autor: Ignacy Kittowski, Roni Korycinska, Karolina Wysocka
Iloé¢ postaci: 3

Czas trwania: 1h

Wstep Fabularny

Dzis jest wazny dzien w korporacji Antard Electrionics. Prezes zlecit test wy-
soce zaawansowanej sztucznej inteligencji, zeby sprawdzi¢, czy nada si¢ ona
do zastgpienia dotychczasowego wirtualnego asystenta w internetowych skle-
pach firmy. Test bedzie przedstawiatl jeden z najbardziej utalentowanych pro-
gramistow firmy — obecnie pracujacy jako freelancer — Michael/Michelle
O’Brian, prezentujac swdj wlasny zmapowany moézg. Oceniaé postepy bedzie
sam CEO Antard Electrionics — prezes Hayes.

Opis gry

»Wersja 5.0” to larp dla trzech os6b w konwencji cyberpunk, ktéry odegraé¢
mozna zaréwno przez internet (on-line z kamera oraz mikrofonem), jak i sta-
cjonarnie.

Gracze wcielaja si¢ w uczestnikow spotkania w firmie Antard Electronics, kt6-
rzy testuja nowoczesne oprogramowanie, czyli zmapowany moézg. Larp ten
jest prequelem do ,,Jay Piper zaprasza Ci¢ do wideorozmowy” oraz ,,Sank-

tuarium”
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Trudne Watki

Gra porusza w przeszto$ci postaci takie watki, jak przemoc domowa oraz alko-
holizm — sa one istotne dla larpa ,.Jay Piper zaprasza Ci¢ do wideorozmowy”,
1jezeli negatywnie wptywaja na komfort oséb grajacych w ,,Wersje 5.0”, moga
zosta¢ pominigte.

Na samym larpie dopuszczalna jest Smierc postaci.

Prowadzenie
Briefing i debrieng

Larp powinien zosta¢ poprzedzony odpowiednim wyjasnieniem mechanik
oraz §wiata przedstawionego, a zakonczy¢ wyjasnieniem wszystkich watkéw,
ktore pojawily si¢ na grze oraz wyjsciem graczy z ich rél. Gra nie przewiduje

do tego konkretnych warsztatéw.

Rozdzielenie Postaci

Gra jest przygotowana dla trzech oséb. Wakaty nalezy rozdzieli¢ wedle pre-
ferencji graczy, w taki sposob, zeby ci nie wiedzieli, jakie postaci gra reszta,
a jedyna ujawniona postacia jest prezes Hayes (osoba go grajaca nie moze

wiedzied, ktéry gracz gra sztuczna inteligencje).

Co sie wydarzy na grze

Glownym watkiem, ktory pojawi si¢ na grze, bedzie proba udawania przez
postac bedaca sztuczna inteligencja prawdziwego cztowieka, w wyniku czego

prezes Hayes nie bedzie wiedziat, kogo ma odlaczy¢. Odtaczenie jest specjalng

umiejetnoscia tej gry.
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Zakonczenie

Gra konczy si¢ w momencie odtaczenia ktorej$ z postaci przez prezesa, lub
alternatywnie — po uplywie czasu. Po tym fakcie MG powinien opowiedzie¢
graczom ich epilogi. Odtaczenie danej postaci koniczy si¢ jej Smiercia (usunie-
cie sztucznej inteligencji/$mier¢ cztowieka w zwiazku ze zmodyfikowaniem
symulacji przez SI). Te fakty moga zosta¢ zmienione w rézny sposob w zwiaz-
ku z dziataniami graczy.

Zasady Gry
Bezpieczenstwo

Korzysta si¢ ze stobw bezpieczenstwa green, yellow 1 red.

Reguly rozgrywki

Nie badz dupkiem

Spotkanie odbywa si¢ w symulacji VR, w ktérej testowane oprogramowanie
ma specjalny awatar, dzigki ktéremu moze zachowywac sie jak cztowiek.
Michael oraz jego kopia wygladaja tak samo i maja taka sama barwe glosu (nie
da si¢ ich od siebie rozréznic).

W symulagji nie da si¢ zabi¢ zadnego z awataréw. Prezes Hayes moze odtaczy¢
uczestnika symulacji bez podania konkretnej przyczyny.

Symulacja trwac bedzie godzine lub do odtaczenia ktéregos z uczestnikow.

Gest off-game

Gest skrzyzowania rak na klatce piersiowej oznacza, ze w tym momencie dany
gracz nie bierze udziatu w larpie.
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Setting

Jest rok 2040. Wiele si¢ zmienito przez ostatnie dekady. Technologia poszia
naprzod do takiego stanu, ktorego nikt si¢ nie spodziewat. Razem z nim zmie-
nit si¢ nasz $wiat. Teraz kazdy ma w glowie neuroimplant stworzony przez
Antard — korporacje potezniejsza od naszego rzadu.

Sztuczna inteligencja

Zaczeto si¢ od zwycigstwa Deep Blue nad Garrim Kasparowem w szachy. Od
tego momentu ludzie odkryli potencjat sztucznej inteligencji 1 nauczyli si¢ ja
tworzy¢, rozwijajac te technologie. Obecnie specjalny dzial Antard Electronics
pracuje nad stworzeniem zmapowanego mozgu cztowieka, ktory reproduko-
watby jego procesy mysSlowe oraz emocje. Dzigki synchronizacji z neuroim-
plantami istnieje teoretyczna mozliwo$¢, aby taki program uzyskal kontrole
nad fizycznym ciatem. Zaréwno rzad, jak i korporacja, czuwaja nad tym, aby
nie doszto jednak do buntu SI, szybko neutralizujac wszelkie zagrozenia.

Przestrzen wirtualna

W naszych czasach zycie przenosi si¢ do przestrzeni wirtualnej — czy tego,
chcemy, czy nie. Korporacja Antard Electronics dostarczyta nam nowator-
skiej, bezpiecznej 1 stymulujacej technologii wirtualnej rzeczywistosci. Dzigki
niej mozna spotykac si¢ w specjalnych symulacjach, przyjmujac postaci foto-
realistycznych awataréw — moga rowniez dostawacd je sztuczne inteligencje.
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Wschod slonca

Autor: Anthony Drapeau

Liczba postaci: 2-5

Czas trwania: 30 minut

Ttumaczenie: Andrzej Pierzchata
Ostrzezenie o tresci: samobdjstwo, nihilizm

Wprowadzenie

Grasz w $wiecie, w ktérym wampiry osiagnely swéj ostateczny cel: catkowita
dominacje nad ludzkoscia. Ale w swojej krotkowzrocznosci szybko zuzyty swo-
je jedyne zrédio pozywienia. Doprowadzity ludzko$¢ do wyginigcia, a teraz
same szybko p6jda w ich §lady. Wasza grupa to jedna mata garstka sposrod
waszej skazanej na zaglade rasy, siedzaca na szczycie wzgorza i czekajaca na
wschéd storica w nadziei, ze ten koniec jest lepszy niz $mierc¢ gtodowa.

Jest juz za pézno, by zawrécié. Nie macie innego wyboru, jak tylko siedzie¢
tutaj 1 zastanawia¢ si¢ nad skazanym na zaglade $wiatem, ktéry pomogliscie

stworzy¢.

Fazy rozgrywki

1. Rozwdj — po kolei przedstawcie si¢ w grupie. Podajcie imig, wiek, prze-
sztos¢, wyglad 1 wszelkie inne informacje, ktére uwazacie za wazne.

2. Stagnacja — masz 30 minut do petnego wschodu stonica. Po kolei zabieraj-
cie glos. Mowcie o swoim zyciu, $wiecie lub o czymkolwiek innym zwigzanym
z waszga obecng sytuacja. Przyktadowe tematy: optakiwanie rodziny, ktéra juz
straciliScie; wspominanie dekadencji, ktorej doswiadczyliscie w swoim krotkim
zyciu; rozmowa o tym, czy uwazacie, ze ten los jest sprawiedliwy; teoretyzo-
wanie na temat losu $wiata po waszym odejsciu

3. Rozpad — dla wampira $wiatto stoneczne prowadzi do znacznie wigcej
niz tylko fizycznego zniszczenia. Nawet posrednia ekspozycja na $wiatlo sto-
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neczne (jak to, co obecnie dzieje si¢ z toba) prowadzi do szybkiego regresu
intelektualnego, umystowego i psychologicznego. Ten spadek jest stale obec-
ny podczas twojego oczekiwania na stofice, wplywajac na wszystko, nawet na
twoja zdolno$¢ do prowadzenia tej rozmowy. Przyktady tego, jak ten spadek
moze si¢ objawia¢: trudnosci w zapamietywaniu ludzi, miejsc, rzeczy, wyda-
rzen itp.; zaburzenia i znieksztatcenia wspomnien; urojenia, dezorientacja lub
irracjonalny strach; szybko$¢ wpadania w gniew; trudnosci w moéwieniu 1 for-
mutowaniu mysl

4. Smier¢ — storice wzeszto. Zwroé sic na wschod i wypowiedz swoje ostat-

nie stowa, zanim zostaniesz zamieniony w popiot.
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Zaspiew o rozdartym polksiezycu

Autorka: Karolina Wysocka, Larpowy Ogréd
Ilo$¢ postaci: 3 unisex
Cizas trwania larpa: okoto 2 godzin

Wstep

W glowie muezina ki¢big si¢ mysli. Nie daja mu w spokoju spaé, marzac o wy-
rwaniu si¢ z serca staruszka 1 wiasnym istnieniu.
Larp opowiada o problemach, dotyczacych mniejszosci tatarskiej, dylematach

moralnych 1 prébie pogodzenia si¢ z utrata Swietnosci.

Postacie

Bi¢kitnooki — tradycjonalista, zabobonny, skory do pomocy, chroniacy wta-
snych przekonan, zwyci¢zajacy przyjaciot 1 wrogow.

Aksamitnorcki — cierpliwy, spajajacy, pragnacy pokoju, watpiacy, niepewny;,
pelen nadziei, nieasertywny, zyczliwy dla wrogow.

Wszelkouchy — kochajacy nieznane, niecierpliwy, ryzykancki, zywiotowy,
pragnacy nowych doznan, patrzacy w przysztos¢, styszacy glos z oddali.
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Informacje dla mistrza gry

Przed larpem:

* zadbaj o bezpieczenstwo graczy, stosujac mechaniki bezpieczenstwa: red,
yellow, green;

* rozdziel karty postaci miedzy uczestnikow, pozwo6l im zapoznac si¢ z doku-
mentami projektowymi;

* zadaj im pytania, ktére moga przemysle¢ przed rozpoczeciem gry (zanoto-
waé w glowie, na kartce):

Zastanéw si¢ nad wspomnieniem z przesztosci, ktore dzielite$ z Manar.
Pomysl o wspomnieniu z przeszto$ci dotyczacym Bahira.

Przypomnij sobie o wspomnieniu z twojego dziecinstwa, dotykajacym tematy-
ki kultury/natury/zabawy — wedtug pomystu oraz preferencj.

Opisz wspomnienia dotyczace swojego znajomego przed oraz po pobycie
w wigzieniu (pamigtaj — nadal spotykasz si¢ z nim na modlitwie kilka razy
w tygodniu).

Pomysl o tym, co moze meczy¢ twoja postac? Jakie moze mie¢ ona problemy?
7 czym si¢ mierzy? Co ja cieszy, a co smuci? Jakie odczucia moze mie¢ w sto-
sunku do pozostatych postaci?

Wybierz stosowne miejsce: larp moze dziac si¢ na $wiezym powietrzu, w kli-
matycznym starym domu, ale réwniez przy stole lub online.

Wybierz rekwizyty — nie musza by¢ one dostowne, polecam np. papierowe
todki, ktére puszczane na wodzie symbolizowaé beda oddalenie trosk/stanie
prosb do boga/beztroska zabawe (wszystko w ramach dowolnosci oraz dopa-
sowania do realiéw $wiata stworzonego przez graczy).

Stworzcie stroje: nie musza by¢ one wyszukane, wystarcza symboliczne, na-
wigzujace np. do reki Fatimy, oka Proroka lub oniryczne/abstrakcyjne skoja-
rzenia z nazwa postaci.

Opgjonalnie: zaprezentuj graczom przed rozpoczeciem lub w trakcie gry lu-
dowa piosenke tatarska, jej melodi¢. Zaspiewajcie ja wspolnie — powtarzajac
jeden zwrot lub zagrajcie na instrumentach — szczeg6lnie wplynie to na klimat
poczatku oraz zakonczenia.

Ustal wraz z graczami/samodzielnie miejsce i czas akeji: proponuje lata okoto
2000-2040 oraz mata wie$ gdzies w Polsce. Jako mistrz gry mozesz spyta¢ swo-
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ich graczy, w jaki spos6b wyobrazaja sobie postac starca, jak wyglada otocze-
nie jego domostwa, kogo ma za sasiadow, w co wyposazony jest jego dom itd.
(pierwotne zatozenie — stara chata na wzgérzu, w ktorej samotnie zamieszkuje
mezczyzna, przed domem tawka, na ktorej uwielbia przesiadywac, na srodku
dziatki — wielkie, stare drzewo).

Poinformuj graczy, ze jako prady myslowe w gtowie moga postugiwac si¢ do-
wolnymi zaimkami, ekspresja i tonem glosu.

W trakcie larpa

Podczas larpa gracze oraz sam mistrz gry (Ty), wcielaja si¢ w prady myslowe
w glowie dojrzalego mezczyzny o imieniu Bilal, ktéry nie choruje na nic ob-
toznie, ale zdaje sobie sprawg ze swojego starczego wieku i mozliwosci odejscia
za niedtugi czas.

Przedstawcie krotko swoje postacie: nazwa/imig, jedno zdanie opisujace po-
stac.

Przypomnij o postaciach, ktére wystepuja na larpie: Manar i Bahir — mtodzi
pretendujacy do miana nowych muezinéw, przyjaciele.

Mistrzu gry — Tobie przypadta rola Ptytkoptucnego — kiedys bytes szybki i ga-
datliwy tzw. Szybkoptucny, z wiekiem ostabtes, dlatego czesto musisz przy-
sta¢ podczas dyskusji, zadajac pytania o sens danej rozmowy, podsumowujac
wnioski 1 rozdrapujac rany — Twoim zadaniem podczas larpa jest porusze-
nie tematyki wyboru Manar lub Bahira na Twojego nastgpce, wymierania
tradycji, przygnebienia zwigzanego z poczuciem zblizajacego sie kresu zycia,
utraty wigzi z przyjacielem, zmieniajacego si¢ $wiata, przejecia domu po Two-
jej $mierci itd. (Mozesz dowolnie wprowadzaé tematy, ktore wydadza Ci si¢
odpowiednie — postaraj si¢ nakierowa¢ graczy na przemiang bohatera, tak aby
ostatecznie przezy¢ razem z postaciami oczyszczenie. Jesli uwazasz, ze smutne
zakonczenie lepiej bedzie odzwierciedla¢ Waszg rozmowe — zastosuj je.)

Mozesz rozpoczaé larpa stowami (lub wymysli¢ wlasne):

Jako starzec: f.awko, moja stara fawko. Powierzycielko mych sekretéw, smut-
kéw 1 radosci. Znoéw spotykamy sie w tym samym miejscu. Musz¢ wyznaé Ci,
ze nie mam juz sity. Dopadfa mnie beznadzieja. Kiedys, dawniej potrafitbym
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wstaé, wziaé gleboki oddech i biec. Teraz... Teraz zostalem sam, samotny
1 smutny. Nie mam powoli nadziei na zmiang. Siedz¢ tu i rozmyslam kazdego
dnia, a nic z tego nie wynika. Moze jestem juz za stary, zbyt niedotezny. Musze
dokona¢ wyboru. Wybra¢ mojego nastepce.

Jako MG: Larp start!

Plytkoptucny: Przyjaciele... kiedys, byto nas wiele, wiele innych mysli ktebito
si¢ w naszej glowie, lecz z czasem wyklarowaliSmy sie. Szczerze przyznam
przed Wami, ze moja glowa stata si¢ nietega i nie wiem juz, po co wiasciwie
tu jestem.

Zakonczenie larpa

Nie ma jednego, Scistego zakonczenia, zalezy ono od wyboréw 1 deklaracji
graczy,

Najlepiej zakonczy¢ gre klimatycznym momentem ciszy, gdzie jako mistrz gry
dokonujesz podsumowania catosci np.

Nadal siedz¢ na tawce, lecz zdecydowanie pewniej! Czuje, ze moge oderwac
si¢ od niej 1 wstac. Péjde w dét, zejde z mojego wzgdrza. Bola mnie zastate
kosci. To nie proste po tak wielu latach, spojrze¢ z dotu na swoje domostwo.
Poszedlem wiec do mojego przyjaciela. Troche przestraszony i niepewny,
zawolalem jeszcze zza plotu imi¢ mojego kompana. Niestety, odpowiedzia-
fa mi jedynie glucha cisza. Zawiedziony, chcialem juz odejs¢, ale za firanka
zauwazytem ruch. Zblizylem si¢ do okna, a moim oczom ukazato si¢ zdzi-
wione dziecko, ktére palcem wskazywato na chmure, ptaka, samolot, albo
inny przedmiot latajacy w przestworzach. Gdy bytem w $rodku, nie zostatem
przywitany jedynie przez przyjaciela. Powitata mnie jeszcze jego corka, razem
z wnukami. Poczutem si¢ chciany i pierwszy raz od dawna, zamiast méwic,
mogtem stucha¢. Uswiadomitem sobie, Ze cata niepewnos¢ si¢ rozptyneta. Nie
musze¢ juz martwic si¢ o nasza relacje, a nauczy¢ nadstawiania ucha i spokoju.
Powedrowatem do Manar. Przydomowy ogrédek powitat mnie zapachem gni-
jacych jabtek i chmara niezno$nych pszczot. Gdy ja ujrzatem, nie byta mata,
roze$miang i niezdarna dziewczynka, a dojrzata kobieta, trzymajaca dziecko
na swoim ramieniu. Pedzitem z wiescia, by oznajmi¢ wspaniata nowing, ktéra
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nie mogla utrzymac si¢ dtuzej w moim sercu. Dokonatem wyboru! Manar wy-
kazata si¢ jednak roztropnoscia i zgasita moj zapat. Wzieta telefon i wykrecita
numer do Bahira. Siedz¢ z kompotem na skrzeczacym lezaku pomiedzy krza-
kami. Bahir podchodzi do mnie, ubrany w garnitur i wita si¢ ochoczo. W tym
zwyczajnym, a zarazem dla mnie zupelnie nowym otoczeniu oznajmiam im
wie$¢. Oboje z nich stang si¢ muezinami — beda $piewad, graé i cieszy¢ sie
wspolnym szcze$ciem. Po mojej $mierci zajeli dom na wzgdrzu — tworzac
z niego skansen. Teraz kazdy moze odwiedzi¢ to miejsce i stucha¢ o nas — Ta-
tarach! Jestesmy!

Informacje dodatkowe

1. Muezin — w islamie cztonek wspoélnoty pi¢c razy dziennie wzywajacy wier-
nych do modlitwy. Muezzin jest wybierany sposréd mezczyzn, ktérzy wyrdz-
niaja si¢ dobrym charakterem oraz picknym gltosem. Zwraca si¢ kolejno na
cztery strony $wiata i wykrzykuje azan.

2. Azan — wezwanie wiernych do modlitwy.

3. W kulturze tatarskiej kazde imi¢ nadawane cztowiekowi niesie za soba okre-
Slone znaczenie. Istota kazdego przedmiotu, stworzenia, dziatania przekazy-
wana jest poprzez opis.

Bilal — imi¢ muezzina, wystannika

Manar — $wiatto przewodnie, latarnia morska

Bahir — oflepiajacy, btyszczacy
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W przypadku problemow

Jesli jakikolwiek QR code w tej publikacji przestat dziata¢, ponizej znajduje
si¢ linktree, w ktérym mozna znalez¢ wszystkie materiaty w jednym miejscu.

Jesli tam réowniez nie bedzie si¢ co§ zgadzalo lub pojawia si¢ jakiekolwiek
pytania i watpliwo$ci prosimy o kontakt na nasza skrzynke mailowa:

stowarzyszenielarpunk@gmail.com

Dzigkujemy wszystkim za siggniecie po nasza publikacje - mamy nadzieje, ze

przyniesie ona wiele pouczajacych momentéw, przemyslen oraz zabawy.

Jesli podoba ci si¢ nasza dziatalno$é, zachecamy do obserwowania nas w social

media
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