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{endyn, 11 marzec 2019

Cztery pary oczu z fascynacjg wpatrywaty sie w rozwijany rulon. Grozne bestie,
ozdabiajgce niegdys herby pieciu domow Hatstall, zostaty przez artyste hojnie
obdarzone zaokrgglonymi formami, nienaturalnym ubarwieniem i ogromnymi oczami.
O ile abraksan i demimoz zachowaty jeszcze odrobine godnosci, to nic nie mogto
usprawiedliwi¢ pastelowej stodkosci promieniujgcej od kocigtka nundu. Przy tym
puchatym koszmarze zupetnie bladt zarowno zez popietka, jak i maniakalny usmiech
sfinksa.

- Nie ma mowy! - parskneta pogardliwie Nundu, rzucajqc na biurko mieniqgcy sie
wszystkimi barwami teczy plakat. - Zjazd absolwentow Hatstall, tez mi cos. Jecha¢ na
koniec swiata do tej gtuszy, gdzie kiedys upchneto nas Ministerstwo, tylko po to, Zeby
spedzic¢ kilkanascie godzin w towarzystwie ludzi, ktorych staram sie nie zauwazac na
ulicy? Nawet za gore galeonow, nic z tego!

- A za dwie? - zainteresowat sie Sfinks, wczytujgc sie uwaznie w tres¢ plakatu i
wytrwale ignorujgc Popietka, ktory bezwstydnie zaglgdat mu przez ramie. -
Obiektywnie rzecz ujmujqc, zjazdy absolwentéw jako takie bywajq okazjami wybitnie
nieprzyjemnymi. Tak przynajmniej styszatem — poprawit sie, zanim ktores z kolegow
zdgzyto mu wypomnie¢ to, ze nigdy na Zadnym nie byt. - Ale szczerze mowiqc,
chciatbym zobaczy¢, jak teraz wyglgda nasza stara szkota.

- A ja pojade! - Abraksan caty promieniowatl entuzjazmem. - Pojade i wy tez
powinniscie.

- Uwazam, ze to kapitalny pomyst! - zawtérowat mu Popietek. - Jutro wysle sowe po
bilety. Zresztq co tam jutro, dzisiaj! Widziat ktos moje pioro?

- Moj drogi — Nundu zwrdcita sie do Sfinksa, zupetnie ignorujgc bardziej
entuzjastycznych kolegow. - Moge ci powiedziec, jak wyglgda nasza stara szkota, nie
musisz tam wcale jechac. A wyglgda tak samo, jak wyglgdata kazdego, ale to kazdego
dnia przez te piec lat, ktore tam oboje spedzilismy.

- A ja pojade! - powtdrzyt dobitnie Abraksan, zakleciem przyklejajqc plakat do Sciany. -
W konicu to nasz obowiqzek. Dzieki Hatstall jestesmy dzis tym, kim jestesmy, chyba
mozemy okazac odrobine szacunku i wdziecznosci, chociazby w tak symboliczny
sposob?

- A ty co o tym sqdzisz? - spytata Nundu, nie zywiqc zbyt wielkich nadziei na to, ze



Demimoz w ogdle wie, czego dotyczy pytanie. W ciggu catej tej rozmowy nie oderwata

sie przeciez od swoich arcywaznych tabelek ani na chwile.

- 0 zjezdzie? - odparta Demimoz, unoszqc gtowe. - Mam bilety juz od tygodnia, a co?
Wszyscy zamilkli. Przez gtowe Sfinksa przemkneta mysl, ze dom, do jakiego

trafito sie w Hatstall, naprawde ksztattuje catq pdzniejszq osobowosc. A moze to

osobowosci ksztattowaty dom? W kazdym razie jego przyjaciétka byta prawdziwym,

stuprocentowym Demimozem. A na zjazd warto pojechac. W koncu gdzie indziej bedzie

mogt spotkac tyle cudownie logicznych Sfinksow?

O projekicie

O czym jest ten larp?

Mowig, Ze nikt nie jest w stanie wejs¢ dwa razy do tej samej rzeki. Ale czy dotyczy to

rowniez czarodziejow?

Larp przenosi graczy do magicznego uniwersum znanego z cyklu powiesci o
Harrym Potterze pod koniec drugiej dekady XXI wieku. Opowiada o nieuniknionym
rozliczeniu sie z przeszloscig; zamykaniu jednych drzwi i otwieraniu nowych.
Podnosi kwestie trudnosci w podjeciu decyzji i znalezieniu odpowiedzi na pytanie,
jak dlugo warto o co$ walczy¢ i w ktérym momencie powiedzie¢ “dosy¢”, by moc

ruszyc¢ dalej.

Tnspiracje

Wbrew temu co moze si¢ wydawac na pierwszy rzut oka, opowies¢, jakq znamy z
siedmiu powiesci o Harrym Potterze, wcale nie konczy sie¢ dobrze. Epilog jest raczej
gorzko-stodki. Owszem: Mroczny Pan ginie. Wiekszo$¢ bohateréw, ktoérym
kibicujemy, przezywa. Ale to koniec dobrych wiadomosci. Spotecznosc
czarodziejow przez kilkanascie ostatnich lat zyta w zaktamaniu. Smierciozercy
wcigz byli wsrdd nich, a skrucha wiekszosSci byta jedynie na pokaz. Hogwart jest
zniszczony, Dumbledore nie zyje, Ministerstwo Magii jest w rozsypce. Za rogiem
historii (0o czym bohaterowie jeszcze nie wiedzg) czai sie cyfrowa rewolucja w
Swiecie mugoli. Za chwile wszystko skomplikuja komorki, internet, media

spotecznosciowe, smartfony.



Swiat czarodziejéw z pozoru wydaje sie lepszy - a przede wszystkim
prostszy od naszego. Czarodzieje sg wolni od wielu mugolskich bolgczek. R6zdzka i
zaklecie rozwigzuje wiele banalnych probleméw. Wystarczy powiedzie¢ lumos i
mamy $wiatlo, reparo i potamane okulary znéw sg cate. Na pewno jest tez jakies
zaklecie na batagan w szufladach i szafie. Latwizna, czyz nie?

W swiecie mugoli wtasnie koniczy sie druga dekada XXI wieku. W dowolnym
momencie mozemy skontaktowa¢ sie z kazdym bliskim cztowiekiem, obejrzec
widok na ulice na drugim kornicu globu, na wyciggniecie reki mamy wiedze catej
ludzkosci, dostep do catego dziedzictwa kultury. Tymczasem wydajemy si¢ nie
pamieta¢ do czego prowadzi nacjonalizm i nietolerancja, co doprowadzito do
ludobdjstwa i okrucienstw $wiatowych wojen, na czym polegaja mechanizmy
propagandy, dlaczego wladzy optaca sie dzieli¢ spoteczenistwo. Nie chcemy wierzyé
naukowcom i wielu z nas nawet widok z samolotu nie przekonuje do tego, ze
Ziemia nie jest ptaska.

Zadajemy sobie pytanie: czy w Swiecie czarodziejow i czarodziejek jest tak
samo? Czy oni i one umiejg sie uczy¢ na btedach, wyciagaja lekcje z bolesnych

doswiadczen?

...czy koszulki z Voldemortem sg teraz cool?

Dla kogo jest ten larp?

Przystowie méwi, ze “Jesli cos$ jest do wszystkiego, to jest do niczego”. Nie inaczej
jest z larpami. Nie ma uniwersalnych scenariuszy. Zatozenia danej gry nie musza
spetnia¢ oczekiwan kazdego. Ponizej znajdziesz kilka sugestii, ktére moga pomoc
ci podja¢ decyzje, czy wzig¢ w niej udziat w tej konkretnej grze - czy moze lepiej jg

odpuscic.

Zagraj, jezeli:
% jeste$ znuzony / znuzona swoim zyciem mugola i tesknisz za odrobing magii
% nie masz nic przeciwko temu, ze $wiat HP nie stoi w miejscu;
% sprawia ci frajde wspottworzenie wigkszej opowiesci;
% cenisz gry o wyraznej strukturze i harmonogramie wydarzen;

% podobaja ci sie scenariusze wypetnione questami i wyzwaniami;



* lubisz, gdy twoja posta¢ ma do wykonania konkretne dziatania;
% do dobrej zabawy nie potrzebujesz gestej sieci predefiniowanych relacji z

innymi postaciami.

Odpusé, jezeli:
% skusit cie wylgcznie setting gry;
% zalezy ci na odgrywaniu konkretnej postaci z uniwersum Harry’ego Pottera;
% nie przekonuje cie¢ mechanika gry;
% oczekujesz gry w iluzji 360°;

% chcesz zagra¢ z powoddw towarzyskich.
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0 opowiesci

Swiat

Jest prawda powszechnie znang, ze Zzadna nowo powstata instytucja bedaca w
centrum zainteresowania publicznego nie moze oby¢ sie bez znakomitego patrona
i odpowiednio szumnej nazwy. Nic wiec dziwnego, ze ledwie w reorganizujacym sie
po Drugiej Wojnie Czarodziejéw Ministerstwie Magii padio pierwsze stowo o
utworzeniu nowej szkoty, natychmiast rozpoczat sie burzliwy dyskurs. Z
perspektywy przeszio dwoch dekad mozna $miato przypusci¢ stwierdzenie, ze
sprawa tak btaha jak nazwa tymczasowej szkoly magii, ktéra nie miata i nie mogta
zaja¢ miejsca Hogwartu, a jedynie przejac¢ jego funkcje na czas odbudowy, nabrata
pierwszorzednej wagi na fali powojennej propagandy. Gdy przeglada sie gazety z
tamtych lat, nietrudno zauwazy¢, ze Prorok Codzienny doktadat wszelkich staran —
rzecz jasna z czysto patriotycznych pobudek — by odciggna¢ uwage spoteczenstwa
od wszechobecnych zniszczen, glto$nych proceséw zbrodniarzy wojennych oraz
pogltebiajacego sie kryzysu ekonomicznego i demograficznego.

W obliczu przedtuzajacej sie i catkowicie bezowocnej dyskusji, p.o. Ministra
Magii K. Shacklebolt, nie chcgc dopusci¢ do krokéw tak absurdalnie kosztownych
jak publiczny plebiscyt, rozwigzat kwestie w sposéb iScie salomonowy. Nowa
szkola za jego specjalnym dekretem otrzymata ostatecznie nazwe Hatstall, co w
hogwarckim folklorze oznaczato z dawien dawna ucznia, ktérego Sortowanie
zajmuje Tiarze Przydziatu pie¢ minut i wiecej. I rychto w czas, biorac pod uwage, ze
szkota miata zacza¢ swoje funkcjonowanie lada dzien.

Rzeczywisto$¢ okazata sie o wiele bardziej prozaiczna niz uduchowione
deklaracje Ministerstwa o zapewnieniu Swietlanej przysztosci mtodemu pokoleniu;
chociaz placéwka rzeczywiscie zaczeta swoje dziatanie w rekordowym terminie,
przyjmujac zaréwno mtodsze roczniki Hogwartu, jak i nowy nabdr, to nie mozna
powiedzie¢, by mogta sie mierzy¢ z Hogwartem pod wzgledem kadry, finansowania
czy programu. Jak wiele powojennych inicjatyw rzagdowych, takze i ta opierata sie w
duzej cze$ci na improwizacji bogatych raczej w entuzjazm niz faktyczne
doswiadczenie wolontariuszy. Jednakze dzieki ich nowatorskiemu podejsciu

podpartemu profesjonalizmem resztek starej hogwarckiej kadry udato sie stworzy¢



co$ unikalnego: szkote nieobcigzong tysiacletnig tradycjg, a przez to otwartg na
nowe, coraz Smielej kietkujagce w spoteczenstwie idee. I chociaz rzecz jasna nie
obylo sie bez wprowadzenia znajomej z Hogwartu struktury doméw — cho¢ tym
razem pieciu, nie czterech — to mtodziez, majac mozliwo$¢ wspottworzenia szkoty
od podstaw przez siebie i dla siebie, wykazata podéwczas niespotykang do tamtej
pory inicjatywe przy tworzeniu formalnych i pétformalnych organizacji
uczniowskich, co zaowocowato ogromng liczbg miedzydomowych klubdéw, koét
zainteresowan i bractw.

Ten stan rzeczy trwat przez piec lat. I chociaz Plan Edukacyjny Millenium
opracowany przez H. Granger zaktadatl utworzenie na bazie Hatstall nizszej szkoty
magii przy réwnoczesnym przeksztatceniu Hogwartu w instytucje na poziomie
uniwersyteckim, to z momentem ponownego otwarcia Hogwartu szkote
natychmiast zamknieto. Za taki obrét spraw odpowiadat nagly wzrost wptywow
partii konserwatywnej, ktéra z przywrdcenia Hogwartu w stanie niezmienionym
uczynita idée fixe, z entuzjazmem podchwycong przez ogarniete falg
sentymentalizmu spoteczenstwo.

Co pozostalo z Hatstall po pietnastu latach od jej zamkniecia? Kilka
budynkow i rzesza absolwentow, ktorym przyszto zmierzy¢ sie z trudng powojenng

rzeczywistoscig wtasnie w tych murach.

Thalendarium

2 maja 1998 — Bitwa o Hogwart; Kingsley Shacklebolt p.o. Ministra Magii

1 wrze$nia 1998 - rozpoczynaja sie procesy Smierciozercow; oficjalne otwarcie Hatstall

14 marca 2001 - Wizengamot uchwala Ustawe o Kontroli Materialéw Magicznych i
Niebezpiecznych

18 marca 2002 - Wielka Brytania ratyfikuje Aneks do Miedzynarodowego Kodeksu Tajnosci
Czaréw (“Magia i technologia”)

1lipca 2004 - Hatstall zostaje zamkniete

1wrzes$nia 2004 - ponowne otwarcie Hogwartu

22 maja 2007 - Ministerstwo Magii przyznaje skrzatom domowym status mniejszosci
magicznej

17 kwietnia 2014 - zaprzysiezenie Hermiony Granger na Ministra Magii

19 lipca 2019 - ZJAZD!!!



Fabuta gry

Hatstall Reunion! Zjazd wszystkich zwiqzanych z Hatstall! Spotkajmy sie po
latach! Latem mija doktadnie 20 lat odkgd pierwsi uczniowie rozpoczeli
nauke w Hatstall. Czyz nie jest to doskonalq okazjq do wypicia kilku
kremowych piw i rzucenia zabawnych zakle¢?

Przybywajcie do Hatstall w drugg niedziele lipca. Tance, fajerwerki i

magiczne psikusy gratis!

Wczesng wiosng listy tej oto treSci otrzymato kilkadziesiat czarodziejow i
czarownic. Hatstall. Dla niektérych Szkota-Przechowalnia, Popluczyna-Po-
Hogwarcie. Dla innych Moja-Pierwsza-Szkota-Magii.

Niektorzy wyrzucili zaproszenia prosto do kosza. Inni zdazyli przedtem
zgnie$¢ pergamin w ciasng kulke. Ale wiekszo$¢ trzymata pismo w dtoniach nieco

dtuzej, czytata dwa razy i poczeta planowac wyjazd..
“Ciekawe” , mySleli. “Co oni wszyscy teraz robig? Co sie stato z naszym Domem?”

Na twarzy wielu zago$cily u$miechy. Bardzo rézne, ale pomimo wszystko -

usmiechy.

Chcecie znac konkrety? Oto one!

Program zjazdu:

* Zjezdzamy po potudniu w niedziele!

* Spotykamy sie w Tawernie Zimorodka. Bedzie konkurs picia piwa
kremowego na czas! I puchar za Najlepsze Domowe Ciastko!

Rozpocznie sie Gra w Pajgka! Wygra ostatnia nieukgszona osoba!

Spotkania domow!

Magiczna Olimpiada Domow! Pierwsza konkurencja!

Spimy!

Poniedziatek: spotkania z nauczycielami i duchami!

* b % Ot % ¢

Magiczna Olimpiada Domow! Konkurencja druga.



* Przerwa na obiad!

* Trzecia i ostatnia konkurencja! Finat olimpiady!

* Bal!!!

(na bal nie przychodzimy samotnie, to przynosi pecha)

* A na Balu wybory Krdlewskiej Pary! Swistokliki w dtor, po Balu
kazdy zmyka do domu!

Do zobaczenia!!!

Sowy roznosily tez inne listy. Wiekszo$¢ miata podobng tres¢. Ich lekturze

towarzyszyly ciezkie westchnienia. Kilka sptoneto w kominkach.

Przyjacielu!

Wiem, Ze podobnie jak i ja, z niepokojem obserwujesz to, co sie dzieje. Mamy
pomyst, jak mozna sobie poradzic z zaistniatq sytuacjqg. Wiem, sprawa wydaje
sie beznadziejna, ale do czegos trzeba zaczqgc. Na poczqtek potrzebne bedzie
nam miejsce. Nasze Miejsce.. Zapewne juz sie domyslasz, do czego
zmierzam...

Przyjedz, spotkajmy sie wszyscy. Jestem pewna, Ze znudzita ci sie praca
gryzipiorka. Zawsze lubites uczyc. I zawsze bytes lubianym nauczycielem.

Do zobaczenia w Hatstall. Przybedziesz, prawda?

Niektérzy o wyjezdzie dowiedzieli si¢ pdzniej. Delegacja czarodziejow z
Ministerstwa Magii dostala polecenie stluzbowe przygotowania terenu
zajmowanego przez Hatstall do oczyszczenia ze $ladéw bytnosci czarodziejow.
Hatstall ma znikng¢ z powierzchni ziemi. Nikomu przeciez nie jest diuzej
potrzebne.

Mowigc szczerze, s3 w Ministerstwie wazni ludzie, ktérzy uwazaja, ze
nikomu nic po wspomnieniach tego miejsca.

Zgodnie uwazajq, ze to tadna okolica. Mozna tam posadzic¢ las. Albo pekna¢
ziemie i stworzy¢ wulkan. W torbach przybyszy znajda sie ksiegi z odpowiednimi

zakleciami.



Co bedziemy robic?

Gloéwne watki gry beda krecic¢ sie wokét trzech tematow.

Turniej Doméw (nuta glowy)

Na zaproszeniach rozestanych do absolwentéw i nauczycieli (oraz wszystkich
innych os6b zwigzanych z Hatstall, ktére byty mile widziane na zjezdzie) jako
gléwny punkt programu reklamowano Magiczng Olimpiade Doméw. To bardzo
dumna nazwa dla do$¢ zwyklych, acz uwielbianych przez wielu zmagan
czarodziejow. Wsrod cztonkéw komitetu organizujacego zjazd znalez¢ mozna kilku
zawodnikéw, ktorzy swego czasu dos¢ wysoko zaszli w zmaganiach. Nic wiec
dziwnego w tym, ze turniej zawitat do programu zjazdu. Miejsca i czasu wystarczy
na przeprowadzenie trzech konkurencji - o ile oczywiscie nie =zajda
nieprzewidziane okolicznos$ci. Nagroda jest Przechodni Puchar Doméw i Medalion
Primussimus. Otrzyma go (na wiasnos¢ i na zawsze!) zawodnik, ktéry osiggnie
najlepszy wynik indywidualny.

W historii zmagan (odbyly si¢ one do tej pory szesSciokrotnie, ta edycja
bedzie siddmg - pierwszg po kilkunastoletniej przerwie!) Puchar czterokrotnie
goscit w domu Sfinkséw. Raz udato sie go zdoby¢ Popietkom i raz Demimozom.
Zapowiada sie wiec ostra rywalizacja - Nundu oraz Abraskany bede chcialy dowies¢
swej wartosci (wreszcie!), za$ Sfinksy - wyzszoSci nad pozostatymi. Popieltki sg
nieprzewidywalne, a Demimozy... Wszystko moze si¢ zdarzy¢, jesli uznajg co$ za
warte wysitku.

Charakter poszczegdlnych konkurencji trzymany jest w $cistej tajemnicy i
dostep ma do niego jedynie pigtka Zaufanych - po jednym czarodzieju o

nieposzlakowanej opinii z kazdego domu.

Podsumowujqc: zaangazowanie sie w turniej domow to dobra opcja dla wszystkich,
ktorzy szukajq rywalizacji w konkretnych ramach. Poszczegdlne zadania bedq miaty
zroznicowany charakter. Zmuszq graczy do wysitku fizycznego, intelektualnego i

wystawiq na probe kreatywnosc.
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Highachool Drama (nuta serca)

Wielu przybedzie do Hatstall z “motylami w zotgdku”. Wiadomo - stara mitos$¢ nie
rdzewieje. Mineto wiele lat. I wiele pustych wieczoréw, w trakcie ktérych cztowiek
zatowat Ze jej czy jemu “wtedy nie powiedziat”. Nie przytulit, nie objgt ramieniem,
nie skradt catusa. Nie poprosit do tanca - nawet na ostatnim balu konczgcym
ostatni rok szkolny w murach Hatstall. Alez to byto gtupie!

Zjazd jest wiec okazja do tego, by odkurzy¢ gteboko schowane uczucia. Nie
chodzi o to, bo robi¢ sobie jakie$ specjalne nadzieje (chociaz moze troche). Po
prostu pewne rzeczy trzeba zakonczy¢, wyrzuci¢ z siebie stowa, ktére dawno
powinny by¢ wolne. Po to, by pdj$¢ dalej bez obciazen, by wreszcie nie patrze¢ w

przesztos¢, lecz w przysztos¢ - cokolwiek ona przyniesie.

Podsumowujqgc. Nie kazdy lubi wqtki romantyczne. Nie trzeba sie w nie angazowac - w
trakcie gry bedzie cate mndstwo innych rzeczy do roboty. Jesli jednak lubicie gre opartq
na gtebokich relacjach, osobistych historiach, gre bardziej introspektywng, raczej do
wewnqtrz niz na zewnqtrz - ten larp dostarczy wam ku temu okazji.

Poza tym - nawet jesli nie przepadacie za romansami - nie wypada przyjs¢ na bal bez

randki, prawda?

Swiat u drzwi (nuta podstawy)

Dla wielu dawnych uczniéw i nauczycieli niespodziewane zaproszenie do Hatstall
stato sie pretekstem do ucieczki od rutyny i codziennych problemoéw. Zaskakujgce,
jak niewielu z nich zadato sobie pytanie: ,dlaczego akurat teraz?” Nie byla to
zadna okragta rocznica, nie wydarzyto sie nic spektakularnego.

Kto$ organizuje zjazd - to super! Olimpiada — fantastycznie! Starzy znajomi — nie
moge sie doczekac!

Tymczasem Hatstall Homecoming to finat projektu, nad ktérym grono kilku
czarodziejow pracowato od wielu miesiecy. Najblizsze dni zadecydujg, czy ich
wysitek p6jdzie na marne, czy tez pozwoli otworzy¢ nowg karte w historii. A raczej
— zapisa¢ pierwsze litery w catkiem nowej ksiedze.

Ich dziatania nie zostaty niezauwazone. Kto$ musiat sie¢ wygadac.
Mniejszym problemem sg przedstawiciele prasy. Odkad ,,Prorok Codzienny”

stracit swojg dominujaca pozycje, kilka innych redakcji toczy bezwzgledng walke o
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czytelnikdw... I mozliwo$¢ ksztattowania ich $wiatopogladu. Kilka galeonéw
zmienito wtasciciela i nagle wszyscy zainteresowali sie niewielkim towarzyskim
spotkaniem. Spodziewaé¢ sie mozna kogo$ z ,,Wieczornych Poszeptéw”, , Gtosu
Pokatnej” i ,Czasu Hogwartu”. No i przynajmniej jednego przedstawiciela
,Proroka” , ktdrego redakcja wciaz nie chce ztozy¢ broni.

Wiekszym zmartwieniem s3 nie(za)proszeni goscie. Widziano, jak do
ekspresu wsiadta milczaca grupa dam i jegomosciéw, ubranych tak czarno-szaro i
nudno, ze mogg by¢ wylgcznie pracownikami Ministerstwa Magii. Czy wystata ich
sama pani Granger? Jesli tak — to po co? A moze w ogoéle nie wie o ich podrézy? Jesli

tak — na czyje polecenie przyjechali? Ciekawe, jak uzasadnig swoje przybycie?...

Przebieg gry

W Swiecie gry byli nauczyciele i dyrekcja szkoly przygotowali ulotke i plakat
zachecajacy do przyjazdu na zjazd. Czarodzieje nie sg specjalistami od marketingu i

PR. Rozkodujmy wiec tre$¢ radosnej ulotki, ktorg kolportowali na ulicy Pokatnej.
* Zjezdzamy po potudniu w piqtek!

Gracze beda podzieleni na dwie grupy. Gospodarzy i Przyjezdnych.

Gospodarze to dawni nauczyciele Hatstall oraz byli uczniowie, ktérzy pomagali
przy organizacji zjazdu, a takze niewielka grupa os6b mieszkajgca w Hatstall na
state. Przyjezdni to uczniowie i nauczyciele, ktérzy zdecydowali sie odwiedzi¢
zjazd. Oprdcz nich w grupie tej znajdzie sie tez niewielka delegacja z Ministerstwa
Magii.

Gospodarze rozpoczng gra na terenie Hatstall. Przyjezdni dojda do Hatstall na
piechote od toréw, ktérymi porusza sie Hogwart Express. Hatstall nie ma swojego

dworca jak Hogwart, wigec wysigda z pociggu w szczerym polu.

% Spotykamy sie w Tawernie ,U Zimorodka”. Bedzie konkurs picia piwa

kremowego na czas! I puchar za Najlepsze Domowe Ciastko!

Mniej wiecej godzine po przybyciu Przyjezdnych do Hatstall, w Tawernie , U
Zimorodka” rozpocznie sie pierwszy punkt zjazdu: oficjalne powitanie gosci
okraszone typowym dla takich imprez konkursem. W konkursie wzig¢ udziat moze

1 przedstawiciel kazdego z domoéw i stowarzyszen. Drugi z konkurséw to
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rywalizacja deseréw. To bardzo wazna tradycja; w odrdéznieniu od Hogwartu,
pierwsze lata w Hatstall byly bardzo biedne. Uczniowie, ktérzy na zimowe ferie
wyjezdzali do domu, powracali ze smakotykami dla swoich biedniejszych kolegow i
kolezanek. Zwyczaj z czasem zyskat szczegdlng oprawe i byt obchodzony jako
,Turniej Ciast i Deser6w”. Ten punkt programu bezposrednio nawigzuje do tej
Swigtecznej tradycji. Kazdy moze wiec dorzuci¢ do wspolnego stotu co$ stodkiego
wlasnej roboty.

Kiedy?: okoto godz 17:00 I dnia gry
% Rozpocznie sie Gra w Pajqgka! Wygra ostatnia nieukgszona osoba!

Gra w pajgka to wariant popularnej réwniez wsréd mugoli gry w ,asasyna’.
Pojawita sie ona w Hatstall w drugim roku dzialania szkoty, kiedy grono
pedagogiczne obawiato sie zaistnienia w szkole zjawiska tzw. ,,fali”. Zasady gry sa
proste. Kazdy zgtoszony do gry (kiedy$ byli to wszyscy uczniowie pierwszego i
drugiego rocznika) losuje karte z tozsamosScig innego gracza. Jego zadaniem jest
doprowadzi¢ do ,,ukagszenia” swojej ofiary. Jesli mu sie to powiedzie — przejmuje
jej karte celu i szuka kolejnej ofiary. Wygrywa osoba, ktora ukasi najwiecej ofiar.
Zasady kgasania zmienialy sie co roku. Jak bedg wygladaty tym razem?
Uczestnicy zjazdu dowiedza sie tego w momencie ogloszenia tegorocznej edycji

,,Pajgka”.
Kiedy? Okoto godz 19:00 I dnia gry.

% Spotkania domow!

Nie po to tu przyjechaliSmy, Zeby nie porozmawia¢. Rozpoczetla sie gra w pajaka,
teraz czas na plotki, rozmowy, wspominki.. A moze zalegte przeprosiny?
Uczestnicy maja czas zeby odwiedzi¢ swoje leSne bazy. Pewnym jest, Ze rowniez
mniej lub bardziej sekretne szkolne stowarzyszenia zwotaly swoich cztonkéw na

spotkania.
% Magiczna Olimpiada Domow! Pierwsza  konkurencja!

Rywalizacje czas zaczac¢! Dyrektor szkoly oglosi pierwsza konkurencje Olimpiady

Domoéw! Zadanie trzeba bedzie wykonaé¢ przed godzing 22:30! Kto okaze sie
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najlepszy? Przebiegte Sfinksy, bezkompromisowe Nandu, czy szalone Popietki? A
moze tym razem punkty zdobeda stateczne i uparte Demimozy lub dumne
Abraskany? Podobno u kogo$ mozna obstawia¢ nie do konca legalne zaktady...

Kiedy? Start okoto 21:00 I dnia gry. Wyniki zmagan w pierwszej konkurencji

zostang ogloszone péttorej godziny pdznie;.
* Spimy!

Podr6z byta dluga i meczaca. Po zakonczeniu pierwszej konkurencji olimpiady,
dyrektor szkoty zaprosi wszystkich do udania si¢ na spoczynek. Watpliwe, czy

ktokolwiek go ustucha...

Kiedy? Gra toczy sie do potnocy. Po tej godzinie bedzie mozna zadeklarowac

odgrywanie scen nocnych — w tym takich, ktore bedg wymagaty obecnosci mistrza gry.
% Poniedziatek: spotkania z nauczycielami i duchami!

Wigkszo$¢ uczniéow nie widziata swoich mentoréw od czasu opuszczenia Hatstall.
W gronie pedagogicznym byli profesorowie wrecz uwielbiani przez swoich
uczniéw. Byli tez tacy, za ktérymi mato kto przepadat. Kazdy bez wyjatku zgodzit
si¢ na godzinne ,konsultacje”. Mozna przyj$¢, porozmawia¢, spytaé o rade,

powiedzie¢ przepraszam lub odwazy¢ sie i wykrzyczeé przez lata skrywany zal.

Kiedy? Okoto godziny 12:30 drugiego dnia gry.
% Magiczna Olimpiada Domow! Konkurencja druga!

Czas na dalszy cigg rywalizacji! Tym razem autorem i sedzig jest jeden z
najbardziej lubianych nauczycieli. Jednak instynkt podpowiada, Zze uczestnikow
zmagan czeka duza niespodzianka. Podobno charakter wyzwania ujawni mrocznag i

nieznang wcze$niej twarz mitego i przyjaznego profesora...

Kiedy? Zadanie wystartuje Okoto godziny 14:00 drugiego dnia gry i potrwa okoto

dwoch godzin.
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% Przerwa na obiad!

Zjazd to nie ekskluzywna konferencja w Ministerstwie Magii. Nie przygotowano
wyszukanego cateringu... Wtasciwie to zadnego cateringu. Kazdy moze sobie co$
ugotowal samodzielnie, lub zjes¢ przywiezione ze sobg kanapki. Mozna upichci¢
co$ razem z dawnymi przyjaciotmi, mozna tez dotaczy¢ do grupki przypadkowych

0s0b piekacych kietbaski przy matym ognisku.
% Trzecia i ostatnia konkurencja! Finat olimpiady!

Ostatnia szansa w konkursie. Dotychczasowi liderzy muszg powalczy¢é o
utrzymanie pozycji. Dla pozostatych to ostatnia szansa na poprawienie swojej
pozycji w rankingu. Czy wszyscy beda grac¢ czysto? Na pewno nie bedzie tatwo.
Profesorka, ktora przedstawi tre§¢ wyzwania, nigdy nie miata reputacji przyjaznej
osoby. Cokolwiek wymyslita — nie bedzie to nic przyjemnego. Nawet pewne siebie

Nundu zywig obawy co do przebiegu finatowego zadania.

Kiedy? Rywalizacja rozpocznie sie okoto godziny 17:30 drugiego dnia gry.
Zmagania zostang zakonczone o godzinie 19:00 Wtedy tez dyrektor szkoty ogtosi

wyniki i wreczy puchar zwycieskiej druzynie.
% Bal!!!

Nie oszukujmy sie. To bal jest powodem, dla ktérego wiele os6b pojawito sie w na
zjezdzie w Hatstall. Jest to okazja, by pokazac sie w najlepszym stroju. Okazja, by
skras¢ pocatunek, o ktorym marzy sie od lat. Okazja, by wyrazi¢ przez lata
skrywane uczucia. Okazja, by dowiedzie¢ sig, co dalej stanie sie z Hatstall...
Bal rozpocznie sie o godzinie 20:00. Nie wypada przyj$¢ nan samemu — tradycja
jest, ze na szkolne bale trzeba miec¢ ,, randke” (kazda para jest mile widziana — bez
wzgledu na rase, pochodzenie czy ptec).

O 21 odbeda sie wybory ,,Homecoming Royals” - najpiekniejszej pary
wieczoru. Wszyscy moga gtosowac¢! Krolewskie berto oficjalnie wrecza czempioni
Turnieju Domdéw. Potem taniec! A po nim... Podobno byli nauczyciele zamierzajq

ogtlosi¢ cos waznego.
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Kiedy: wystgpienie pedagogéw bedzie ostatnia sceng gry. Po nim gracze bedq mieli
godzing na dokonczenie swoich watkdw. Ponowne odegranie utworu, ktéry
towarzyszyl tancowi najpiekniejszej pary wieczoru bedzie sygnalem do
zakonczenia gry. Mozna pozosta¢ do konica na balu, lub tez odegra¢ powr6t do

domu $wistoklikiem.

‘Postacie

Kim mozesz zagra¢ w magicznym S$wiecie? W kogo sie wecielisz? Jaka postaé
przybierzesz? To wszystko zalezy tylko i wytgcznie od Ciebie! Mozesz by¢ kim tylko
chcesz! No, prawie... Cztowiek czy moze wilkotak? Ktéra z tych postaci jest ci
blizsza? Surowy nauczyciel czy zwykly czarodziej ze $wiata magii? Uczyle$ sie w
Hogwarcie, powiedz to! Jestes absolwentem szkoty? Uczniem z domu Abraksan,
Demimoz, Popietek, Nundu lub Sfinks? Ministerstwo, magiczna prasa? Owszem!
Pamietaj jednak, ze wkraczasz do $wiata magii: mugolom wstep surowo

wzbroniony!

‘Pochodzenie

Teren Hatstall nie do$¢, Ze jest nienanoszalny, to jeszcze nalozono na niego
skomplikowang iluzje, dzigki ktdorej przechodzacy obok mugole widza na miejscu
szkoly opuszczone pole namiotowe gesto okraszone tablicami ostrzegawczymi z
napisem “Wstep wzbroniony! Niewybuchy!”. Dlatego tez rozumie si¢ samo przez
sig, ze na zjazd absolwentéw wstep majg wytgcznie osoby magiczne.

Ministerstwo pragnie réwniez przypomnie¢, ze akty dyskryminacji pod wzgledem
pochodzenia sg wykroczeniem karanym grzywng lub ograniczeniem wolnosci do
jednego miesigca.

Na zjezdzie jestescie Demimozami, Abraskanami, Sfinksami, Popietkami i
Nundu. To, czy kto$ urodzil sie w rodzinie czarodziejow, czy tez w zwyklym
mugolskim domu - tutaj nie powinno mie¢ znaczenia. Niestety, nawet po tylu
latach niektdrzy wcigz nie wstydza sie napomkng¢ od czasu do czasu o czystej krwi

lub uzy¢ stowa “szlama”.
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Rasa

W $wiecie magii wystepowanie réznych ras poza ludzka jest normalnoscig. W
Hatstall uczyli sie nie tylko ludzie. I nie tylko ich zaproszono na zjazd. Nie jest
zadna tajemnica, ze na zjezdzie pojawi sie kilka wilkotakow.

Niemozliwe! Nigdy nie udato ci si¢ zadnego spotka¢? Mysle, ze jesteS w
btedzie. Na pewno jakiego$ znasz. tylko po prostu o tym... Nie wiesz. W konicu w
szerokim $wiecie przez stulecia traktowane byly jako najnizsza grupa spoteczna
pozbawiona wszystkich praw. Niektorzy zachodzg w gtowe, skad te stworzenia w
ogole sie wziely. Pod koniec XIX wieku profesor Marlowe Forfang podjat pierwsze
kompleksowe badanie na ich temat. Dowiddi, ze wilkotaki to w istocie
przemienieni czarodzieje. W 1637 roku Departament Kontroli Nad Magicznymi
Stworzeniami sporzadzit Kodeks Honorowy Wilkotakéw, dzieki ktéremu otrzymaty
one wolnos¢ pod warunkiem, iz podczas comiesiecznej przemiany bedg zamykac
sie w zabezpieczonym miejscu. Niestety nie wszyscy chcieli przyzna¢ sie do bycia

wilkotakiem, wiec do dzis$ rejestr pozostaje niekompletny...

Hatstall od samego poczatku okazato sie by¢ bardziej tolerancyjne niz Hogwart. Juz
w pierwszym roczniku znalazto sie czworo uczniéw otwarcie przyznajacych sie do
bycia wilkotakami. Ich obecnos¢ wsrod uczniow poczatkowo spowodowata lawine
sOw ze skargami co mniej tolerancyjnych rodzicow, jednak publiczne wystgpienie
Harry’ego Pottera oraz powstanie Fundacji im. Remusa Lupina, gotowej
finansowa¢ dostawy Eliksiru Tojadowego potozyto temu kres. Do czasu.

Na poczatku tego roku Ministerstwo Magii zaczeto rozpatrywa¢ mozliwos¢
zrewidowania Kodeksu Honorowego Wilkotakéw. Z jednej strony pozwala to mie¢
nadzieje na ostateczne uregulowanie kwestii prawnych, z drugiej zas kaze obawia¢
sig¢ dziatan grup konserwatywnych, ktére pod hastami dotyczacymi
bezpieczenstwa publicznego staraja sie doprowadzi¢ do ponownego wyrzucenia

wilkotakow poza margines spoteczenstwa.

Twdj udziat w zjezdzie
Na zjazd przyjezdzaja byli uczniowie i nauczyciele. To oczywiste. Ale w trakcie gry

mozna tez wcieli¢ sie w inne postacie. W pociggu zmierzajacym do Hatstall znalezli

sie na przyklad dziennikarze i wystannicy Ministerstwa Magii. Samo Hatstall tez
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nie zostato catkiem porzucone. Od czas6w zamkniecia szkoty pozostata tu skromna
grupka nauczycieli. Razem z nimi zamieszkato tez kilku uczniéw — buntownikow i

samotnikow.

Masz wiec do wyboru nastepujace role:
% bytego nauczyciela lub ucznia/uczennicy, ktéry/a przyjat/eta zaproszenia na
zjazd;
% osoby z zewnatrz, na ktdérg w najlepszym wypadku nikt w Hatstall nie
oczekuje (ale ktora pojawi sie wyposazona w dobry pretekst do przybycia);
% mieszkanca Hatstall, ktory peini role gospodarza catej imprezy (nie zawsze
zachwyconego wydarzeniem).

Zerknij do listy wakatow, by wybra¢ konkretng postac dla siebie.

Trakcje

Domy Halstall

Hatstall otrzymato z hojnego ramienia Ministerstwa az pieg¢ Doméw. Oficjalnie
moéwiono rzecz jasna o podwyzszeniu standardéw opieki poprzez zmniejszenie
liczby uczniéw przypadajacych na Opiekuna Domu, ale kluczowa byta tu raczej
proba unikniecia bezposrednich poréwnan wzgledem podzialu znanego z
Hogwartu. Trudno przeceni¢ tu wptyw M. McGonagall, aktywnie lobbujgcej

przeciwko dyskryminacji uczniéw i absolwentéw Domu Slytherin.

Oficjalnie Domy Hatstall przyjety nazwy po swoich patronach, dawnych Ministrach
Magii, majacych w przekonaniu Ministerstwa stuzy¢ uczniom jako wzdr wszelkich
cndt. W rzeczywistosci oficjalne nazwy nigdy nie weszly do powszechnego uzycia,
a sami uczniowie zaczeli identyfikowa¢ si¢ z fantastycznymi stworzeniami
znajdujacymi sie na herbach Domoéw oraz z barwami tychze tarczy herbowych.
Zupelnym przypadkiem szybko okazato sig, ze uczniowie poszczegélnych

fakultetow rzeczywiscie odpowiadajg cechom przypisywanym ich bestiom.

Abraksan - Dom Ulicka Gampa

0d samego poczatku byto wiadomo, ze nie da sie unikngé¢ poréwnan do doméw
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Hogwartu. I cho¢ wyrazanie podobnych opinii jest w ztym tonie, to fama glosi, ze
wtasnie na fakultecie Ulicka Gampa znalezli dom prawdziwi bohaterowie. Biate i
zlote barwy oraz patronat pierwszego Ministra Magii nie pozostawiaja
watpliwosci, ze wedtug planu Ministerstwa to wtasnie stad mieli by¢ rekrutowani
przyszli Aurorzy.

W tym jednym Ministerstwo rzeczywisScie miato racje — gros Auroréow
wywodzacych sie z Hatstall faktycznie byto Abraksanami. Jednak prézno szukaé
wsrdd nich pustej gryfonskiej brawady. Najlepszym nauczycielem Abraksandéw byta
wojenna i powojenna rzeczywisto$¢. Dlatego tez zrobig wszystko, byle utrzymac
pokoj i porzadek w swoim otoczeniu. Przy okazji niewykluczone sg bohaterskie
czyny i beznadziejne szarze, ale nigdy bez celu. W obejsciu Abraksany bywajg
specyficzne (w opinii innych doméw posiadajq kij w pewnej czesci ciata) z powodu
zamitowania do Scistej hierarchii, przejrzystych list i porzadnie przygotowanych
planoéw. Pewnos$¢ siebie i przekonanie o stusznosci wlasnego postepowania to
atrybuty, ktore sprawiaja, ze Abraksany - zupeinie jak ich herbowg bestie - trudno

ignorowac.

Demimoz - Dom Artemizji Lufkin

Na samym poczatku istnienia Hatstall dom Artemizji Lufkin spotkal si¢ z
problemem w postaci wiasnych barw. Jakikolwiek ministerialny urzednik za nie
odpowiadat, nie pomyslat o tym, ze polaczenie zieleni i srebra moze mie¢ dos¢
jednoznaczne konotacje. Trzeba jednak przyznaé, ze Demimozy poradzily sobie z
nieprzyjaznymi szeptami wprost znakomicie: wzruszajac ramionami i robigc
swoje. Umiejetnosci ignorowania tego, czego nie mozna zmieni¢ oraz
przyjmowania z godnoScig tego, co przynosi los, zostaly doprowadzone przez
wychowankéw tego domu do takiej wirtuozerii, ze nic nie jest w stanie
wyprowadzi¢ ich z rownowagi.

W catej historii Hatstall zapisat sie tylko jeden wypadek, gdy dom Demimoza
dal sie co do jednego ponies¢ emocjom. Méwig, ze miato to zwigzek z
niezaplanowang wizyta Popietkdw w ich pokoju wspélnym. Popietki nigdy nie
zdradzily, co wlasciwie sie wtedy stato, ale od tamtej pory obchodzity proég

Demimozdéw niezwykle szerokim tukiem.
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Popietek - Dom Ottaline Gambol

W Hatstall bardzo szybko przyjeto si¢ powiedzenie “wytrwaty jak Popietek”. Nie
chodzito jednak o skadinad sympatyczna bestie¢ herbowg domu Ottaline Gambol,
ktora faktycznie nie moze pochwali¢ sie zbytnig wytrwatoscia, ani zresztg nawet
zbyt dtugim zyciem, ale o iScie ognisty zapat jego wychowankow. Ognisty - to jest
tatwo podlegajacy zaptonowi i réwnie szybko zmieniajacy sie w popiét. Typowy
Popietek wie wszystko, sprobowat juz wszystkiego i wszedzie zdazyt wsung¢ swoj
wscibski nos, rzadko jednak zdarza mu sie cokolwiek doprowadzi¢ do konca.

To nie brak wytrwatosci jednak sprawia, ze to wtasnie ten dom najczesciej
okazywal sie w samym centrum wewnatrzszkolnych konfliktéw. Wine ponosi tu
absolutny brak arcywaznego w pojmowaniu innych domoéw przymiotu - poczucia
granic i to w kazdym znaczeniu tego stowa. Na szcze$cie na Popietki nie sposéb
gniewa¢ sie dlugo, tym bardziej, ze ich dziatania zwykle wynikaja z wtasciwych
pobudek.

Nundu - Dom Wilhelminy Tuft

Nundu, bestie herbowg domu Wilhelminy Tuft, trudno oskarzyé o subtelnosc.
Trujgcy oddech, zabdjcze klty, morderczy ryk i pie¢ ikséw w Kklasyfikacji
niebezpiecznych bestii - ten wielki kot nie ma nic do ukrycia. Uczniowie, ktérych z
faski Ministerstwa opatrzono znakiem i mianem podobnie morderczego
stworzenia, mieli wszelkie prawo okaza¢ niezadowolenie. Fakt, ze stato sie wrecz
przeciwnie, méwi wszystko o wychowankach tego domu. Nundu najbardziej w
Swiecie nie znosza, gdy kto$ ich nie docenia lub, bron Merlinie, ignoruje. To
ostatnie sprawia, ze organicznie wrecz nie znoszq Demimozdéw, ktére z reguty nie
Zwracajg uwagi na ich wybujate ego i mroczny imidz.

Mozna by sie spodziewac, ze pokdj wspdlny tego domu bedzie przypominat
gotyckie zamczysko albo sale tortur. Nic z tych rzeczy. Drugg rzeczg, ktérej Nundu
nie znoszg najbardziej w Swiecie, jest brak komfortu. Osobista wygoda przede
wszystkim, oto ich zlota zasada na wszystkie okolicznos$ci zycia. To, czyim

kosztem uda si¢ uzyskac ten szczytny cel, jest zupeinie drugorzedne.
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Sfinks - Dom Farisa Spavina

Dom, w barwach ktérego odnajdziemy niebieski, ze Sfinksem w herbie i stynnym z
catkowitego oderwania od rzeczywistoSci patronem? Kto$ w Ministerstwie musiat
by¢ nieco zbyt przywigzany do stereotypu Krukona w wiezy z kosci stoniowej. I
cho¢ nie spos6b odmoéwi¢ Sfinksom niewatpliwego intelektu, a takze dochodzacego
do obsesji zamitowania do gromadzenia wiedzy, to z calag pewnoscig nie izolujg sie
one od $wiata. Wrecz przeciwnie, bywajg nim wrecz zafascynowane. Ani jeden klub
w Hatstall nie obyt sie bez aktywnego uczestnictwa Sfinkséw, a plotka glosi, ze
same zatozyly kilka, o ktorych ze znanych tylko sobie powodéw zapomniaty
powiedzie¢ innym.

Sfinksy szczycg sie tym, ze zawsze mozna sie z nimi dogadad. O ile, rzecz
jasna, jest sie gotowym przyznac¢ wyzszo$¢ ich argumentow, ktore, co rozumie sie
samo przez sie, sg zawsze stuszne i catkowicie logiczne. Chyba zeby akurat nie
byty, wtedy Sfinksy chetnie wystuchajq cudzych racji. Ale komu starczytoby
odwagi, zeby wdawac sie z nimi w dyskusje? Abraksany moga poswiadczy¢, ze

zadanie to nie nalezy do tatwych.

Organizacje

Klub Eliksirow

Dla wiekszosci uczniow lekcja eliksirow to udreka, szczegdlnie, Ze przewaznie prowadzi
ja jakis naburmuszony nauczyciel. Nic wiec dziwnego, Ze niektdrzy szukali wiedzy na

wtasnq reke, a inni chcieli po prostu sie zabawic... Czasem ma to jednak dziwne skutki...

Samo istnienie szkolnego klubu eliksirow nie budzito podejrzen, wrecz przeciwnie!
Nauczyciele cieszyli sie, ze uczniowie wyszli z inicjatywa dodatkowej nauki
pozalekcyjnej, nikt nie przypuszczat przeciez, ze mtodzi czarodzieje mogq robié
tam co$ innego niz sie uczyc... Klub Eliksiréw bardzo szybko przerodzit sie w co$ w
rodzaju, hmm... Laboratorium? Kilku ze zdolniejszych uczniéw dodato co nieco
jednego specyfiku do drugiego i boom! Udato im sie przyrzadzi¢ nieszkodliwe lecz
efektowne “dopalacze”, dzigeki czemu stali si¢ jednymi z najbardziej lubianych
wsrdd ucznidéw kolegéw. Mimo, iz mineto juz kilkanascie lat, do dzi$ lubig sie

spotkac i troche poeksperymentowac.
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Czysta Krew

Statystyki mowiq same za siebie: postepujqgca integracja osob pochodzenia mugolskiego
w potgczeniu z marginalizowaniem i penalizacjq naturalnych tradycji czarodziejow
prowadzq do obnizenia Sredniego poziomu magii w spoteczenstwie. Chowanie gtowy w
piasek niczego nie da! Starozytne rody od wiekéw niosty odpowiedzialnos¢ za los
czarodziejskiego swiata i to sie nie zmieni. Nie zalezy nam na wdziecznosci, zalezy nam

na przysztosci!

Samo istnienie klubu dyskusyjnego Czysta Krew budzito z poczatku wiele obaw
zar6wno wsrdd uczniéw, jak i wsréd kadry. Trudno sie dziwi¢, zwazywszy na
drazliwo$¢ podnoszonych przez nich kwestii, czeSciowo zbieznych z oficjalng linig
polityczng Lorda Voldemorta. Rowniez nieche¢ do przyjmowania oséb pochodzenia
mugolskiego $wiadczyta na niekorzysc¢ tej organizacji. Szybko okazato si¢ jednak,
ze chociaz zebrania Czystej Krwi bywaja dos$¢ burzliwe, to nigdy nie przektadaja sie
na konkretne dziatania poza $cianami klubu. Po kilku latach mato kto pamietat juz,
ze kiedy$ czltonkow Czystej Krwi traktowano z rzeczywistg obawa. Klub ten
przetrwat zamkniecie Hatstall, a jego posiedzenia s3 nieodmiennie popularne
wsrdd konserwatystow z zamitowaniem do wiasnego glosu i szlachetnego
alkoholu.

Dziedziczki Hermiony

Empirycznie udowodniono, ze wiekszos¢ czarodziejow przegrywa w starciu z
elementarng logikg. Na szczescie dla spoteczenstwa istniejg jednostki, ktore nie ulegty
tej wstydliwej tendencji, czarownice inteligentne, rozsqdne i zdolne do sledzenia
zwiqzkow przyczynowo-skutkowych. Kazda z nas moze osiqgngc sukces. Kazda z nas
moze zosta¢ mistrzyniq najpotezniejszej magii swiata, jakg jest rozum. Kazda z nas

moze by¢ jak Hermiona Granger!

Na poczatku swojego istnienia Dziedziczki Hermiony traktowane byly przez
wiekszo$¢ uczniéw Hatstall z przymruzeniem oka. W pierwszych latach po Bitwie o
Hogwart fankluby poszczegdlnych bohateréw wyrastaty jak grzyby po deszczu i
nikt nie mogt sie spodziewac, ze ten konkretny w ciggu zaledwie roku zdobedzie

pozycje najbardziej wplywowej organizacji uczniowskiej w Hatstall. A takze
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najbardziej tajemniczej - wewnetrzna dziatalno$§¢ klubu obwarowana byta
magicznym kontraktem, szczegélow ktérego nie znat nikt poza cztonkiniami.
Obejmujac najwybitniejsze uczennice wszystkich domoéw i mogac sie poszczycié
lwig czeScig prefektek, Dziedziczki Hermiony odcisnety niewatpliwe pietno na
akademickim zyciu szkoty. Po zamknieciu Hatstall klub dlugo uwazano za
nieaktywny, co po latach okazato si¢ niezupelnie zgodne z prawda. Dzi$
niewtajemniczonym wiadomo tyle, Ze Dziedziczki Hermiony dziatajg i realizuja
szeroko zakrojone plany naprawy czarodziejskiego spoteczenistwa na wzor swojej
patronki, Ministra Magii Hermiony Granger. Niekt6rzy duzo by dali, by dowiedzie¢

sie, co tak naprawde dzieje sie za kulisami...

Byc¢ Jak Harry Potter

Intuicja to skarb czarodziejskiej psychiki. Jest jak rozdzka w reku Aurora, jak fatszoskop
ostrzegajqcy nas przed niebezpieczenstwem, jak osobisty Harry Potter, ktory zawsze jest
obok, by doradzic, jakie zaklecie nalezy rzucic¢ i gdzie pojs¢. To wiasnie gteboka intuicja
wie, co jest dla nas dobre tu i teraz, wie, czego potrzebujemy nastepnie, a wiedza ta
przychodzi z predkoscig Nimbusa 2000. Tylko najzdolniejsi potrafiq otworzyc sie
catkowicie na swojq podswiadomos¢, dorownujgc samemu Harry’emu Potterowi.

Pomoz nam pomac sobie stac sie jednym z nich!

Pierwsze spotkanie klubu By¢ Jak Harry Potter pobito wszelkie rekordy frekwencji.
Na drugie przyszto osiem 0s6b, z czego trzy skuszone oferowanymi wiktuatami. Z
czasem liczba cztonkow osiggneta liczbe dwucyfrowg, ale klubowi nigdy nie udato
sie do konca pozby¢ opinii “tych $wiréw od wrézbiarstwa”. Coz, wptyw Sybilli
Trelawney na miode pokolenie okazat sie by¢ wyjatkowo silny, aczkolwiek nie w
pozytywnym znaczeniu. Tak czy inaczej, mtodzi nasladowcy Pottera przyjeli ten
stan rzeczy dos¢ flegmatycznie, dopatrujac sie szansy, by ¢wiczy¢ Wewnetrzng
Roéwnowage, co z kolei miatoby dopomdc w otworzeniu Wewnetrznego Oka i
osiggnieciu Wewnetrznej DoskonatoSci. To ostatnie bylo nadrzednym celem
kazdego z cztonkdéw, ktorzy pragneli doréwnaé¢ wewnetrznie doskonatemu w ich
mniemaniu Harry’emu Potterowi. Ciekawe, czy komu$ z nich sie to udato? Po
zamknieciu Hatstall stuch o klubie zaginat, ale Wewnetrzna Doskonato$¢ nie boi sie

przeszkdd, prawda?
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Mugolskie Specjaty

Maltesersy, zelkowe misie, pyszna czekolada Hershey’s podczas szkolnej przerwy. Nie da
sie ukryc, ze jest to najlepsze co tylko czarodziej mogt w swoim zyciu zjes¢. Korytarz po
lewej stronie, niedaleko kuchni i blisko spizarni, mate pomieszczenie, ktore niegdys

petnito funkcje sktadziku na miotly, to tam smakosze spotykali sie na matq wyZerke.

Mugolskie Specjaly to nazwa jednego ze szkolnych klub6w utworzonych za czaséw
szkolnych przez niejakiego Dionizego McKleina. On jak nikt znat sie na kuchni, a to
wszystko za sprawg ukochanej babci, ktéra za dzieciaka karmita go pysznymi
mugolskimi potrawami. Chlopak tak zakochat si¢ w tej kuchni, ze sam zaczat
gotowac i testowac coraz to nowsze przepisy. Na szczeScie udato mu sie przekonac
do mugolskich smakdéw kilkoro znajomych ze szkolnej tawki. Tak powstat ich maty
klub smakosza, ktéry nazwali - Mugolskie Specjaty. Dionizy pateczke
przewodniczacego przekazywat dalej i tak ich organizacja przetrwata do dzi$. Mito

czasem spotkac sie ze starymi kumplami i zje$¢ co$ dobrego, prawda?

Magowie Gai

Ziemia umiera. Nie da sie juz dtuzej udawac, ze to sie nie dzieje. Wyjrzyj za okno.
Machnij rozdzkq. Ostabienie magicznego tta i zaktocenia linii geomantycznych
przektadajq sie na nasze codzienne czary. Nie wmawiaj sobie, Ze to wina rozdzki. To
nasza wina. Ludzkos¢ przez wieki ignorowata potrzeby planety, prowadzqc magiczng

gospodarke rabunkowq. Najwyzsza pora, by cos zmienic. Bo potem moze by¢ za pozno.

Stowarzyszenie Magowie Gai powstato catkowicie spontanicznie podczas obiadu,
gdy pograzeni w burzliwej dyskusji na temat burz spowodowanych zaktéceniami
pola magicznego czlonkowie domu Sfinksa zdazyli pomiedzy zupq a deserem nie
tylko sformutowaé statut nowego stowarzyszenia, ale nawet wybra¢ jego wiadze i
zebra¢ stawki cztonkowskie. Poczatkowo zajmujace sie gléwnie kwestig
wzajemnego wplywu magii i zjawisk meteorologicznych stowarzyszenie szybko
rozszerzyto swoje zainteresowania o kwestie takie jak wspdtistnienie
prymitywnych kultur magicznych z przyrody, animalizm, animizm i globalne
ocieplenie. Z czasem jednak comiesieczne biuletyny zaczely przyjmowac coraz

bardziej alarmistyczny ton, a czysto naukowe zainteresowanie ustgpito miejsca
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aktywnym dziataniom na rzecz magii i przyrody.

Po zamknieciu Hatstall dziatalnos¢ Stowarzyszenia nie ustata, wrecz
przeciwnie. Radykalne propozycje oraz bezkompromisowe akcje protestacyjne
zdobyly im wielu fanatycznych zwolennikéw, co przyczynito si¢ do powstania na
bazie stowarzyszenia niszowej, acz niedajacej si¢ zignorowa¢ partii politycznej

Dzieci Gai.

Informacje prakilyczne

Gra odbedzie sie w dniach 19 i 20 lipca 2019 w trakcie festiwalu BlackBox Summer
Week, na terenie gospodarstwa agroturystycznego Przystanek Alaska. W larpie
udziat wzig¢ mogg jedynie uczestnicy festiwalu. Podczas gry obowigzuje regulamin
festiwalu. Komplet informacji o wydarzeniu znajduje si¢ na stronie

https://bb3c.pl/blackbox/blackbox-summer-week/.

Jaki dtugo potrwa gra?

Larp bedzie trwat pottorej doby z przerwa na sen.

Piatek, 19 lipca:

16:00 Rozpoczecie Pierwszego Dnia Gry
24:00 Zakonczenie Pierwszego Dnia Gry
00:00 - 01:00 Opcjonalne odgrywanie scen nocnych w obecnosci MG

Sobota, 20 lipca:

12:00 Rozpoczecie Drugiego Dnia Gry
22:00 Zakonczenie Gry
Gdzie odbedzie sie gra?

Larp odbedzie sie na terenie gospodarstwa agroturystycznego ‘“Przystanek
Alaska”, ktore potozone jest na skraju lasu otaczajacego malownicze jezioro
Kamieniczno. Do dyspozycji graczy oddamy wiec prawie 40 hektaréw zalesionych
wzgorz, kilka polan, plaze i wiekszo$¢ budynkow infrastruktury “Przystanku”,
ktore na czas gry symulowac¢ beda opuszczone kilkanascie lat wczesniej budynki

tymczasowej szkoly magii Hatstall.
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Jaki sie przygotowac?

Gra odbedzie sie¢ w lipcu, w péinocnej Polsce. Mozemy spodziewaé sie biekitnego
nieba i/lub opadéw deszczu oraz temperatur oscylujgcych w zakresie od 15 do 35
stopni Celsjusza. Innymi stowy: dobrze mie¢ kostium, w ktérym bedziecie czu¢ sie
komfortowo w bardzo réznych warunkach. Do gry wykorzystamy tereny le$ne i
brzeg jeziora - dobrze wiec mie¢ wygodne, wysokie buty i uzbroi¢ sie w Srodki
przeciwko kleszczom i komarom. Na pewno przyda sie tez buklak lub inne

klimatyczne naczynie na wode.

Jedzenie, spanie, uzywki

Zabudowania Przystanku Alaska beda petni¢ role opuszczonych budynkow szkoty.
Mozecie wiec upichci¢ sobie positek “in-game”, nie wychodzac z klimatu gry.
Zachecamy tez do przygotowania sobie kanapek lub przekasek, w trakcie gry raczej
nie bedzie duzo wolnego czasu na gotowanie.

Harmonogram przewiduje przerwe na sen pomiedzy pierwszym a drugim dniem
gry. To czas na reset i odpoczynek.

W larpie nie beda mogty bra¢ udziatu osoby pod wptywem alkoholu. Spozywanie go

w trakcie gry poskutkuje usunieciem z gracza z larpu.

Stroje i koatiumy

Larp opowiada o zjezdzie czarodziejow. Popusécie wiec wodze fantazji i
przygotujcie taki strdj, ktory waszym zdaniem najlepiej odda odgrywana przez was
postaé. Nie przewidujemy szkolnego dress-code. Hatstall jest zamkniete od lat. Wy
jestescie dorostymi czarodziejami. Decyzje o tym co na siebie wtozyc

pozostawiamy w waszych rekach.
Mechanika gry
8 l . oo
Bardzo zalujemy, Ze w naszym Swiecie nie istnieje prawdziwa magia. Jej obecnos¢

beda zastepowac rozwigzania mechaniczne, ktore przedstawimy i wspdlnie z Wami

przeéwiczymy na warsztatach przed larpem.
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Symulacja przemocy

W odrdznieniu od wielu swiatéw fantasy, uniwersum wykreowane na potrzeby
powiesci o mtodym czarodzieju nie obfitowato w przemoc o charakterze fizycznym.
Bohaterowie walczyli ze sobg przy pomocy zakleé. Niezaleznie od tego, czy byt to
elegancki pojedynek, czy tez chaotyczna bitwa — w uzyciu byly rézdzki, a nie

miecze, topory, czy tuki.

W naszej grze nie zaprojektowaliSmy miejsca na symulacje walki bronig bialg,
palng czy dystansowa.
Przenosimy sie do $wiata czarodziejow.

Bronig czarodzieja jest r6zdzka.

Bezpieczeristwo

Larp to dobra zabawa, jednak wazne jest to, aby byta ona rowniez bezpieczna.
Waznym elementem kazdego larpu jest mechanika bezpieczenistwa, dzieki ktorej
gracze moga poczu¢ sie w pelni komfortowo. W naszej grze uzyjemy

najpopularniejszej, czyli...

Stowa bezpieczeriswa

Na grze obowigzuja trzy stowa bezpieczenstwa — RED, YELLOW, GREEN.

RED oznacza natychmiastowe przerwanie danej sceny. Red nie stuzy do
anulowania sceny niewygodnej dla naszej postaci, jest po to, by kazdy czut sie
bezpiecznie i mdgt opuscic¢ interakcje, ktéra powoduje dyskomfort psychiczny lub
fizyczny.

YELLOW sygnalizuje, ze nie chcemy eskalacji danej sceny, ale mozemy ja
kontynuowac¢ na tym poziomie zaawansowania.

GREEN daje nam zielone $wiatlo na intensywniejsze, $mielsze odgrywanie,

wchodzenie w blizszg interakcje.

Podzigkowania: autorkq powyzszej definicji jest Emilia Kowalska, za jej zgoda zaczerpneliSmy jqg
z dokumentu projektowego gry “Przystan Niedokonczonych Opowiesci”.

Zrodto: https://lublarp.pl/przystan-niedokonczonych-opowiesci/mechanika/
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Styl gry

Nasz larp to highschool drama, ukryta pod przykrywka rywalizacji i z powazna
polityka w tle.
W watkach zwigzanych ze szkolng olimpiadg jest miejsce na gamizm.
W watkach zwigzanych z przyjaznig i mitoscig warto postawic na narratywizm.
W watkach zwigzanych z polityka jest miejsce na gamizm... Jesli ma potencjat do
stworzenia efektownej narragji.

Wszystkie watki beda sie ze sobg przeplataé i mie¢ na siebie wptyw. Wygrana
w turnieju moze utrudni¢ zdobycie serca ukochanego. Przyjaciel znany od czaséw
szkolnych moze dazy¢ do zniszczenia rzeczy, ktére cenimy. Dla osiggniecia
politycznego celu trzeba bedzie odpusci¢ zwyciestwo w turnieju...

W larpie jest wigc miejsce na bardzo rézne style rozgrywki: od ewidentnego
,»play to win” w watkach zwigzanych ze szkolng olimpiadga, po opcjonalny ,,play to
lose” w przypadku watkéw dotyczacych szkolnych mitosci. Nie pokusiliSmy sie

nigdzie o uzycie stowa ,,symulacja” - ale moze taki koktajl wtasnie nig bedzie?

Jak grac?

% z humorem
ekspresyjnie
wciggajac innych w swoje problemy

wpedzac swojg posta¢ w tarapaty

* Ot % ¢

nie bojac sie YOLO, w granicach wyznaczonych przez realia $wiata
Jak nie grac?

groteskowo
pompatycznie
zachowujac sekrety wytgcznie dla siebie

chroni¢ postac przed zagrozeniami

b D D . D o

zachowawczo, z syndromem ,,zostawie wszystkie punkty magii do ostatniej

sceny”
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farty Postaci

Na potrzeby naszego larpu przygotowaliSmy karty postaci o zupelnie nowej

strukturze. Sg one podzielone na dwie czesci: Awers i Rewers.

Awers

... przypomina klasycznie “klimatyczng” Karte Postaci. Ma fabularyzowana forme,
jest napisany w pierwszej osobie. Zawiera podstawowe informacje o postaci: kim
jest, czym sie zajmuje na co dzien, co ja uksztaltowato, dlaczego znalazla si¢ na
grze. Oprdcz tego w awersie znajdujg sie indywidualne cele postaci, informacje o
tym co chce robi¢, co pragnie zdoby¢, czego dowiedzie¢ i kim sie stac.

Awers zawiera informacje potrzebne do odgrywania konkretnej Postaci.

Rewers

... to dokument dla gracza, swego rodzaju “instrukcja obstugi” postaci opisanej w
Awersie. Zawiera informacje dotyczace statusu postaci w grze (moze r6znic sie od
fabularnego), relacji z innymi postaciami, przynaleznosci do konkretnej frakcji,
hierarchii celéw, wyzwalaczy zachowan (tzw. triggery), archetypu postaci i ,,ziaren
questow” - czyli zadan, ktore warto zleci¢ innym graczom, zamiast wykonywac je
samodzielnie.

Rewers zawiera informacje potrzebne do grania konkretng Postacia.

Wapdtiworzenie

Jesli chcesz grac jako Harry Potter lub Hermiona Granger, nie masz szczescia. Szef
Biura Auroréow i Minister Magii to zbyt wazne persony, by liczy¢ na ich obecnos¢,
chociaz oboje przysla do Hatstall swoich przedstawicieli. Nie oznacza to jednak, ze
nie masz wplywu na to, jaka posta¢ przypadnie ci odgrywaé w trakcie zjazdu
absolwentow.

Jesli catym sercem pragniesz przymierzy¢ ptaszcz Aurora, masz w szufladzie swdj
magiczny zyciorys i juz ¢wiczysz jazde na smoku, napisz nam o tym! Z checig
przyjmiemy szkice waszych wymarzonych postaci i postaramy si¢ umiesci¢ je w

grze, o ile tylko bedzie to mozliwe.
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