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,Nie miaty racji, tak samo zresztq jak wszyscy ci, ktorzy uwazali,
Ze musze wybiera¢ miedzy magiq a mitosciq. Nie zamierzatam tracic
ani jednego, ani drugiego.”

i S
O coym jii 2o gra?

Larp przenosi graczy do uniwersum znanego z serialu Chilling Adventures of Sabrina
oraz komikséw pod tym samym tytutem. Opowiada o magicznej Ameryce,
w ktérej sgsiadami zwyktych Amerykanow sg wiedZmy i czarownicy, prowadzacy
sekretne zycie w Kos$ciele Nocy. Gra podnosi kwestie dziedzictwa i odpowiedzialno$ci

za czyny przodkow, a takze odwiecznego konfliktu pomiedzy starym i nowym,
konserwatyzmem i liberalizmem, wolno$ciag i obowigzkiem.

Db /ﬁ;;a/wféz/ap

Nie kazdy larp jest dla kazdego. Jes$li jeszcze nie masz pewnosci, czy chcesz wzig¢ udziat
w naszej grze, zerknij na zestawienie przygotowane ponizej.

Zagraj, jezeli...

*

sprawia ci frajde wspottworzenie wiekszej opowiesci oraz historii swojej postaci,
jak i Swiata otaczajacego;

cenisz gry o wyraznej strukturze i harmonogramie wydarzen;

lubisz, gdy twoja posta¢ ma do wykonania konkretne dziatania;

lubisz opowiesci niejednoznaczne, petne niuanséw i podwojnych znaczen;

lubisz sterowac losami i historig postaci, a play for trouble to , Twdj” styl gry.

* % % %

Odpusc, jezelt...

skusit cie wytacznie setting gry;

zalezy ci na odgrywaniu konkretnej postaci z uniwersum Sabriny;

liczysz na peine odzwierciedlenie watkéw i historii z komiksu lub serialu;
oczekujesz gry w iluzji 360°;

chcesz zagra¢ z powodow towarzyskich.

* % % ¢ %


https://www.netflix.com/pl/title/80223989

Shiklina gry

LZirytowata mnie, wiec jq zabitam i zakopatam w ogrédku.”

G S

Nasz larp — wzorujac sie na grze D8 Jakuba Barariskiego i Mikotaja Wichera — odchodzi
od powszechnie rozumianej jednoSci czasu, miejsca i akcji. Bedzie sktadat sie z serii
epizodow, w ramach ktorych odbedzie sie od jednej do kilku scen.

Jak doktadnie bedzie to dziata¢?

Gicgod

Gra zostanie podzielona na 8 epizodow. Kazdy z nich bedzie trwa¢ od 2~2.5 godziny.
Czas oraz jego uptyw pomiedzy epizodami bedzie skokowy i niero6wny. Technicznie —
wyniesie okoto 90 minut, z wyjatkiem nocnej przerwy pomiedzy epizodem 3 i 4.
Fabularnie, pomiedzy réznymi epizodami moze uptynac dzien, tydzien, dwa miesiace,
dwa lata... albo nawet i dwadzieScia lat. Na wiekszo$¢ epizodéw ztozy sie kilka
dziejacych sie rownocze$nie scen.

Pierwsze dwa epizody to retrospekcje, istotne dla gtéwnej opowiesci. Pie¢ kolejnych
to gtdwna cze$¢ opowiesci. Ostatni, 6smy epizod — to rézne epilogi do wyboru.

Sena

Sceny sa skladowa catego epizodu. Sceny odbywajg sie w tym samym czasie.
Wziecie udzialu w jednej ze scen powoduje brak mozliwos$ci wziecia udziatu w inne;j.
Gracze nie moga przemieszczac sie pomiedzy scenami, ktére sktadaja sie na jeden epizod.
Zasady kazdej sceny, mechanik uzywanej w danych scenach beda rézni¢ sie pomiedzy
sobg, nawet jesli wchodza one w skiad tego samego epizodu. Kazda ze scen bedzie
miata wyznaczona osobe, Mistrza Sceny, ktory bedzie zajmowata sie jej przebiegiem.
Osoba ta nakresli graczom tto fabularne i obowiazujace zasady i wyttumaczy, dlaczego
ich postacie znalazty sie w tym konkretnym miejscu i czasie; z jakimi problemami beda
sie zmagac¢ i na co muszg sie przygotowac. Mistrz Sceny inicjuje tez rozpoczecia oraz
zakonczenie sceny.

To gracz decyduje, w ktorej scenie w danym epizodzie chce wzia¢ udzial. Wyjatkiem
od tej zasady beda dwa pierwsze, retrospektywne epizody.



Pyorwa

To czas pomiedzy epizodami catej gry. Odbedzie sie rowniez jedna diuzsza przerwa
przeznaczona na odpoczynek i sen. Czas trwania zwyktej przerwy w ciggu dnia to okoto
1 — 1.5 godziny. Przerwy sa czasem dla graczy. Chodzi o to, by mogli swobodnie zjes¢,
przebrac sie, odpocza¢; wybrac scene, w ktorej chcieliby zagra¢ w nastepnym epizodzie
i zmodyfikowac stréj; porozmawiac i przeprowadzi¢ konsultacje z innymi graczami
albo prowadzacymi gre odnosnie przysztych badz przesztych scen.

Wazny obiekt: Raméwka. W czasie trwania gry w ustalonym i wyznaczonym wczeS$niej
miejscu umieszczona zostanie tablica, z listg epizoddw oraz scen, ktére beda sie odbywac
wraz z ich opisem. Opis bedzie zawiera¢ takie informacje jak: miejsce i czas rozpoczecia
/ zakonczenia, tematyka, rozwigzania mechaniczne, miejsce sceny w opowieSci.
Dzieki temu gracze mogli Swiadomie wybrac to, co ich interesuje oraz przygotowac sie
do rozgrywki.

Opis struktury naszej gry jest inspirowany informacjami zamieszczonymi
w Dokumencie Projektowym gry ,D8” autorstwa

Mikolaja Wichera { Jakuba Baranskiego.
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,Drzewa wisielcze zachowaly pamie¢ tamtych wydarzen, a ziemia, ktora
wypita krew wiedZm, moze rodzi¢ nowe Zycie. W niektdre noce jestesmy
swiadkami mitosci, w inne - Smierci.”

é&uﬂ.’ w /aéy W&e M% Mé&éry.p

Struktura gry pozwala nam na zerwanie z jednoscig czasu. Dwa pierwsze epizody, ktore
odbeda sie w piatek, to swego rodzaju retrospekcje. Kolejne szes$¢ to gtdwna o0$ czasu,
ktéra obejmie przetom lat 60 i 70 XX wieku.

gtyaa/ I . 1/}/;&0'@/ /%&%47

lata 50. 1 60. XX wicku

Epoka, w ktorej Amerykanie czuli sie bardziej zwigzani ze stanem, w ktorym mieszkaja,
niz z calym krajem. Rewolucja przemystowa, ktéra nie przebiegala réwnomiernie,
spowodowata wzmocnienie podziatu spoteczenstwa na konserwatystow i kapitalistow.
W roztadowaniu napie¢ nie pomdgt ani kryzys gospodarczy, ani dyskusja o zniesieniu
niewolnictwa, ktéra wkrotce byto jedna z przyczyn wojny secesyjne;.

Jednoczesnie jest to czas silnego wzrostu religijnosci spoteczenstwa, a szczegdlnie kobiet.
Ich rola spoteczna jako strazniczek domowego ogniska i potrzeba dbania o rodzine
powodowaty, ze szukaly wsparcia w wierze. Okazje ku temu tworzyly sie podczas
spotkan modlitewnych, prowadzonych przez wedrownych duchownych, ktérzy
odwiedzali miasta, by wygtaszac nauki - niektore z nich bardzo restrykcyjne. W kazdym
szanujacym sie amerykanskim domu pojawita sie Biblia.

Religia wkrotce stata sie narzedziem politycznym przeciwko tym, ktérzy dla danej grupy
czy spotecznosci byli niewygodni - jak imigranci. W zwigzku z tym wszelkie przejawy
cudownosci, a przede wszystkim ozdrowienia, staty sie obiektem atakéw ,fanatykow”.
Dochodzito do spraw cywilnych o ,czary”, ktére spotykajac sie z brakiem dowodow
i przez to zaniechaniem procesow przez sady, konczyty sie najcze$ciej samosadem.

Najwiekszy strach budzito kontrolowanie innych za pomocg umystu, ktore byto
najwazniejsza umiejetnoscig czarownic. Wedle 6wczesnej wiedzy Amerykanow, takie
zdolno$ci mozna byto posiada¢ wytacznie za pomoca czarnej magii. Powrdocity opowiesci
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o Salem i kobietach, ktorych jedynym celem byto niszczenie rodzin. Powrdcit strach przed
nieznanym i nienawi$¢ do innych. I znéw nad matymi amerykanskimi miastami niebo
zasnuto sie dymem ze stosow.

gtyaa/ 2. M- W
lata 20. 1 30. XX wicku

Dekada po zakonczeniu [ wojny Swiatowej to czas rozkwitu amerykanskiej gospodarki,
a szczegOlnie przemystu, ktérego glowng sita napedowa byta produkcja broni,
tak pozadanej przez Europejczykow. Ten sukces spowodowat, Ze ludzie znéw uwierzyli
w Ameryke. Ich ojczyzna byta wazna na mapie Swiata - to Stany zaczety dyktowac
warunki waznych dyplomatycznych i finansowych decyzji w Europie.

Nastagpity ztote lata dwudzieste. Czas, w ktéorym nalezato zerwac z tradycja i dac sie
porwa¢ nowemu. Czas, w ktorym nalezato wydawac pieniadze. Czas, w ktorym miasta
rosty w szalonym tempie, zajmujac coraz wiecej terenow i siegajac niemal do chmur.
Wyjatkiem w tym boomie gospodarczym byty mate osady, ktore utrzymywaty sie z roli
i wydobywania surowcéw. Szczeg6lnie widoczng réznice wida¢ byto w przemysle
gérniczym - gornicy zarabiali niemal trzykrotnie mniej niZ murarze. Skutkowato
to wewnetrznymi migracjami w poszukiwaniu pracy.

Kryzys wydawat sie nieprawdopodobny, az do czarnego czwartku, 24 pazdziernika 1929
roku, gdy ceny akcji na nowojorskiej gietdzie gwattownie spadty. Wkroétce 13 milionéw
ludzi pozostato bez pracy i $Srodkéow do zycia. Produkcja spadta niemal o potowe,
a gotowych wyrobdéw nie miat kto kupi¢. Ameryka ponownie znalazla sie na zakrecie.

Kolejnym waznym dla spoteczenstwa procesem byta walka o prawa kobiet, a szczegdlnie
o prawo wyborcze. W opozycji do nich stali nie tylko mezczyzni, ktérzy sprzeciwiali sie
zmianie roli spotecznej i teoretycznej utracie witadzy, ale i niektore kobiety, ktére
uwazaty, ze jest to zaprzeczenie dotychczasowych wartos$ci oraz zagubienie sensu zycia
i spetniania sie w roli matki i Zony.

Gigody 3-8 bia Hsitreika
lata 60/70 XX wicku

Wojna w Wietnamie podzielita amerykanskie spoteczenstwo. Dziatania militarne,
od poczatkowo niewielkiego zaangazowania, stopniowo zaczety wymagac¢ znacznego
zwiekszenia liczby Zotnierzy na froncie. Stan, w ktérym wracali nienadajacy sie juz
do dalszej stuzby weterani, skutecznie zniechecat mtodych do poboru. Ucieczka przed
piektem wojny staty sie narkotyki. To nie byta dobra droga: z przedawkowania umierato
wiecej zotnierzy niz od ran otrzymanych w walce. Spoteczenstwo byto wstrza$niete

8



brakiem sukcesu oraz kosztami konfliktu. Wing za porazke, ktérej nikt sie nie spodziewat,
obarczano nieudolny rzad. Wybawicielem USA miat zosta¢ prezydent Nixon,
ktéory w trakcie kampanii deklarowat, Zze ma plan na to, jak zakonczy¢ wojne szybko
i skutecznie. Jednak w trakcie swojej pierwszej kadencji kontynuowat dziatania militarne
w Azji, co nie spotkato sie z aprobata spoteczenistwa. Poparcie dla jego rzadéw
sukcesywnie malato, co popchneto prezydenta do szukania alternatywnych rozwigzan
w celu zabezpieczenia wyniku reelekgc;ji.

Nielegalne dziatania wyciekly na $wiatto dzienne po nieudanej probie zainstalowania
podstuchu w siedzibie sztabu wyborczego demokratéw. Afera, ktéra doprowadzita
do pierwszej w historii rezygnacji z prezydentury, wzieta swoja nazwe od ulicy, na ktérej
znajdowata sie siedziba Partii Demokratycznej - Watergate. Byt to poczatek kleski
Nixona. Wkrotce do opinii publicznej zaczety dociera¢ kolejne dowody na tuszowanie
przestepstw ludzi prezydenta oraz watpliwie moralnych rozwigzan stosowanych
w Biatym Domu.

Lata 60. to takze czas rozwoju programu Apollo, ktory miat udowodni¢ przewage Stanow
Zjednoczonych nad Zwigzkiem Radzieckim. Na Swiecie rozpoczat sie wyscig kosmiczny
o to, ktérego kraju obywatel jako pierwszy umies$ci flage swojej ojczyzny na Ksiezycu.
[ tym razem sukces odnie$li Amerykanie, dumnie reprezentowani przez Neila
Armstronga. Pierwsze kroki jankeskiego astronauty caty $wiat bacznie obserwowat
na ekranach czarno-biatych telewizorow.

Przetom lat 60. i 70. to tez czas waznych zmian dla narodu, kontestujacych rzeczywisto$¢
polityczng i spoteczna. Poczawszy od drugiej fali feminizmu, przez rewolucje seksualna,
do emancypacji Afroamerykandw i wzrastajacej tolerancji dla orientacji homoseksualne;j.
Wiekszos¢ tych zmian kojarzy sie z subkulturg hipisowska. Dzieci wyzu demograficznego
po drugiej wojnie Swiatowej nie chciaty zy¢ w systemie, ktory stworzyli ich rodzice.
Hipisi mocno identyfikowali sie z grupami muzycznymi, a szczegdlnie z The Beatles, The
Doors czy Bobem Dylanem. Wolno$¢ ducha, ktérg dawata im muzyka i sztuka, przekuwali
na wolnos¢ jednostki. Nie spotkato sie to z aprobata starszej czeSci spoteczenstwa,
ktéra wypowiedziala wojne m.in. narkotykom, uznawanym za zZrodto degeneracji
miodziezy.




Wleipuce: dokad gabirge nav ga?

Greendale, lezace nad rzeka Sweetwater to niewielkie, malownicze amerykanskie
miasteczko, otoczone glebokimi lasami. Zycie ptynie w nim niespiesznie,
wrecz idyllicznie, wedtug statego, ustalonego dawno rytmu. Przynajmniej tak sie wydaje
na pierwszy rzut oka...

Poczatki Greendale siegaja dnia, w ktérym Lucyfer zostat wypedzony z Nieba. Tak, to tutaj
upadt. Jego przybycie przekleto te ziemie...

... Co jednak nie przeszkadza mieszkancom. Méwig, ze w Greendale jest wszystko, czego
cztowiek potrzebuje do zycia: miejsce do pracy, ziemia, by wybudowa¢ dom, sklepy, kino,
kawiarnia. Po co jecha¢ gdzies dalej?

Sola w oku niektérych jest nowa, dziwna moda, ,,dzieci-kwiaty”, ktére ,nie wierzg nikomu
po trzydziestce”. Mowig o ekologii, medytacji i o tym, by nie je§¢ miesa. Sg przeciwnikami
dziatan w Wietnamie, a przeciez stuzba w armii to najwyzszy honor zaréwno
dla mezczyzny, jak i dla jego rodziny. Fascynujace, jak zmieniajg sie wrogowie publiczni.
Jeszcze niedawno zupetie kto inny odgrywat te role: kobiety podejrzewane o czary.
Nie ma sensu zaprzecza¢ faktom: w okolicach Greendale od dawna osiedlaty sie
czarownice. Skad sie wziety? C6z — wydawato sie by¢ rozsagdnym miejscem do zZycia.
Mate, gornicze, spokojnie Zyjace miasteczko. A takze, catkiem przypadkiem,
potezne miejsce mocy.

Dzi§ trudno zauwazy¢ obecno$¢ wiedZm i skutki ich dziatan. Uwage mieszkancow
przycigga co$ zupelnie innego. Szalona muzyka, mamrotanie mlodziezy
o Epoce Wodnika, tragiczne wiesSci z frontu w Wietnamie i fascynujace transmisje
z ladowania na Ksiezycu. Swiat zrobit sie taki dziwny, ze chwilami trudno wierzy¢
wtasnym oczom. Ale to przeciez dzieje sie gdziesS poza, to przeciez nie dotyczy Greendale.
Tylko... Czy na pewno?

Gornicy stanowig trzon spotecznosci Greendale. W kopalni musisz by¢ zdrowy i silny,
gotowy do pracy w pyle, ekstremalnych temperaturach i ciasnych korytarzach. Mowi sie,
ze jak przejdziesz przez piekto, dopiero wtedy staniesz sie mezczyzna.

Skoro juz jesteSmy przy piekle. Méwi sie, Ze wrota, ktére taczg Ziemie i Domene Lucyfera
znajduja sie gteboko, w najbardziej niedostepnym szybie kopalni. Trudno to potwierdzic,
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bo w to miejsce nie chca sie zapuszcza¢ nawet doSwiadczeni gornicy.
Trudno im sie dziwi¢. Kopalnia to niebezpieczne miejsce. Nawet jeSli wszyscy
przestrzegaja zasad bezpieczenstwa to wystarczy jedna iskra, by wybucht metan i zawalit
sie szyb powodujac $mier¢ Bég wie ilu oséb.

Mieszkancy Greendale, cho¢ nigdy sie do tego nie przyznaja, s3 wewnetrznie podzieleni.
Sa tacy, ktorzy twierdza, ze tylko mozolng, wspdlng praca w i na rzecz kopalni uda sie
zapewni¢ miastu dobrobyt. Nie ma tu miejsca dla obcych, chtopcy z Greendale sobie
doskonale poradza. Zawsze sobie radzili. Z drugiej strony stoja ci, ktorzy chcieliby
zamknac¢ kopalnie. Jest przestarzata i nie nadaje sie do modernizacji. Skoro co$ dziata,
to po co w to inwestowac? Pienigdze znajduja sie tylko po wypadkach, kiedy trzeba
wesprze¢ wdowy i sieroty. Pytanie ilu ludzi musi jeszcze zgina¢, zeby zamknac
to przeklete miejsce?

HKpiioro? ¢/1;7

... To lokalny sabat zrzeszajacy wyznawczynie i wyznawcéw Lucyfera w Greendale.
Wsrod innych sabatow zrzeszonych w KosSciele Ciemnosci, Kosciét Nocy uchodzit
za bardzo postepowy. Do osiggniecia wyznaczonych celéw jego przywddcy nigdy
nie bali sie siega¢ po brutalne rozwigzania.

Kiedy krwawa moda na polowania na wiedzmy dotarta do Greendale, w trosce o dobro
catego sabatu podjeto radykalng decyzje. W 1692 roku poSwiecono trzynascie czarownic,
znanych poézniej jako ,Trzynastka z Greendale”. Ich $mier¢, poprzedzona
wielogodzinnymi torturami i wiezieniem, miata zaspokoi¢ zadze obudzong krwi
w zwyktych ludziach.

Obecnie Przewodniczacym Kos$ciota Nocy, czyli Najwyzszym Kaptanem, w Greendale jest
Arcykaptan Edward Spellman, znany ze swojego rewolucyjnego podejscia zaréwno
do struktury KoSciota, jak i do obowigzujacych wiedzmy praw.

Ahepa: co bodyimy obic’?

Gtowne watki naszej gry beda toczy¢ sie wokét trzech tematow.

Przetom lat 60. i 70. to wyjatkowy czas w historii USA. To narodziny ruchu
hippisowskiego i wojna w Wietnamie; ztoty wiek kapitalizmu i narastajace zagrozenie
trzecig — tym razem atomowg wojng $wiatowa. To ostatnie lata ,,amerykanskiego snu”,
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czas gwattownych zmian w kulturze, ekonomii, polityce, spoteczenstwie.

W naszej grze do tego koktajlu dodajemy Kosciot Nocy. Ta zamknieta spotecznos¢,
zraniona tragicznymi wydarzeniami epoki polowan na czarownice, zabezpieczyta sie
przed ich powtdrka w najprostszy z mozliwych sposobéw: starannie ukrywajac swoje
istnienie. Wielu jej cztonkéw obawia sie, ze nadchodzi kres skutecznosci tej taktyki.

Swiat zmienia sie zbyt szybko; wypracowane metody Kkoegzystencji ze zwyklymi
$Smiertelnikami zaczynajg zawodzi¢. Kazdego dnia pojawiaja sie nowe wyzwania, nowe
problemy i rodza nowe konflikty. Czy dalsze zycie w separacji jest mozliwe?
[ czy ma sens? W koncu, na razie dajemy sobie jakos rade...

Podsumowujqc: wqtki zwiqgzane z ,Magicznq Amerykq” wiqzq sie z settingiem gry.
Dotyczq zaréwno Kosciota Nocy, jak i Ameryki dzieci-kwiatéw. Zaangazuj sie w nie, jesli
w naszej grze najbardziej pocigga cie jej uniwersum.

@@a‘o w //L;&,a{ /aé}a‘c awt@

Liberatowie i konserwatysci sa po obu stronach kazdej barykady. Jedni chcg zmiany,
drudzy utrzymania starego porzadku. Jedni otwierajg sie na nowe, drudzy traktuja je jako
zagrozenie. Pomiedzy nimi sg rozdarci wewnetrznym konfliktem. Nie chca udziela¢
poparcia zadnej ze stron. Nie sg pewni tego, co naprawde my$la i czuja. Gdy nadchodzi
czas decyzji, wszedzie czu narastajgce napiecie: w catym mieScie, catym koSciele,
catej rodzinie zgromadzonej przy jednym stole.

Jaki jest koszt zmiany? Co trzeba zostawic¢ za sobg, by i§¢ do przodu? Czego nie mozna
porzuci¢, by nie utraci¢ tozsamosci? To nie jedyne pytanie, na jakie spotecznos¢
Greendale bedzie zmuszona znalez¢ odpowiedzi. Czasu do namystu nie bedzie wiele.

Podsumowujqc: waqtki ,Patrzqc w przdd, patrzqc wstecz” skupiajq sie na kwestiach
zwiqzanych z lojalnosciq i przynaleznosciq grupowq. Wiekszos¢ z nich to konflikty
dotyczqgce fundamentalnych wartosci. W tej warstwie jest najwiecej miejsca
do eksplorowania relacji z innymi postaciami.

Mieszkancy Greendale to ludzie przecietni. Gornicy, sklepikarze, nauczycielki,
wtascicielki zaktadu pogrzebowego. Czasem zastanawiajg sie, dlaczego niektorzy ludzie
zawsze zwracaja sie do nich po nazwisku. Czemu przywiazuja do tego taka wage?...

Prawie wszyscy mieszkajg tu od wielu pokolen. To ich miejsce. Swoich przodkéw, ktérzy
zaktadali to miasto, kojarza ze starych fotografii. Niektorych wspomina sie przy okazji
rodzinnych spotkan... Innych nie za bardzo. Ciekawe dlaczego?...
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W trakcie dwéch pierwszych epizodow larpu, gracze wcielajacy sie w role mieszkancow
nieobdarzonych nadnaturalnymi mocami, zagraja postacie swoich pradziadkow /
prababek (Epizod 1, w potowie XIX wieku) oraz dziadkéow / bab¢ (Epizod 2, lata 20. XX
wieku). WiedZmy i czarownice (i to jedynie w kilku przypadkach) beda miaty mozliwos¢
zagrania swojga matka / ojcem w pierwszym epizodzie.

Dzieki temu rozwigzaniu, dla zwyktych ludzi pierwsze epizody to tworzenie historii
rodziny. W ich trakcie beda mieli okazje popetmic czyny, za ktére ich potomkom przyjdzie
zaptaci¢ w przysztosci, czyli w dalszej czeSci gry. Z kolei wiedZmom i czarownikom nieraz
przyjdzie sie zastanowi¢, jak daleko pada jabtko od jabtoni. I czy wypada kara¢ owoc
za przewiny drzewa.

Podsumowujqc: wqtki z etykietq ,Dziedzictwo” nalezq do najbardziej osobistych.
Najmocniej wiqzq sie z historiq kazdej z postaci. Sq introspektywne i intymne. Dajq
mozliwos¢ intensywnej gry w stylu ,play for trouble”. Stuzg jako swego rodzaju kompas
prowadzqcy uczestnikow przez gre. Kierowanie sie nimi wspiera tworzenie osobistej
historii.
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Poritows

»- Ja nie jestem ztq osobq, Ojcze.
- To wspaniale. Ja tez nie.”

Cloidbnee o Fonmaitor bsckincond

Paragrafowa struktura naszej gry, w ktorej sami wybieracie w jakiej scenie chcecie zagrac
w danym epizodzie, daje Wam ogromng swobode. Skoro pozostawiamy Wam catkowitg
dowolnos¢ w zakresie wspottworzenia opowiesci, nie ma powodu, abySmy w jakis
sposob ograniczali Wam wybdr postaci. Dlatego proponujemy Wam dwa sposoby
na zgtoszenie sie do naszej gry. W kazdym z nich bedziecie mieli do wyboru role
mieszkancow Greendale lub czarownic i czarnoksieznikéw z KoSciota Nocy.

W%We ;%MMJ} nare

Jesli masz konkretny pomyst na posta¢ zamieszkujaca Greendale i okolice, do konca
lutego 2020 r. masz czas aby przesta¢ nam jej opis. Stuzy do tego specjalnie przygotowany
formularz, ktéry znajdziesz na stronie internetowej gry. Zbudowany jest w oparciu
o wyzej opisany model tworzenia kart postaci i sktadajg sie nann wybrane przez nas sekcje
zarowno Awersu jak i Rewersu. Opisujac swojego bohatera / bohaterke stworzysz wiec
fundament swojej karty postaci. My dotozymy don pozostate elementy, ktore zwiaza twoj
pomyst z wykreowanym przez nas §wiatem gry. Gotowa karte postaci otrzymacie na kilka
tygodni przed gra.

W odpowiednim czasie opis wykreowanego/ej przez Was bohatera/bohaterki znajdzie
sie rowniez na lisScie wakatéw oznaczony jako rola ,zarezerwowana”. Chcemy,
aby uczestnicy festiwalu decydujacy sie na role napisang przez nas, mieli peten
kompletny obraz populacji zamieszkujacej Greendale w trakcie wydarzen opisywanych
przez nasz larp.

/éd;%& /e%uz wa;m a%uuoa. ..
Jesli twoja postac bedzie naleze¢ do KoSciota Nocy, zagrasz nig we wszystkich o$Smiu
Epizodach.

Jesli twoja postac bedzie jedng/ym z mieszkancéw Greendale, zagrasz nig w Epizodach
3 do 8. Opisem przodkoéw twojej postaci, w ktérych wcielisz sie w Epizodzie 1 i 2
zajmiemy sie my.
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Highessy s0ls, 5 listy wakatbio

W zespole tworzacym larp ,Zdarzyto sie w Greendale” nie ma zwolennikéw type-castingu,
czyli przydzielania rol przez Mistrza Gry. Wierzymy, ze kazdy gracz sam zna najlepiej
swoje potrzeby i mozliwosci, wie co lubi odgrywac oraz jakie role sprawiajg mu trudnosc¢.
Naszym (tworcow) zadaniem jest wiec stworzenie katalogu czytelnie i zrozumiale
opisanych postaci wystepujacych w grze.

Ten katalog, zwany potocznie Lista Wakatéw, opublikujemy 4 maja, gdy zamkniemy
opracowywanie rél nadestanych do nas na etapie wspottworzenia.
Jesli nie zdecydowate$/as$ sie na wspditworzenie postaci - wciel sie w jedng z rol
zaprojektowanych przez nas. Z catego zestawu wybierz trzy role, ktére najbardziej
,przeméwia” do Ciebie i napisz do nas. Pomozemy Ci dokona ostatecznej decyzji.
Jesli  wspolnie nie znajdziemy logicznych argumentéw  przemawiajacych
za ktérymkolwiek z wyboréw, postawimy dla Ciebie karty.
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,Przysiegam, nie bytam tak pijana od czasu... Od dnia koronacji Kréolowej
Wiktorii. Ocknetam sie wtedy dopiero bladym Switem

na brzegu Tamizy.”

Na potrzeby naszego larpu przygotowaliSmy nowatorski schemat karty postaci, ktora
zostata wykorzystana po raz pierwszy na Black Box Summer Week 2019 na larpach
,Ostatnia aukcja Strategosa Remusa” oraz ,Hatstall Homecoming”. Wasze karty beda
podzielone na dwie cze$ci: Awers i Rewers.

Awer

...Przypomina klasycznie ,klimatyczng” Karte Postaci. Ma fabularyzowang forme,
jest napisany w pierwszej osobie. Zawiera podstawowe informacje o postaci: kim jest,
czym sie zajmuje na co dzien, co ja uksztattowato, dlaczego znalazta sie na grze,
czyli Tui Teraz. Oprécz tego w awersie znajduja sie indywidualne cele postaci, informacje
o tym co chce robi¢, co pragnie zdoby¢, czego dowiedziec i kim sie sta¢. Awers zawiera
informacje potrzebne do odgrywania konkretnej Postaci.

Aewer

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

Szczegotowy opis tego modelu oraz przyktadowq karte postaci znajdziecie w ponizszym
wpisie na blogu warsztatéw larpopisarskich Hardkon Larpers’ Retreat:

https://retreat.hardkon.pl/2019/klimatyczna-czy-konkretna-karty-postaci-2-0/
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,Koniec z byciem tchérzem!”

Staramy sie, aby nasz larp, byl dobrze zbalansowanym koktajlem ro6znych
stylow rozgrywki.

Najmniej znajdziecie w nim elementéw czysto symulacyjnych; niezwykle trudno
utrzymac realizm nie majac dostepu do prawdziwych i dziatajgcych zakle¢. Mamy jednak
w zanadrzu kilka scen, ktore beda miaty czysto symulacyjny charakter.

Podobnie jest z gamizmem: tej gry nie mozna ,wygrac¢”. Mozna zrealizowac¢ wszystkie cele
swojej postaci, ale nic nie da poréwnanie wynikdw z innym graczem czy graczka
na koniec larpu. Natomiast, podobnie jak w przypadku symulacji, przygotowalismy kilka
scen zbudowanych w oparciu o gamistyczne rozwigzania. Tak - beda w tej grze sceny
w ramach niektorych epizodow, z ktérych bedzie mozna wyjs¢ z tarcza lub na tarczy.

Najwiecej narzedzi do zabawy znajdg w naszej grze mito$nicy narratywizmu i steeringu
(czyli sSwiadomego kierowania losami postaci w celu uzyskania konkretnego efektu).
Przebieg wiekszo$¢ scen mocno uksztattuje losy Waszych postaci, ich osobistg opowiesc¢.
Bedziecie mieli na to wptyw zaréwno w warstwie makro (decydujac w jakich scenach
i w ktorym zakonczeniu chcecie wzigc¢ udziat) jak i mikro (podejmujac konkretne wybory
w konkretnej scenie).

Kilka scen zaprojektowaliSmy tez w nurcie ekstatycznym znanym ze stymularpow.
Jesli zdecydujecie sie wzig¢ w nich udziat czeka¢ Was bedzie konkretne (nie zawsze
przyjemne) przezycie i/lub doSwiadczenie zmystowe.

Podsumowujac:
% Play 2 Win? TAK, w scenach gamistycznych.
% Play 2 Lose? TAK, jesli tak chcecie w ten sposob uksztattowac losy
odgrywanej postaci.
% Play 2 Lift? TAK, zwtaszcza jesli wyjdzie z tego dobra i mocna scena.

% Play 4 Trouble? TAK, zwtaszcza podczas wyboru kolejnej sceny.
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/w/ /m,;.?

% Napowaznie

% Ekspresyjnie i Emocjonalnie

% Play 4 Trouble - rozmySlnie pakujac swoja posta¢ w tarapaty.
% Play 2 Lift - z innymi i dla innych.

/J e /m,;.?

* Groteskowo i komediowo

% Przerysowanie

% Play 2 Win przy kazdej okazji
* Egoistycznie

Gra porusza tematyke religijna.

Gra porusza tematyke dyskryminacji badZz wykorzystania.
W grze pojawiajg sie straszne lub obrzydliwe elementy.
Gra porusza tematyke uzaleznien.

W grze odgrywa sie sceny przemocy.

W grze symbolicznie odgrywa sie sceny seksu.
Obowiazuje zasada No Pain, czyli kontakt niesprawiajacy dyskomfortu.

* % ¢ b ¢ % %

€
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,Prawo wiedZm dziata doktadnie na odwrét. Jestes winna, dopdki
nie dowiedziesz, ze jest inaczej.”

Arnbives Sfildrocre

Nasz larp nie ma jednej mechaniki magii czy walki. Dla kazdej ze scen zaprojektowaliSmy
osobne zasady regulujace sitowe rozwigzywanie konfliktow, fizyczne pokonywanie
przeszkod czy to, jakie efekty dajg zaklecia. Zasady te beda zaprezentowane przez Mistrza
Sceny przed jej rozpoczeciem. Jesli bedzie taka potrzeba, prze¢wiczycie je pod jego/jej
okiem. Wspdlne dla wszystkich epizoddw sa jedynie Zasady Bezpieczenstwa
oraz Mechanika Seksu.

@gﬁw&m}ﬁa

Larp to dobra zabawa, jednak wazne jest to, aby byla ona réwniez bezpieczna.
Waznym elementem kazdego larpu jest mechanika bezpieczenstwa, dzieki ktdrej gracze
moga poczuc sie w peini komfortowo. W naszej grze uzyjemy najpopularniejszej, czyli...

‘ V4
%wa @/&@Wa
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 mogt
opuscic interakcje, ktora 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 $wiatto na intensywniejsze, Smielsze odgrywanie, wchodzenie
w blizszg interakcje.

Podziekowania: autorka powyzszej definicji jest Emilia Kowalska, za jej zgoda
zaczerpneliSmy ja z dokumentu projektowego gry ,Przystan Niedokonczonych
Opowiesci”.

Zrddto: https://lublarp.pl/przystan-niedokonczonych-opowiesci/mechanika/
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Soke

Na grze bedzie obowigzywa¢ mechanika seksu, poprzez ktérg w umowny, komfortowy
dla obu stron, sposéb bedzie mozna odgrywac intymne sceny. ZdecydowalisSmy sie
na mechanike powszechnie okre$lang jako ,,czochrana”.

Oto jak bedzie dziatac:

Osoby biorgce udzial w scenie stoja naprzeciwko siebie, patrzac sobie w oczy. Przy
pomocy dioni dotykaja wzajemnie swoich wtosow, tudziez glowy. W zaleznosSci od
szybkos$ci ruchow okreslany jest charakter sceny. Delikatne gtaskanie bedzie
symbolizowato czulg i bardzo intymna relacje; rozrzucanie wtoséw moze nawet nadac
scenie brutalny ton.

Od kazdej ze stron zalezy, kiedy uzna, Ze scena sie konczy. Nie ma wymagan
ani ograniczen czasowych. Jednym z sygnalow do jej zakonczenia moze by¢
odwrdcenie wzroku.
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Trfoumaspe. Siakdyesne

,Krélicze tapki pod poduszke i wyspisz sie jak umarlaczek”

Larp odbedzie sie na terenie ,Przystanku Alaska”, gospodarstwa agroturystycznego
w  GliSnie  Wielkim, nad jeziorem Kamieniczno w  trakcie festiwalu
BlackBox Summer Week 2020. Do przygotowania lokacji do gry wykorzystamy zar6wno
przestrzenie w budynkach ,Przystanku”, jak i okoliczne tereny — pola, lasy.

W larpie udziat wziag¢ moga jedynie uczestnicy festiwalu. Podczas gry obowiazuje
regulamin festiwalu. Komplet informacji o wydarzeniu znajduje sie na stronie
https://bb3c.pl/blackbox/blackbox-summer-week/.

Jok digo podliva pa?

Gra rozpocznie sie w piagtek, 28 sierpnia o godzinie 16:00 i zakonczy okoto pdéinocy.
Tego dnia rozegramy trzy z oSmiu epizodow.

Grazostanie wznowiona w sobote, 29 sierpnia o godzinie 12:00 i zakonczy okoto godziny
22:00. Tego dnia rozegramy pozostatych pie¢ epizodow.

Przerwy na positek, regeneracje i zmiane scenografii pomiedzy epizodami potrwaja
okoto 60 do 90 minut.

jz/ e, Waafp

Gra odbedzie sie w sierpniu, w pdéinocnej Polsce. Mozemy spodziewac sie biekitnego
nieba i/lub opadéw deszczu oraz temperatur oscylujacych w zakresie od 15 do 35 stopni
Celsjusza. Innymi stowy: dobrze mie¢ warstwowy kostium, w ktérym bedziecie czuc sie
komfortowo w bardzo r6znych 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 podreczna torba, buktak lub inne
klimatyczne naczynie na wode.
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/eéeme, %ame, :%wé
Na positki przeznaczamy czas pomiedzy epizodami, ale zachecamy tez do przygotowania
sobie kanapek lub przekasek. W trakcie samej gry raczej nie bedzie czasu na gotowanie.
Harmonogram przewiduje przerwe na sen pomiedzy pierwszym a drugim dniem gry.
To czas naresetiodpoczynek. W larpie nie bedg mogty bra¢ udziatu osoby pod wptywem

alkoholu lub substancji odurzajacych. Ztamanie tej zasady poskutkuje usunieciem
gracza/graczki z gry.

Kostiumy na gre kazdy z graczy zapewnia sobie we wtasnym zakresie. Wskazowki

stylizacyjne wraz z przyktadami w postaci dedykowanych tablic na Pinterescie,
opublikujemy w kwietniu na stronie festiwalu razem z Lista Wakatow.

Ze wzgledu na to, ze akcja gry nie bedzie dzia¢ sie w jednej epoce, sugerujemy
przygotowanie co najmniej dodatkow, ktore wraz z biegiem czasu "unowocze$nig" stroj
- to rozwigzanie polecamy przede wszystkim graczom, ktorzy beda odgrywac zwyktych
mieszkancow Greendale. W epizodach poprzedzajacych gtéwna linie czasowa, bedziecie
gra¢ swoich przodkow. To doskonata okazja do zbudowania historii broszki po babci,
czy laski po dziadku. Jednak warto pamieta¢ o tym, by stroje pomiedzy scenami
retrospekcji, miaty co najmniej jedng znaczacg zmiane, np: inny kolor koszuli, marynarki,
czy aktualnie modne nakrycie gtowy.

Czarownice... Czarownice i Czarownicy nosza sie po swojemu i nie zwazaja na mode
$Smiertelnikdw. Liczy sie ich wilasny, ponadczasowy styl. Aczkolwiek uwaga
o przedmiotach ,z historig” jak najbardziej tyczy sie rowniez ich.

@éz%@m Sovrernes M 2020

Komplet informacji na temat programu i samego festiwalu BlackBox Summer Week
oraz wirtualny spacer po Przystanku Alaska znajdziecie na stronie internetowej
BlackBox 3City, pod ponizszym adresem.

https://bb3c.pl/blackbox/blackbox-summer-week-2020
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