


ZAJAWKA

Witajcie na Dzikim Zachodzie!

Zapraszamy na larpa terenowego ,Wieczerza w Dodge Town’, inspirowanego
serialem Westworld. Podczas rozgrywki bedziecie wciela¢ sie w role Gosci i
Gospodarzy supernowoczesnego Parku Rozrywki Westland. Traficie do
zagubionego posrod prerii miasteczka Dodge, zagtebiajgc sie w historie
miejscowej ludnosci oraz przybywajgcych w to miejsce wyjgtkowych osobistosci.

Klimat gry to Dziki Zachéd. Rozegramy dzienh z zycia mieszkancéw matego
miasteczka zagubionego posréd Wielkich Réwnin, ktérym udato sie pokojowo
rozwigzac problem z miejscowymi Indianami.

Najwazniejszym zatozeniem larpa sg Petle trwajgce po pottorej godziny.
Trzykrotnie rozegracie te samg historie, ale z pewnymi zmianami. Dzieki temu
bedziecie mogli sprawdzi¢ dostepne rozwigzania Waszych watkow i relacji oraz
przezyc¢ te samg opowiesc na rozne sposoby.



GRUPY OBECNE NA GRZE

Gospodarze

- S3 nieswiadomymi androidami, ktére Swiecie wierzg, ze sg mieszkancami
osady w realiach Dzikiego Zachodu. Posiadajg swoje ambicje, problemy, relacje
W ramach catej spotecznosci.

- Otrzymaja rozbudowang, wielowgtkowgq karte postaci.

- Nie zachowuja wspomnien pomiedzy Petlami.

- Szczegdlnie polecamy te grupe graczom, ktdérzy wolg skupic¢ sie na relacjach i
klimacie oraz pragng wiekszej immersiji.

Goscie

- Sg pracownikami korporacji, ktérzy na drodze losowania zostali zaproszeni
do testowania Parku Rozrywki Westland. Majg odgdrnie narzucony charakter,
ktory definiuje ich podejscie do swiata i zachowanie podczas rozgrywki.

- Kazdy z Goséci bedzie wcielat sie w trzy z czterech postaci z listy Szeryf /
Ranczer / Pastor / Sedzia - czyli osoby decydujgce o przysztosci miasteczka
oraz rozwigzujgce problemy wystepujgce u Gospodarzy, otrzymujgc dodatkowa
.karte postaci” - czyli wstep fabularny i instrukcje do wcielenie sie w dang role.

- Zachowuja wspomnienia pomiedzy Petlami.

- Szczegdlnie polecamy te grupe doswiadczonym graczom, ktdorzy chcg zagrac
bardziej eksperymentalng postacia, bawic¢ sie sandboxowg strukturg larpa oraz
cenigcym sobie duzg elastycznosé podczas rozgrywki.

- Wszystkie postacie Gosci sg uniseks.



WSTEP FABULARNY

Dzisiaj w Dodge Town ma miejsce swieto. Po dtugich staraniach wreszcie udato
dogadac¢ sie z miejscowymi Indianami, ktdérzy przysparzali Wam ktopotéw od
ponad roku. Burmistrz, po kilku miesigcach rozmodw, ustalit z nimi zasady
wspodtzycia, na ktdre przystali. Dzisiaj wieczorem przyjda podpisaé pakt w tej
sprawie. Z tej okazji miasteczko organizuje uroczysta wieczerze, w ktorej
wezma udziat wszyscy mieszkancy, przyjezdni oraz przedstawiciele Indian.
Wiekszos¢ ludzi, oprdécz nielicznych przypadkow, jest zadowolona z takiego
obrotu spraw - w koncu lepiej zy¢ w pokoju niz obawiac sie o wtasne zycie.

Niestety sam Burmistrz nie dozyt tej chwili. Jego smieré potozyta sie cieniem
na miasteczko. Nikt do konca nie wie, jak do niej doszto. Rodzg sie domysty i

plotki. Istnieje kilka teorii na temat jego zagadkowej sSmierci i kazda ma
zarowno zwolennikow jak i przeciwnikow. Dodge Town zyje tym temat od kilku
dni - konkretniej od pogrzebu na pobliskim Cmentarzu. Swiezy gréb

przypomina mieszkanncom o tym, ze zycie na Dzikim Zachodzie jest ulotne.

Kolejng wielkg atrakcjg w Dodge jest pojawienie sie Gosci, ktérzy dopiero co
wysiedli z pociggu. Nie byle jakich, bowiem zaszczycili nas swojg obecnoscia:

e Szeryf - miejscowy stroz prawa oraz pogromca bandytow;

* Ranczer - bogaty posiadacz ziemski i wptywowy inwestor;

e Pastor - przywddca duchowy, ktéry przyjechat zaopiekowac sie swojg
trzodky, osoba bardzo szanowana i wptywowa posrdod religijnych
mieszkancow Dzikiego Zachodu;

» Sedzia - przedstawiciel prawa, ktéry odwiedza Dodge co kilka tygodni celem
rozsgdzania sporow i wydawania prawomocnych wyrokow.

Tacy notable i w rownie sporej ilosci rzadko pojawiajg sie w miasteczku, wiec
wszyscy sg podekscytowani ich przybyciem. Bedzie o czym rozmawiac przez
kilka najblizszych miesiecy.

Co wiecej, spraw do Gosci zebrato sie bez liku. Morderstwo? Kradziez?
Testament? Strzelanina? Apelacja? Przemyt? Cholera, a wszyscy mowili, ze w
Dodge Town bedzie spokojnie..
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ZALOZENIA LARPA

Najwazniejszym zatozeniem larpa sg Petle trwajgce po podttorej godziny.
Trzykrotnie rozegracie te samg historie, ale z pewnymi zmianami - zarowno
odgornie przewidzianymi przez nas modyfikacjami scenariusza, jak i
wynikajgcymi z Waszych decyzji. Dzieki temu bedziecie mogli sprawdzi¢
dostepne rozwigzania Waszych watkoéw i relacji oraz przezy¢é te sama
opowies¢ na rézne sposoby.

ZaprojektowalisSmy Wieczerze w Dodge jako wielowatkowy larp
narracyjny, ktéorego celem jest wspdlne stworzenie jak najciekawszej
opowiesci w realiach Dzikiego Zachodu.

Zalezato nham na zréznicowaniu doznan mogacych ptynaé¢ z gry poprzez
podzielenie dostepnych rél na Gosci i Gospodarzy. Grupy te majg zupetnie
inne cele i podejscie do gry, lecz muszg wspotistniec w jednym swiecie.



REALIA SWIATA

Dodge to mate, ale tetnigce zyciem miasteczko na Dzikim Zachodzie,
otoczone rozlegtymi preriami i gdorami. Miejscowos¢ petni funkcje waznego
punktu handlowego | spotecznego, przyciggajgc kowbojow, traperow,
handlarzy, a takze osadnikow szukajgcych nowego zycia.

W Dodge Town panuje surowy, ale serdeczny klimat. Mieszkancow, chociaz
roznig sie od siebie, tgczy wspolne zmaganie sie z trudami zycia na granicy
cywilizacji. Wszystko to pod okiem lokalnego Szeryfa, ktéry czuwa nad
porzgdkiem i sprawiedliwoscia.

Niedawno zawarty traktat pokojowy z lokalnymi plemionami indianskimi
przyniost wzgledny spokdj, umozliwiajgc bardziej otwarte i przyjazne kontakty.
Jednak w tle stychac rowniez intrygi i ukryte napiecia, typowe dla spotecznosci,
w ktoérej kazdy zna kazdego.

Mieszkancy sa twardzi i zaradni, nieustannie zmagajacy sie z naturg i wtasnymi
stabosciami. W Saloonie toczy sie zycie towarzyskie, gdzie przy szklaneczce
whisky mozna postuchac¢ najnowszych plotek i historii z pogranicza. Kazdy
dzien przynosi nowe wyzwania, ale takze nadzieje na lepsze jutro. W Dodge
kazdy ma swojg role, a ich historie splatajg sie, tworzgc barwny i dynamiczny
obraz zycia na Dzikim Zachodzie.



LISTA POSTACI 1/2

Goscie:
e Sadysta (Sadystka) - Hunter Stone
e Hedonista (Hedonistka) - Sam Deere
e Tester (Testerka) - Alex Turner
e Altruista (Altruistka) - Cameron Clayton

Gospodarze - skupieni wokot Szeryfa:

e Gorzelnik - Samuel Wells

e Kowbojka - Susan Wells

e Kafar - Jack Rivers

e Archeolog (Archeolozka) - Jessie Hendricks
e Zawadiaka - Cassidy Morgan

Gospodarze - skupieni wokoét Sedziego:
e Poczmistrz - Hank McReady
e Asesor - Jonathan Blake
e Skazaniec - Jesse Carter
e Traperka - Nita Blackwood
e Tropiciel(ka) - Ali Blackwood



LISTA POSTACI 2/2

Gospodarze - skupieni wokot Pastora:

Chorzystka - Mary Thompson
Koscieln(y/a) - Logan Riggins
Nauczyciel(ka) - Ariel Snow
Dewotka - Catherine Cooper
Weteran - Benjamin Jones

Gospodarze - skupieni wokoét Ranczera:

Szef(owa) Saloonu - Max McKain

Farmerka - Agnes Collins

Weterynarz - Leo Collins

Wdodwka Johnson - Samantha Kim Johnson
Pijaczek Patriota - Joe Sundance



ZASADY

No - pain

- Dozwolone jest dotykanie w sposéb niesprawiajacy bélu drugiej osobie.
Wszelkie szamotaniny oraz sceny walki powinny odbywac sie w taki sposob, aby
nie sprawic¢ wspotgrajgcemu faktycznej krzywdy.

- Jesli np. chcesz odegrac¢ scene zapasow, ustal najpierw z drugim graczem czy
zgadza sie na nig i jakie sg jego granice.

Stowa bezpieczenstwa

- Green - Zacheca do eskalowania sceny, osoba uzywajgca go zgadza sie, by
odegrac jg nieco intensywniej.

- Yellow - Informuje o tym, ze zblizamy sie do mojej granicy. Scena nie moze
eskalowac dalej, ale mozemy jg kontynuowac.

- Red - Natychmiast przerywamy scene. Rozchodzimy sie, nie dopytujemy,
pomijamy jg catkowicie. Jesli bedzie potrzeba wyjasnic¢, co sie stato, zajmie sie
tym Mistrz Gry.

Gest off-game

- Szybkie skrzyzowanie dtoni przed sobga, w widoczny dla drugiej osoby sposdéb.
- Domysinie ma stuzyc tylko do tego, by szybko ustali¢ z graczem granice danej
sceny, albo jej wynik, ew. poinformowac o czyms poza fabularnie.

- Nie wykorzystuj gestu by offtopowac. Pozostan w postaci, dzieki temu nie
bedziesz psuc rozgrywki innym.



MECHANIKA

\VElLE)

- Walczymy przy pomocy nerféow oraz lateksowych lub piankowych nozy.
- Nie celujemy w gtowe i krocze.

- Wszelkie rany odgrywamy w sposob fabularny, dla urozmaicenia sceny.

Punkty zycia i stany zdrowia

- Wszystkie postacie, poza pewnymi wyjatkami, maja 2 Punkty Zycia.

- Trafienie dowolng bronig powoduje utrate 1 Punktu Zycia oraz sprawia, ze
postac staje sie Ranna.

- Ranni moga funkcjonowaé¢ w petni sprawnie, ale powinni przekonujgco
odgrywac swoj stan fizyczny.

- Jedli Punkty Zycia postaci spadna do 0, staje sie ona Umierajgca. Nie moze
sie poruszac bez pomocy drugiej osoby, ale jest w stanie mowic.

- Zaatakowanie Umierajacej postaci lub uptyniecie 5 minut powoduje jej
natychmiastowa $mieré.

Smieré

- Martwi porzucajg wszelki dobytek i pozostajg na miejscu, dopdki nie zgtosi sie
po nich Mistrz Gry.

- Postacie wrécg do zycia wraz z poczatkiem kolejnej Petli lub wczesniej,
zaleznie od sytuacji na larpie oraz decyzji Mistrza Gry.



MECHANIKA

Leczenie
- Dowolna posta¢ moze opatrzy¢ rany przy pomocy bandazy. Odgrywamy
scenke, pomagamy rannemu dostac sie w bezpieczne miejsce i odpoczac.
- Potrzeba okoto 5 minut, aby:
e osoba Ranna stata sie Zdrowa,
e osoba Umierajaca stata sie Ranna.

Seks i intymnosé

- Mechanika seksu Ars Amandi - kochankowie masujg sobie dtonie,
przedramiona i barki, jednoczesnie patrzac sobie w oczy. Wysokos¢ dotyku
pokazuje jak daleko zaszli, a intensywnos¢ masazu oddaje klimat ich zblizenia.



ZGLOSZENIA NA GRE

Doktadne opisy postaci, wraz z hashtagami sugerujagcymi czego sie po nich
mozna spodziewac, znajdujg sie w osobnym pliku, do ktorego Ilink
zamieszczamy ponizej.

Opisy postaci

Zgtoszenia na gre beda odbywaty sie bezposrednio na Summer Weeku i
zgodnie z jego systemem zapisow, a przydziat postaci zostanie przeprowadzony
przez organizatorow wydarzenia.

Udziat w grze wymaga wziecia udziatu w trwajgcych okoto 2h warsztatach, ktore
dzien wczesniej przeprowadzg organizatorzy Summer Weeka.


https://drive.google.com/file/d/1OfwNxf5PB9hbulfG0rQkMhpR89d6lHN4/view

KONTAKT

Mozecie kontaktowac sie z nami jeszcze przed gra, jesli macie do nas pytania
dotyczace bezposrednio samego larpa.

https://www.facebook.com/michalleoniec
https://www.facebook.com/jakub.dubrowski
https://www.facebook.com/JakubStanislawFijalkowski

We wszelkich kwestiach organizacyjnych oraz pozostatych sprawach prosimy
kontaktowac sie z organizatorami Summer Weeka.

AUTORZY:

JAKUB FIJALKOWSKI
JAKUB DUBROWSKI
MICHAL LEONIEC
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