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0 czym jest larp?

Kroniki Deadwood to opowies¢ o
mieszkancach miasteczka na pograniczu.
To historia o zlozonych relacjach
pomiedzy ludZzmi, ktérzy mieszkaja w
Peadwood od pokolen, nowo p_I_‘z__y]_oy}y_gh,
ktorzy chcg zalozy¢ tutaj swoj dom oraz o

tych, ktorzy szukaja swojego szczeScia na

Larp jest taktowany wydarzeniami czy tez

eventami zwigzanymi z obchodami Swieta
miasteczka Deadwood. W zwigzku tym w
okresSlonych godzinach beda odbywac sie takie
wydarzenia jak: turniej pokerowy, walki na
piesci, pokaz cyrkowcow (jesli powstanie
frakcja), konkurs pieczenia ciast, przecigganie
liny, wyScigi na dwie nogi i w workach, rzucanie
w stos puszek z procy, jedzenie jablek ze
sznurka-

czeS¢ z tych wydarzen bedzie

konkursami z nagrodami, a cze$S¢ zabawami,
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Wydarzenia w czasie gry *—

Miasteczko Deadwood s$wietuje swoje stulecie. Dzien gry to bez watpienia
najwazniejsze wydarzenie w historii mieszkancow. Przygotowania do uroczystoSci
trwaja od samego rana. Kazdy z obecnych chce sie jako$ przydac¢ i mie¢ swoj wklad.
Glowny plac zostanie przystrojony dekoracjami, ktore szykuja mieszkancy, muzycy
stroja instrumenty, poniewaz ma sie odby¢ wieczorem potancowka, a w saloonie
bedzie turniej pokera. Na Swietowanie zostali zaproszeni rowniez poszukiwacze

zlota, ktorzy osiedlili sie w namiotach u stop gory. Przyjechali cyrkowcy, ktorzy

i Dzikim Zachodzie. chetnie dadzg pokaz swoich umiejetnosci. Wszyscy nowo przybyli do Deadwood
;’:’. zostali zaproszeni do Swietowania. W domach pachnie ciastem oraz pieczonym
I.- | o . . . 2 2 . .

t‘ prngi@g g]rry miesem w ziolach, a wszystkich ogarnela rado$¢ i podekscytowanie uroczystym

dniem i czekajacymi ich atrakcjami.
Mieszkancy staraja sie oddac¢ klimat Irlandii, z ktérej wywodza sie ich przodkowie, a

jednoczesnie zalozyciele miasteczka.

Kroniki Deadwood bedzie przyjemna gra o zyciu w miasteczku na Dzikim Zachodzie
z jego typowymi problemami. Nie zabraknie wiec inwestora z wielkiego miasta, ktory
chcialby poprowadzi¢ kolej do Deadwood, a zaraz obok niego kowbojow

zatrudnionych na okolicznych farmach do pedzenia bydla na pastwiska. Musi

réwniez pojawié sie rewolwerowiec oraz lekarz z nalewka, ktéra wyleczy wszystkie

=
e

choroby. Wracaja zolnierze z wojny domowej, a stesknione rodziny wylewnie ich

)

witaja w domach. el _ U
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W czasie tej gry pojawiajg sie wszystkie sytuacje. oraz bohaterowie znani Wanq:z-'

PR

blizej festiwalu na FB Larparta. ] 3 ;

ktore maja na celu zintegrowanie mieszkancow

miasteczka. Wiecej na ten temat pojawi sie klasycznych filméw o Dzikim Zachodzie.
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Gra rozpoczyna sie z samego rana i konczy p6znym wieczorem potancowka i zabawa z okazji Swieta. Gra zakonczy sie o godz.
22, 0 czym poinformujg organizatorzy w odpowiednim momencie. Bedzie wyznaczona specjalna strefa off pod koniec larpa,

gdyz jezeli ktos juz bedzie chcial zakonczy¢ gre, spokojnie sie uda na wskazane miejsce. Bedziemy obserwowac przebieg gry i

- dawa¢ Wam zna¢, ze powoli przechodzimy w after. To da czas graczom na zamkniecie swoich watkow.
_Chcemy stworzy¢ symulacje Jednego z dnia zycia miasteczka. Nie chcemy, abysScie spedzili larp gnajac z watkami na zlamanle

" karku, tylko cieszyli sie gra.

Aby uzyska¢ efekt miasteczka westernowego wykorzystujemy praktycznie cala przestrzen festiwalu. Jednak zapewnimy

mozliwoS¢ przemieszczania sie po terenie uczestnikom festiwalu Blackbox, ktorzy nie beda chcieli bra¢ udziatu w larpie.

_ Przygotowane beda tez dla nich strefy gdzie beda mogli zajac sie wlasnymi sprawami.

Pragniemy, aby gracze w peli zaangazowali sie w przygotowania do gry, aby mogli poczuc, ze sa czeScig tej spotecznoSci.
Spotecznosci, ktora sie doskonale zna, o wszystkich kraza plotki. W takiej grupie nietrudno o sekrety i mate, ludzkie dramaty.

O tym jest gtownie ten larp - o ludziach.

W miasteczku mieszkaja potomkowie Indian, wnuki i prawnuki rdzennych mieszkancow Deadwood, ktérych nikt od tadnych

kilkudziesieciu lat nikt nie widzial. Nikt rowniez nie zadaje pytan o to, co tez sie stalo z plemieniem Indian, ktére kiedys

zamieszkiwalo te tereny. Postacie Indian nie beda dopuszczane do gry.

Larp jest taktowany wydarzeniami czy tez eventami zwigzanymi z obchodami $wieta miasteczka Deadwood. W zwigzku tym w '*f*;'
okreSlonych godzinach be¢da odbywac si¢ takie wydarzenia jak: turniej pokerowy, walki na piesci, pokaz cyrkowcow (jeél;i‘.L L ;‘
powstanie frakcja), konkurs pieczenia ciast, przecigganie liny, wyScigi na dwie nogi i w workach, rzucanie w stos puszek z -

procy, jedzenie jablek ze sznurka, rzut jajkiem - cze$¢ z tych wydarzen bedzie konkursami z nagrodami, a cze$¢ zabawami, “, i

ktore maja na celu zintegrowanie mieszkancow miasteczka. : - i
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Postaci

Gracze otrzymuja opisy frakcji wraz z przydzielonymi do nich postaciami i ich krétka charakteryzacja. Wszystkie postaci sg

. wakatowane, maja dedykowane karty postaci. Zostanie udostepniona ankieta zgloszeniowa, w ktorej gracze bedg mogli
: ~ zaznaczyc¢ jaka rola ich interesuje. Kazda rola traktowana jest na tym samym poziomie, czyli jest to TOP3 postaci, ktorymi
""’:'é-racz chce zagrac¢ niezaleznie jaka posta¢ otrzyma z tych wybranych. Nie udostepniamy wakatow, a opisy archetypow
":-_'p.rzydzielonych do danej frakcji.
T Erakcje te to:

':'J % Pracownice Domu Uciech
.-__\Kowboje

- \ Cyrkowcy
{ \Poszukiwacze zlota
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Pracownice Domu Uciech

: UznaliSmy, Zze pomimo tego, ze Dom Uciech
"ﬁ‘ i wpisuje sie w lokalnych mieszkancéw, to jednak

Mokl potrzebuje osobnej frakcji. Chcemy, aby ta
=- . frakcja tetnita Zyciem, ociekala emocjami i

e wygladala réwnie barwnie, jak ksztaltuja sie

Fr

~  (charaktery postaci. Pracownicy pechodza z

roznych stron ' Ameryki. Maja ciekawa
przeszto$¢ i tworza osobng grupe spoteczna.
Marzy nam sie Dom Uciech z prawdziwego
zdarzenia, w ktorym bedzie przynajmniej 7
pracownikow i Burdel Mama. Pamietajcie, ze
wszystkich pracownikow wiaze kontrakt i kazda

gracz taki kontrakt otrzyma od Mistrzow Gry.

-
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’ Kontrakt to umowa pomiedzy pracownica a
1

] ) 1o Bea » or"s 8

k. wilascicielem burdelu, ktory stanowi, ile lat ma
= pracownica przepracowa¢ w Domu Uciech oraz

jaka kwote musi zaplaci¢ wlascicielowi, jezeli
chce zakonczy¢ prace wczesniej. Kazdy kontrakt
bedzie jednak indywidualnie dopasowany do

postaci.
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Kowbaoje '.

To ludzie, ktérzy pracuja na ranczach jako poganiacze bydla. Nie gardza tez
innymi zajeciami, bo kazdy grosz sie liczy. To czesto ludzie, ktorzy sporo
widzieli i przezyli w swoim zyciu. Sg tez ikong filméw westernowych, wiec
mozna stworzy¢ niezwykle barwng i ciekawa grupe, ktora rzadzi sie
wlasnymi prawami. Osoby na bakier z prawem, prawilni i odpowiedzialni
podrézni? Mozna Smiato tworzy¢ postaci nietuzinkowe, troche tajemnicze
albo takie, ktore chca zmieni¢ swoja przeszios¢. Jest nagroda za Twoja
glowe? To moze witasnie wsrod poganiaczy bydla starales sie ukry¢? A moze

ktos$ z miasteczka uznal, Ze czas na inny styl zycia?

Weterani z wojny

Weterani to grupa mezczyzn, ktorzy wracaja do domu po wojnie secesyjnej —
jedni w szatach zwyciezcow, inni w barwach przegranych, wszyscy jednak
napietnowani przez okrucienstwo minionych lat. Przeszto$¢ ich $ciga,
sumienia wazg ciezej niz bron u pasa, a Ameryka, ktora zostawili, nie jest juz
tg sama kraing, do ktorej chcieli wrécic.

Nie sg juz zoinierzami, ale nie potrafig tez by¢ zwyklymi ludzmi. Niektorzy
probuja odnaleZzé swoje miejsce na nowo — wzigé¢ w dlon plug zamiast

karabinu, budowa¢ zamiast burzy¢. Inni nie widzg dla siebie przysztoSci w

$wiecie, ktéry ich nie potrzebuje. Sa tacy, ktérzy odnajduja sie w zawodzie et iy

najemnikow, fowcow gtow, ochroniarzy... lub banitow.

e
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Nowi osadnicy i uchodzcy oraz
inwestorzy

To osoby, ktore dopiero przybyly do miasteczka. Moga,

by¢ to tez osoby powracajace po wielu latach

" nieobecnosci w Deadwood. Przewidujemy, ze w tej frakcji

znajdzie sie sporo graczy, ktorzy zdecyduja sie zagra¢ w
“ostatniej chwili. Jednak warto ]{)()m};éleé czy nie chce sie
zagra¢ kupcem albo komiwojazerem lub inwestorem,

ktory reprezentuje kolej. Swieto za$ $ciaga wiele 0séb...

Cyrkowey

Niezwykle barwna grupa, ktéora odwiedza Deadwood

““liczac, ze sporo zarobi, gdyz w czasie Swietowania ludzie

sa bardziej hojni. Nie zapominajmy, Zze w szeregach
cyrkowcow nie brakuje uciekinierow i hochsztaplerow.
Kladziemy nacisk na to, aby w tej frakcji znalazly sie
osoby, ktore realnie chcialby zrobi¢ jakies show na
larpie. Bedziemy starali sie sprosta¢c wymaganiom, aby
takie show sie odbylo. Podobnie jak w przypadku
poprzednich frakcji, nic nie stoi na przeszkodzie, zeby
wsrod cyrkowcow znalazt sie kto$S z miasteczka, kto

postanowit odmienic¢ swoje zycie.
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Poszukiwacze zlota :

To nie tylko osoby chciwe i pragnace sie szybko dorobié. To tez
marzyciele, ktorzy zachlysneli sie Amerykanskim Snem. To
ludzie, ktorzy chca zmieni¢ swoje przeznaczenie.Poszukiwacze,
podobnie jak kowboje, w wiekszoSci nie pochodza z Deadwood,

ale nic nie stoi na przeszkodzie, aby kto$ z mieszkancow uznat,

ze poszuka szczeScia nie w pracy na farmie czy sklepie, ale

tapigc za kilof. Samorodek mogt spelni¢ wszystkie marzenia,
jakie cztowiek wysnil. Wsréd Poszukiwaczy zlota moga sie
znalez¢ byli zolierze albo starzy kowbo-je, ktorym znudzito sie
zycie w siodle. A kobieta? Réwniez! To Dziki Zachéd, tu nie

obowiazuja sztywne zasady, jak z Bostonu.

Potomkowie Indian

"To tez mieszkancy Deadwood, ale podobnie, jak
pracownice Domu Uciech, potrzebuja osobnej frakcji i
tworza spoteczno$s¢ wewnatrz miasteczka. Grupe,
ktora jest: poniekad odtracana. Pomimo tego, ze
pracujq. i zyja tak, jak reszta, to spotykaja sie we

wlasnym gronie i obchodza swoje Swieta. Maja swoje

wierzenia i"legendy, ktérych sie nie wstydzg, ale =

ponosza przez to konsekwencje. Stulecie istifienia
Deadwood jest tez idealhym czasem na odkrycie

tajemnic ich przodkow.



Stroje

Zachecamy do inspirowania sie wszelkimi

filmami o Dzikim Zachodzie. Ten larp nawigzuje

do filmow i ksigzek o tematyce westernowej. W

© zwigzku z tym mozna Smiale  korzysta¢ z wizji

Dzikiego Zachodu jaki kreowaty filmy z lat 60.

Na larpie westernowym nie moze zabraknac
broni. Dopuszczalna jest bron bezpieczna w
postaci nozy, kastetow czy palek lateksowych
Jezeli zaS chodzi o pistolety, to jedyne
akceptowalne sa kapiszony. Bronn musi by¢
utrzymana w klimacie gry. Bedzie rowniez
sprawdzana  przed gra pod  wzgledem

bezpieczenstwa os6b przebywajacych na terenie

. ary.

-

‘Saloon

Ta lokacja wymagala osobnego opisania. Zapewne wiele
postaci bedzie tam przesiadywac, a turniej pokerowy na pewno

przyciagnie sporo osob. Poza tym, jak w kazdym porzadnym

westernie nie moze zabrakna¢ popijawy i dobrej bojki. W™

saloonie beda dostepne napoje r6znej masci.

Na grze jednak bedziemy unika¢ mocniejszego alkoholu. Nie
bedziemy tez robi¢ policji i sprawdzaé-czy to co macie, w
piersiowkach czy butelkach dostosowanych klimatycznie do
gry, nie jest przypadkiem alkoholem. Wnosimy jedynie o
rozwage i odpowiedzialne zachowanie, aby nikomu nie stata sie

krzywda.

Jezeli jednak znajdziemy osobe pod wplywem alkoholu, ktora
stanowi zagrozenie dla innych graczy lub swoim zachowaniem
psuje innym gre, zostanie ona wyproszona z gry na miejsce off

game.

-
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Zache¢camy do posiadania tytoniu z bragzowymi bibutkami czy ?-m
L] '

fajek by moc swobodnie pali¢ w klimacie. e
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Mechaniki

Na prawdziwym westernie nie moze zabraknac pojedynkow, bdjek, napadow czy odwiedzin w burdelu. Wszystko jednak ma odby¢
?@siq bezpiecznie, a przy okazji da¢ duzo dobrej zabawy lub niesamowitych przezy¢. W mechanikach stawiamy na filmowosc¢.
" Chcemy, aby byly widowiskowe i angazowaly nie tylko bezposrednich uczestnikow, ale ro6wniez obserwatoréw. Oto ponizsze

" ‘mechaniki, ktore zostana dokladnie oméwione i przeéwiczone na warsztatach przygotowujacych do larpa.

Pojedynki

Kojarzone z westernami i niezwykle widowiskowe na wielkim i malym ekranie. Kazda z postaci bedzie miala
umiejetnosci strzeleckie okreslane przez trzy kropki.

1 kropka - strzelanie na Slepo, zwykle nie trafia, a jak trafi to niekoniecznie tam gdzie mierzyk;

2 kropki - osoba, ktora strzela przecietnie, ale potrafi juz cos upolowac i z bliskiej odlegloSci jest w stanie trafi¢ inng
osobe;

3 kropki - osoba o umiejetnosciach rewolwerowca, zawsze trafia;

Do kazdej kropki jest przypisana inna poza przed pojedynkiem. A to oznacza, ze gracze nie musza ustala¢ wczesniej kto

b trafi i kogo. Wiedza to w momencie, kiedy staja naprzeciwko siebie.
Li
£ Gracz moze podnieS¢ umiejetnosci strzeleckie swojej postaci, ale tylko poprzez trenowanie tych umiejetnosci, czyli ktos

i ja/jego najpierw nauczy i postac ta bedzie posiadac¢ wlasng bron. : 3

g

3 Wyzwanie na pojedynek odbywa sie stowami: “To miasteczko jest za mate dla nas dwoch”. L,
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! Gracze informacje o tym na jakim sg poziomie otrzymaja w kartach postaci. : n LR
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Strzelanina

Udzial kilku os6b w strzelaninie réwniez jest
nieodzownym elementem gry westernowej. Mechanika

ta polega na kontakcie wzrokowym i wyzwiskach.

' Oznacza to, ze jezeli do kogo$ strzelamy i jednoczesnie

osoba ta na nas patrzy, to uznajemy, ze strzal zostat w

. jej strone oddany, a ze w. czasie -S'trzelaniny mamy

uznaniowo$é, to druga osoba uznaje czy dostala i jak

mocno.

Jezeli chcemy zas strzelic do kogos, kto stoi do nas

plecami, musimy go zawola¢, np: “Ty brudny psie
O'Connor!”, gdy gracz sie odwroci i zobaczy, ze do niego
strzelamy, wtedy strzal realnie zostal oddany w jego
strone i O’Connor musi to odegrac.

Swoja wiedzg w zakresie pojedynkow i strzelanin

podzielit sie Dracan Dembinski.

Upicie

Bojka \

Pomiedzy wyzwiskami, a siegnieciem po bron,
zostaje jeszcze dobre mordobicie. Oto wlasnie chodzi
w tej mechanice -ie o wygrana, ale o emocje, dobra
filmowos¢. sa markowane i

zabawe i Ciosy

wykonywane w lekkim spowolnieniu, tak aby druga

osoba mogla zareagowac¢. Wycofa¢ sie, sparowac cios

lub samej zaatakowa¢. To daje tez czas na reakcje
tym, ktorzy sa wokol. Osoby postronne moga
dotaczy¢ sie do bojki lub odepchna¢ osobe, ktora na
nich wpadta w jej trakcie. Tworzac ta mechanike

korzystaliSmy z wiedzy Krzysztofa Maja i jego

- artykule na temat bojek karczemnych.

Podobnie jak w przypadku boéjki - zalezy nam®na ukazaniu emocji i

dobrej zabawie. Na terenie gry bedzie ograniczony dostep do napojow

alkoholowych, ktore beda tylko w saloonie. Zakladamy, ze kazda posta¢

bedzie miata swoje limity i w pewnym momencie jest pijana: Zeby posta¢ . g

wytrzezwiata, musi pozosta¢ w jednym miejscu przez 10 minut gry. Na

warsztatach bedziemy dokladnie omawiaé, jak odgrywaé efekt upojenia

alkoholowego.
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Seks oraz pocatunek sceniczny

Kazda z dziewczat przed sceng seksu, bierze dla siebie i drugdiej

osoby po komplecie 3 kart i zwraca sie do wspotgracza_ki: ,Moze

‘najpierw partyjke pokera?”

Wspoltgracz_ka ma obowigzek sie zgodzic.

: Nastepnie na hasto ,sprawdzam” obie strony pokazuja sobie po

jednej z 3 posiadanych kart.” Karta opisujaca nizszy poziom
intymnosSci sceny seksu okresla poziom obowiazujacy dla tego
konkretnego spotkania, tych dwoch os6b. Wykorzystamy do tego
3 karty do gry, ktore okreSlag preferowany poziom intymnoSci
spotkania:

As - teatralne odegranie seksu (pocatunek teatralny, przytulanie,
obejmowanie, etc)

Jopek - ars amandi

Dwojka - deklaratywne ustalenie

. Wiecej o mechanikach na warsztatach wprowadzajacych do gry.

Stowa bezpieczenstwa

W czasie gry beda uzywane stowa bezpieczenstwa takie

jak: Green, Yellow i Red, gdzie:

Green - oznacza zgode gracza na to aby scene

wzmocni¢, mozna z nia po6jS¢ dalej. Green musi

dotyczyc¢ obydwu stron sceny.
Yellow - to co robisz wystarcza, nie idZ dalej, nie graj

mocniej. Yellow oznacza, Zze gracz nie chce eskalowac

intensywnoSci sceny. Druga strona nie moze na niego

naciskac.

Red - STOP! Czyli scena jest przerywana i gracze sie

"rozchodza. Nie pytamy drugiej strony dlaczego uzyla

stowa bezpieczenstwa. Nie naciskamy i nie

przekonujemy, zeby jednak sprobowata.

Mechanika wymiany

Nie chcemy wprowadza¢ skomplikowanej ekonomii oraz zasobow wirtualnych, Jednak kazda rodzina potrafi Wytwarzac’

wlasne zasobylub posta¢ posiada umiejetnosci, ktéorymi moze handlowaé. Innymi stowy mechanika wymiany- towarow 1

ustug.

Przyktad 1: Ty Kowboju nauczysz mnie strzelac, a ja przyniose wam do obozu kosz z chlebem i szynke mojej matuli.

Przyklad 2: Ty nauczysz mnie czytac, a ja dam ci piekny szal.

Mamy nadzieje, ze ta mechanika pozwoli na ciekawsze interakcje miedzy postaciami.



=R LS T " E | . - e b 3 e o P F Al i i 1L~ s e F N . g B o
m"i AN = v L 1&1- WAL 47,V i
At ] b T R -

Dla kogo jest to larp?

ﬁdla 0sOb, ktore lubig historie oparte na relacjach i symulacji zycia w matym miasteczku;

i

'_.'.}leé 0s6b lubiagcych westerny i klimaty dzikiego zachodu;
. dla0sob, ktére lubig samodzielneéé¢ w-tworzeniu postaci;

~dla 0s6b, ktore lubig grac¢ larpy obyczajowe;

~ _dla 0s6b cieszacych sie swoboda i dowolnoscia dziatan;
-dla 0s6b chcacych wecielié sie w bohatera dramatu obyczajowego o westernu i miasteczku na pograniczu;
 -dla os6b lubiacych gry oparte na relacjach osobistych i rodzinnych dramatach;

_dlaos6b lubiacych gry oparte na zyciu miasteczka, spotecznosci;

A
F
-
E:;Dla kogo nie jest ten larp
- -dla 0s0b, ktore potrzebujg gotowej karty postaci;
-dla 0s6b, ktore na larpach lubig wygrywac;
_-dla 0sdb, ktore nie przepadaja za sandboxem;
. ~dla o0sob, ktore nie chca bra¢ udziatu w larpie poruszajacym trudne tematy zwigzane z dyskryminacja, uzywkami, seksizmem,
rasizmem, religia i innymi;

* -dla os6b, ktore koniecznie potrzebuja na larpie gtbwnej fabuty aby sie dobrze bawié; ; i
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Technikalia

Miejsce: Gra Kroniki Deadwood odbedzie sie na festiwalu Blackbox Summer Week 2025
Glowni tworey: Adrianna Adamska, Katarzyna Karpinska, Agnieszka Hawryluk - Boruta
Wsparcie fabularne i techniczne: Bartek Draus i kukasz Ososinski

Grafika: Fineart Amercia. ..

Ilos¢ osob: przewidujemy, ze damy rade poprowadzic¢ gre dla oso6b 60-70. Jednak jezeli zélosi sie
wiecej, nie stanowi to problemu, jesteSmy przygotowani posiadajac szablony postaci do rozpisania na

wypadek takiej sytuacji.
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