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Co mam czynic, bracie, gdy
przyttaczajq mnie waqtpliwosci.

Czuje jak gdyby Bog mnie opuscit.
Dlaczego Bog wystawia mnie na
probe?

Stysze Jego glos i nie pojmuje, stysze
Jego stowa i nie wiem, co mam
CcZynic.

8 Czy moze Bog nasz zaprzec sie

. samego siebie?

Czy moze zmienic¢ swq nauke?

Czy blgdzitem dotqd?

Czy bedaq blqdzil w przysztosci?

- Czemu Bog nie daje mi dos¢ mqdrosci
bym pojqgt wtasciwq sciezke?




O CZYM JEST
TEN LARP?

Po wiekach braku tacznosci pomiedzy planetami,
zostaje ona przywrocona dzieki dzialaniom
technologicznym, militarnym i politycznym. Wobec
tego, glowy lokalnych odtamow Kosciota spotykaja
sie na soborze, majacym na celu przywrocenie
pomiedzy nimi jednosci, stanowigcej fundament
ich religii.

Wecielajacy sie w hierarchow gracze, znajda sie na
styku oddziatywania czterech sit  wlasnego
sumienia, glosu osobowego boga, przekonan
innych hierarchow oraz wagi konsekwencji ich
decyzji dla ludzkosci.




AR PODSTAWOWE
ER INFORMACIE

Powrot do domu to gra o problematyce religijnej i
osobistych  doswiadczeniach o0sOb  wierzacych,
konfrontowanych z proza otaczajacego Swiata.

W grze nie wystepuja sekretne zakonczenia,
niespodziewane zwroty akcji, arbitralne warunki
. zwyciestwa ani ocena podejmowanych przez graczy
. decyzj.

<" Cra nie jest w swoim zaloZeniu antyreligijna ani
proreligijna. Stawia sobie za cel wypelnienie luki w
realistycznym przedstawianiu tematyki religijnej na
larpach.

"~ . Liczba graczy: 8-14
.+ . Czas trwania: 4,5 godziny gry + 1,5 godziny warsztatow



PODSTAWOWE
INFORMAC]E

Ten larp jest dla Ciebie, jesli:
e Lubisz rozterki moralne, filozoficzne, spoteczne i
futurologiczne
~ e Oczekujesz gry opartej o osobiste dylematy

{T;;  Tematyka religijna wydaje Ci sie interesujaca; 3
» O /// chcesz wczu¢ sie w postac wierzaca w [
) il osobowego Boga TRy S
;.':.' Ten larp nie jest dla Ciebie, jesli:
f' e Oczekujesz gry politycznej lub ekonomicznej
e Potrzebujesz gotowej postaci, z relacjami i
! .5 jasnymi celami
1 ' e Nie chcesz bra¢ udziatu w dlugich warsztatach,

ani zapoznawac sie przed larpem z informacjami
0 Swiecie gry




SWIAT GRY

O Ziemi sprzed powotania Oswieconego mowi sie wlasciwie tylko w przeklenstwach
lub przestrogach. Umierajgca planeta, targana glodem, podziatami, bratobojczymi
wojnami, zanieczyszczona i wysuszona, wcigz stanowita jedyny dom ludzkosci. Ta z
kolei, zbyt byla zajeta powolnym wybijaniem samej siebie, by choc¢by pomysle¢ o
przysztosci czy o losie potomnych.

I pewnie ci ludzie o ciemnych umystach wykonczyliby siebie nawzajem, gdyby
Najjasniejszy Bog nie zlitowat sie nad nimi, powotujgc swego stuge zwanego odtad
Oswieconym, by poprowadzit ich ku jednosci i, w efekcie, ku przetrwaniu.

Wielu zgineto podczas Ostatniej Wojny, wielu glupcow sprzeciwiato sie zjednoczeniu.
W koncu jednak lud macierzystej planety zawart pokoj pod sztandarem Jedynego
Stonca i jego Jedynego Kosciota.

Zjednoczenie ludzkosci nie oznaczato jednak konca jej problemow. Znana cywilizacja
wcigz skazana byla na zaglade. Planeta byta zniszczona przez wieki bezrozumnej
eksploatacji, postepujace zmiany klimatyczne sprawialy, ze zycie na niej stawalo sie
nieznosne, a coraz bardziej intensywne rozblyski stoneczne i emitowane przez nie
promieniowanie elektromagnetyczne raz po raz zaburzaly dzialanie urzadzen
elektronicznych, grozac wreszcie catkowitym zniszczeniem infrastruktury krytycznej i
komunikacyjnej.

Jasnym stato sie, iz ludzkoS¢ opusci¢ musi swojg praojczyzne i poszukaC¢ nowych
miejsc do zycia, zanim technologia stanie sie kompletnie bezuzyteczna.

Wiele dekad trwaly przygotowania, budowa statkow i wyliczenia, typowanie na ktorych
z planet w nieskonczonym kosmosie, moze istnie¢ cztowiek; ktore z gwiazd tak dobre
beda dla ludzi jak Zyciodajne Stonce. W koncu nadszedt dzieri Rozeslania i dziesiatki
arek poptynely przez eter ku nowym Swiatom - za$ na ich poktadach, powotani przez
Najwyzszego kaptani i zakonnicy ze zgromadzen o roznych charyzmatach lecz jednym
celu - kontynuowania dzieta Oswieconego w imie jednosci.

Gdy po setkach lat tutaczki arki dotarly wreszcie do swoich miejsc przeznaczenia, a
spoczywajacy w $nie pionierzy otworzyli oczy w Swietle Stonca - Tego, pod ktorym od
teraz mieli zy¢ - rozpoczeta sie nowa era ludzkosci. Ludzkos$ci rozproszonej, ludzkosci
w interplanetarnej diasporze, bez kontaktu z domem i innymi, bez wiedzy o losie
swoich braci.




Zbudowane na Ziemi arki mialy bowiem jednag funkcje. Ocali¢ rase ludzka przed
zniszczeniem. Niewazne, ze lot mial trwa¢ wieki - nawet milenia - niewazne, ze
technologia pozwalajgca na miedzygwiezdng komunikacje na taka skale nie istniata -
liczyto sie tylko bezpieczne dotarcie misjonarzy do celu.

Nie znajac losu pozostalych arek, nie wiedzac czy zycie na planecie matce wcigz
istniato, ludzkie kolonie rozwijaty sie - kazda tak, jakby byta jedynym przyczotkiem
ludzkosci w zimnej, bezkresnej pustce wszechswiata.

I nadal pewnie tkwilibySmy w tym jakze naiwnym przekonaniu, gdyby Jedyne Stonce
w swej nieskonczonej hojnosci nie raczyto rozswietlic nieco mrokow naszej
ignorancji. Pewnego dnia na niebie nad kazda z planet, na ktorych cywilizacja ludzka
wcigz istniata, po mileniach samotnosci, pojawily sie statki - najpierw zwiadowcze,
pozniej zas$ uzbrojone, niosgce jednak nie wojne, a dobrg nowine.

Cesarscy heroldowie przynosili wiesci o ocalatych.

Na Ziemi - Ziemi! - cho¢ przez kolejne milenia coraz ciezej byto wytrwac, choc¢ ludzie
dawno juz zbtadzili i stracili wiare, przekonani, ze Stonce niesprawiedliwie karze ich

za bledy przodkow, Swiatto Najwyzszego splynelo na uczonych, pozwalajac im na
stworzenie nie tylko technologii komunikacji miedzyplanetarnej, ale przede
wszystkim otwierajac przed nimi niezbadane dotad Sciezki przez czas i przestrzen,
pozwalajace na miedzygwiezdng podroz trwajagcq dni, nie wieki.

Po dwoch tysigcach lat izolacji, znowu mozliwe miato by¢ zjednoczenie. Jakze
laskawy jest Pan, ze nie zapomina o swoim ludzie! Jak madry, ze nawet postugujac sie
tymi, ktorzy odeszli od wiary, wiedzie ludzkos¢ ku jednosci!

Przybysze z Ziemi nie tylko zdawali sie rozumie¢ potrzebe pokoju, ale tez szybko
przypomnieli sobie, ze tylko dzieki wierze w Jedynego, istnie¢ moze prawdziwa zgoda.
Cho¢ pomiedzy planetami zamieszkiwanymi przez ludzi bylo wiele roznic, to
wszystkie z nich - wszystkie z tych, ktore do tego czasu przetrwaly - taczyla jedna
wiara.

Cesarscy wystannicy wiele miesiecy spedzili probujac zglebi¢ i zrozumie¢ Jedyng
Doktryne, aby sam Cesarz mogt przyja¢ wiare i dopeli¢ zjednoczenia rozrzuconego
po wszechswiecie ludu bozego z macierzystg planeta.




Niestety, tyle lat roztgki oznaczato tez roznice. Oryginalna doktryna miejscami zatarta
sie 1 wypaczyla, sprawiajac, ze cho¢ wszyscy nadal wpatrzeni jesteSmy w Jedyne
Stonce i zwiemy sie Jedynym Kosciotem, to nie kazdy oddaje Najwyzszemu czeS¢ w
jednakowy sposob.

Wreszcie postanowiono wiec zwola¢ sobor, majacy pierwszy raz od przeszto dwoch
mileniow pozwoli¢ na spotkanie rozproszonych dzieci Stonca, przede wszystkim zas
przywroci¢ jednos¢ wiary, aby Jedyny Kosciot mogl w istocie, stanowi¢ ostoje
harmonii i zgody we wszechswiecie.

Patriarchowie i matriarchy - zwierzchnicy Kosciola na swoich planetach - na
cesarskie zaproszenie spotkajg sie na Ziemi, by modli¢ sie, debatowa¢ i radowac
spotkaniem z utraconymi bracmi. Najwyzszy Stworca dat bowiem ludzkosci jeden
dom. Nie planete, skalny okruch podatny na sity przyrody i ludzka glupote, a swoj
Kosciot, dom jedyny i wieczny, w ktorym wszyscy jesteSmy siostrami i bra¢mi.

Tako wreszcie, po dwoch tysigcach lat tutaczki, cata ludzkos¢ bedzie mogta wrocic do
domu.
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Gracze wcielg sie w postacie hierarchow Kosciola,
bioracych udziat w soborze.

Postacie tworzone beda na warsztatach w oparciu o
wybierane przez graczy cechy i elementy historii.

Jako ze kazda z postaci przybywa na sobor z innego
zakatka kosmosu, nie maja one miedzy soba
zadnych powiagzan ani relaciji.
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WARSZTATY

Dzieki warsztatom 1 wykonywanych na nich
cwiczeniom, gracze bez wzgledu na swoje osobiste
doswiadczenia uzyskaja narzedzia, ulatwiajace
zrozumienie i wczucie sie w sposOb myslenia i
postepowania 0sOb wierzacych, unikajac
przerysowan, nadmiernych uproszczen czy karykatur.
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Larp jest podzielony na sceny o0 roznej
intensywnosci  emocjonalnej, wszystkie razem
majace na celu oddanie realiow uczestnictwa w
soborze.

~  Poza scenami dyskusji i gtosowan, na larpie pojawia
- | sie sceny w konwencji slice of life, np. wspolny
~ | posilek czy nabozenstwo.
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Na larpie bedzie istniata mechanika kontaktowania
sie z bogiem, zawierajgca element losowy. Gtownym
tematem larpa jest koniecznoS¢ zmierzenia sie przez
postacie graczy z niejasnymi 1 nieoczekiwanymi
znakami od boga.




Na larpie wystapia tresci mogace byc¢ tzw. triggerami,
tl.  wywolywa¢ duzy dyskomfort i skrajnie
nieprzyjemne emaocije.

W szczegolnosci beda to:

'ﬁ‘ o tematyka religijna, zwlaszcza praktyki religijne
£\ wzorowane na chrzescijanskich
) o wykluczenie, dyskryminacija
A e ograniczenie wolnosci decyzji
A e poczucie bezsilnosci, zaleznos¢ od czynnikow
i losowych
£
',l W przypadku niektorych postaci:
d  utrata bliskich
o1 « choroba
A
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BEZPIECZENSTWO

Na larpie korzystamy z kolorow bezpieczenstwa. Ich
zadaniem jest regulowanie intensywnosci
rozgrywanych scen, aby gra byta dla wszystkich jak
najbardziej komfortowa.

Te stowa to:

RED - ,przerywamy scene” - scena przekracza Twoje
granice komfortu lub jest niebezpieczna. Nie musisz
podawaC przyczyny, scena zostaje przerwana, a
gracze sie rozchodza.

YELLOW - _zmniejsz intensywnos¢” - nie chcesz
przerywaC sceny, ale zblizasz sie do granicy
komfortu. Obliguje innych do zrobienia ,kroku w tyl”,
jesli chodzi o poziom intensywnosci odgrywania.
GREEN - ,zwieksz intensywnosc¢” - jest to zacheta do
zintensyfikowania odgrywania danej sceny. Wymaga
odpowiedzi ,green” od wspolgracza.

PAX - _przerywamy gre” - natychmiastowe
przerwanie catej gry. Uzywane w skrajnych
sytuacjach (np. pozar).
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e Larp przeznaczony jest dla osOb powyzej 18 roku
Zycia.

« Na terenie gry obowigzuje bezwzgledny zakaz
spozywania alkoholu. Organizatorzy moga nie
dopusci¢ do rozgrywki (lub usuna¢ z niej) graczy
pod wplywem alkoholu.

e Na grze obowigzuje zasada ,no pain” - dozwolony
jest kazdy dotyk, ktory nie sprawia dyskomfortu (w
spotecznie akceptowalnych granicach).
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STROJE
[ INSPIRAC]

m,

Inspiracje: biblijne historie Hioba i Abrahama,
strukturalna organizacja kosciotow katolickiego i
prawostawnego, historyczne sobory, film Konklawe.

Na gre prosimy o przybycie w stroju inspirowanym
szeroko pojetymi szatami hierarchow
religijnych/kaptanow/mnichow z elementami sci-fi.
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Autorami larpa sa Ala Babinska -
i1 Marek “Miaukacz” Frankowski.
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	Powrót do  domu
	Co mam czynić, bracie, gdy przytłaczają mnie wątpliwości. Czuję jak gdyby Bóg mnie opuścił. Dlaczego Bóg wystawia mnie na próbę? Słyszę Jego głos i nie pojmuję, słyszę Jego słowa i nie wiem, co mam czynić. Czy może Bóg nasz zaprzeć się samego siebie? Czy może zmienić swą naukę? Czy błądziłem dotąd? Czy będą błądził w przyszłości?  Czemu Bóg nie daje mi dość mądrości bym pojął właściwą ścieżkę?
	Świat gry
	Niestety, tyle lat rozłąki oznaczało też różnice. Oryginalna doktryna miejscami zatarła się i wypaczyła, sprawiając, że choć wszyscy nadal wpatrzeni jesteśmy w Jedyne Słońce i zwiemy się Jedynym Kościołem, to nie każdy oddaje Najwyższemu cześć w jednakowy sposób.
	Wreszcie postanowiono więc zwołać sobór, mający pierwszy raz od przeszło dwóch mileniów pozwolić na spotkanie rozproszonych dzieci Słońca, przede wszystkim zaś przywrócić jedność wiary, aby Jedyny Kościół mógł, w istocie, stanowić ostoję harmonii i zgody we wszechświecie.
	Patriarchowie i matriarchy – zwierzchnicy Kościoła na swoich planetach – na cesarskie zaproszenie spotkają się na Ziemi, by modlić się, debatować i radować spotkaniem z utraconymi braćmi. Najwyższy Stwórca dał bowiem ludzkości jeden dom. Nie planetę, skalny okruch podatny na siły przyrody i ludzką głupotę, a swój Kościół, dom jedyny i wieczny, w którym wszyscy jesteśmy siostrami i braćmi.
	Tako wreszcie, po dwóch tysiącach lat tułaczki, cała ludzkość będzie mogła wrócić do domu.

