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7niszczenie $wiata trwato osiem dni. Pierwsze ofiary super grypy zmarty 1 sierpnia 2017
na wschodnim wybrzezu Arneryki Potnocne). Drugiego dnia liczba ofiar epidemii wzrosta ponad
stukrotnie. Zgony odnotowano w catym kraju. Obywatele najwigekszego mocarstwa swiata
wiedzieli ze sa ofiarami broni biologicznej. Trzeciego dnia trwat jeszcze publiczny spor, czy 10
atak terrorystyczny, akt wojny, Czy btad rodzimych naukowcow. Czwartego dnia wybuchty
_amieszki. Pigtego prezydent ogfosit stan wyjatkowy, a na ulice wyszta Gwardia Narodowa.
Széstego dnia na Stany Zjednoczone Ameryki spadta pierwsza homba. Siddmego Nowy Jork
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zostat zmieciony 2 powierzehni Ziemi. Osmego dnia przestat dziatac Internet...
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AMERYKI | TEO FABULARNE

7NISZCZONE STANY

Stany Ameryki sg Zniszczone. Nie ma juz podstaw nazywac ich Zjed-
noczonymi. Struktury panstwowe, kongres, Biaty Dom, nawet poczucie
narodowosci — przestaty istnie¢. Nie funkcjonujg media, prasa, nie dziata
Internet, telefony, ani sie¢ komoérkowa. Radio CB i tut szczescia to najlep-
sze, na co mozna liczy¢. Nikt nie dostarcza energii. Wiekszosc elektrowni

zostata zniszczona lub przestata funkcjonowac. To samo spotkato miasta,

szpitale, szkoty, praktycznie catg infrastrukture. Nie ma juz prawa, policji,
wojska. Nikt nie pilnuje porzadku. W przypadku konfliktéw wygrywa silniej-
szy. Nie majg znaczenia pienigdze. Trudno o poczucie bezpieczenstwa.
Zycie stato sie walkg o przetrwanie. Amerykariski sen to koszmar, w kt6-
rym nie ma miejsca na beztroske. Nie ma juz swietosci, ktérych nie da sie

obali¢. Nikomu nie mozna zaufac. Kazdy kolejny dzien moze byc¢ ostatnim.

Ci, ktorzy przetrwali apokalipse, zyjg samotnie lub w matych grupach.
Podrdzujg po Zniszczonych Stanach w poszukiwaniu bezpieczenstwa.
Najwieksi szczesciarze sg skupieni we wspolnotach, ktore liczg czasem
nawet kilkadziesigt osob. Tworzg osady w miejscach oddalonych od ruin
aglomeracji migjskich. Mozna spotkac¢ ich na farmach, w wiezieniach, ma-
tych miasteczkach, ktére uniknety zréwnania z ziemig. Najwazniejsze to
mur lub palisada, ktore oddzielajg od reszty zniszczonego Swiata. Za nimi
mozna udawac, ze jest jak dawnie;j.

DS | O CZYM JEST GRA?

D8 to osadzony w postapokaliptycznym settingu larp, ktorego akcja
rozegra sie ponad dwie dekady po koricu Swiata. Przetrwat utamek popu-
lacji ludzkosci. Nikogo juz nie obchodzi czy za apokalipse odpowiada za-
bojczy wirus, wojna nuklearna, inwazja kosmitow, czy gniew bozy. Znacz-
nie wazniejsze jest znalezienie bezpiecznej przystani, dachu nad gtows,
czegos do jedzenia, a przede wszystkim — ludzi, ktérym mozna zaufac.

Gra skupi sie na historii kilkudziesiecioosobowej spotecznosci, ktora
stara sie funkcjonowac gdzies w Zniszczonych Stanach Ameryki.

Grupy czasem kontaktujg sie ze sobg, prowadzg handel wymienny
lub ustalajg strefy wptywow. Czasem dochodzi do konfliktow, a nawet
bezposrednich star¢. Nie ma jednego systemu wiadzy. Jedni wybierajg
komisje lub zarzady. Inni podgzajg za najsilniejszymi jednostkami. Lepiej
nie podrozowac samotnie. Od dawna nikt nie umart na wirusa, ale nie jest
bezpiecznie. Przeziebienie, ztamanie, brak lekow lub ogrzewania moga
wystarczyC. Lekarze sg na wage ztota. Tak samo inni specjalisci: inzynie-
rowie, technicy, ale rowniez tropiciele, mysliwi czy lesnicy. Osoby, ktore
wcigz w cos$ wierzg, skupiajg sie wokot nielicznych duchownych, kazno-
dziejow, czasem szarlatanow. Kultywujg dawne zwyczaje, tradycje, Swieta.
Marzg, zeby znowu byto jak dawniej.

Nie ma chyba ludzi, ktorzy nie noszg przy sobie zdjec. To one po-
zwalajg zapamietac, a niektérym poznac, Swiat przed apokalipsg. Aparat
fotograficzny to jeden z najcenniejszych skarbdw, ktory mozna zdobyc.
Wiekszg wartos¢ majg chyba tylko odtwarzacze muzyczne. Nikt nie lubi
ciszy zniszczonego Swiata. Ci, ktorzy potrafig Spiewac lub grac na gitarze,
mogg liczy¢ na niemal nabozng uwage. Jezeli przetrwa sztuka, to moze
ludzkosc tez ma szanse...

Nie jest to uniwersum petne wybuchow, wystrzatow, btyszczgcego chro-
mu i szybkich samochodow. To stare problemy w nowym, zniszczonym
Swiecie. Zachecamy do poszukiwania i kreowania miejsca, ktore moze
by¢ w nim bezpieczng przystania. Bedziecie mieli szanse pokazac jego
powstanie, zasady, problemy, podnioste momenty i mate tragedie. Moze
zdarzy¢ sie, ze bedzie to cel podrdzy lub obiekt zazdrosci. Wybierzecie
sami, ale bedziecie musieli poniesc¢ konsekwencje. Czy jestescie na nie
gotowi?

Inspiracje: Bastion, The Walking Dead

v



FORMA |

PODSTAWOWE Z A OZENIA

| JAK BEDZIE WYGLADAC TA GRA?

D8 nie ma byc¢ kolejnym larpem postapo. To eksperyment i proba
spetnienia tworczych ambicji, zmiany podejscia do duzych larpow, za-
kwestionowania status quo. Chcemy zaprojektowac gre o prostej i zro-
zumiatej budowie, ktdra bedzie przyjazna dla poczgtkujgcych oraz intere-
sujgca dla starych wyjadaczy. D8 tworzymy z myslg o 60-80 uczestnikach

I juz na wstepie zaktadamy mozliwos¢ powtornych edycji oraz kolejnych
odston. Oczywiscie, o ile nasz eksperyment okaze sie udany.

Eksperymenty z forma nie dziwig w przypadku matych larpow, rozgry-
wanych czesto na konkursach i festiwalach. Co innego w przypadku gier
duzych, angazujgcych kilkudziesieciu graczy. Tego typu formy zazwyczaj
opierajg sie na zasadzie jednosci czasu, miejsca i akgcji (tak jak np. teatr
antyczny) — to znaczy, ze teren gry odwzorowuje w skali 1:1 wymyslone
miejsce akcji, a uptyw czasu na grze jest jednostajny i niczym nie zabu-
rzony, jak w prawdziwym zyciu. Podstawowym zatozeniem naszej gry jest
zerwanie z tymi jednosciami.

Epizod. Gra podzielona bedzie na epizody. W czasie trwania epizo-
dow gracze bedg odgrywac przypisane im postaci. W ciggu catej gry od-
bedzie sie okoto 6-8 epizodow, a czas trwania kazdego z nich to okoto 2-4
godziny. Uptyw czasu w Swiecie gry pomiedzy kolejnymi epizodami bedzie
sie roznic i nie bedzie jednostajny. Moze byc¢ to godzina, dzien lub nawet
kilka lat. Epizody bedg opisane za pomocg tytutow oraz krétkiego wstepu/
tta fabularnego, ktére bedg znane wszystkim graczom przed rozpocze-
ciem larpa. Na kazdy epizod ztozy sie kilka dziejgcych sie rownoczesnie
scen.

Scena. Sceny bedg odbywac sie rownoczesnie w ramach poszcze-
golnych epizodow. Na kazdy epizod ztozy sie okoto 3-5 scen, ktore bedg
dziaty sie rownoczesnie. Przez rownoczesnie mamy na mysli - mniej
wiecej w tym samym czasie, cho¢ mogg wystepowac drobne roznice. W
danym epizodzie jedna osoba moze wzig¢ udziat w jednej scenie. Gracze

STRUKTURA | GDZIE TEN EKSPERYMENT?

Premierowg edycje D8 chcemy przygotowac w oparciu o0 zgtoszenia
graczy. Postuzg nam do stworzenia postaci i scenariusza, ktore wykorzy-
stamy rowniez w ewentualnych przysztych edycjach. Udziat w pierwszej
edycji gry jest wiec wyjgtkowg okazjg do nadania rysu naszej historii i
zapisania sie w niej na state.

nie majg mozliwosci przemieszczania sie pomiedzy scenami, ktore skta-
daja sie na jeden epizod.

Scena to wydarzenia dziejgce sie w danym miejscu i czasie. Sceny
bedg wykorzystywac te same elementy prawdziwego $wiata - jak do-
stepne sale i czy budynki - za kazdym razem okreslajgc jakie miejsce w
Swiecie przedstawionym tym razem ono reprezentuje. Zasady gry i wy-
korzystywane mechaniki moge réznic¢ sie pomiedzy scenami, nawet jesli
wchodzg one w sktad tego samego epizodu. Kazda ze scen bedzie w
zwigzku z tym zamknietym mini-larpem.

Kazda scena bedzie prowadzona i kontrolowana przez wyznaczong
do tego osobe. Do jej zadan bedzie nalezato: przedstawienie tta fabular-
nego oraz zasad rzgdzgcych dang sceng, rozpoczecie i ewentualne mo-
derowanie danej sceny, zakonczenie sceny. Kazda scena bedzie konczyta
sie wyraznym sygnatem (np. muzycznym) osoby prowadzgcej, do ktore;
bedzie nalezata ostateczna decyzja w tej kwestii.

Sceny opisane bedg za pomocg tytutdw, tta fabularnego, informacji
organizacyjnych (orientacyjnego czasu trwania, miejsca rozgrywania sce-
ny, osoby prowadzgcej), oraz w niektorych przypadkach, dodatkowych in-
formagji, ktére moga byc istotne dla graczy np. konwencja, akcje mozliwe
do podjecia w danej scenie, ostrzezenia, minimalna liczba graczy itp. Lista
I opisy scen bedg znane graczom przed larpem. Dopuszczamy rowniez
mozliwos¢ rozszerzenia o listy scen w trakcie gry.
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Kazdy gracz, przed larpem, otrzyma informacje o scenie (z epizodu
01), w ktdrej rozpocznie gre. Wybdr kolejnych scen pozostanie w gestii
uczestnikow larpa i nie bedzie w zaden sposob moderowany przez prowa-
dzacych. To do gracza bedzie nalezato fabularne uzasadnienie dokonane-
go wyboru. Nie bedzie potrzeby ustalania go z prowadzgcymi ani zgta-
szania do nich. Dopuszczamy jednak mozliwos¢ konsultacji, sugestii oraz
rozmow na ten temat, ktore toczone bedg poza swiatem gry. Zaréwno
pomiedzy graczami a prowadzgcymi, jak rowniez pomiedzy kilkoma gra-
czami. Poprzez wybor kolejnej sceny rozumiemy stawienie sie we wska-
zanym miegjscu i czasie lub zgtoszenie sie od osoby prowadzgcej dang
scene. W przypadku zbyt matej liczby chetnych dopuszczamy mozliwosé
odwotania danej sceny i zasugerowania chetnym innego wyboru. Uczest-
nicy larpa mogg wybierac sceny wytgcznie sposrod listy przygotowane)
przez prowadzgcych. Wyborow kolejnych scen gracze bedg dokonywac w
trakcie przerw.

Przerwa. To czas pomiedzy dwoma kolejnymi epizodami gry. Czas
trwania przerwy to okoto 30-45min. Dopuszczamy rowniez mozliwosc
dtuzszych przerw np. na positki lub sen. W trakcie przerw gracze nie
odgrywajg swoich postaci. Przerwy to czas na dokonanie wyboru kolejne;
sceny, modyfikacje stroju, ewentualne ogtoszenia, rozmowy i konsultacje
z prowadzgcymi oraz innymi graczami. Dopuszczamy mozliwos¢ komu-
nikacji miedzy graczami, ktéra moze dotyczy¢ wydarzen z poprzednich
scen lub wyboru kolejnych i ustaleniu motywacji postaci np. wspolnie
przez kilka osob. Zachecamy Was zarowno do samodzielnych wybordw,
jak rowniez do ustalen w matych grupach i mamy nadzieje, ze znajdziecie
pasujgcy dla siebie sposob rozwijania historii w D8. Dla kazdej osoby przy-
gotujemy rowniez jeszcze jedng rzecz, ktéra moze w tym pomaoc - linie
przeznaczenia.

Ramoéwka. Na czas gry w ustalonym miejscu umiescimy tablice,
na ktorej znajdziecie liste epizoddw oraz scen, ktore pojawig sie w D8.
Znajdziecie tam opisy epizodow jawne dla wszystkich graczy, liste scen
dostepnych w kazdym wraz z ich lokalizacjami oraz ewentualnymi dodat-
kowymi opisami.

Serialowos¢. Nazewnictwo opisanych wczesnigj elementow nie jest
przypadkowe. D8 przypomina¢ ma w formie serial, gdzie narracja toczy
sie wokot przygod grup bohaterow i wiele wydarzen ma miejsce rowno-
czesnie. Opowiesc¢ o kazdym z nich ma swoj wewnetrzny sens, a razem
tworzg dodatkowg warstwe fabularna.

Spotecznosé jest bohaterem naszej opowiesci. Chcemy stworzy¢
jg razem z Wami podczas gry, wspolnie obserwowac, jak bedzie sie
zmieniac, rozrastac i zobaczyc¢ czy uda sie jej przetrwac. Takie zjawiska
nie dziejg sie z dnia na dzien, dlatego akcja gry bedzie rozgrywac sie na
przestrzeni wielu lat.

Spotecznos¢ to suma jednostek - i na jej historie sktadac sie beda
Wasze osobiste opowiesci. Jak przez lupe doswiadczac bedziecie tych
momentow, w ktdérych bedzie uczestniczyta Wasza postac.

Panta rei. Uptyw czasu oznacza, ze role spoteczne bedzie sie naby-
wac podczas gry. Bedg sie one mogty rowniez zmieniac sie i ewoluowac.
Co to oznacza dla Was? Nikt nie bedzie mie¢ w karcie postaci informacji,
ze jest np. przywodcg spotecznosci. Te role trzeba bedzie nabyc, wywal-
czyC¢ lub sobie na nig zastuzy¢. Bedzie jg mozna rowniez stracic, lub stac
sie kims innym. Bedzie mozna nabyc¢ zupetnie nowych umiejetnosci, za-
cza¢ robi¢ cos innego. Swiat po apokalipsie nie jest $wiatem specjalizacji.
Nie ma tez w nim nic statego.

Ten nietypowy mechanizm jest szczegolnie istotny, jesli chodzi o pla-
nowanie Waszych strojow. Chcielibysmy, zeby oddawaty te zmiany i Wasz
osobisty progres. W pierwszych scenach, ktore dziac sie bedg niedtugo
po koncu swiata, Wasze stroje z pewnoscig nawigzywac do normalnosci
XXI'w. W kolejnych scenach mogg oddawac spoteczng role, ktorg petnicie
lub do ktorej bedziecie aspirowac. Chcielibysmy, zeby sama gra czasem
stanowita dla Was inspiracje. Zachecamy do bawienia sie tym motywem
I liczymy na kostiumy, ktore bedg ewoluowac razem z Waszymi postacia-
mi.



LINIA PRZEZNACZENIA | WERSJA REZYSERSKA

Kazda z 0sdb, ktére zdecydujg sie na gre w D8 otrzyma od nas bez-
posrednio przed grg tzw. linie przeznaczenia. Bedzie to sekretna informa-
cja stworzona dla kazdego uczestnika, ktorej poznanie bedzie opcjonalne
tzn. ze mozecie, ale nie musicie zapoznac sie z nig przed lub w trakcie gry.
Linia przeznaczenia bedzie petng listg epizoddw oraz scen, ktore ztozg
sie na larpa, rozszerzong o oznaczone sceny, w ktorych naszym zdaniem
dana posta¢ moze odnalez¢ sie najlepigj, doznac silnych przezy¢, dokonac
niezwyktych czynow, by¢ gwiazdg sceny. Dla kazdej osoby wybierzemy
przynajmniej jedng takg scene w kazdym epizodzie. To czy zdecydujecie
sie zapoznac z linig przeznaczenia, jest wytgcznie Waszg decyzja.

ZASADY GRY

D8 jest grg narratywistyczng. Tworzac jg, skupiamy sie na tym, by
razem z Wami stworzyc¢ jak najciekawszg historie. Zgodnie z opisanymi
wczesniej zatozeniami, gra bedzie sie sktadac z pojedynczych scen. Do
kazdej z nich zostaniecie wprowadzeni przez delegowanego jej Mistrza
Gry. Zazwyczaj beda to warunki brzegowe (jak scena sie zaczyna, czy jak
konczy, jakie jest jej osadzenie w catosci historii itp.). Wiele scen bedzie
mie¢ swoje wiasne zasady. Czes¢ zasad bedzie uniwersalna. Oto one:

Seks. Masaz gtowy symulowac bedzie seks. Jego rodzaj i intensyw-
nosc¢ bedg mowic o tym, jak przebiegat stosunek. Bardziej teatralne odgry-
wanie moze odbyc¢ sie jedynie za jasno wyrazong zgodg zaangazowanych
stron.

Przemoc na grze bedzie mie¢ charakter teatralny - czyli od negocja-
cji miedzy graczami zaleze¢ bedzie poziom jej symulacji. Zaktadamy, ze
kontakt fizyczny jest powszechnie akceptowalny, ale nie uznajemy bolu za
cos pozadanego. Jesli zdecydujesz sie odgrywac przemoc bardziej rea-
listycznie - upewnij sie, ze obiekt przemocy rowniez jest na to chetny. To
oznacza, ze przemoc jako taka nie jest atrakcyjnym sposobem rozwigzy-
wania konfliktdw i nie powinna byc¢ za taki brana. Jezeli przemoc bedzie

WARNING!

Dopuszczamy réwniez mozliwosc zaznaczenia na liniach przezna-
czenia scen, w ktorych, naszym zdaniem, nie powinniscie brac¢ udziatu np.
ze wzgledu na zastrzezenia, ktore zgtosicie na etapie ankiety lub tematy,
ktorych nie cheecie poruszac na grze. To czy zapoznacie sie ostrzezenia-
mi, to Wasza decyzja, ale prowadzgcy dane sceny zostang o nich ostrze-
zeni, wiec nawet jezeli nie przeczytacie Waszych linii przeznaczenia, to
bedg oni w stanie uprzedzi¢ Was przed poszczegolnymi scenami. Zapie-
czetowane linie przeznaczenia bedg opatrzone informacja: zawiera lub nie
zawiera ostrzezenia, ktére mogg pomoc Wam w podjeciu decyzji.

mie¢ charakter grupowy, prowadzgcy scene Mistrz Gry moze zdecydowac
0 skroceniu sceny.

Bron na grze bedzie Scisle pod kontrolg organizatorow. Bedzie rzad-
ka, jednak jej uzycie bedzie konczyc¢ sie sukcesem. Czyli postac uderzona
lub postrzelona za pomocg bezpiecznej broni powinna odnies¢ powazne
rany, potgczone zazwyczaj z utratg przytomnosci. Tego wymagamy od
graczy bedacych jej ofiarami. Skutkowac to bedzie wytgczeniem posta-
ci ze sceny, jednak to do gracza bedzie naleze¢ decyzja, jakie bedg tego
rezultaty w kolejnych scenach (czy wraca do gry, czy ma obrazenia/slady,
czy moze posta¢ umarta).

Smieré. Umieranie na grze zawsze bedzie dobrowolne. Czyli to gracz
decydowac bedzie, czy jego postaé umarta. Smieré w naszym zatozeniu
jest atrakcyjng alternatywg. Czasem mito jest umrzec¢ na grze, szczegolnie
jesli kreuje to atrakcyjne zamkniecie historii postaci lub dobrg scene dla
innych. Dla tych, ktorzy zdecydujg sie umrzec, przygotowujemy specjalne
doswiadczenie, dzieki ktéremu dalej beda oni czescia gry. Smieré ozna-
czac bedzie zamkniecie linii fabularnej Twojej postaci, jednak nie bedzie
wykluczac Cie z dalczego wspottworzenia gry.
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Zycie po zyciu polega¢ bedzie na wigczeniu sie do gry jako NPC. Co
to znaczy? Postac, ktora nie jest gtownym bohaterem i pojawia sie tylko w
wybranych elementach gry. Jest wymyslona przed gra, przez twércow. Ma
do spetnienia wtasng funkcje na grze

JAK BEDZIE POWSTAWAC GRA?

Zaktadamy, ze D8 bedzie dla dtugofalowym projektem, do ktérego
bedziemy mogli wielokrotnie wracac. Przewidujemy mozliwos¢ kolejnych
odston oraz zupetnie nowych edycji. Jednoczesnie chcemy podkreslic
unikatowos¢ premierowej edycji larpa. To dla Was mozliwos¢ wspottwo-
rzenia Swiata gry, postaci oraz doswiadczen, z ktérych, mamy nadzieje,
skorzystajg w przysztosci inni gracze. Zanim przystgpimy do pracy, chce-
my Wam przedstawic plan dziatania.

Dokument projektowy, ktory wtasnie czytacie, to pierwszy etap, w kto-
rym liczymy na Wasze opinie. Chociaz nasza wizja jest juz bardzo konkret-
na, to wiemy, ze larpy sg przede wszystkim dla graczy. Dajcie nam znac
mailem, komentarzem na Facebooku, prywatng wiadomoscig, lub dowol-
nym innym kanatem, co sgdzicie o zatozeniach gry. Jestesmy otwarci na
opinie, propozycje i sugestie zmian. D8 ma byc¢ przede wszystkim larpem
dla Was.

Informacje wstepne. Podajemy Wam wszystkie informacje, ktore sg
potrzebne do wspottworzenia Swiata i postaci D8. Doktadnie wiemy jak
ma on wygladac i kto ma w nim zy¢. Z Waszg pomocg chcemy odpowie-
dzie¢ na pytanie: jak do tego doszto?

Swiat sie skoriczyt, ale nie méwimy Wam, jak to sie stato. Nie ustalili-
smy, czy byta to epidemia, wojna, katastrofa naturalna czy inny decyduja-
cy czynnik. Dopuszczamy mozliwos¢ wystgpienia ich wszystkich, ale nie
wskazujemy, ktory z nich miat decydujgce znaczenie. Zaktadamy, ze nie
wiedzg tego réwniez postaci na naszej grze. Nie widzimy Was w roli gene-
rata wciskajgcego czerwony przycisk, naukowca pracujgcego nad

Przygotujemy przed grg zestaw scen, ktore bedg dostepne dla graczy
jedynie, jesli gracze pozbawieni postaci zechcg je poprowadzi¢ i w ten
sposob wptyngc na pozostate przy zyciu postaci. Sceny te bedg tajemnicg
I bedzie mozna zapoznac sie z nimi jedynie po sSmierci.

super bronig, czy samozwanczego proroka, ktéry zwiastowat apokalipse.
Chcemy, zeby w starym Swiecie Wasze postaci byty normalnymi ludzmi.
Mezczyznag, ktéremu wojskowa blokada nie pozwolita opusci¢ miasta.
Lekarkg, ktéra w ostatnich dniach Swiata ratowata chorych. Duchownym,
u ktérego ludzie szukali wsparcia. Panig domu, ktora stracita rodzine, a
moze wiezniem, ktory przetrwat apokalipse tylko dlatego, ze przebywat
akurat w karcerze. Nikt z nich nie wie, dlaczego skornczyt sie Swiat, cho-
ciaz dopuszczamy mozliwosé, ze odkryjg to w trakcie larpa. Informacja ta,
jesli sie pojawi, nie bedzie stanowi¢ watku gtéwnego larpa, ale moze byc¢
ttem dla zycia spotecznosci oraz indywidualnych historii postaci. Chcie-
libysmy, zeby kazdy zainteresowany miat swojg opowiesc na ten temat,
ktorg bedzie mogt sie podzielic.

Zgtoszenia. Do zebrania Waszych odpowiedzi i koncepcji postuzy
nam ankieta zgtoszeniowa, ktérg uruchomimy przed koncem stycznia
2017. To na jej podstawie przygotujemy liste epizodow i scen, a takze po-
staci, ktore wezmag udziat w grze. Jezeli otrzymamy wystarczajgco duzo
zgtoszen (60-80) nie bedziemy prowadzi¢ rekrutacji do gry w inny sposab.
Gdyby okazato sie, ze jest ich mniej, przygotujemy dodatkowg liste postaci
do wyboru.

Ankieta zgtoszeniowa pozwoli Wam sformutowac oczekiwania
wzgledem gry, stworzy podwaliny pod karty postaci oraz baze do projek-
towania epizodow i scen D8. Otrzymacie rowniez mozliwosc dotgczenia
zdjec i/lub utwordw muzycznych (np. link do YouTube), ktére postaramy
sie wykorzystac¢ w larpie. Po zebraniu odpowiedniej liczby ankiet rozpo-
czniemy projektowanie epizodow, scen oraz postaci, ktére pojawig sie na
grze.

V6



Zajawki. \W czasie 3-4 tygodni po zakonczeniu zgtoszen, planujemy
przedstawi¢ Wam pierwsze zajawki epizodow i scen, a po kolejnych 3-4
tygodniach otrzymacie zajawki postaci. Po ich zaakceptowaniu kazda oso-
ba otrzyma dostep do utworzonego dla nigj folderu na Dysku Google.

Foldery. W folderach znajdziecie zajawki postaci, a z czasem rowniez
petna karty postaci, wazne dla niej zdjecia oraz muzyka. Kiedy zakoriczy-
my prace nad kartami postaci (wiosna 2017), otrzymacie réwniez mozli-
wos¢ dodawania do folderu wtasnych tresci, ktore zechcecie stworzy¢ na
potrzeby gry. Liczymy na zdjecia Waszych postaci sprzed apokalipsy, je]
ulubione utwory muzyczne, pamietniki, notatki, cokolwiek tylko chcecie.

KARTA POSTACI

Przed apokalipsa / Przesztosé. 7 tej sekcji dowiesz sie kim byta
Twoja postac przed apokalipsa. Poznasz jej nazwisko oraz pierwszg litere
imienia - Tobie pozostawiamy jego wybor. Dowiesz sie jakie byty cele i
motywacje Twojej postaci, zanim skorczyt sie Swiat. Przeczytasz gdzie
pracowata, jak wygladato jej zycie, czy miata rodzine.

Po apokalipsie / Osmego dnia. Najwazniejszg dla Ciebie informacja
tej sekcji bedzie wskazana jedna scena epizodu 1, w ktorej rozpoczniesz
gre. Dowiesz sie w jaki sposob znalazta sie w niej Twoja postac oraz co
chce w nigj osiggnac. Bedzie to jedyna scena, w ktorej narzucimy Ci udziat
podczas D8. We wszystkich innych momentach decyzja bedzie nalezata
do Ciebie. Z tej sekcji mozesz, ale nie musisz, dowiedziec sie jak Twoja po-
stac przetrwata koniec swiata. W tym drugim przypadku, dopowiedzenie
tej czesci historii pozostawimy Tobie.

Ekwipunek / Co masz ze soba? Trzecia sekcja bedzie zawierata liste
ekwipunku, ktory Twoja posta¢ powinna mie¢ w pierwszym epizodzie D8.
Moga to by¢ np. zdjecia lub bron, ale moze by¢ cos zupetnie innego. Otrzy-
masz od nas informacje, czy dostarczymy Ci dany przedmiot, czy tez liczy-
my, ze zadbasz o niego samodzielnie. Z wyjgtkiem broni, ktérej obecnosc
na grze chcemy scisle kontrolowac, bardzo zachecamy Was do zabierania
ze sobg wszelkich rekwizytow, ktére pomogg Wam kreowac postaci.

Tworzenie tresci ma przede wszystkim pomoc Wam zbudowac postaci,
ale dopuszczamy mozliwosc¢ wprowadzenia ich do gry, sprawienia by staty
sie istotne dla fabuty, a takze udostepnienia innym graczom - czasem bez
Waszej wiedzy.

Foldery bedg aktywne i aktualizowane do momentu rozpoczecia gry.
Jedynym elementem, ktory na pewno nie bedzie ulegat zmianom, a takze
jedynym, ktorego znajomosc bedzie dla Was obligatoryjna, bedzie karta
postaci. Znajdziecie w nigj historie oraz motywacje postaci, informacje
kim byta przed koncem Swiata oraz jaka jest jej obecna sytuacja.

Podsumowujgc: mozemy poprosic Cie o zabranie na gre konkretnych
elementéw ekwipunku, mozesz otrzymac konkretne elementy ekwipun-
ku od nas; jezeli chcemy zeby Twoja postac posiadata bron, to bedzie to
wyrazna informacja, jezeli jej nie dostaniesz, to Twoja postac nie moze
posiadac broni; wszystkie elementy ekwipunku, ktére wymyslisz, a ktorych
nie obejmujg powyzsze trzy punkty, pozostajg w Twojej gestii i masz w
nich dowolnosc.

Co moge robié podczas gry? / Zycie po apokalipsie. Ostatnia sek-
cja karty postaci, ktorg otrzymasz z duzym wyprzedzeniem przed grg, to
pomysty na dziatania, ktére moze podjg¢ Twoja postac¢ w trakcie gry. Na
podstawie Twojej ankiety oraz stworzonej dla Ciebie karty postaci posta-
ramy sie stworzyc¢ dla Ciebie liste interesujgcych dziatan, ktore bedg moz-
liwe do podjecia podczas gry. Nie bedg to obligatoryjne dziatania, a jedynie
luzne pomysty. Mozesz, ale nie musisz z nich korzystac.

Czego nie znajdziecie w kartach postaci? Relacji. Nie chcemy
narzucac¢ Wam nic z gory. Chcemy zeby wszystko, co tgczy Was z innymi
na tej grze, zostato zbudowane w jgj trakcie. Dzieki temu, mamy nadzieje,
takimi powigzaniami bedg rzgdzi¢ normalne zyciowe zasady. Przyjaznie
tworzyc sie bedg tam, gdzie ludzie bedg mie¢ podobne zdanie na temat
tego, co ma byc¢ zrobione, a konflikty tam, gdzie ludzie bedg roznic sie w
opiniach. Oczekujemy od Was, ze Swiadomie bedziecie z tego korzystac.
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GDZIE, KIEDY, ZA ILE?

D8 to eksperyment i proba spetnienia tworczych ambicji, zmiany podej-
Scia do duzych larpdéw, zakwestionowania status quo. To pomyst, ktory
narodzit sie w naszych gtowach w lipcu 2016 roku. Chcemy go prze-

prowadzi¢ w migjscu, w ktorym rozmawialiSmy o nim po raz pierwszy |

ktore wydaje nam sie najlepsze do jego realizacji - na Festiwalu Innowa-

cji Larpowych DreamHaven.

CHCESZ NAM POMOC?

' t i proba
de wszystkim szalony eksperymen et ,
e . kwestionowania status quo. Nie jest to P

. ) ) -
i chcesz go z wami wspottworzy¢ - zapraszamy: Inacz ’

podejscia do duzych larpow, Za
podoba Ci si¢ nasz pomyst
$ci larpow wigczen

bedziesz mie¢ wptyw na ksztatt tego eksperyme

dalnym poczuciermn humoru.

ie sie organizacje nie Mmusi 0znaczac

Udziat w premierowej edycji gry bedzie wigzat sie z wykupieniem akredy-
tacji na konwent, ktory od 2015 roku odbywa sie na Przystanku Alaska w
Glisnie Wielkim w miejsce pamietnych Hardkondw. By¢ moze zbierzemy
osobng akredytacje wytgcznie na potrzeby naszej gry, jednak nie prze-
widujemy, zeby przekroczyta ona 50 zt. D8 bedzie trwac tgcznie dwa dni
(termin w trakcie ustalania).

spetnienia tworczych ambipji, zm‘yany
ojekt komercyjny. Jezeli

ej niz W Wigkszo-
S wytgczenia z samej gry. Pomagajac narm,
ntu. Gwarantujemy duzo pracy przeplatanej absur-
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