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O CZYM JEST TA GRie

Przewodnim motywem gry Dla dobra klanu chcemy uczyni¢

wyboér miedzy dwiema postawami:
» podjeciem dziatania i wzieciem odpowiedzialnosSci
za los Swiata wokét,
* nieingerowaniem w linie przeznaczenia i przyjeciem tego,

co ofiaruje los.
Mamy nadzieje, ze uda nam sie was postawic przed tym proble-
mem nie tylko podczas larpa, ale rowniez w trakcie powstawania
gry. To dlatego oferujemy kilka mozliwosci udziatu w Dla dobra
klanu: od minimalnego wysitku i zgtoszenia na gre na kilka godzin
przed rozpoczeciem do bardzo aktywnego wspoéttworzenia gry, kto-
re moze rozpoczac sie z koricem lektury informacji wstepnych. Nie
przedstawiamy metod lepszych i gorszych. Wyboér nalezy do was.
My obiecujemy projektowac gre tak, aby wszystkie dostepne Sciez-
ki umozliwiaty dobra zabawe i satysfakcje z udziatu.

Dla dobra klanu to larp narratywistyczny, osadzony
w realiach systemu RPG Monastyr. Sposréd kilku elementéw
charakterystycznych dla monastyrowego sSwiata stawiamy przede
wszystkim na klimat powiesci awanturniczej spod znaku plaszcza
i szpady. Chcemy, zeby w aspektach fabularnych silnie obecny
byt wybor zwigzany z motywem przewodnim. Spodziewajcie sie,
Ze postawimy wasze postaci przed wyborem miedzy beztroska
zabawaq a trudnymi decyzjami, ktére zawazaq o przysztosci wie-
lu 0s6b. Beda mogty slepo wykonywad rozkazy dowddcoéw albo
buntowa¢ sie w walce o wltasne przekonania. Mamy nadzieje, ze
przed takimi i podobnymi wyborami niejednokrotnie staniecie pod-
czas Dla dobra klanu oraz ze okazq sie dla was ciekawaq grq.

Bardania, Nordia oraz inne wspomniane we wstepach fabu-
larnych grupy to spotecznosci i jednostki, ktére chcemy wykreowad
razem z niektérymi z was na podstawie settingu gry fabularne;j.
O czesci z nich nie znajdziecie informacji w podrecznikach do Mo-
nastyru. To oznacza, ze nie wymagamy ich lektury i zakuwania
tresci. Jednym z podstawowych celéw gier fabularnych i larpow

jest dobra zabawa. Oznacza to czesto elastyczne podejscie do
stworzonych systemoéw i Swiatéw, a takze “domowe zasady”
i zmiany dopasowane do indywidualnych potrzeb oraz modyfikacje,
ktore czyniq tresci bardziej przydatnymi do konkretnej rozgrywki.
Takie jest nasze podejscie. OczywisScie zachecamy do zapozna-
nia sie z settingiem — bo to po prostu sSwietne uniwersum. Chociaz
przewidujemy tryb udziatu w grze, ktéry bedzie wymagal znajo-
mosci (lub checi wezesniejszego poznania) Swiata Monastyru, to
gre projektujemy tak, zeby udzial w niej byt mozliwy bez posiada-
nia takiej wiedzy. Mamy nadzieje, ze uda nam sie w ten sposéb
pogodzié potrzeby réznych osob, ktoére planuja zagrac.

Miejscem akcji bedzie nieistniejgca na mapie Bardania: kraj
niepokornych ludzi, dla ktérych najwazniejszymi wartosciami
sa wolnos$é i odwaga. Odpowiednim skojarzeniem beda szkoccy
gorale oraz film Braveheart. Wazna dla gry bedzie rowniez Nordia,
tajemnicza nacja dtugowiecznych ludzi, ktéra zainicjowata roz-
biory Bardanii. To przeklety naréd wywodzacy sie od pierwszych
istot stworzonych przez Jedynego — béstwo sSwiata Monastyru.
Odpowiednim skojarzeniem moga byc¢ np. znane z wielu utworéw
fantasy wysokie elfy, zyjace w zamknietych, czasem nacjonali-
stycznych, spotecznosciach i posiadajqace ogromnqg wiedze, ktora
nie dzielqg sie z resztq Swiata.

Dla o0séb, ktére zdecyduja sie zaglebi¢ w Swiat Monastyru, ale wolqg zrobi¢
to od strony podrecznikéw stworzonych przez wydawnictwo Portal, nie
mamy dobrych wiesci. System od wielu lat nie jest wydawany, a znale-
zienie pozycji w sklepach internetowych graniczy z cudem. Trudno nawet
wskazaé darmowe banki wiedzy w internecie. Najlatwiejszy sposéb zdo-
bycia podrecznikéw to najczesciej biblioteki klubow fantastyki lub serwisy
aukcyjne. Réwniez z tych powodow stawiamy przede wszystkim na tresci
tworzone na podstawie swiata Monastyru, a nie przenoszone z niego 1:1.
Jezeli jednak ktos z was dotrze do odpowiednich zasobéw i zechce sie

z nimi zapoznac, to w ramach szukania inspiracji szczegélnie polecamy po-
nizsze fragmenty: Bardania (s. 21 i 164), Nordia (s. 22 i 159 oraz podrecz-
nik Nordia), Della (s.207), Eliar (s.207), Ragada (s.17 i 154), Kartina (s.208
oraz Podrecznik Gracza s.10), Cynazja (s. 16 i 146).




JAK BEDZIE WYGLADAC TA GRA?

Dla dobra klanu sktada sie z pieciu epizodéw o odmiennym
klimacie, zasadach oraz warunkach uczestnictwa. Kazdy uczest-
nik otrzyma mozliwos¢ przygotowania dwéch rézniqcych sie od
siebie postaci, przyporzadkowanych do jednego z dwdch koloréow:

e CZERWONEGO - postaci zwigzane z klanem Connora, np.
cztonkow klanu, sgsiadow, stalych gosci, kupcéw, handlarzy.
e NIEBIESKIEGO - postaci niezwiqgzane z klanem Connora, np.
oddzialy wojskowe, kompanie najemne, dyplomaci, misjonarze.
Obowiqzkowy w strojach dla postaci z danej grupy jest wyrazny
i dobrze widoczny czerwony/ niebieski element np. szarfa, pioro,
kwiat, nakrycie glowy lub inne. Nie nalezy natomiast uzywac ele-
mentow w kolorze drugiej grupy.

To, w ktoérg postac¢ mozna sie wcielié, zwiqgzane bedzie bez-

posrednio z aktualnie odbywajacym sie epizodem.

EPIZODY 1i2

Na epizody 1 i 2 zlozy sie kilka lub kilkanaScie niezaleznych
od siebie scen (minilarpow) o indywidualnych zasadach. Sceny
ograniczone bedaq poprzez przestrzen i czas trwania. Kazda oso-
ba zostanie przed poczqtkiem gry przyporzadkowana do jednej
ze scen w epizodzie 1 oraz jednej w epizodzie 2. Nie bedzie moz-
liwosci przemieszczania sie miedzy scenami w ramach epizodu
ani wziecia udziatu w wiecej niz jednej scenie. Sceny beda mialy
charakter prologéw. Ich celem bedzie przygotowanie postact i grup
do udziatu w dalszych epizodach larpa, zbudowanie relacji oraz
historii grup istniejacych na poczatku gry.

W epizodzie 1 udziat biorq wytacznie postaci koloru CZER-
WONEGO. Przyktadowe sceny: wspoélny obiad bardanskiej rodzi-
ny, spotkanie starszyzny wioski, sekretne spotkanie miodziezy,
polowanie w lesie, zasadzka na nordyjski oddziat itp. W epizodzie
2 udziat biorqg wytacznie postaci koloru NIEBIESKIEGO. Przyktado-
we sceny: musztra oddziatu wojskowego, podroz lub obozowanie
kompanii najemnej, btogostawieristwo przed misjq religijna, spo-
tkanie dyplomatyczne, torturowanie wiezniow, starcie zbrojne.

EPIZODY 3i 4

Kazdy z nich bedzie zamknieta czesciq gry, w ktorej jedno-
czes$nie wezma udzial wszyscy gracze (w epizodzie 3 postaci ko-
loru CZERWONEGO, w epizodzie 4 — NIEBIESKIEGO). Bedzie obo-
wigzywala jednos$é miejsca i czasu. W wyznaczonych lokacjach
i strefach na terenie gry bedq obowiazywaly szczegétowe zasady.

O ile nie beda precyzowaly tego zasady poszczegolnych
stref, postaci bedq mogly dowolnie przemieszczaé sie miedzy nimi
w danym epizodzie (wchodzi¢ do nich, opuszczad je, eksploro-
wacd caly teren gry). Zadbamy, zeby dodatkowe zasady stref byty
proste i klarowne, a wkraczanie w wyznaczone sceny odczuwal-
ne i jednoznaczne, np. poprzez uzycie oswietlenia lub oznaczen
umieszczonych na terenie gry, ktére nie bedq nalezaty do sSwiata
przedstawionego. Mamy nadzieje, Ze taki system pozwoli poznadé
caly teren i wszystkie wydarzenia larpa, a jednoczesnie umozliwi
wybor konkretnych scen, watkéw i stylow rozgrywki, ktoére beda
dla was szczegdblnie interesujqce.

EPIZOD 5

Finatowy epizod larpa, w ktérym dojdzie do spotkan wybra-
nych postaci koloru CZERWONEGO oraz NIEBIESKIEGO (ale nie
dwodéch postaci jednej osoby). Kazda osoba uczestniczaca w grze
bedzie mogta wybraé jedna ze swoich postaci, w ktora wcieli sie
podczas jego trwania. Wybér bedzie ostateczny i nie bedzie mozna
go zmieni¢ w trakcie.

Epizod 5 bedzie zamknietq czesciq gry, w ktoérej jednocze-
Snie wezma udziat wszyscy gracze. Miejscem gry bedzie wyzna-
czona przestrzen Przystanku Alaska, ktéra 1:1 bedzie “odgrywata”
czes$é Swiata gry, ktéry zostanie przedstawiony w zatozeniach fa-
bularnych po zakoriczeniu epizodu 4. Beda obowiqzywaly zasady
jednosci miejsca oraz czasu. W wyznaczonych lokacjach i strefach
na terenie gry bedaq obowiazywaty szczegétowe zasady.



PRZERWA

Przerwa to czas pomiedzy dwoma kolejnymi epizodami gry.
W trakcie przerw gracze nie odgrywaja swoich postaci (chyba
ze zdecydujq sie na samodzielne zorganizowanie black boxa, np.
w celu dokoriczenia watkéw z poprzedzajqacego przerwe epizodu).
To czas na odpoczynek, zmiane lub modyfikacje stroju, ewentual-
ne ogtoszenia, rozmowy i konsultacje z prowadzqgcymi oraz innymi
graczami, a takze wybor postaci (przed ostatnim epizodem).

W trakcie przerw dopuszczamy mozliwosé komunikacji mie-
dzy graczami, ktéra moze dotyczycé wydarzen z poprzednich epizo-
dow lub planéw na dalszq czesé gry. Zachecamy was zaréwno do
samodzielnych wyboréw, jak i ustaleri w matych grupach i mamy
nadzieje, ze znajdziecie pasujacy dla siebie sposob rozwijania hi-
storii.

ZASADY

Dla dobra klanu jest gra narratywistycznag. Tworzac ja,
skupiamy sie na tym, by razem z wami stworzyé jak najciekawszaq
historie. Zgodnie z opisanymi wczesniej zatozeniami, czesé lokacji
i scen w grze rzqdzi sie wtasnymi zasadami. ZdecydowaliSmy sie
na takie rozwiqgzanie, bo chcemy, by kazda osoba mogta odnalezé
odpowiedni dla siebie styl rozgrywki. Chcemy, by walka na $mieré
i zycie miata odpowiednie znaczenie i oprawe, mroczne tajemnice
byly rozwigzywane we wtasciwym otoczeniu przez zainteresowa-
ne tym osoby, luzna i komediowa gra nie byla zaklécana przez
dramatyczne wydarzenia etc. Wiekszos¢ szczegblowych zasad
tyczacych sie lokacji poznacie dopiero w trakcie gry (lub bezpo-
Srednio przed jej rozpoczeciem). Czes¢ zasad bedzie uniwersalna.
Oto one:

Seks. Masaz glowy symulowad bedzie seks. Jego rodzaj
i intensywnos$¢ beda moéwié o tym, jak przebiegat stosunek.
Bardziej teatralne odgrywanie moze odbyé sie jedynie za jasno
wyrazonaq zgoda zaangazowanych stron.

Przemoc na grze bedzie mie¢ charakter teatralny — czyli od
negocjacji miedzy graczami zalezec bedzie poziom jej symulacji.
Zaktadamy, ze kontakt fizyczny jest powszechnie akceptowalny,
ale nie uznajemy bolu za cos$ pozadanego. Jesli zdecydujesz sie
odgrywacé przemoc bardziej realistycznie — upewnij sie, Ze obiekt
przemocy réwniez jest na to chetny. To oznacza, ze przemoc jako
taka nie jest atrakcyjnym sposobem rozwiazywania konfliktow
i nie powinna by¢ za taki brana. Moze by¢ sposobem eskalacji kon-
fliktu miedzy postaciami, ale nigdy nie bedzie jego rozwiqgzaniem,
jesli nie bedzie mie¢ miejsca w sferze do tego przeznaczonej.

Bron na grze posiadaé¢ moze kazdy, kogo postac¢ mogtaby ja
posiadaé. Dopuszczamy na grze jedynie bronie lateksowe oraz tuki
z bezpiecznymi strzatami od producentéw posiadajqcych atesty.
Uzywanie bezpiecznej broni przez graczy jest ich odpowiedzialno-
Sciq. Postaé¢ uderzona lub postrzelona za pomoca bezpiecznej broni
powinna odnies$¢ odpowiednie rany, potaczone czasem z utratq
przytomnosci. Tego wymagamy od graczy bedacych jej ofiarami.
Skutkowad to moze wytaczeniem postaci z akcji, jednak to do
gracza bedzie naleze¢ decyzja, jakie bedq tego rezultaty w dalszej
czesci gry (czy wraca do gry, czy ma obrazenia/ Slady, czy moze
postaé umarta).

Smieré. Umieranie na grze zawsze bedzie dobrowolne, czyli
to gracz decydowaé bedzie, czy jego postaé¢ umarta. Smieré
w naszym zatozeniu jest atrakcyjna alternatywa. Czasem warto
jest usmiercic¢ postad, szczegolnie jesli kreuje to atrakcyjne za-
mkniecie jej historii lub dobrg scene dla innych. Sugerujemy jed-
nak pozostawienie jednego z bohaterow przy zyciu, Zzeby wcieli¢
Sie w niego w epizodzie 5.

Zatozenia fabularne epizodow 1 oraz 2 zostanqg przedstawione przed
rozpoczeciem Dreamhaven 2018. Zatozenia fabularne epizodéw 3 oraz 4
znajdujaq sie ponizej. Zatozenia fabularne epizodu 5 zostanq przedstawione
w trakcie larpa po zakoriczeniu epizodu 4.
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TEO FABULARNE

Jest rok 1575. Od trzech dekad potozona w gérach Dervah
Bardania nie jest umieszczana na mapach Dominium. Caly kraj
zostal podbity przez trio rozbiorcow: Delle, Eliar oraz, najbardziej
znienawidzong, Nordie...

Caly? Nie! Jest taka osada, gdzie nieugieci Bardariczycy
z klanu Connora wciqz stawiaja opor najezdzcom. Jak gdyby ni-
gdy nic zyja z dnia na dzien i cieszq sie kazdag chwilq. Nie zwaza-
Jja na ostrzezenia ani grozby odwiedzajqcych ich kupcéw i podréz-
nych.

Bardania w ich sercach wciqgz jest wolna i wierza, ze nikt
nie jest w stanie im tego odebraé. O ich determinacji, woli prze-
trwania i zawzietosct kraza juz legendy, w ktoérych az nazbyt
czesto mowa o demonach, magii'i sitach nadnaturalnych. Moze
wtlasnie dlatego dowddca pobliskiego posterunku nie kwapi sie do
ostatecznego rozprawienia sie z niepokornymi Bardariczykami...

Tego dnia bedq sSwietowac Golowan, czyli letnie przesilenie.
Mata, ale pouktadana i dobrze zorganizowana wioska przyjmie w
swe progi kazdego wedrowca. Nikomu, kto ma dobre zamiary, nie
zostanie odmowiona goscina, strawa ani dobre stowo. Nie zabrak-
nie zabawy, konkurujacych ze soba Bardariczykow oraz lejacego
sie strumieniami wina. Z pewnoscia beda tarice, zawstydzone
spojrzenia i szczere wyznania, na ktore wtasnie tego dnia nadej-
dzie wtasciwa pora.

Moze tylko gdzies przy piwnicznym stole starszyzna wioski
w ciszy i nie zaktécajqac zabawy, bedzie radzila nad przysziosciq
klanu.

W epizodzie 3 udziat biorq wylacznie postaci koloru CZER-
WONEGO. Miejscem gry bedzie wyznaczona przestrzen Przystanku
Alaska, ktéra 1:1 bedzie “odgrywata” osade klanu Connora oraz
najblizsze okolice w dniu Golowan, czyli podczas letniego przesilenia.

Glownaq inspiracja dla tej czesci gry jest stynna wioska
Gallbw znana z komikséw oraz animacji z serii Asterix. To stosun-
kowo niewielka zgrana spotecznosc¢ petna oryginalnych postaci.
Inne inspiracje do tego epizodu to m.in. szkoccy gorale, film Brave-
heart, a takze:Swieta i obrzedy zwiazane z letnim przesileniem
Storica np. Noc Kupaty. Klimat tej czesci gry bedzie miat gtownie
charakter pozytywny, integracyjny, miejscami komediowy.

Chcemy, aby nie zabraklo ostatnich przygotowan oraz sSwiq-
tecznej zabawy. Sceny i wydarzenia w ramach tego epizodu pro-
jektujemy gtéwnie z mysla o watkach obyczajowych, spotecznych
oraz romantycznych. Nie zabraknie rowniez watkéw o powazniej-
szym charakterze, np. zwiqzanych z wojna, polityka czy zdarze-
niami nadnaturalnymi, ale beda to wydarzenia odbywajace sie
w tle Swiqtecznej zabawy i nie wysuna sie na pierwszy plan. Zde-
cydowana wiekszosé postact w tym epizodzie to osoby nalezqce
do bardansﬁlego klanu Connora, ale chetnie zobaczymy rowniez
gosci z mny h-osad, kupcow i han&larzy, a moze nawet zblgkany
nordyjskup A

s ,
Bﬂyklad_. przez pierwszq godzine epizodu wyznaczona
przestrzen bedzie petnita funkcje “placu pojedynkowego”. Moga sie
tam odbywaé sie walki miedzy pestaciami graczy wg okreslonych
zasad oraz z poniesieniem ustal konsekwencji fabularnych.
Nad przebiegiem takiego fragme r‘y czuwaé bedzie wyznaczo-




TELO FABULARNE

Jest poczqtek lata 1575 roku. Splot wydarzen i decyzji,
ktore mialy miejsce na catym Pétwyspie Pazura, po raz kolejny
skierowat oczy wielu oséb na niepokorna Bardanie. Trudno powie-
dzieé, czy jest to zwiastun ciemnych chmur, czy nowych nadziet
dla klanu Connora i catego narodu.

Mowi sie, ze z polecenia nordyjskiego krola Gelharta IX Ga-
ina, w kierunku gor Dervah zmierza specjalny oddzial zbrojnych,
ktory ma ostatecznie rozwiazac¢ kwestie bardariska. Nie tracq czuj-
nosci papiescy i chyba nikt nie wierzy, ze pod przykrywka kartin-
skiej misji duchownej nie kryje sie nic wiecej.

Zaogniajq sie stosunki dyplomatyczne miedzy niegdysiej-
szymi sojusznikami w rozbiorach: Dellq i Eliarem. Prywatna wojna
prowadzona przez obydwa kraje eskaluje z kazdym dniem. Obra-
zu dopetniajq plotki o tajemniczej ragadariskiej kompanii, ktéra za-
puscita sie daleko w gtab obcej krainy. Do petni ,szczescia” brak
wylqgcznie cynazyjskiego dyplomaty!

Tego dnia, gdzies na styku wyznaczonych rozbiorami granic
Delli, Eliaru i Nordii, dojdzie do wielu rozmow i usciskéw dioni.
Mozliwe sq zaréwno spotkania dawno niewidzianych przyjaciét,
jak i rozbudzenie starych konfliktow.

Z poczqtkiem lata 1575 roku wielu przybyto do Bardanii,
ale niektérych tqaczy wytacznie kierunek podrézy. Cele moga byc
zupelnie rézne. Nawet przeciwstawne. Nie zabraknie obozowego
zycia i wesotych kompanii. Narodzqg sie nowe sojusze i umowy.
Jednak jedno zte stowo moze doprowadzi¢ do rozlewu krwi...

W epizodzie 4 udziat biorq wytacznie postaci koloru NIEBIE-
SKIEGO. Miejscem gry bedzie wyznaczona przestrzen Przystanku
Alaska, ktéra 1:1 bedzie “odgrywala” pogranicze trojki zaborcow
Bardanii z dala od osady klanu Connora, na terenie ktérego znaj-
da sie obozy, posterunki, podrézujace kompanie i karawany.

Inspiracje dla tej czesci gry to m.in. motyw poszukiwania
El Dorado, misje religijne lub wojskowe, film Ztoto dla zuchwatych.
Klimat sceny bedzie mieszankaq kilku mozliwosci, jak np. podréz,
obozowe zycie, misja dyplomatyczna, poselstwo, inwazja etc. Li-
czymy na konfrontacje grup o réznych celach, przekonaniach
i wartosciach. Nie zabraknie konfliktow i nieporozumien, moze na-
wet staré fizycznych, ale znajdzie sie rowniez miejsce na sojusze,
twarde negocjacje i wspoélne plany odnosnie losu Bardanii.

W mniejszym stopniu przewidziane sq rowniez waqtki komediowe
i towarzyskie.

Postaci w tym epizodzie bedaq bardzo zréznicowane i przy-
nalezne do wielu réznych grup. Nie moze zabraknq¢ oddziatow
wystanych przez rozbiorcéow, misji dyplomatycznych i pokojowych,
kompanii najemnych o niejasnych zamiarach, ale dopuszczamy tez
mozliwos¢ pojawienia sie np. bandy bardariskich zbéjnikéw.

Przyktad: przez caly czas trwania epizodu namiot rozsta-
wiony na polanie bedzie siedzibq naczelnego dowddcy oddziatéow
nordyjskich. W namiocie odbywac sie bedzie gra o charakterze
politycznym, dyplomatycznym, negocjacyjnym. Przy uzyciu mapy
beda planowane manewry wojskowe oraz podejmowane decyzje
istotne dla calego Swiata przedstawionego. Nad przebiegiem takie-
go fragmentu gry czuwac bedzie wyznaczona osoba, ktéra w da-
nym momencie bedzie miata uprawnienia prowadzqgcego scene.
Nie wykluczamy, ze bedzie mogta jednoczesnie uczestniczyc
w grze, np. postac dowddcy w przytoczonym przykladzie.



JAK BEDZIE FOWSTAWALA GRA

Nie ma larpow dla kazdego, jak mawia jeden ze stalych
bywalcow Hardkonéw/Dreamhaven. Zdecydowanie zgadzamy sie
z tym stwierdzeniem. R6zne osoby grajqace w larpy maja czasem
skrajnie rézne oczekiwania i preferencje rozgrywki. Wychodzimy
jednak z zalozenia, ze tworzqc gre gléwnag na festiwal odwiedzany
przez pottorej setki uczestnikéw, powinnismy postarac sie spetnic¢
potrzeby jak najwiekszej liczby z nich. Dlatego proponujemy cztery
tryby przygotowania i uczestnictwa w Dla dobra klanu. Od wyma-
gajacego najwiekszego zaangazowania diugiego i rozbudowanego
wspottworzenia postaci i Swiata gry po opcje beztroskiego przyjaz-
du na Dreamhaven i zgloszenia sie w ostatniej chwili. Z pewnos$ciq
kazdy tryb, tak jak kazdy larp, ma swoje zalety i wady zalezqce
od indywidualnych preferencji. Do wyboru dajemy wam cztery
tryby uczestnictwa:

Narratorzy/Narratorki rozpocznqg dzialanie najwczesniej
oraz wykonaja prawdopodobnie najwiekszq prace. Osoby z tej
grupy bedq miaty mozliwosé rozbudowanej i bardzo swobodnej
kreacji postaci. Z drugiej strony, ich zadaniem bedzie stworzenie
podwalin Swiata gry, waznych osi fabularnych oraz zalazkéw
scen. Podstawowaq formaq pracy bedzie tworzenie materiatéow dla
graczy zgtoszajacych sie w kolejnych etapach. Nie tylko tekstéw
fabularnych (listy, kroniki, ballady czy raporty), ale liczymy réw-
niez na inne formy, np. piosenki, grafiki, obrazy, rzezby, rekwizy-
ty, spektakle teatralne i inne wygodne dla 0sob z tej grupy.

Przewidujemy okoto 10 miejsc dla osob, ktéore wybiorq ten
tryb. Idealnie jezeli 5 z nich skupi sie na podwalinach pod epizody
1 i 3 (kolor CZERWONY), a 5 na tresciach dedykowanych epizodom
2 i 4 (kolor NIEBIESKI).

Osoby ktore zdecyduja sie na tryb narratora:

* powinny znaé sSwiat Monastyru lub byé gotowe do eksplorowa-
nia go i kreowania na jego podstawie sSwiata przedstawionego
larpa;

* z duzq dozq dowolnosci stworzqg dwie postaci na larpa, z kto-
rych jedna bedzie intensywnie wspoéttworzona razem z nami,

a druga bardziej samodzielnie;

* beda mialy zagwarantowanag mozliwosé wykupienia wejsciow-
ki na Dreamhaven (ale wciqz obowiazuje je losowanie domkéw
i inne warunki ustalone przez organizatorow);

* stworzq tresci, ktére beda publikowane w internecie jako zapo-

wiedzi larpa;

musza byc¢ przygotowane na intensywnaq prace szczegolnie

w lutym, marcu, kwietniu;

* beda mogly skorzystac réwniez z innych trybow przygotowania
do gry.

Przyktad: graczka, ktéra wcieli sie w (CZERWONA) postaé
stawnej piesniarki, opowiadajqcej w swoich balladach o losach
Bardanii i jej mieszkarnicow, z ktorych czesé moze pojawic sie na
grze. Ta tworczosé moze staé sie Zrédlem inspiracji dla postaci
0s6b, ktore zglosza sie na gre w innych trybach lub zalgzkiem wat-
kéw. Druga postac¢ moze, ale nie musi, mie¢ podobne znaczenie
w drugim kolorze (NIEBIESKIM), a obie powiazane w dowolny spo-
s6b, np. mogq byc¢ to dwie rywalizujqce ze soba piesniarki, ktore
od lat walcza o to, ktéra z nich ma piekniejszy gtos (te dwie postaci
nigdy nie spotkajq sie na grze). Inne koncepcje to np. kronikarz,
dowddca oddziatu wojskowego, ktory raportuje sytuacje zwierzch-
nikom, malarz towarzyszacy kompanii najemnej albo mtoda
dziewczyna, ktéora w listach do kuzynki opisuje zycie w Bardanii.



Rezyserzy/Rezyserki rozpoczna przygotowania w drugiej
kolejnosci. To tryb dla oséb, ktére chca wziad na siebie nieco odpo-
wiedzialnosci, np. organizowad i koordynowac grupy graczy oraz
np. dowodzi¢ nimi w trakcie gry. W pierwszej kolejnosci osoby
te bedq mogly wybraé koncepty postaci z dostepnych wakatéw
- krétkich informacji o poszukiwanych przez nas typach posta-
ci i przyporzadkowanych do nich grupach, np. kapitan kompa-
nii najemnikéw, glowa bardariskiego rodu, herszt rozbdjnikow,
przeorysza zakonu. Dopuszczamy réwniez, w drugiej kolejnosci,
mozliwos¢ zgtaszania wlasnych pomystéw na frakcje. Rezyserzy
otrzymaja od nas wskazowki i narzedzia, ktérych beda mogli uzyé
do kreowania grup, tworzenia relacji miedzy postaciami oraz ich
przygotowania do gry. Przewidujemy okoto 20 miejsc.

Osoby ktore zdecyduja sie tryb rezyserski:

* nie muszq szczegoétowo znaé sSwiata Monastyru, ale powinny
zapoznacd sie z treSciami stworzonymi przez narratorow;

* powinny chcie¢ poswiecic¢ czas i energie na koordynowanie
jednej frakcji na grze, co moze sie wiqzaé np. z moderowaniem
grupy na Facebooku lub innym kanale komunikacji dla graczy;

* moga skorzystacé z przygotowanych przez nas pomystow na frak-
cje, modyfikowad je lub proponowaé wlasne wakaty grupowe;

* moga proponowac pomysty na sceny i szczegoétowe zasady loka-
¢ji we wszystkich epizodach oraz otrzymac mozliwosc¢ ich prowa-
dzenia w trakcie gry, jednoczesnie odgrywajqc swoje role;

* otrzymajaq mozliwos$é stworzenia odpowiedzialnej postaci zgod-
nie z wybranym wakatem (w odpowiednim kolorze) oraz sko-
rzystaja z trybu Bohateréw lub Pretendentow (opisanych
w dalszej czesci), tworzqgc postaé w drugim kolorze;

* muszq byé gotowe na rozpoczecie pracy w kwietniu (wtedy
przedstawimy liste wakatéw oraz dodatkowe informacje)

i kontynuowanie jej az do poczatku larpa, a w niektérych przy-
padkach réwniez w jego trakcie.

Przyktad: gracz zainteresowany wakatem zakonu i rolg
przeora. Razem z graczami, ktérzy zdecydujq sie na role braci
i siéstr zakonnych, ustala przed larpem, jak beda wygladaly ich

stroje, obrzedy i rytualy, czy i w jaki sposob inne postaci mogq
dotaczyc¢ do zakonu w trakcie gry, jak wygladajq relacje miedzy
zakonnikami etc. Postac¢ do drugiego koloru jest tworzona zgodnie
z zasadami trybu Bohateréw lub Pretendentéw. Inne koncepcje to
np. kapitan najemnikéw, liderka bardariskiej mtodziezy, osoba na
czele misji dyplomatycznej do Bardanii.

Bohaterowie/Bohaterki to prawdopodobnie najbardziej
liczna grupa. Osoby, ktére zdecyduja sie na ten tryb bedq mogty
stworzy¢ postaci w obu kolorach za pomoca specjalnie przygoto-
wanego ,generatora postaci”, ktory przedstawimy w kwietniu.

Za pomocq tego narzedzia, z wykorzystaniem okreslonych zasad,
mozliwe bedzie ustalenie szeregu cech demograficznych oraz spo-
tecznych (np. pochodzenie, wiek, pozycja spoleczna, profesja etc.).
Osoby z tej grupy dotacza do grup koordynowanych przez Rezyse-
row/ Rezyserki, w ktérych beda moglty budowaé postaci, tworzydé
relacje, rozwijaé swoje historie oraz mie¢ wplyw na charakter frak-
cji, ktére pojawiq sie na grze.

Osoby ktore zdecyduja sie na ten tryb:

* nie musza znac sSwiata Monastyru, ale dobrze jezeli zapoznajq
sie z wybranymi materiatami stworzonymi przez narratorow;

* za pomoca “generatora postaci” stworzq dwie role, jedna
w kolorze CZERWONYM i w NIEBIESKIM — wybér niektérych
cech w jednym kolorze moze mie¢ wplyw na cechy mozliwe do
wyboru w drugim kolorze;

* beda mogty nalezec¢ do jednej lub dwdéch grup zarzadzanych
przez Rezyseréow/ Rezyserki;

* beda mie¢ wplyw na charakter frakcji, ktore pojawia sie na grze;

* poprzez przygotowania w grupach zarzqdzanych przez Rezyse-
row/ Rezyserki bedq mialy mozliwosé proponowania pomystow
na sceny oraz szczegotowych zasad lokacji, a w uzasadnionych
przypadkach mogaq otrzymac mozliwosé ich prowadzenia
w trakcie gry, jednoczesnie odgrywajac swoje role;

* samodzielnie bedq decydowaé, jak duze bedzie ich zaangazo-
wanie w przygotowania przed gra.



Przyktad: graczka, wcielajaca sie w paniq porucznik, przy-
bocznq sierzanta w oddziale wojskowym. Nie chce bra¢ na siebie
calej odpowiedzialnosci, ale pomaga sierzantowi w przygotowa-
niach. Wspélnie ustalaja, ze na grze to ona bedzie odpowiedzialna
za musztrowanie nowych rekrutéow, dlatego przed gra przygotowu-
je dla nich ¢wiczenia oraz elementy munduréw. W ramach przy-
gotowan przed gra dogaduje sie rowniez z inng osoba z grupy, ze
beda rywalizowac o wzgledy jednej z dyplomatek eskortowanych
przez oddziat. W drugim kolorze ta sama graczka tworzy postac
najmiodszej corki jednego z bardanskich rodéw. Decyduje sie nie
wlaczac aktywnie w prace grupy, a jedynie skoordynowaé przy-
gotowanie strojow z innymi cztonkami rodziny. W pozostate waqtki
wdrozy sie podczas gry w epizodach 1 lub 2. Inne koncepcje to np.
czlonek bardarnskiej bandy rozbdjnikow, ragadariska najemniczka,
asystent dyplomaty, brat zakonny, najstarsza cérka bardariskiego
rodu, ktora podczas gry ma dokonaé¢ wyboru matzonka sposréd
0s6b ubiegajacych sie o jej reke.

Pretendenci/Pretendentki to osoby, ktére zdecyduja sie
nie poswiecaé czasu na przygotowania przed gra. Mozliwe, zZe
zgtoszq sie na gre w ostatnim momencie albo po prostu nie lubiq
lub nie chcq intensywnych przygotowan. Za pomocq ,,generato-
ra postaci” stworzaq role w kilkanasScie minut i zostana przez nas
przyporzadkowane do scen w epizodach 1 i 2. Gre rozpocznag z
minimalnqg dawka informacji.

Osoby w tej grupie:

* nie musza znac sSwiata Monastyru ani tresci stworzonych przez
Narratoréw/ Narratorki;

* nie uczestniczq w procesie wspottworzenia gry ani postact;

* nie maja wpltywu na grupe/ frakcje, w ktorej rozpoczna gre.

Przyktad: zabiegany menadzer, ktéry dowiaduje sie o Dre-
amhaven od kumpla w pigtek w pracy i decyduje sie przyjechac
z nim na konwent. Zbiera przypadkowy stroj z rzeczy pozyczonych
od mitych ludzi. Jego pierwsza postac to rekrut w oddziale wojsko-
wym. Jego druga postaé to terminator u kowala.

Za finalny etap przygotowania postaci do historii, ktérq chce-
my razem z wami opowiedziec¢ na larpie Dla dobra klanu,
nalezy uznaé epizody 1 i 2. Chcemy, zeby jak najwiecej wy-
darzen waznych dla postaci zostato odegranych w ramach
larpa, a same role powstaty w waszych gtowach, a nie na
kartach papieru. Nie dostaniecie od nas kart postaci, graféw
relacji, ani Zzadnych dodatkowych materialéw o waszych
rolach. Jezeli ich potrzebujecie, wezcie odpowiedzialnosé i
zostancie narratorami lub rezyserami. Jezeli to zbyt duzo, to
skorzystajcie z ich pracy i staricie sie bohaterami i bohaterka-
mi. Jezeli weZmiecie to, co przyniesie wam los, czeka na was
tryb pretendentéw. Powodzenia!




INFORMACJE. ORGANIZACYJINLE

Gra odbedzie sie w pierwszy weekend festiwalu Dream-
haven, czyli w dniach 30 czerwca i 1 lipca. Zdecydowalismy sie na
poczqtek, a nie koniec imprezy z dwdéch podstawowych powodow:

Po pierwsze, chcemy, zeby festiwal byt nie tylko pracowitym
czasem, ale rowniez okazja do odpoczynku dla nas oraz oséb, ktére
pomoga nam w przygotowaniu i prowadzeniu gry. Zbyt czesto by-
lismy swiadkami fuckupow, ktére sprawialy, ze prace nad nawet
najlepiej zaplanowanymi grami koriczyly sie w stresujqacych warun-
kach na miejscu. My chcemy zakoriczycé prace przed Dreamhaven,

a po zakoriczeniu Dla dobra klanu graé, bawié sie, tariczyé i rozma-
wiac razem z wami, zamiast po nocach nerwowo koriczyé larpa.

Po drugie, uwazamy, ze gra gléwna to najlepszy sposoéb na
integracje uczestnikow festiwalu. Nam tez zdarzalo sie poznawad
nowych ludzi dopiero po siedmiu dniach imprezy i grze gtéwnej,
bo wczesniej nie byto okazji zagadadé. Mamy nadzieje, ze dzieki
wczesniejszemu terminowi juz w niedziele wieczor kazdy bedzie
znat kilka nowych 0séb i juz na poczqtku Dreamhaven znajdzie sie
kilka tematéw do rozmowy.

HARMONOGRAM
DZIEN I
11:00 - 13:00 Warsztaty
15:00 - 19:00 Epizod 1 (postaci koloru CZERWONEGO)
19:00 - 21:00 Przerwa
21:00 - 01:00 Epizod 2 (postaci koloru NIEBIESKIEGO)

DZIEN II

10:00 - 14:00 Epizod 3 (postaci koloru CZERWONEGO)
14:00 — 15:00 Przerwa

15:00 - 19:00 Epizod 4 (postaci koloru NIEBIESKIEGO)
19:00 — 21:00 Przerwa

21:00 - 01:00 Epizod 5 (wybrane postact)

ZROBMY TO RAZEM!

Hardkony i Dreamhaven to dla nas przede wszystkim Swiet-
na spotecznosé, ktéra razem tworzy niezwyklq impreze. Mamy
nadzieje, ze pokazecie to rowniez w tym roku i pomozecie nam
przygotowaé sie na Dla dobra klanu!

Jaka pomoc nam sie przyda? Przede wszystkim prowadze-
nie gry. Nie bedq wymagaly tego wszystkie sceny i lokacje, a cze-
Sciqg z nich zajma sie Rezyserzy/Rezyserki. Z pewnoscia przyda-
dzq nam sie jednak dodatkowe osoby, ktére beda czuwaty nad
przebiegiem wskazanych scen i waznych lokacji. Chetni mogaq
zglaszac sie do nas prywatnie lub sta¢ maile na adres:
dladobraklanu@gmail.com

Dodatkowo, prace na Przystanku Alaska rozpoczniemy
dzien lub dwa przed startem konwentu. Jezeli ktos z was chce
pomdc nam juz wtedy, koniecznie dajcie znaé, a my postaramy sie
sprawnie to zorganizowad.

ZGLOSZENIA

Zapisy dla Narratoréw/ Narratorek otwieramy z chwilq
publikacji dokumentu projektowego i czekamy na nie do 11 marca.
Zgloszenia mozna nadsytac¢ do nas mailem, podajac swoje imie
i nazwisko, pomyst na jednqg postaé (na podstawie zajawek fa-
bularnych oraz systemu RPG Monastyr) oraz proponowana forme
wspottworzenia swiata gry razem z probkq np. fragment dzienni-
ka, ballady, rysunek (zgodnie z zatozeniami trybu narracyjnego ze
strony 8). Do 18 marca wybierzemy osoby, ktére rozpoczna dalsze
wspottworzenie postaci oraz Swiata gry.

Pozostate tryby zostanqg uruchomione w kwietniu. Wtedy tez
przedstawimy dodatkowe informacje oraz zatozenia ,,generatora
postaci”. Do tego czasu postaramy sie publikowaé treSci tworzone
przez Narratorow i Narratorki.

kontakt: dladobraklanu@gmail.com
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