Rebirth

autor: Martina Ryssel

Martina ma 41 lat, mieszka w poludniowych Niemczech i pracuje jako inZynier elektryk.
Larpuje od 1998 roku, zaczynajac od niemieckich larpéw fantasy, a nast¢pnie stopniowo
rozszerzajac swoje zainteresowania na larp mi¢dzynarodowy (od 2006 roku) i organizacje.
Od tego czasu zorganizowata mniejsze i wigksze projekty, w tym najbardziej znane:
knb109m, Die weile Dohle — Flucht und Verrat, niemieckie kampanie science fiction
Shattered Empire i Raumschiff Highlander oraz r6zne larpy chamberowe/nano larpy.

Uczestnicy: 3—6. Jeden z uczestnikow moze petic role prowadzacego.

Dla 0s6b: od 16 lat

Czas trwania: 45—-60 minut

Dziatania przed larpem: moga odbywac¢ si¢ w dowolnym miejscu

Sam larp: odbywa si¢ w jacuzzi

Jacuzzi powinno byé: w miar¢ prywatne, tak aby osoby z zewnatrz widziaty, ze kto$ jest w
jacuzzi, ale nie styszaly szczegotow

Dzialania po larpem: moga odbywac si¢ w dowolnym miejscu

O tym larpie

Rebirth byt poczatkowo spontanicznym pomystem, ktory pojawit si¢ w mojej glowie, kiedy
ustyszatam o tej antologii larpow w jacuzzi. To gra, w ktorej postacie sg niezdefiniowane na
poczatku, a tworzenie postaci jest gra. Mechanika ta wydawala si¢ wystarczajaco
interesujaca, aby naprawde chcie¢ stworzy¢ ten larp.

Wstep
Rebirth to larp o dzieciach, mnogich cigzach, rozwijajacych si¢ w tonie matki. Postacie

zaczynajg jako pusta karta 1 rozwijaja si¢ w trakcie gry z pomoca fragmentow pamieci z
poprzednich zy¢, ktore mogg wykorzysta¢ do stworzenia wizji, jak chca, aby wygladato ich
zycie. Gra konczy sie na poczatku procesu porodowego.

Co potrzebne
Sprzet
Zaden nie jest wymagany.

Rekwizyty/kostiumy
Zaden nie jest wymagany.



Drukowanie

Musisz wydrukowac i rozda¢ fragmenty pamigci (dostgpne na stronie Bubbles resources)
jako czes¢ przygotowan przed larpem. Dodatkowa seria fragmentow pamigci moze by¢
rozdana w jacuzzi, wigc laminowanie moze by¢ przydatne (ale fragmenty sa mate, wiec moga
by¢ uzywane takimi, jakimi sg, i po prostu zmokng w trakcie).

Instrukcje

,INowy niemowlak to jak poczatek wszystkich rzeczy — cud, nadzieja, marzenie o
mozliwos$ciach.” — Eda LeShan

,Dzieci nie sg rzeczami, ktore trzeba ksztattowac, ale ludzmi, ktorych trzeba rozwijaé.” —
Jess Lair

Przygotowanie
Fragmenty pamigci muszg by¢ wydrukowane 1 wycigte w przygotowaniu. Mozna doda¢ nowe

fragmenty, po nabraniu do§wiadczenia z grg. Prowadzacy musi przeczytac te instrukcje 1
wyjasni¢ graczom, o co w niej chodzi.
Wytlumacz graczom zasady bezpieczenstwa.

Gdy wszyscy sa zorientowani, przeprowadz runde rozgrzewajaca z fragmentami pamigci:

e Rozdaj po jednym fragmencie pamigci kazdemu graczowi.

e Kazdy gracz wymysla wspomnienie zwigzang z tym fragmentem i1 graczem po swojej
prawej stronie i opowiada t¢ histori¢ w kilku zdaniach.
To ma by¢ tylko rozgrzewka, aby pobudzi¢ kreatywnos¢, ale jesli co§ Wam sie
spodoba, mozecie zdecydowac, aby to wspomnienie pojawilo si¢ w grze.
Po tym kazdy gracz otrzymuje dwa dodatkowe fragmenty pamigci. Te bedg uzywane
w grze, aby zainspirowaé rozw0j postaci.
Jesli nie ma wigcej pytan, wejdz do jacuzzi, popros wszystkich, aby zamkneli oczy 1
w ciszy odliczali od dziesigciu. Otworz oczy i zacznij grac.

Uwaga o plci
Na poczatku gry zarodki sg bezptciowe 1 okreslane sg zaimkami ,,they/them”. Wybor, czy to

si¢ zmieni w trakcie gry, nalezy do graczy, i jesli tak, moga ogtosi¢ to innym i poprosic¢ o
inny zaim. Jest to calkowicie opcjonalne.

Bezpieczenstwo
Ta gra ma by¢ raczej lekka w tonie, ale poniewaz jest to tak otwarte pole gry, moga pojawic

si¢ tematy, z ktorymi nie wszyscy beda czuli si¢ komfortowo. Dlatego na poczatek
przeprowadz rundg ,,Lines and Veils” (Ron Edwards, 2004) (mozna to zrobi¢ wczesniej,
online, anonimowo, jesli uwazasz, ze uczestnicy bgdg bardziej otwarci na swoje ograniczenia
W ten sposob).

Linie w tym grze to tematy, ktorych absolutnie nie chcesz, aby byly wspomniane lub
rozgrywane podczas gry.



Veils to tematy, ktoére powinny by¢ wspomniane tylko krétko, a rozmowg powinno si¢ od
nich odwroécié i przerwac.

Wszyscy powinni by¢ swiadomi ustalonych linii i veils. Jest dozwolone i zachgcane
przypominanie sobie nawzajem o nich, kiedy zajdzie taka okazja podczas gry.

Mimo to mogg pojawic¢ si¢ tematy, ktore moga sprawié, ze poczujesz si¢ niekomfortowo.
Jako wariant metody karty X (John Stavropoulos, 2013), uzywamy ,,X toy”, ptywajacej
zabawki do kapieli, ktorg mozna wtozy¢ do jacuzzi. Jesli ktos poczuje si¢ niekomfortowo,
chce odwroci¢ uwage od tematu lub potrzebuje przerwy, wystarczy dotkna¢ zabawki X, 1 —
tylko jesli to konieczne — poda¢ krotkie oswiadczenie, czego potrzebujesz. Nie ma potrzeby
uzasadniania uzycia zabawki X, a wolno tylko poprosi¢ o wyjasnienie, nie dyskutowac o jej
uzyciu.

Uwaga redaktorow: Aby dowiedzie¢ si¢ wigcej o technikach bezpieczenstwa, sprawdz
rozdziat ,,Jak” w sekcji Wstepu tej ksigzki.

Fragmenty pamiegci

Fragmenty pamigci reprezentuja wspomnienia z poprzednich zy¢. Moga by¢ czyms, co si¢
wydarzylo, czyms, co utkwilo w pamigci. Moga by¢ wszystkim od bardzo konkretnego do
catkowicie niejasnego. Jak interpretowac zdanie na fragmencie, zalezy catkowicie od gracza.
Czy to co$, przez co przeszedt, co$, o czym kto§ mu powiedziat, co$, czego si¢ bat lub na co
liczyt?

Jak to wptynie na postac?

Czy stanie si¢ nauczka? Wywota strach?

Sprawi, ze beda dazy¢ do czego$ w swoim nastgpnym zyciu? Fragmenty majg inspirowac, a
nie by¢ obowigzkiem.

Przyktad:

e Fragment P1 mowi ,,Cieplo przeszywa moja skorg”.

e P1 decyduje si¢ interpretowac to jako ciezka goragczke spowodowang chorobg i chee,
aby jej posta¢ pamig¢tata to 1 rozwijala motywacje do pomagania ludziom i leczenia
chorob.

e Moglaby réwniez zinterpretowac to jako wstyd, ktory powoduje, ze jej skora staje si¢
czerwona, lub gwaltowng $mier¢ w pozarze domu, lub wakacje na pustyni — w
zaleznos$ci od tego, co najlepiej wpasuje si¢ w rozwdj jej postaci.

Czas gry to okoto 30 minut w jacuzzi. Kiedy gracze otworza oczy, niemowleta rozwijaja
$wiadomos¢. Gracze powinni by¢ zachgcani do poznania swojego matego $wiata w tonie z
ciekawos$cig i zdumieniem matego dziecka. Powinni probowa¢ pozna¢ innych i w tym
procesie dowiedzie¢ si¢ o sobie. Moga uzywac fragmentow pamieci lub wymyslac co$
innego. Jesli si¢ zablokuja, moga wyciagnac¢ kolejny fragment pamieci dla inspiracji.



Uwaga: cho¢ wszyscy graja niemowleta, absolutnie nie jest konieczne ani zachgcane
moéwienie przez calg gre ,,glosem niemowlgcym”.

Prowadzacy powinien pilnowac czasu. Kiedy zbliza si¢ koniec 30 minut, prowadzacy mowi
,»Mysle, ze co$ si¢ dzieje”. To jest sygnat dla wszystkich, ze pordd si¢ zaczyna i gra si¢
konczy. Gracze moga zakonczy¢ gre, powiedziec to, co jeszcze chcg powiedzie¢ (pordd trwa
dos¢ dtugo, przeciez), 1 potem pozegnac si¢ 1 wyjs¢ jeden po drugim.

Po grze

Wszyscy spotykaja si¢ ponownie, zupetnie zalezy od grupy, czy wrdca do jacuzzi,
porozmawiaja obok niego czy spotkaja si¢ w innym pokoju. Zgodnie z potrzebami graczy,
omowcie to, co si¢ wydarzylo podczas gry, i/lub wasza wizje malej osoby, ktora rozwineta sie
w trakcie gry. Na koncu, jesli gracze chca, moga wszystkim pozegnac si¢ z postaciami,
machajgc i mowiac ,,powodzenia, mala osobo” razem.

Pomyst na kontynuacje

Jesli grupa polubita postacie, ktore rozwingety si¢ i chciataby je ponownie odwiedzi¢, aby
zobaczy¢, jak ich zycie si¢ rozwingto, grupa moze spotkac si¢ ponownie na kontynuacj¢ (lub
zrobi¢ drugg runde w jacuzzi tego samego dnia).

W tym scenariuszu kontynuacji mnogie rodzenstwo spotyka si¢ pod koniec swojego zycia
jako starzy rodzenstwo, wspominajac, co byto.

Jesli ktos nie moze przyj$¢ na kontynuacje, grupa decyduje, czy to rodzenstwo oddalito si¢ od
innych, umarlo, mieszka zbyt daleko na spotkanie, czy jaki$ inny powdd, na ktory grupa
moze si¢ zgodzié.

Przed kontynuacja przeprowadz maty warsztat, aby dowiedziec si¢, jak niemowleta si¢
rozwingty 1 stworzy¢ wiezi z rodzenstwem.

Poniewaz bedziecie gra¢ w tej samej grupie graczy, ustalenia dotyczace bezpieczenstwa begda
takie same, ale spedzcie minutg na ich przegladzie — jest to catkowicie wazne, aby zmieni¢
odpowiedzi zgodnie z potrzebami.

Najpierw kazdy dostaje minute, aby pomysle¢ o historii swojej postaci. Moze by¢ dos¢
dobrze okreslona po pierwszym scenariuszu i rozmowie po grze, lub moze by¢ nadal bardzo
otwarta. Gracze sg wolni trzymac jg otwartg lub pomysle¢ o kilku kamieniach milowych
swojej postaci, ktore chca, aby inni wiedzieli. Reszta rozwinie si¢ podczas tworzenia wigzi 1

samej gry.

Wybbr relacji rodzinnych



Wybierz (lub uzyj kostek, aby zrandomizowac, w zaleznos$ci od tego, co grupa lubi najlepiej):

Rodzenstwo, ktore uwazasz za swojego najlepszego przyjaciela
Rodzenstwo, od ktérego si¢ oddalasz

Rodzefistwo, z ktorym miates ktotnig

Rodzenstwo, ktore zmienito twoje zycie

Oczywiscie, w zaleznosci od liczby graczy 1 relacji, ktore definiujesz, nie musisz
uzywac wszystkich powyzszych.
Zajmij kilka minut na zdefiniowanie wiezi z kazdym z rodzenstwa.

Nastepnie wejdz do jacuzzi.

Starzy ludzie, w ktorych przeksztalcity si¢ niemowleta, spotykaja si¢ pod koniec swojego
zycia, rozmys$lajac o swojej historii, sukcesach, tragediach. To nie powinno by¢ scenariusz
peten wysokiego dramatyzmu — wszyscy sg zbyt starzy i do§wiadczeni w zyciu, aby jeszcze
czu¢ potrzebe krzyku i1 walki — ale raczej spokojna refleksja nad tym, jak zycie nas traktuje,
wspominajac o przesziosci, o swoim dziedzictwie 1 o pigknie oraz tragediach na drodze. Gra
konczy si¢ po okoto pdt godzinie, kiedy serwowana jest herbata w sgsiednim pokoju.
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