Konflikt podczas larpu
SEBASTIAN TAUER

O potrzebie stworzenia poetyki larpow

Rzadkie sa préby stworzenia poetyki larpu, nawet pomimo tego, ze co roku
odbywajg si¢ Konferencje Larpowe oraz wydawane sa publikacje badawcze,
takie jak Nasiona, drzewa, ogrody czy W kregu larpa. W polskim srodowisku
larpowym nie dostrzega si¢ raczej potrzeby wypracowania odpowiedniej i wlasne;j
podstawy teoretycznej. Przekonac o takim stanie rzeczy moze choéby przyjrzenie
si¢ tematyce artykutdéw, zamieszczonych w drugiej z wymienionych pozyciji,
z ktérych wickszo$¢ dotyczy spraw prakeycznych — sg to przede wszystkim
poradniki, takie jak Ekonomia na larpach terenowych (Antkiewicz 2019) czy Jak
ttumaczyé larpy niewtajemniczonym (Suppan 2019), Poziom sprawczosci uczestnika
(Bartczak, 2019) — mniejsza cz¢$¢ za$ to artykuly teoretyczne, nie tworzace
jednak sp6jnej catosci w ramach jakiego$ paradygmatu, czego przykladem mogg
by¢ teksty takie jak Kregi na wodzie (Szewczyk, 2019) oraz Nowy gamizm: Model
optymalizacji gier (Dembinski & Wicher 2019). Omawiany brak spéjnosci
mozna wytlumaczy¢ tym ze wielu badaczy zadowala si¢ bowiem wynikami analiz,
prowadzonymi w obrebie dziedzin pokrewnych, czesto w opisie gier fabularnych,
do ktérych zaliczane sg larpy (Larpownia.pl 2012) stosuje si¢ pojecia i teorie
wypracowane przez teatrologie, ludologie, psychologic lub socjologic. Warto
si¢ jednak zastanowié, czy powinno tak by¢, czy wlasciwe jest traktowanie tych

czterech nauk jako zrédta calo$ciowej wiedzy na temat gier fabularnych, czy tez
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moze powinny si¢ one sta¢ jedynie — lub az — naukami pomocniczymi nowe;j
dyscypliny, koncentrujacej si¢ juz wylacznie na larpach.

Aby rozwia¢ watpliwosci co do powyzszych kwestii, nalezatoby przyjrzeé
sig, czym wlasciwie jest larp. Préby zdefiniowania tego zjawiska podjeli si¢
Dominik Dembinski, Aleksandra Kaiper-Tomicka oraz Andrzej Pierzchata,
wedtug ktérych larp to:

aktywno$¢ polegajaca na improwizowanym wecielaniu si¢ w postaci, najczgsciej bez
widowni. Nazwa powstala od angielskiego skrétu Live Action Roll Playing, ale ulegta
przemianie w rzeczownik pospolity. Niektore larpy stuza zabawie, inne sa forma
sztuki. Larp moze mie¢ od kilku do kilku tysigcy uczestnikéw i zazwyczaj trwa od
kilku godzin do kilku dni. Najczgsciej uczestnicy larpéw przebieraja si¢ w stroje, ktére
odpowiadajg z jednej strony konwengji larpu, a z drugiej s zgodne z odgrywana
postacia (Dembinski, Kaiper-Tomicka & Pierzchata 2020: 13).

Jak mozna zauwazy¢, cytowany tekst jest mato szczegétowy, podobnie
zreszta, jak wiele innych, ktére osoby zaangazowane w larpy prébowaty tworzy¢
chociazby podczas corocznych konferencji (Milewski 2020; Tabisz 2020) czy
tez poza nimi (Larpownia.pl 2012). O braku satysfakcjonujacej definicji moze
$wiadczy¢ fakt pojawienia si¢ poradnika o tym, jak wytlumaczy¢ osobom, nie
majacym kontaktu z grami fabularnymi, czym jest larp, w ramach ktérego
stwierdzono, ze ktérego zwrécono uwage na problem z opisaniem tego, czym
sa larpy (Suppan 2019). Fakt, ze nie udato si¢ wypracowaé konkretnego opisu
tego typu gier, pokazuje zreszta, ze potrzebna jest dyscyplina naukowa, ktérej
gléwnym przedmiotem zainteresowania bylyby larpy. Nalezaloby zatem na
potrzeby tego rozdziatu sprébowac utworzy¢ definicje, ktdra zapewne nie bedzie
spetniata catkowicie wymogéw opisu czy terminologii, ale na potrzeby aktual-
nych badari nad larpami okaza¢ si¢ moze co najmniej wystarczajaca.

Nalezatoby wyznaczy¢ najwazniejsze cechy larpu, ktdre z jednej strony
pozwalatyby odrézni¢ go od innych aktywnosci, z drugiej za$ pozwolityby na
satysfakcjonujace wyjasnienie, czym w istocie on jest. Aby to osiagnaé, dokonano
analizy kilku gier dostgpnych na portalach gromadzacych larpowe scenariu-
sze takich, jak: Kolejny ponury dzieri w biurze Dawida Rogusza, Elektryczne
owce Bartosza Ziolo, Morderstwo w Rosehill i Tajemniczy rejs U-666 Dariusza
Domagalskiego, Le Glagon Dominika Debinskiego i Kacpra Fafrowicza oraz
Cienie klanu Anny Chmury. Na tej podstawie udato si¢ wysnué nastepujace

wnioski: larp jest nastawiony na sprawianie przyjemnosci i dawanie rozrywki
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uczestnikom, nie ma na nim miejsca dla publicznosci; jedyna mozliwoscia,
by uczestniczy¢ w grze, jest zostanie graczem, dla ktérego istotne sa odczucia
zwigzane z wcielaniem si¢ w odgrywana posta, a nie to, jak jego gra wyglada
z zewnatrz. Nie jest to zatem przedstawieniem teatralne czy rekonstrukcja
historyczna, lecz gra. Posiada pewng fabule, ktéra nie jest odgérnie zawarta
w scenariuszu, lecz tworzona w czasie rozgrywki przez uczestnikéw. Ustalone
przez autora jest tylko zawiazanie przysztej akcji, stanowiace sytuacje wyjsciowa.
Oznacza to, ze gracze — przez charakteryzujace si¢ znaczng swoboda odgrywanie
wezesniej przygotowanych postaci — maja co najmniej taki sam wplyw na ksztalt
fabuly larpu, co jego autor. Tym, co zmusza graczy do interakgji, jest osiagniccie
celéw stawianych przed nimi — wprost lub w sposéb zawoalowany — przez
autora, przy czym celem takim moze by¢ takze samo egzystowanie w Swiecie
przedstawionym. Aby go osiagnad, postaci graczy musza wejs¢ w konflike, ktory
moze by¢ rozgrywany na dwéch poziomach: postaci lub ugrupowari.

Mozna zatem zauwazy¢, ze larp stawia przed uczestnikiem zadanie stania si¢
odgrywang postacia oraz tworzy u niego potrzebe osiggniecia pewnych istotnych
dla niej celéw. Okazuje si¢ to jednak niemozliwe bez popadania w konflike.

Na tej podstawie mozna by zatem stworzy¢ definicje larpu, ktdra zawiera
pewne kluczowe aspekty. Brzmiataby ona tak: larp jest rodzajem gry, ktérej
uczestnicy wcielajg sie dla wlasnej przyjemnos$ci w zawczasu stworzone — przez
siebie lub autora — postacie. Posiadaja oni znaczna kontrol¢ nad przebiegiem
tabuty larpu, ktéra nie jest odgdrnie w catosci ustalana przez autora gry. Gra-
cze koncentrujg si¢ na realizowaniu stawianych postaciom szeroko pojetych
celéw. Osiagnigcie ich wiaze si¢ jednak z uwiktaniem w réznorakie konflikty.
Gléwnym zadaniem uczestnikéw jest zatem poradzenie sobie z pojawiajacymi
si¢ przeciwnos$ciami, by osiagna¢ okreslony rezultat.

Warto zaznaczy¢, ze zamieszczona tu definicja koncentruje si¢ na trzech
aspektach, ktérymi sa: rola gracza, wcielanie si¢ w posta¢ oraz wypetnianie zadan
stawianych przed odgrywanym bohaterem. Mozna powiedzie¢, ze whasnie te
wymienione kwestie sa kluczowe dla pojecia, ktérym zajmuje si¢ autor rozdziatu.

Jak mozna zatem zauwazy¢, larp jest zasadniczo rézny od innych rodza-
jow gier oraz od przedstawienia teatralnego (cho¢ posiada pewne cechy z nimi
wspdlne). Stuszne wydaje si¢ twierdzenie, ze jest on w istocie czym$ pomiedzy
jednym a drugim, zawierajacym jednakze tresci, ktdrych nie posiadaja inne gry ani
sztuki teatralne. Przykltadem moze by¢ choéby skupienie na przezywaniu emocdji
przez uczestnika, ktdre musi on najpierw uruchomié w sobie, w procesie imersji —

,zanurzania si¢” w $wiecie gry, stawania si¢ odgrywang postacia (Baradski 2018).

109



110

Sebastian Tauer

Warto jednak podkresli¢, ze larp jest czym$ wiecej niz tylko potaczeniem
gry i sztuki teatralnej. Nalezy wspomnie¢, ze posiada on réwniez pewne cechy
dzieta literackiego, co uwidacznia si¢ przede wszystkim w kartach postaci, czego

przykladem moze by¢ taka cho¢by deskrypcja:

Bég wojny Tyr zawsze byl tobie taskawy. Na swéj pierwszy wiking ruszyte$ jako
czternastolatek i szybko zyskates stawe wielkiego wojownika. Kilkukrotnie najezdzates
Angli¢, gdzie zdobyte$ olbrzymie tupy. Dwukrotnie czynite$ to z obecnym krélem
Olafem I Tryggvasonem. Zostaliscie towarzyszami broni. Po powrocie do Norwegii
wywalczyles sobie toporem spory kawat ziemi i zostates jarlem. Za zong wziales sobie
pickna i namigtna Ingrid. [...] Niedawno do osady przybyl Ragnar — tajemniczy
wedrowiec. Wyglada na wojownika, ktéry z niejednego pieca chleb jadt. Przynosi
wiesci o nowej wierze w Jezusa Chrystusa, ktdrego jest zagorzalym zwolennikiem.
Moéwi, ze krél Olaf whasnie przyjat chrzescijanstwo i niedtugo starzy bogowie zostana

zupelnie wyparci (Domagalski 2016a).

Jedyng cecha, jaka opis ten — bedacy czgdcig karty postaci jarla Haralda
Silnorekiego z larpu Zmierzch bogéw — réini si¢ od dziet literackich, jest rodzaj
narracji. Zastosowana we fragmencie narracja drugoosobowa wystegpuje w lite-
raturze rzadziej, niz pierwszo — czy trzecioosobowa — warto jednak zauwazy¢, ze
jej populano$¢ wzrasta (Rembowska-Pluciennik 2017: 262-264) — jest jednak
charakterystyczna dla larpéw. Poza tym, biorac pod uwage to, w jaki sposéb
jest prowadzona akcja, jak ksztattowani sg bohaterowie czy jaki styl zostat uzyty,
mozna by uzna¢ karte postaci za tekst literacki.

Jak mozna zatem zauwazy¢, larp jest polaczeniem co najmniej trzech
wystepujacych wezesniej form: obrazka, sztuki teatralnej oraz gry. Oznacza to, ze
moze on by¢ opisywany za pomocg aparatu badawczego wypracowanego przez
pig¢ dziedzin badawczych, gdyz do wskazanych na wstepie czterech dofaczy¢
nalezy jeszcze literaturoznawstwo. Wydaje si¢ jednak, ze problematyczne bytoby
okreslenie, ktére teorie oraz praktyki badawcze pochodzace z danych dyscy-
plin maja zastosowanie przy omawiania larpu, a ktére nie. Innym problemem
mogloby by¢ to, ze badajac larp z perspektywy réznych nauk, zajmujacych sie
jedynie podobnymi formami aktywnosci, cz¢é¢ jego whasciwosci moze zostaé
pominigta lub opisana bi¢ednie. W zwiazku z tym stuszne wydaje si¢ stworzenie
nowej nauki, dla ktérej larp bedzie podstawowym przedmiotem badari (oraz
stworzonych po temu narzedzi despryptywnych), gdyz tylko to pozwoli opisaé
go w sposéb spéjny oraz calosciowy.
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Konflikty miedzy postaciami

Stwierdzi¢ trzeba, ze konflikt jest spiritus movens larpu, bowiem dopiero jego
pojawienie si¢ zaktGca réwnowage Swiat przedstawionego, sprawiajac, ze gracze
zyskujg co$, czym mogg si¢ zajaé, to znaczy zyskujq szansg dzialania na rzecz jego
deeskalacji lub wrecz przeciwnie: poglebienia. Czynia to, jak juz wspomniano,
by zrealizowaé stawiane przed odgrywana przez nich postacie cele, ktérych
osiagnigcie (lub rzadziej: porzucenie i znalezienie przez gracza nowych) jest
sensem rozgrywki.

Tworcey larpéw wypracowali kilka sposobéw rozpisywania konfliktéw
migdzy postaciami na potrzeby gry. Najczgéciej stosowanym i najwazniejszym
sposrdd nich jest metoda wielokatéw (graféw), polegajaca na projektowaniu
siatki relacji wiazacej bohateréw (w istocie: wrogéw oraz sojusznikéw w ramach
konfliktu) w oparciu najczgséciej o figury geometryczne, ktérych kazdy wierzcho-
tek jest przyporzadkowany jednej postaci. Takie grafy, stuzace tworzeniu kon-
fliktéw, opisuje artykut Dominika Dembinskiego zatytutowany Projektowanie
relacji larpowych (2019). Warto zaznaczy¢, ze autor pominat fakt tworzenia za
pomoca tych technik relacji taczacych postaci — co jest bardzo czesto czynione
przez mistrzéw gry — koncentrujac si¢ na rozpisywaniu za ich pomoca konfliktéw
catych stronnictw. Nie powinien by¢ to jednak problem, gdyz niezaleznie od
tego, czy wielokat ma stuzy¢ wypracowaniu relacji na poziomie pojedynczych
postaci czy tez calych ugrupowan, zasada jego dziatania nie zmienia si¢.

Najprostszym grafem stuzacym projektowaniu konfliktu jest linia, na
ktérej konicach znajduja si¢ dwie wrogie sobie postaci zaangazowane w konflikt.
Jak mozna zauwazy¢, interakcja rozpisana w ten sposéb jest plytka: istniejg tu
tylko dwa osrodki, w ktérych interesie lezy podejmowanie dziatan zwigzanych
z konfliktem, nie maja one ponadto w jego ramach stosunkéw z zadnymi
innymi postaciami, przez co trudne staje si¢ wplyniecie na utworzona w ten
sposéb relacje i sprawienie, by byta bardziej nieprzewidywalna czy korzystna
dla jednej ze stron. Nie mozna bowiem przeciagnaé na swoja strong sojusznika
wlasnego przeciwnika, jesli nie posiada on zadnych przestanek ku temu (powia-
zaf z innymi postaciami), tak samo, jak nie mozna zosta¢ zdradzonym przez
towarzysza, jesli dziata si¢ w pojedynke.

Ze wzgledu na te wady, linia taka jest rzadko stosowana na poziomie postaci
przy projektowaniu gier. Daje ona samym graczom zbyt mato mozliwosci na
nadbudowanie nowej sytuacji nad ta zarysowana juz przez autora gry w kartach

postaci, by by¢ narzedziem atrakcyjnym.
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W tej roli o wiele lepiej sprawdza si¢ tak zwany tréjkat. Wprowadzenie
dodatkowej postaci do istniejacej juz linii potraja liczbe interakeji zachodzacych
w ramach danego sporu. Wazne jest to, ze nigdy wszystkie z nich nie sa wrogie,
autorzy larpéw, chcac sprawié, by dany konflikt byt bardziej emocjonujacy,
planujg w jego obrebie relacje negatywne pomieszane z pozytywnymi w ten
sposéb, by zaistniat co najmniej jeden sojusz pomigdzy dwoma bohaterami.

W zaleznosci od liczby pozytywnych powiazan, nalezy podzieli¢ tréj-
katy na dwie grupy, ktére mozna by nazwaé zmowg przeciw jednej z postaci
oraz problemem wewnatrz grupy. Ten pierwszy typ charakteryzuje si¢ tylko
jednym sojuszem zawieranym pomi¢dzy dwoma postaciami, pozostajacymi
w konflikcie z trzecia. Warto zauwazy¢, ze w tym wariancie dwie postacie
posiadaja jedng pozytywng i jedna negatywna relacje, za$§ w wypadku jedne;j
0gdl stosunkdéw z pozostalymi bohaterami mozna okresli¢ jako wrogie. Stwarza
to niebezpieczenistwo szybkiego wygasniecia konfliktu w wyniku sttamszenia
osamotnionego bohatera przez dwéch pozostalych, co nie jest zjawiskiem
pozadanym, jako ze szybkie osiagniecie celéw na larpie jest niezbyt satysfakcjo-
nujace dla graczy. W tego typu konflikcie priorytetem dla osoby pozbawione;j
sojusznika byloby przeciagniecie na swoja strong jednej z dwéch pozostatych
postaci, a co za tym idzie — odwrdcenie relacji opisywanych przez tréjkat.

W drugim typie omawianego grafu istnieje przewaga relacji pozytywnych
nad negatywnymi. Wrogie stosunki tacza tylko dwie postacie, posiadajace takze
jako sojusznika trzeciego bohatera, dla ktérego nie przewidziano na tym etapie
negatywnych powigzani z pozostalymi. Priorytetem dla obu skonfliktowanych
graczy bedzie takie wplynigcie na trzecia osobe, by porzucita jeden sojusz
i zdecydowala si¢ na wspieranie tylko jednej postaci. Warto zauwazy¢, ze
to wlasnie uczestnik konfliktu majacy dokona¢ wyboru, postawiony zosta-
nie w najtrudniejszej sytuacji: zostanie bowiem w pewnym momencie gry
zmuszony do opowiedzenia si¢ po ktdrejs ze stron i zrezygnowania z zyskéw,
plynacych z utrzymywania obu sojuszy. W wypadku tego typu tréjkata nie
istnieje ryzyko szybkiego zakonczenia konfliktu, lecz za to zbyt powolnego
jego rozwiazania. Skoro zadnej ze skonfliktowanych stron nie uda si¢ prze-
ciagna¢ na swoja strong trzeciej sity, konflikt moze pozostaé na tym samym
etapie, co na poczatku larpu, wskutek czego niemozliwe stanie si¢ osiggniecie
celéw przez zaangazowanych w niego bohateréw. Co wazne, juz z samych
celéw postaci posiadajacej dwie pozytywne relacje powinna wynika¢ potrzeba
glebszego zaangazowania si¢ w konflikt oraz dokonania wyboru, po ktérej ze

stron si¢ opowiedziec.
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Najbardziej popularnym grafem stosowanym przez autoréw przy projekto-
waniu gier, jest bez watpienia pigciokat (zwany tez pentagramem — ze wzgledu
na ksztatt przekatnych). Podobnie jak w pozostatych wypadkach, umieszczone
na jego wierzchotkach postaci sg ze soba polaczone siecig sojuszy oraz wrogich
stosunkéw. Przyjmuje sie, ze jesli wierzchotki postaci faczy ze soba bok pigcio-
kata, jest to relacja pozytywna. Jesli znajduja si¢ one na tej samej przekatnej,
migdzy bohaterami panuja nastroje negatywne.

Jak mozna zauwazy¢, rozpisywane przy pomocy picciokata relacje sa
w stanie réwnowagi. Kazda posta¢ posiada tyle samo sojusznikéw i wrogdw,
nie wystgpuja zatem zagrozenia obecne w obu modelach tréjkata. Takze liczba
relacji ulega powigkszeniu, jest ich ponad trzykrotnie wigcej niz na wezedniej
omawianym grafie.

Konflikty projektowane za pomoca tego modelu zmuszajg graczy do roz-
patrywania relacji na dwéch poziomach. Pierwszy z nich dotyczy ich wlasnych
stosunkéw z poszczegdlnymi postaciami, drugi natomiast — tych pomigdzy
innymi. Okazuje si¢ bowiem, ze nie mozna w pelni zaufa¢ nawet wlasnym
sojusznikom, gdyz sa oni takze sprzymierzericami wrogéw. Zaktadajac, ze wierz-
chotki oraz postacie na nich umieszczone oznaczone zostang literami A, B, C,

D, E, pozwala to graczowi — odgrywajacemu posta¢ A — na nastgpujace refleksje:

(1). sojusznikami bedq postacie B oraz E;

(2). przeciwnikami bedg postacie C oraz D;

(3). sojusznicy odgrywanej postaci A — B oraz E — sa swoimi wrogamij;
(4). przeciwnicy posiadaja migdzy sobg sojusz;

(5). posiadajg takze sojusze z postaciami, ktére sg sojusznikami odgrywane;
postaci A;

(6). z kazdym z sojusznikéw posiada si¢ po jednym wspSlnym wrogu: dla
relacji z bohaterem B bedzie to D, natomiast z E — C.

Taki uktad interakgji daje uczestnikowi gry spore pole do dziatania w trakcie
gry. Musi podtrzymywaé pozytywne relacje z oboma swoimi sojusznikami i nie
pozwolié, by jego przeciwnicy przeciagneli ich na swoja strong, powinien takze
zadbal o to, by pomiedzy wlasnymi sprzymierzericami wytworzy¢ porozumienie,
a przynajmniej zawieszenie broni — w przeciwnym wypadku stronnictwo graczy
bedzie niestabilne, za$ jego cztonkowie beda sobie wzajemnie szkodzié. Musi
takze w przemyslany sposéb planowaé kolejne starcia, powstajace w ramach

konfliktu, bowiem jego sojusznicy, majacy pozytywne relacje z wrogami, nie beda
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tak samo chetni do stawania przeciwko obu wrogom. Uczestnik powinien zatem
zadba¢ o to, by albo zepsu¢ stosunki faczace jego sojusznikéw z wrogami, albo
zniszczy¢ przymierze taczace jego wrogdéw, co doprowadzi do sytuacji, w ktére;j
bedzie mozna im stawi¢ czota pojedynczo. Dzigki temu nawet w wypadku, gdy
jeden z sojusznikéw postaci gracza odméwi dziatania przeciw jego wrogowi,
gracz i tak zachowa przewagg liczebna nad przeciwnikiem.

Jak mozna zauwazy¢, przy wykorzystaniu pigciokata wystepuje duzy
poziom skomplikowania relacji, otwierajacy przed graczem wiele mozliwosci.
Nie dziwi zatem, ze model ten jest czgsto wykorzystywany przy projektowaniu
larpéw. To, w jaki sposéb pigciokat rézni sie od wezesniejszych dwéch systeméw,

dobrze opisat Dembiriski:

Ich celem [linii i tréjkata — S. T.] jest zaprojektowanie takich konfliktéw, ktére beda
przez caly gre dazyly do eskalacji, a o jej powstrzymanie musimy walczy¢ innymi
metodami — sprawnie napisanymi relacjami [...]. W grach politycznych i obycza-
jowych zalezy nam jednak najczeéciej na tym, zeby do eskalacji nie dochodzito, ale
ciggle odczuwalne byto jej zagrozenie. Najlepiej w tej roli sprawuje sig [...] pentagram
(Dembinski 2019).

Mimo tego, co sugeruje Marcin Stowikowski, ktdry pisze, ze: ,,Grafy pole-
cam przede wszystkim do gier matych, na kilku graczy, w keérych wazna jest
réwnowaga i utrzymanie status quo podczas gry” (Stowikowski 2018: par. 3),
pigciokat moze stuzy¢ takze do opracowywania larpéw, w ktérych uczestniczy¢
bedzie wigksza liczba postaci. W takiej sytuacji najprostsze wydaje si¢ zapro-
jektowanie gry w oparciu nie o jeden, lecz o dwa gtéwne konflikty, z ktérych
kazdy zostanie przeznaczony dla innych postaci, tworzacych dwie figury — na
przyktad pentagram i tréjkat lub dwa pigciokaty.

Nalezy zaznaczy¢, ze Dominik Dembiriski pominat w opracowaniu jeden
model relacji, ktéry — choé o wiele mniej popularny od tych juz oméwionych —
jest nadzwyczaj interesujacy, pozwala bowiem w ramach konfliktu zakorzenié
postacie, ktére na larpie sa fakultatywne. W pozostalych wypadkach wszyscy
bohaterowie, dla ktérych rozpisany jest konflikt, musieliby by¢ obecni na grze,
gdyby bowiem zabraklo jednego, model przestatby dziataé. Dzigki temu mistrz
gry moze dostosowywac liczbe postaci do 0sdb, ktére sa zainteresowane wzigciem
udzialu w larpie.

Uktad ten, nazywany krysztalem lub diamentem, jest dobrze widoczny

w strukturze gry Zmierzch Bogéw Dariusza Domagalskiego (2016). W grze
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tej wystepuje w sumie siedem postaci. Pie¢ z nich tworzy standardowy uktad
pigciokata, dwie pozostale natomiast s zanurzone w konflikcie, opisywanym
przez ten model tylko cze$ciowo — ich relacje z pozostalymi pigcioma bohaterami
sa neutralne. Bohaterowie utrzymujg bardzo silny konflikt miedzy soba, w ktéry
wcigga¢ bedg innych graczy, zmuszajac ich do opowiedzenia si¢ po jednej ze
stron. Mozna powiedzie¢, ze jest to bardzo interesujace polaczenie pentagramu
z linia, przy czym ta pierwsza figura ulozona jest horyzontalnie, druga nato-
miast — wertykalnie — po potaczeniu postaci relacjami (w tym neutralnymi) otrzy-
maé mozna wlasnie figure przestrzenna, przypominajacg wygladem diament.

Warto zwréci¢ uwagg na dwie kwestie, zwiazane z krysztalem. Po pierwsze,
jest to pierwszy z opisywanych modeli, ktéry posiada trzeci typ relacji, a wigc
ten neutralny. S3 one wprowadzone w celu utrzymania balansu konfliktu wyra-
zonego pieciokatem, ktdry po dodaniu dwéch postaci, niemajacych neutralnych
relacji z pozostatymi, mégltby ulec rozchwianiu. Po drugie, model ten opisuje az
dwa konflikty za pomoca jednej figury. Co istotne, nie s3 one jednak zupetnie
oderwane od siebie, jak w wypadku umieszczenia na larpie dwéch pieciokatéw,
lecz $cisle powiazane ze soba. Decyzje podejmowane w ramach jednego kon-
fliktu, beda mialy bardzo duzy wptyw na drugi, okresla bowiem, ktére z postaci
z wierzchotkéw pentagramu sktonia do zajecia stanowiska akceptujacego strong
reprezentowang przez dwéch pozostatych bohateréw.

Na koniec warto doda¢ jeszcze jedna refleksje, wyrazong przez Agatg Godun:

Kiedy postacie faczy tylko wzajemna antypatia, cata interakcja prawdopodobnie
skonczy si¢ na groznych spojrzeniach rzucanych w przelocie, lub losowych, nic nie
wnoszacych uszczypliwosciach. W najgorszym wypadku — gracz zapomni, ze w ogéle
miat taka wzmianke w karcie Aby samo powiazanie oparte na sympatii zadziatato,
emocja, jaka odczuwa dana posta¢ musi mie¢ uzasadnienie. Gracz musi otrzymaé
precyzyjne wytlumaczenie dlaczego jego postaé zywi wobec innej takie a nie inne
emocje (Godun 2019: par. 23-24).

Oznacza to, ze w kartach postaci relacje sktadajace si¢ na konflikt, opisy-
wane za pomocg graféw, nie mogg sprowadzac si¢ do prostych stwierdzen o nie-
checi czy sympatii. By modele te w istocie dzialaly, potrzebne jest uzasadnienie,
najczesciej wyrazone w formie historii relacji ze wskazaniem jej momentéw,

ktére przyczynily sie do takiego, a nie innego ksztaltu obecnych stosunkéw.
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Konflikty miedzy stronnictwami

Jak juz wspominano, konflikty podczas larpu moga rozgrywac¢ si¢ na dwéch pozio-
mach. Tym podstawowym oraz najbardziej rozbudowanym, gdyz najwazniejszym
dla graczy, majacych odgrywaé postacie i poczué ich emogje, jest poziom same;j
postaci. Drugim z nich natomiast s3 stosunki taczace poszczegdlne stronnictwa.
Co wazne, tworcy duzych gier, na ktérych pojawiajg si¢ liczne postaci, czgsto
daja graczom mozliwo$¢ stworzenia przed rozpoczgciem rozgrywki wlasnych
grup — ma to miejsce w wypadku cyklicznego larpu Oldtown, na keérym frakeje
tworzone przez graczy muszg staé si¢ czescig wigkszych ugrupowan, zwanych
konglomeratami (Oldtownfestival.net.pl 2021: par. 16). Takie nadbudowywanie
wiekszych stronnictw, zrzeszajace mniejsze, mozna wielokrotnie powtarzaé¢ w celu
umozliwienia jak najwickszej liczbie graczy uczestnictwa w grze.

Relacje miedzy frakcjami sg o wiele prostsze i czgsto opierajg si¢ na blizej
nieokreslonej niecheci lub sg zarysowane w karcie postaci za pomocg choéby
jednego zdania: ,Nie lubisz tez niemieckich arystokratéw, uwazasz ich wszystkich
za zdrajeéw” (Domagalski 2016b). W zacytowanym przykladzie widoczne jest
sprowadzenie relacji do calej grupy — w tym wypadku niemieckiej arystokra-
¢ji — wynikajace z prostego przekonania, niepodpartego zadnymi faktami czy
wydarzeniami z przesztosci.

Jak zaznaczyt Dembinski (2019), relacje migdzy grupami w larpach mozna
projektowa¢ za pomocg trzech modeli: linii, tréjkata oraz pigciokata. Uktad relacji
oraz wyzwania, ktére sa stawiane przed stronami konfliktu, wygladaja identycznie,
jak wtedy, gdy na ich wierzchotkach umiejscowione sg postaci. Te same metody,
uzyte do projektowania konfliktéw stronnictw, moga da¢ jednak odmienne efekty
niz w odniesieniu do postaci. Przede wszystkim tréjkaty wykorzystane na poziomie
ugrupowari nie beda si¢ ,,obraca¢” w tak prosty sposéb, gdyz aby zmieni¢ ukfad sit
i przeobrazi¢ stosunek jednej frakeji do drugiej, nalezatoby przekona¢ nie jedna
osobe, ale wszystkich — lub zdecydowang wigkszo$¢ — cztonkéw frakeji. Z tej
przyczyny forma ta jest rzadko stosowana w larpach. O wiele czgéciej jednak na
tym poziomie konfliktéw projektuje sie relacje za pomoca linii. To, co jest wada
w warstwie bohateréw, a wigc osamotnienie, brak zewnetrznych ingerencji w kon-
flike, brak sojusznikéw, moze by¢ atutem w wypadku powigzan w obrebie grupy.

Warto zaznaczy¢, czego nie dostrzegt Dembiriski, ze relacje miedzy cztonkami
stronnictwa sg zazwyczaj takze projektowane przy uzyciu graféw. Dzigki temu nie
jest ono jednorodne i w jego ramach rywalizuja rézni bohaterowie, prébujacy

zwickszy¢ wplywy, wywierane przez siebie na dziatania ugrupowania. Co za tym
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idzie, gdyby chcied rozrysowac grafy jednoczesnie dla obu skali, mozna by na wierz-
chotkach wigkszego — symbolizujacego relacje migdzy stronnictwami — umiescié
mniejsze, odpowiadajace za stosunki pomiedzy postaciami, dzigki czemu mozna
mie¢ wglad we wszystkie obecne na grze gléwne konflikty.

Warto przy tym zaznaczy¢, ze czgsto zdarza sig, iz postaé nalezaca do jednego
stronnictwa pozostaje w relacji z cztonkiem innej grupy. Dzigki takiemu zabiegowi
larp nie rozpada si¢ na kilka oddzielnych konfliktéw ze sporadycznymi dziataniami
wymierzonymi we wrogie frakcje. Zamiast tego nast¢puje pewne przenikanie oséb
do stronnictw — zdarza si¢ bowiem, ze jeden gracz, poréwnujac swoja frakcje z ta,
do ktérej nalezy ta postaé, z ktéra nawiazal interakeje, decyduje si¢ na zmiang
ugrupowania. Wprowadza to jednak nieporzadek w struktury graféw konflikeéw

postaci wewnatrz obu grup, dlatego tez czesto jest niepozadane.

Podsumowanie

Jak mozna w zwiazku z tym zauwazy¢, konflike jest jedna z najwazniejszych czgsci
sktadowych larpu, stanowiac podstawe do wytworzenia si¢ celéw poszczeg6lnych
postaci. Autorzy gier, zdajac sobie sprawe z tego, jak duza rol¢ odgrywaja dobrze
zaprojektowane konflikty, stosuja rézne metody ich kreowania, opierajace si¢
przede wszystkim na grafach, wyznaczajacych relacje miedzy stronami sporu. Co
istotne, s3 one obecne s na dwdch poziomach projektowania: postaci oraz grupy.

Zaznaczone na grafie relacje migdzy bohaterami sa jedynie pewnym punktem
wyjécia. W trakcie larpu maja si¢ one zmieniag, co jest niezb¢dne dla graczy, by
mogli oni zrealizowa¢ cele odgrywanych przez siebie postaci. Relacje te musza by¢
jednak dobrze opisane, gdyz bez tego sam konflikt wyda si¢ ptytki i moze nawet
w trakcie gry zosta¢ pominiety.

Powigzania migdzy ugrupowaniami sa o wiele prostsze. Maja one by¢ jedynie
zarysowane, a nie poglebione i stanowig co§ w rodzaju skrétu, pozwalajacego
jednemu graczowi wyrobi¢ sobie opini¢ na temat calej grupy innych bohateréw.
Sa one bardziej stabilne niz ten na bardziej szczegétowym poziomie i trudniejsze
do zmiany.

Autor niniejszego rozdziatu zarysowuje szkicowo problematyke modeli kon-
flikeéw obecnych w larpie, nie ulega jednak watpliwosci, ze jest tylko drobna cz¢s¢
tego, co nalezatoby stworzy¢ w celu satysfakcjonujacego, wnikliwego i petnego opi-
sania gier fabularnych — calosciowej poetyki larpu. Dopiero takie spdjne wewnetrz-

nie i szczegSlowe ujecie tematyki pozwoli na kompleksowe badanie larpéw.
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