


Czymjestlarp?

»Larp” to skrot od ,live-action role-play” lub ,live-action role-
playing game”, czyli aktywnosci polegajacej na fizycznym
wcielaniu sie w fikcyjne postaci.

Obejmuje ogromng réznorodno$¢ typow i kultur gry: to, co tutaj
oferuje, to minimalistyczne doswiadczenie, bez kostiumu ani
przygotowan, gdzie postacie sg tworzone razem na miejscu i
ucielesniane zgodnie z twoimi pragnieniami i ograniczeniami. Larp
nie jest sztukg: wszyscy sg zaréwno aktorami/aktorkami, jak i
publiczno$cig, a ,,wystep” nie jest absolutnie poszukiwany. Wrecz
przeciwnie, larp ma na celu umozliwienie graczom eksplorowania
idei lub uczu¢, skupienia sie na ich osobistych doswiadczeniach.

Moze to by¢ przerazajgce, dziwne lub trudne: mam jednak nadzieje,
ze uczyniliSmy te gre tak przystepng, jak to mozliwe, pozwalajgc na
granie po prostu dzieki przeczytaniu tego dokumentu, linijka po
linijce, bez konieczno$ci wczes$niejszego zapoznania sie.

Uwierz w siebie, a wszystko bedzie dobrze ;)

O grze
Czas trwania : 4 godziny
Rekwizyty: krzesto, ciemne pomieszczenie, reflektor i alarm.

Role: 7 max. (w tym 1 NPC). Gra nie wymaga Mistrza Gry
Licencja: CC BY-NC-SA 4.0

Print&play zostal opracowany w ramach projektu ,Dokumentacja i
Archiwizacja Zaginionych Larpéw” sfinansowanego ze Srodkéw Unii
Europejskiej w ramach Krajowego Planu Odbudowy (KPO)
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Praktycznie Informacje

Uwagi dotyczace materiatu

Czytanie i przygotowania zajmgq okoto 30 minut

~N

Gre zaprojektowano tak, aby byta jak najprostsza w obstudze, dlatego
nie jest potrzebna zadna osoba zarzgdzajgca nig, a jeden z graczy
peini role osoby moderujgcej. Gdy uczestnicy zbierajg sie do gry,
kazdy z nich moze wzig¢ ten dokument i czyta¢ go na glos innym, az
do momentu, gdy podczas rozdania postaci zostanie wybrana rola
moderatorska. Jednak niektorzy gracze mogg czul sie bezpieczniej,
jesli osoba, ktéra nie gra, nim bedzie: oczywiscie jest to mozliwe.
Ponadto gra ta nie ma restrykcyjnej struktury, a uczestnicy moga
dostosowa¢ w odpowiedzialny sposob, jesli chcg. Jesli tak zrobisz,
poinformuj mnie o tym e-mailem — moze mi to poméc w refleksji nad
tg grg i projektowaniem gier w ogodle.

Poprowadzenie jej wymaga jedynie przeczytania tego dokumentu:
jednak konieczne jest, aby wszyscy gracze przeczytali Wizje przed
wzieciem udzialu. Kazdy moze zrezygnowaé¢ z gry w dowolnym
momencie. Jesli brakuje jednego lub dwdch graczy, gra nadal moze by¢
puszczona: wszystkie postacie wnoszg rowny wktad do gry, ale dalej sg
ptynne, wiec w przypadku braku jednej postaci gracze mogg przyswoic
sobie koncepcje, ktorg by reprezentowala, i wprowadzi¢ jg do swoich
postaci.
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Wizja
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Bezdzietni narodzili sie z niepokojgcego stwierdzenia, ze chociaz larpy o
dobrowolnym przerwaniu cigzy nie byly generalnie projektowane w
kontekscie antyaborcyjnym, to nie przedstawiajg aborcji jako czesci
procesu rodzicielskiego, a jako procesu antykoncepcyjnego, i poprzez
podkres§lanie potencjalnej i rzadkiej traumy, pielegnowaty
konserwatywne poglady na temat aborcji. Ten larp to zatem manifest
polityczny: jest radykalny w swoich zalozeniach i ma nadzieje
przekaza¢ krytyke porzgdku spolecznego. W szczeg6lnosci ma na celu
wskazanie sposobow, w jakie spoteczenstwo przywlaszcza sobie ciata
0sOb z zenskimi narzgdami reprodukcyjnymi jako instrument do
prokreacji, odmawiajgc im decyzyjnosci nad nimi.

Dobrowolna aborcja nie jest trauma

Cigza nie rbwna sie rodzicielstwu

Jedng z takich przestanek jest idea, ze decyzja o aborcji nie musi by¢
podyktowana tym, jakg osobg ptéd moze sie ostatecznie sta¢, ale
wylgcznie zyciem osoby, ktéra znajduje sie w niechcianej cigzy.
Rzeczywiscie, 1) nie ma absolutnie Zadnego sposobu, aby wiedzie¢, jakie
zycie mogloby mie¢ potencjalne dziecko, 2) aborcja nie ma wpltywu na
pOzniejszg ptodnos¢. Dlatego to, co stanie sie z potencjalnym dzieckiem
w pelni i wylgcznie zalezy od $wiadomych decyzji, planéw i marzen
zyciowych rodzicéw: aborcja nie utrudnia ich, ale wrecz przeciwnie,
moze je wspierac. Nie istniejg metody, aby wiedzie¢, jakie dziecko moze
wyrosng¢ z danego ptodu; w konsekwencji wszystkie ptody sg réwne,
chyba ze oczywiscie decyzja o aborcji lub jej braku jest determinowana
przez jaka$ genetyczng chorobe, co nie bedzie tutaj omawiane. Jesli
osoba, ktora miata aborcje, chce mie¢ dziecko pdzniej, to nadal moze (w
wiekszosci przypadkow).
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Swojg drogg, prawdopodobnie zauwazyt*s, ze nie méwiliSmy tutaj o
kobietach; w istocie, wiekszo$¢ os6b, ktore uciekajg sie do aborcji, to
faktycznie kobiety, ale nie wszystkie osoby z funkcjonujagcym
zenskim uktadem rozrodczym sg kobietami i odwrotnie, nie wszystkie
kobiety majg funkcjonujgcy zenski uklad rozrodczy. Wielu trans
mezczyzn wiele i 0séb niebinarnych nadal ma funkcjonujgcg macice i
jajniki, podczas gdy trans kobiety — nie.

Osoby w cigzy sg niekoniecznie kobietami

Ponadto liczba i ple¢ potencjalnych rodzicow nie bedg tutaj
kwestionowane: cho¢ aborcja moze by¢ oczywiScie przedmiotem
dyskusji w gronie oséb, ktére moglyby zosta¢ rodzicami, uwazam, ze
ostatecznie decyzja nalezy do osoby, ktorej ciato jest bezposrednio
zaangazowane w zabieganie o cigze lub jej przerwanie.

Dziewica i Dziwka

Przedstawienie aborcji w krajach zachodnich jest zdominowane przez
triadyczny obraz ,kobiety” jako dziewicy, matki — ktéra jest po prostu
ulepszong wersjg dziewicy, ucielesnionej w chrze$cijariskim micie o
Maryi Dziewicy - lub dziwki. To przedstawienie pozwala jedynie na
rozumienie aborcji jako jednej z dwdch rzeczy: albo desperackiego gestu
Dziewicy - kobiety-ofiary, naiwnej, biednej, mtodej dziewczyny, ktora
zostala oszukana lub zgwalcona - albo egoistycznej ucieczki Dziwki —
kobiety-przestepczyni, dekadentki, poszukiwaczki przyjemnosci, dla
ktorej zycie innych nic nie znaczy. Rzeczywisto$¢ oczywiscie nie jest tak
naiwna: rzeczywiscie, mimo ze prawie 70% Europejek stosuje $rodki
antykoncepcyjne, prawie potowa ich cigz jest nieplanowanal. We
Francji, kraju, w ktéorym dostep do $rodkéw antykoncepcyjnych jest
najlatwiejszy, trzy na cztery aborcje dotyczg oséb stosujgcych $rodki
antykoncepcyjne?. Zadna metoda antykoncepcji nie jest w 100%
skuteczna, przez co bezpieczna aborcja przeprowadzona pod
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nadzorem lekarza jest absolutng konieczno$ciag w celu utrzymania
rownos$ci miedzy ludzmi i plciami oraz zachowania kontroli nad
wlasnym ciatem.

Wyraznym celem tego larpa jest przekazanie bezgrzesznej, wyzwolonej
wizji dobrowolnej aborcji, wolnej od spotecznego nakazu, ze musi to by¢
traumatyczne wydarzenie. Wrecz przeciwnie, wierze, na bazie wtasnych
doswiadczen, ze aborcja, cho¢ nieprzyjemna®, na wiele réznych
sposobow moze by¢ doswiadczeniem wzmacniajgcym i otwierajgcym
oczy na sposéb, w jaki ludzie przetwarzajg normy dotyczgce moralnych
aspektow rodzicielstwa i reprodukcji spoteczenstwa. Jednak ciezarna
posta¢ w tym larpie moze zdecydowaé¢ sie nie dokonywac aborcji,
poniewaz narzucenie jej tej opcji byloby réwnie absurdalne i opresyjne,
jak wywieranie na niej presji, aby kontynuowata cigze. Niezaleznie od jej
decyzji, mam nadzieje, Ze ona i gracze wokél niej zyskaja pewng
perspektywe na temat egzekwowania norm wobec jednostek.







/Setting

Gra zostata zaprojektowana dla siedmiu os6b, w tym jednej wybranej
sposrod nich do pelnienia roli moderatorskiej — ten gracz wciela sie w
ciezarng postac i jest odpowiedzialny za prowadzenie warsztatow oraz
gry. Mozna doda¢ niezalezng osobe moderujgcg, jesli uczestnicy czujg
sie z tym bardziej komfortowo, ale ten dokument nie bedzie opisywat tej
roli.

W przypadku braku oddzielnej osoby moderujgcej gracze sg zbiorowo
odpowiedzialni za komfort i dobre samopoczucie wszystkich
uczestnikow, dbanie o siebie nawzajem, komunikowanie sie i
rozwigzywanie problemow, jesli ktéra§ z o0s6b uczestniczacych
zachowuje sie lub méwi w sposéb niegrzeczny czy sprawiajgcy, ze inni
uczestnicy czujg sie zle. Nigdy nie wahaj sie zrobi¢ przerwy, by omowic i
rozwigza¢ incydent lub dyskomfort: wiekszo$¢ probleméw mozna
rozwigza¢ dzieki skutecznej komunikacji.

Pomimo roli moderatorskiej, osoba ciezarna nadal jest graczem na
wlasnych prawach. Odpowiedzialno$¢ lezy na niej ze wzgledu na
centralne znaczenie w grze, co stawia jg w innej pozycji. Jesli jednak
podczas warsztatow osoba moderujgca stwierdzi, ze nie czuje sie z tym
komfortowo, aby rozwigza¢ to, inna osoba grajgca powinna zglosi¢ sie
na ochotnika do przejecia tej roli, jesli chce. Ostatecznie wszyscy
gracze s3 zbiorowo odpowiedzialni za prowadzenie gry i
indywidualnie odpowiedzialni za wlasne samopoczucie i
przyjemnos¢.

W idealnych warunkach otoczenie powinno sktada¢ sie z ciemnej sceny
lub pokoju, pionowego reflektora i krzesta w centrum tego reflektora.
Potrzebne jest rowniez urzgdzenie, na ktéorym mozna ustawié¢ alarm.

Gra powinna potrwaé cztery godziny (okoto dwdch godzin czytania
\materia}éw i prowadzenia warsztatOw, godzina gry i godzina

podsumowania).




Stowa bezpieczenstwa

‘redukuie intensywnos¢ H zatrzymuje gre \

Stowa bezpieczenstwa w tej grze to ,Yellow” i ,Red”. ,Yellow”
moze by¢ uzyty jako sposéb na spowolnienie interakcji lub odrzucenie
jednego elementu, ktéry zostat wtasnie wprowadzony: na przyktad, jesli
posta¢ wprowadza temat, ktéry nie podoba sie innemu graczowi, moze
on oznajmic¢ ,Yellow”, a proponowany element jest ignorowany. Jesli
kto$ powie ,,Red”, gra natychmiast sie zatrzymuje, a osoba prowadzgca
upewnia sie, zZe z graczem jest w porzadku. Slowa bezpieczenstwa nie
sg jedynym sposobem na przerwanie gry: zacheca sie do wyraznego
wyrazania checi zatrzymania na glos. Gra moze zosta¢ wznowiona
tylko wtedy, gdy gracz, ktéry przerwat gre, poczuje sie gotowy. Jesli nie
chce jej wznowié¢, wszyscy gracze przechodza do debrifingu, zaczynajac
od gracza, ktéry uzyt stowa bezpieczenistwa. Jesli osoba prowadzgca jest
tg, ktora uzyla bezpiecznego stowa, osoba grajgca Prawo zajmuje jej
miejsce i upewnia sie, Ze dana osoba jest okej. Uzycie slowa
bezpieczenstwa jest absolutnie w porzadku.

Stowa bezpieczenstwa to techniki bezpieczenstwa, ktorych nalezy
uzywac wylgcznie w przypadku powodéw off-game, gdy gracze czujg sie
niekomfortowo: nie wolno ich uzywac do uciszania innych postaci.

Cwiczcie bezpieczne stowa w parach: niech jedna osoba delikatnie zgina
palce drugiej, az zacznie bole¢, co skiloni ich do uzycia stowa
bezpieczenstwa (yellow, aby spowolni¢ zginanie; red, aby je przerwac).
Nastepnie zmiana.
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/Wprowadzenie \

Czas trwania: okoto 15-20 minut

Wymiana pogladow i doswiadczen
na temat cigzy i aborcji jako gracze

Zanim przejdziemy do rozdania postaci, gracze krétko sie przedstawiajg.
Kazdy z kolei dzieli sie swoim imieniem, zaimkami i daje zna¢, czy czuje
lub potrzebuje czego$ szczegdlnego, co inni powinni wzigé pod uwage
(na przyklad: ,Jestem zestresowan®, gdy moéwie przed innymi,
potrzebuje wsparcia i przestrzeni podczas warsztatow” lub ,Nigdy nie
grat*m w larpy ani RPG”). To rowniez dobry moment, aby wspomniec¢ o
mozliwych triggerach (w tym o mozliwym misgenderowaniu postaci,
sytuacjach rodzinnych itp. Przemoc nie bedzie czesScig historii postaci).
Nastepnie, jeden po drugim, dzielg sie swoimi uczuciami na temat
aborcji. Mozna tu uzy¢ stéw bezpieczenstwa.

Jesli ty lub twoja osoba partnerska doswiadczyliScie aborcji lub cigzy,
mozesz podzieli¢ sie swoimi przezyciami: mozZe to nada¢ grze glebi i
znaczenia, a takze zainspirowa¢ graczy do wspdlnego tworzenia
ciezarnej postaci.

To nie jest przestrzen do klétni, a poglady muszg by¢ wyrazane bez
wszelkich osgdoéw, i tych bezposrednich, i przypuszczajgcych, na
temat rzeczywistych lub domniemanych doswiadczen innych oséb.
Kazda osoba grajaca powinna zachowywa¢ sie¢ w sposéb pelen
szacunku i akceptacji. Mozliwe jest zrezygnowanie z gry po tym
wprowadzeniu (tak jak w kazdym dowolnym momencie).
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Rozdanie postaci

Postac¢ Ciezarna petni role moderujaca.
Dwie grupy postaci: Spoteczenstwo iJazn.

WSszystkie role sg rozdzielane na miejscu.

Postacie dzielg sie na dwie grupy, ktére krgzg wokét Ciezarnej. W
rzeczywistosci gra toczy sie w ich glowach: postacie sg alegoryczng
projekcjg tego, co dzieje sie w ich umysle. Ciezarna to postac, ktéra
poprowadzi warsztaty i bedzie wyglasza¢ przemoéwienia podczas
gry; ma ona obowigzek zapewni¢ rozgrywke wszystkim, jednoczes$nie
starajgc sie jak najlepiej wykorzysta¢ swoje doswiadczenie. To ona
podejmuje decyzje o aborcji lub kontynuacji cigzy na koncu.

Oprocz Ciezarnej postacie dzielg sie na Spoteczeristwo i Jazn.
Spoteczeristwo uosabia normy, oczekiwania spoteczne i znaczenie cigzy
oraz aborcji, podczas gdy JaZn uosabia tozsamos$¢ osoby w cigzy. Nie sg
to grupy antagonistyczne, ale raczej reprezentujg wewnetrzne oraz
zewnetrzne wplywy na osobe w cigzy: moga jg popycha¢ w jedng lub
drugg strone i zmienia¢ zdanie w trakcie gry.

Podczas gry postacie mogg wprowadza¢ nowe elementy, na
przyklad wydarzenia z Zycia ciezarnej. Elementy te sg automatycznie
uznawane za prawde w Swiecie gry (lub odrzucane za pomocg stowa
bezpieczenstwa).
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/Do gry nie jest wymagana zadna specialistyczn)

wiedza

Trzy postacie w Spoleczenstwie sg bardziej surowe i wymagajg
wiekszej zdolnosci do politycznego i konkurencyjnego dyskursu
oraz stwarzania pozorow argumentacji opartej na logice. To grupa
dla oséb, ktéore lubig polityczne rozmowy i potrafig broni¢
Swiatopogladow, z ktorymi ty, jako gracz, sie nie zgadzasz, bez
mrugniecia okiem.

Nie jest jednak wymagana zadna konkretna wiedza, poniewaz elementy
struktury spotecznej, podobnie jak elementy tozsamosci kobiety w cigzy,
zostang opracowane przez graczy w trakcie warsztatow.

Trzy postacie w Jazni sg bardziej wrazliwe i wymagajg wiekszej
inteligencji emocjonalnej oraz zrozumienia ludzkiej psychiki. To
grupa dla oséb, ktére wolg gre emocjonalng i wyglaszanie lirycznych
przemowien, potrafigce okazywac swoje uczucia innym graczom.

Przed przystgpieniem do rozdzielenia postaci nalezy przeczytaé
ponizsze karty postaci. Nalezy podsumowac wszystkie postaci przed ich
rozdaniem.




Goba w ciazy \

Ciezarnej nalezy nada¢ imie i pte¢. Pte¢ moze by¢ taka sama lub inna
niz gracza. Moze to by¢ dowolna ptec. Pte¢ ciezarnej nalezy wzig¢ pod
uwage podczas tworzenia innych postaci, poniewaz Spoteczeristwo z
pewnos$cig bedzie mie¢ rdézne podejscia do tej sytuacji. Reszta
tozsamos$ci osoby w cigzy ustalana jest podczas warsztatow poprzez
Jazn.




Gpo’reczer'lstwo] —moralnos¢

Moralno$¢ wyznacza ukryty lub jawny kodeks postepowania, oparty na
postrzeganiu dobra lub zta. Jest to normatywny system etyczny (kilka
moze istnie¢ w tej samej przestrzeni*) regulujgcy sposob, w jaki ludzie
powinni istnie¢. W wiekszosci przypadkéw moralnos¢ wywodzi sie z
wczesniej dominujgcych przekonan religijnych. Na przyktad katolicyzm
tradycyjnie potepia aborcje, czesto utozsamiajgc jg z morderstwem,
poniewaz wierzy, ze cale ludzkie zycie jest Swiete od dnia poczecia.
Ostatecznie system prawny opiera sie rdwniez na arbitralnej decyzji o
tym, kiedy zycie sie zaczyna.

Czy aborcja jest niemoralna?

Czy zarodek (ponizej 8 tygodni cigzy) jest uwazany za cztowieka? A ptéd
(powyzej 8 tygodni)?

Czy osoba, ktéora ma $rodki pozwalajgce na zaspokojenie potrzeb
dziecka, powinna dokonac aborcji?

Czy jaka$ konkretna religia lub Srodowisko religijne ma wplyw na to
spoleczenstwo?

Nawet jesli wiekszos¢ spoteczenstw zachodnich toleruje aborcje, w wielu musi by¢
ona uzasadniona czyms$ jeszcze, niz tylko brakiem checi zostania rodzicem.
Osoby, ktére decyduja sie na aborcje, sg czesto poddawane presji spotecznej, aby
podawaé wymowki, takie jak brak stabilnej sytuacji ekonomicznej i rodzinnej,
kruche zdrowie itp. Te powody mogg by¢ oczywiscie prawdziwe. Powinny by¢ one
jednak podawane w pierwszej kolejnosci, nawet jesli osoba dokonujaca aborcji w

zadnym wypadku nie chciata mie¢ dzieci.
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[Spoteczenstwo] — prawo

Rolg prawa jest ustalenie granic aborcji, ale takze przypomnienie
ciezarnej o jej prawach i uprawnieniach prawnych. Jest zaréwno
ograniczajgce, jak i wspierajgce. Moze egzekwowa¢ moralnos¢ w takim
samym stopniu, w jakim moze jg r6wnowazyc.

Czy istniejg jakie$ ograniczenia dotyczgce przerywania cigzy?
Czy jest za darmo?

Czy istniejg jakies zasady, ktére mogg jg dyskryminowa¢, na przyktad
w przypadku cigzy bedacej wynikiem gwaltu [ostrzeZenie; nie
wprowadzaj takiego tematu do gry bez wczesniejszego skonsultowania
tego z innymi graczami i nie dodawaj_tego jako czesci Jazni!] lub w
przypadku probleméw medycznych?

We Frangji i wiekszosci krajéw europejskich granica, do ktérej mozna dokonaé
abordji, wynosi 12 tygodni (14 tygodni bez miesigczki, tj. po ostatniej miesigczce),
podczas gdy w Hiszpanii sg to 22 tygodnie (24 tygodnie bez miesigczki). W
Finlandii granica wynosi 18 tygodni, z derogacyjnymi zasadami w przypadku
powaznych probleméw. Te granice sg arbitralne i zalezg od réznych kryteriéw: po
12 tygodniach mniej wiecej wszystkie organy sg uksztattowane, podczas gdy po 22

tygodniach wczesniak moze nadal zy¢ w warunkach intensywnej opieki.
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[Spoteczenstwo] — macierzynstwo

Macierzynstwo to biologiczny stan bycia matka (lub spodziewania sie
dziecka). Nie jest to jednak surowy fakt, bo s3 w to uwiklane w normy
spoteczne i wyobrazenia.

Co oznacza bycie matkg?

Czy macierzynstwo jest tylko dla kobiet?

Czy kobiety sg naprawde kobietami, dopdki nie zostang matkami?
Czy macierzynstwo istnieje poza granicami genetycznymi?

Czy kazdy ma prawo zostac rodzicem?

Istnieje  wiele sposobow wyobrazania sobie i formulowania
macierzynstwa i rodzicielstwa, a te pojecia sg ksztaltowane poprzez
kulturowe wyobrazenie tego, co oznacza bycie matkg (poniewaz
wiekszo$¢ tych wyobrazen wylgcza osoby trans, trudno jest tutaj uzywaé
jezyka neutralnego pod wzgledem ptci)®.

W naszych spoteczenstwach dominujacg ideologig jest przekonanie, ze bycie
matka jest niezbednym aspektem kobiecosci, bez ktérego kobieta nie jest
prawdziwie kompletna. Wizja ta przejawia sie réwniez w przymusowej
sterylizacji mezczyzn transptciowych, poniewaz mezczyzna rodzacy dziecko jest
nadal uwazany za obrzydliwo$¢. Ponadto wiele krajéw, zwtaszcza w Ameryce
Potudniowej, nadal wykonuje przymusowe sterylizacje i aborcje w przypadku
natywnych kobiet lub o0séb niepetnosprawnych. Stany Zjednoczone byty
pierwszym krajem, ktéry podjat szeroko zakrojone programy eugeniczne pod
koniec XIX wieku, sterylizujgc osoby niepetnosprawne i wiezniéw’. W latach 70.,
podczas gdy dobrowolna aborcja byta nielegalna na francuskiej ziemi, na
skolonizowanej wyspie La Réunion przymusowe aborcje i sterylizacje

czarnoskorych kobiet byty nielegalnie wykonywane w publicznych szpitalach?.
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[Dazn] - terazniejszosc

Osoba w cigzy jest dorostg osobag, z Zyciem i uczuciami.

Co lubi?

Co robi ze swoim zyciem?

Ile ma lat?

Kim sg wazne osoby w jej zyciu?

Jak zaszta w cigze i jak dtugo trwata cigza?
Jak cigza na nig wptywa?

Zbuduj tozsamos$¢ dla postaci.

Cho¢ u niektorych kobiet cigza przebiega z niewieloma skutkami ubocznymi, u
wiekszosci kobiet, zwtaszcza w pierwszych tygodniach, wystepujg takie objawy,
jak nudnosci, problemy z wypréznieniem, zmiany w wygladzie piersi, béle

plecéw, czeste oddawanie moczu, wahania nastroju itp.’







/[]aiﬁ] —marzenia \

Cigza przyszta niespodziewanie: nie jest cze$cig planow, ktére miata
osoba ciezarna.

Do czego ona aspiruje?

Co planowata zrobi¢ i jak cigza sie do tego wpisuje?

Czy jest co$, na co oszczedzata pienigdze? Jakie§ sekretne marzenie,
o ktérym nie o$mielily sie podzieli¢ nawet ze swoimi przyjaciéimi?
Czego najbardziej sie boi?

Zbuduj przysztosci dla postaci.




/[]aiﬁ] — potrzeby \

Potrzeby nie sg pragnieniami: sg to przymusowe popedy i sytuacje, na
ktore osoba w cigzy musi zwraca¢ uwage, aby czu¢ sie dobrze lub po
prostu w porzadku. Kazdy ma potrzeby: rzeczy, ktére go podtrzymujg,
strategie samoopieki, osoby, na ktérych moze sie oprzec.

Jakie sg potrzeby osoby w cigzy?

Jakie sg fundamenty jej zycia, elementy, ktére jg utrzymujg na
powierzchni, a ktérych jej brakuje?

Czy ma szczegblne potrzeby lub rzeczy, ktére naprawde musi robic¢?
Co robi, gdy jest smutna lub potrzebuje wsparcia?




/Rozclanie \

Czas trwania: okoto 20 minut

1. Zacznij od postaci Ciezarnej. Domyslnie Ciezarna
prowadzi warsztaty, ale ta rola moze zosta¢ rozdzielona
miedzy graczy.

2. Pozostali gracze wybierajg miedzy dwiema grupami.
3. Nastepnie postacie sg rozdzielane miedzy kazdg grupe

Najpierw wybierana jest posta¢ Ciezarnej, nastepnie pozostalych
szesciu graczy dzieli sie na dwie grupy, a na koncu przypisuje sie
postacie w kazdej grupie. Dystrybucja postaci moze odbywaé sie
zgodnie z procesem przedstawionym tutaj (z zamknietymi oczami, aby
zapobiec autocenzurze, jesli kto$ chce grac¢ postacig, ktérg interesuje sie
roOwniez inny gracz) lub moze by¢ podjeta otwarcie, jesli wszyscy gracze

czujq sie z tym komfortowo.

Zacznijmy od CiezZarnej: wszyscy gracze zamykajg oczy, nastepnie
podnoszg reke, jesli chcg zagra¢ te postaé. Kiedy gracze otworza
oczy, osoby, ktore podniosty reke (jesli jest ich kilka), otwarcie sie
dogaduja. Jesli nikt nie podniost reki, odbywa sie kolejna runda. Osoba
grajgca Ciezarng, przyjmuje role moderatorskg i jest odpowiedzialna za
prowadzenie reszty warsztatow i gry. Chociaz konieczne jest, aby

ciezarna wyglasza mowy podczas gry, jej rola moderujgca moze by¢
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Gdzielona bardziej rownomiernie pomiedzy graczy, poniewaz \

warsztaty mozna prowadzi¢ po prostu czytajgc ten dokument.

Po wybraniu postaci Ciezarnej pozostali gracze decydujg, w ktorej grupie
chcg gra¢ (po trzy w kazdej): Spoteczeristwo odpowiada intelektualnemu

typowi gry, a JaZn bardziej emocjonalnemu.

Nastepnie prowadzgcy przypomina graczom owe trzy postaci, czytajac
ponizsze podsumowanie, aby upewni¢ sie, ze mogq przenie$¢ swoje
pomysty na te postacie. Po tym, jak to zrobili, ponownie zamykajg oczy
(grupa po grupie), a prowadzgcy wywotuje kazdg postac¢ po kolei: gracze
podnoszg reke, gdy chcg zagra¢ dang postaé. Mozliwe jest podniesienie
reki dwa razy. Jesli kilku graczy chce zagrac¢ te samg postac, dogadujg sie

otwarcie.

Podsumowanie postaci

Trzy postacie Spoteczeristwa to Moralnos¢, Prawo i Macierzynstwo.
Moralnos$¢ reprezentuje rézne normy i ideologie otaczajgce aborcje,
reprodukcje i cigze; Prawo reprezentuje system prawny i ustala ramy, w
ktorych aborcja, ale takze to, co sie jej sprzeciwia lub jg popiera, moze
mie¢ miejsce; Macierzynstwo reprezentuje wszystkie oczekiwania
spoteczne dotyczgce rodzicielstwa i tego, co oznacza bycie osobg z

potencjatem reprodukcyjnym w spoteczenstwie.

Trzy postacie Jazni to Terazniejszos¢, Marzenia i Potrzeby.
Terazniejszo$¢ reprezentuje obecng tozsamos$¢ osoby w cigzy, kim ona

jest, co robi, jak cigza wptywa na nig teraz itd.
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Marzenia reprezentujg jej projekty, cele zyciowe, to, co chciata robi¢ lub
kim chciata by¢ przed zajSciem w cigze; Potrzeby reprezentujg rzeczy,
ktore robi, aby zadbac o siebie, o osoby, ktére kocha, a takze o kwestie

praktyczne, z ktorymi musi sie zmierzyc.

Po przeczytaniu tego podsumowania przejdz do rozdania rol. Gdy
WSZyscy gracze majg posta¢, mozna zaczgl warsztaty. Proces ten nie
powinien zajgé wiecej niz pietnascie minut, aby zachowac¢ wystarczajgco

duzo czasu na reszte gry i przygotowania.




4 )

Warsztaty i mechaniki

Czas trwania: okoto 1,5 godziny

Przed warsztatami osoba grajgca Ciezarng decyduje o imieniu i pici
swojej postaci. Ple¢ jest kwestig otwartg, ale lepiej wybrac¢ pte¢, z ktérg
czujesz sie komfortowo lub ktérg mozesz tatwo przedstawi¢ jako
ciezarng (na przyklad, jesli jesteS mezczyzng cisptciowym, tatwiej moze
by¢ przedstawi¢ kobiete w cigzy niz mezczyzne w cigzy).

Gorace krzesto

Kazda posta¢ odpowiada na serie pytan zadawanych
przez innych graczy, stanowigcych punkt wyjscia dla
tychze postaci.

Gorgce krzesto to warsztat, w ktorym kazda osoba grajgca
indywidualnie odpowiada - jako posta¢ — na pytania zadawane przez
innych graczy. Stuzy to zaréwno przekazaniu innym graczom pewnej
wiedzy o swojej postaci, jak i dodaniu jej glebi. Gracze mogg swobodnie
zrezygnowa¢ z odpowiedzi na dowolne pytanie, jesli czujg sie
niekomfortowo, odpowiadajgc, lub jesli jest to nieistotne dla ich
postaci. Nawet postacie ze Spofeczeristwa nie muszg odpowiadac
standardom zadnego spoteczenstwa, ale gracze mogg je swobodnie
rozwijaé: nie jest to gra o znajomosci wczesniej istniejgcych norm,
ale o zrozumieniu, jakie normy w ogéle majg zastosowanie. Gracze
mogg swobodnie wyobrazi¢ sobie dowolng strukture prawng, religie
itp., czy to zblizong, czy odleglg od istniejgcych standardéw. Projekt
gry jest bardzo otwarty i moze tez, jesli gracze tego chcg, sta¢ sie grg
science-fiction.
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/Zaczynajqc od Moralnosci, a nastepnie w kolejnosci PrcD

Macierzynistwo,  TeraZniejszos¢,  Marzenia i  Potrzeby, gracze
przedstawiajg sie, uzywajgc tytulu swojej postaci, a nastepnie
odpowiadajg na trzy rundy pytan zadanych przez innych graczy
(jesli czas wydaje sie na to nie wystarczaé, skré¢ te czesé). Udzielone
odpowiedzi stanowig podstawe, na ktorej kazdy moze gra¢, ale wszyscy
gracze mogg swobodnie dodawac¢ do swojej postaci dowolng tre$¢, ktora
wydaje sie spéjna z nig i z informacjami udostepnionymi wczesniej.

Po zakonczeniu gry na gorgcym krzeSle kazda osoba krétko
podsumowuje, kim/czym jest jej posta¢, aby inni gracze mogli ja
zapamietac.

Kalibracja kontaktu fizycznego

Mimo Ze gra jest w wiekszoS$ci oparta na dyskusji, niektérzy gracze
mogq miec¢ ochote dotkng¢ Ciezarnej (np. Moralnos¢, ktadac rece na jej
ramionach w protekcjonalny sposdb, Potrzeby, biorgc jg za rece, aby ja
btaga¢, itd.). Wszyscy okreslajg, w jakim stopniu chcg lub nie chcg
otrzymywac kontaktu fizycznego.




~N

Podziat gltosu

1. Osoba ciezarna siedzi w Swietle, inni stojg w cieniu
wokot niej.

2. Kto chce co$ powiedzie¢, wchodzi w Swiatto.

3. Ciezarna daje (gest zaproszenia) lub odmawia
(zatrzymania) prawa do méwienia, albo robi pauze, aby
zaprosi¢ innych (podniesiony palec).

4. Przerywanie innym mozna wykona¢ w ten sam sposéb.

5. Postacie w cieniu sg ciche, ale nie bez wyrazu

Posta¢ ciezarna siedzi w srodku swiatla reflektora, podczas gdy
inne stojg w cieniu wokdl niej. Gdy postaé¢ chce przemoéwic, robi krok
w krag Swiatta. Ciezarna udziela jej wtedy prawa do modwienia,
wykonujgc gest zaproszenia, lub odmawia, podnoszac plaskg dlon

(gest ,stop”).

Dowolna z postaci moze prébowa¢ przerwa¢ mowigcej postaci,
wchodzgc w swiatlo reflektoréw. Ciezarna moze zaakceptowac to
przerwanie, wykonujgc gest zaproszenia, pozwalajgc jej mowié, lub
odmoéwi¢, podnoszgc plaskg dlorn w jej kierunku. Postaé, ktorej
odmoéwiono méwienia, cofa sie w cien. Kiedy postac¢ skoriczy méwié, ona
roOwniez cofa sie w cien. Posta¢, ktérej przerwano, moze poprosi¢ o
ponowne przemodwienie, ale to osoba w cigzy jest odpowiedzialna za

rownomierne rozdysponowanie wypowiedzi.
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Posta¢ w cigzy moze zacheci¢ posta¢ do przemoéwienia, nawet
jesli ta o to nie prosila, wskazujgc na nig i gestem wskazujgc na

krag swiatla.

Moze to rowniez zrobi¢, gdy inna posta¢ wcigz mowi, przerywajac jej
podniesionym palcem, tymczasem gestem zapraszajgc kogo$ innego, a
nastepnie zapraszajgc pierwszg posta¢ do ponownego przemoéwienia po
odestaniu zaproszonej postaci z powrotem w cien. Posta¢ nie musi
odpowiada¢ na zaproszenie, jesli nie chce méwic. Postacie w cieniu nie
mogg mowié¢, ale mogg wyraza¢ ciche emocje za pomocg mimiki
twarzy, postaw i gestéw. Cisza moze by¢ rowniez poteznym
narzedziem dramatycznym, a gracze nie powinni sie martwi¢, jesli
zdarzy sie, Ze nikt nie bedzie chcial moéwi¢ przez kilka minut. Sekwencje
mowy mogg by¢ argumentacyjne lub opisowe, dlugie lub krotkie (od
szczerych présb po pasozytnicze myslenie o jutrzejszym spotkaniu).
Mogq by¢ réwniez niewerbalne (takie jak lezenie na podtodze i myslenie
lub nucenie) lub wykorzystujgce inne zasoby (posta¢ moze na przyktad

odtworzy¢ utwor muzyczny na swoim telefonie, jesli tego chce).

Cwicz te technike przez kilka minut, prébujgc uzywaé¢ bezsensownych
sylab zamiast mowy (na przyktad, mowa przyznana, ,bababababa” -
przerwa przyznana, ,dududududu”). To réwniez sposéb na roztadowanie

napiecia przed rozpoczeciem larpa.
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Monologi

Ekspresja postaci w cigzy w grze

Ciezarna nie moze odpowiada¢ bezposrednio Zadnej z postaci. Jednak w
kazdej chwili moze podnie$¢ plaskg reke, aby przerwa¢ komus, kto
bedzie moéwil, i wsta¢, aby wyglosi¢ monolog. Kiedy skonczy, siada z

powrotem na krzesle, a gra wraca do normy.




4 )

Gra

Ustaw 55-minutowe odliczanie
Start: osoba w cigzy przedstawia sie, a nastepnie siada
Koniec: osoba w cigzy wstaje z krzesta i ogtasza swojg

decyzje

Tuz przed grg, prowadzgacy ustawia alarm lub odliczanie, ktére zadzwoni
piecdziesigt pie¢ minut pdzniej. Jak w prawdziwym zyciu, czas ma
znaczenie, gdy kto$ chce dokona¢ aborcji.

Gra zaczyna sie, gdy ciezarna przedstawia sie w monologu. ,Jestem X i
wiasnie dowiedziatam sie, Ze jestem w ciqzy”. Moze to by¢ krétko i na
temat lub w diuzszej formie — na przyktad wykorzystujgc ten moment,
aby przedstawi¢ postac tak, jak zostata ona ztozona przez postacie Jazni
na gorgcym krzesle. Gdy usigdzie z powrotem, pozostali gracze moga
poprosic¢ o pozwolenie na zabranie glosu.

Gra koniczy sie, gdy zadzwoni alarm lub gdy posta¢ ciezarna ma juz dos¢.
W obu przypadkach wstaje ona z krzesla, oglasza decyzje, ktérg podjeta
w koricowym monologu i odchodzi od $wiatta reflektoréw.

Osoba grajgca Ciezarng decyduje, kiedy wszyscy przechodza do
debriefingu. Mogg poswieci¢ kilka minut w introspekcyjnej ciszy,
wowczas pozostali gracze powinni rowniez zachowac cisze i zaczgé
rozmysla¢ nad swoim do$wiadczeniem. Wazne jest, aby uszanowac cisze

\pozosta}ych graczy, nawet jesli nie czujesz sie emocjonalnie dotknietyj
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Debriefing

Osoba moderujgca odczytuje nastepujgce pytania, na ktére kazdy
odpowiada indywidualnie, koniczgc na osobie moderujgcej. Nikt nie
powinien przerywa¢ innym ani odpowiada¢ na to, co powiedzieli inni.
Mozna wyraza¢ wylgcznie aprobate, unoszgc kciuk do goéry lub
wyrazajgc ciche uznanie. Nie jest dozwolony Zaden znak negatywny.
Zawsze mozna zrezygnowal z tego, ale zdecydowanie zaleca sie
przeprowadzenie debriefingu.

« Jakie jest twoje prawdziwe imie?
« Jak sie czujesz?

« Czy czego$ potrzebujesz?

Kiedy kazdy odpowie na te trzy pytania, moze odejs¢ lub zosta¢, aby
porozmawia¢ o tym, jak ta gra mogla wplyng¢ na jego poglad lub
zrozumienie aborcji. Tym razem mozliwe jest udzielenie odpowiedzi i
odniesienie sie do tego, co powiedzieli inni — za zgodg prowadzgcego i
pod warunkiem Ze pozostanie to pelne szacunku, a kazdy bedzie miat

rowny dostep do wypowiedzenia sie.
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dlaczego aborcja nigdy nie moze by¢ postrzegana przez osoby, ktére sie na nig

decydujg, jako ,wygodna” metoda antykoncepdji, ale wrecz przeciwnie — jest
ostatnig deska ratunku dla oséb, ktére metody antykoncepcji zawiodty. Poglady

konserwatystéw, ze swobodne przerywanie cigzy jest nieodpowiedzialne i

samolubne, Swiadczg o gtebokiej ignorancji tego, przez co osoby muszg przejsc,

aby wykonac aborcje, nawet w legalnym systemie, w ktérym dostep do opieki

zdrowotnej jest stosunkowo tatwy i bezptatny dla wszystkich.
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Gra

Ta gra jest autorstwa Axiel Cazeneuve — axiel@larpinprogress.com
Mozesz znalez¢ ich inne twory na:

http://larpinprogress.com
Discord (Basha#9726)

Mozesz wesprze¢ dziatalno$¢ Axiel na ich koncie itch.io lub na
LiberaPay:

https://larpinprogress.itch.io/childfree
https://liberapay.com/LARP_in_Progress/

Publikacja

Wydanie tej gry jest inicjatywg Projet-Evasions. Zaméw te gre w
systemie ,pta¢, ile chcesz” i znajdZz reszte oferty oraz punkty
dystrybucji na naszej stronie:

https://projet-evasions.org/eng

llustracje

Ilustracje zostaty wykonane przez Nemo.
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Chcesz pomoc rozprowadzic te gre dalej?
evasions@riseup.net
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