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Do gry wykorzystano ilustracje autorstwa Moniki Sochackiej i Pawta Kurowskiego z gry
karcianej “Ormianie na Dywanie” (Fundacja Armenian Foundation, 2017)

Liczba graczy: od 24 do 40 w 8 zespotach (najlepiej skalowalne przez 8)

Liczba animatorow: 4

Czas gry: ok. 120 minut

Potrzebne materialy: karty postaci, identyfikatory, materialty dodatkowe, zestawienie rol,
karta postulatow dla suttana, karta plotek, podktady muzyczne (muzyka turecka z X VII wieku)

Streszczenie: Larp ma na celu przyblizy¢ realia odprawiania poselstw Rzeczpospolitej do
Imperium Osmanskiego w XVII wieku. Oddaje tez klimat i nastroje panujace na tureckim
dworze w tej epoce oraz pokazuje bogata i roznorodng mieszanke spoteczna, religijna i etniczna
zamieszkujaca imperium. Uczestnicy wcielajg si¢ W przedstawicieli 8 stronnictw, ktore planujg
negocjacje z suttanem. Cztery stronnictwa to postowie europejskich panstw, dwa reprezentuja
interesy kupcow a ostatnie dwa przedstawiaja tureckich Zohierzy i dworzan wraz z rodzing
wiadcy. W trakcie gry stronnictwa starajg si¢ uzyskac jak najlepsze zapisy traktatowe podczas
kolejnych audiencji u sultana oraz w rozmowach z innymi stronnictwami. Gracze dbaja o
interesy stronnictwa, a zarazem realizujg wlasne, prywatne cele. Tytulowy karawanseraj to
zajazd dla podroznych w imperium osmanskim, w ktérym zatrzymali si¢ wszyscy bohaterowie.
To tam przebywaja w przerwach od audienc;ji.

Przebieg gry

1. Podzial grupy na 8 zespoléw (mozna wykorzysta¢ do tego klasyfikacje po quizie
bedacym czgscia lekcji zywej historii)

2. Wybor przez zespoty stronnictw, w ktore beda si¢ wciela¢ - w kolejnosci od tego, ktory

zdobyl najwigcej punktow. Mozna tez przydzieli¢ losowo. Kazde stronnictwo

otrzymuje zestaw kart postaci i identyfikatorow w zaleznos$ci od liczby graczy.
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Animatorzy

Pierwszy - turecki sultan

Drugi - siostra sultana

Trzeci - wielki wezyr

Czwarty - wilasciciel karawanseraju



Warsztaty
Po rozdaniu rél kazdy z animatorow zaprasza po dwa stronnictwa, ktore przygotuje do zabawy.

turecki sultan - stronnictwo Rzeczpospolitej i cesarstwa

siostra suttana - stronnictwo panstwa moskiewskiego 1 hospodarstwa motdawskiego
wielki wezyr - stronnictwo janczaréw i dworzan

wiasciciel karawanseraju - stronnictwo kupcow ormianskich i greckich

Podczas warsztatow nalezy:

e omoéwié przebieg larpa i jego cele, wyjasni¢ mechanike przedmiotéw, ktorymi mozna
si¢ wymieniac i handlowac

e zachgci¢ do zapoznania si¢ z karta postaci i wyjasni¢ niejasnosci

e poprosi¢ graczy by przedstawili swoja posta¢ korzystajac z informacji zawartych na
kartach (np. Witajcie przyjaciele, jestem greckim kupcem, ktory handluje konmi i mam
nadzieje, ze moje wierzchowce przypadng do gustu suttanowi)

e przygotowac stronnictwa do audiencji powitalnej - uczestnicy powinni wymysli¢ i
prze¢wiczy¢ choreografie wejscia, poktonow i1 stworzy¢ mowe powitalng zawierajaca
informacj¢ o prosbach do sultana i propozycjach dla niego.

Audiencja powitalna

Zgodnie z ustalong kolejnoscig stronnictwa pojawiaja si¢ przed suttanem. Maja po kilka minut
by przywita¢ si¢, przedstawi¢ oraz ztozy¢ propozycje sultanowi. W tym czasie pozostale
stronnictwa przygladaja 1 przystuchuja aby zorientowac sig, czyje cele sg sprzeczne lub zbiezne
z ich wlasnymi.

Kuluary

To najdtuzsza cze$¢ gry. Sultan po kolei - zgodnie z ustalong kolejnos$cia - zaprasza na prywatng
audiencj¢ stronnictwa. Negocjuja oni konkretne zapisy traktatowe. Stronncitwa starajg si¢
przekonac suttana do najwigkszych ustepstw na swoja rzecz. Maja je opisane na kartach postaci.
W tym czasie pozostate stronnictwa negocjuja mi¢dzy soba, prowadza rozmowy, wymiany,
daza do realizacji celow stronnictw oraz indywidualnych zadan kazdej postaci.

Mechaniki gry

Handel i wymiana - gracze moga dowolnie handlowa¢ posiadanymi zasobami (pieniedzmi,
towarami, pozwoleniami, dokumentami)

Spisek - kilku graczy planuje spisek na zycie suttana. Aby do niego doszto musza do momentu
finalnej audiencji zebra¢ sktadniki trucizny o mocy minimum 5. Na podang trucizn¢ dziala
jednak lekarstwo.

Areszt - aga janczarOw ma prawo osadzaé w areszcie (wydzielone w miejscu gry stanowisko z
3 krzestami) dowolnego gracza na trzy minuty. Jesli osadzi w areszcie jednoczesnie trzech
spiskowcow, to odkryje zamach.

Plotki - wtasciciel karawanseraju oraz siostra sultana zbierajg od uczestnikow plotki. Kazdy z
graczy ma tylko fragment plotki. Aby byla sensowna i warto$ciowa musi jg uzupehié o
informacje od innych graczy. Animatorzy za kompletng plotke przekazujg 1 lub 2 monety.



Finalna audiencja

Suttan przedstawia zgromadzonym stronnictwom zapisy traktatu. Beda one korzystne dla
jednych, a niekorzystme dla drugich. Gracze §ledza i zaznaczaja na swoich kartach, ktore cele
stronnictw udato im si¢ wypehi¢. Stronnictwa moga jeszcze zgtasza¢ wnioski lub wyrazaé
swoje nastroje. W finalnej scenie siostra sultana zamieszana w spisek podaje kielich suttanowi.
W srodku powinny by¢ sktadniki trucizny. Jesli ich moc wynosi co najmniej 5 suttan zostaje
otruty. Jesli mniej niz 5, trucizna okazala si¢ zbyt staba a sultan i aga janczarow moga
przeprowadzi¢ szybkie dochodzenie i ukara¢ spiskowcow.

Dyskusja
Po zakoniczeniu gry animatorzy powinni przeprowadzi¢ krotka dyskusje z uczestnikami.
Zapyta¢ o ich wrazenia, towarzyszace im emocje oraz poprosi¢ o opisanie swoich

najciekawszych dokonan. Nalezy takze skomentowa¢ historyczne uwarunkowania oraz
wyjasni¢ pewne elementy jesli animatorzy uznaja, ze byty zbyt ahistoryczne.
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