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S.W.I.T

NOCNY LARP POST-APO

WPROWADZENIE

LARP $.W.LT. TO , 0SADZONA W SWIECIE PO GLOBALNEJ
EPIDEMII, GDZIE CYWILIZACJA JAKA ZNAMY PRZESTALA ISTNIEC. INSPIRACJA DLA SCENARIUSZA BYLY
DYSTOPIUNE WIZJE, ZNANE MIEDZY INNYMI Z WYTWORGOW ZWIAZANYCH Z

W TRAKCIE ROZGRYWKI , WALCZACEGO 0 PRZETRWANIE W
RZECZYWISTOSCI, GDZIE KAZDA CHWILA NIESIE NOWE NIEBEZPIECZENSTWA. BEDZIESZ BUDOWAC
SCHRONIENIE, SZUKAC ZASOBOW, NAWIAZYWAC SOJUSZE | STAWIAC CZOtA MORALNYM DYLEMATOM,
KTORE NA ZAWSZE ZMIENI4 TWOJA POSTAC. POCZUJESZ NA WEASNEJ SKORZE, JAK TRUDNE MOGA BYC

HISTORIA, KTOREJ STANIESZ SIE CZESCIA, TO NIE TYLKO WALKA Z ZAGROZENIAMI Z ZEWNATRZ, ALE
TAKZE Z TYM, CO KRYJE SIE WEWNATRZ — W LUDZIACH | W TOBIE SAMYM. GRA ODBYWA SIE W
REALISTYCZNIE ODWZOROWANYM SWIECIE POSTAPOKALIPTYCZNYM, STWORZONYM

KAZDY SZCZEGGt POZWOLI CI POCZUC
SIE, JAKBYS FAKTYCZNIE ZNALAZL SIE W SWIECIE PO UPADKU LUDZKOSCI.
NA CALA NOC ODETNIESZ SIE OD CODZIENNOSCI — TELEFONY, INTERNET | WSPOECZESNA TECHNOLOGIA

PRZESTANA ISTNIEC.
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CZYM JEST LARP?Y

LARP TO ZYWA, INTERAKTYWNA GRA FABULARNA, W TRAKCIE KTOREJ UCZESTNICY, Z WYKORZYSTANIEM
KOSTIUMOW | REKWIZYTOW, ODGRYWAJA ZAPROJEKTOWANE WCZESNIEJ POSTACI DECYZJE
PODEJMOWANE PRZEZ GRACZY | ZAWIERANE MIEDZY NIMI RELACJE, MAJA STALY WPEYW NA ROZWOJ
WYDARZEN. KAZDA POSTAC MA INDYWIDUALNE ZADANIA | CELE - TO DOKEADNIE TAK, JAKBY WCIELIC SIE
W GEOWNA POSTAC W KOMPUTEROWEJ GRZE RPG.

W PRZECIWIENSTWIE DO TRADYCYJNYCH GIER FABULARNYCH, LARP NIE ODBYWA SIE PRZY STOLE Z
NOTATKAMI, LECZ W REALNYM SRODOWISKU. W TYM WYPADKU, W MURACH | NA TERENIE BUNKRA
WOJKOWICE.

T£0 FABULARNE

ROK 2023. PANDEMIA WIRUSA, NA SKUTEK KTOREJ MARTWI ZROBILI SIE CAEKIEM RUCHLIWI, TRWA JUZ
PONAD 3 LATA. $.W.LT, CZYLI SWIATOWY WYDZIAt IZOLACJI TERENOW, MIAt ZAPEWNIC LUDZKOSCI
SPOKOJ 1 0AZE W REALIACH PELNYCH CHODZACEJ SMIERCI. TEREN OPUSZCZONEGO BIUROWCA WYDAJE
SIE JEDYNYM SCHRONIENIEM NA HORYZONCIE, A OCALALI Z NIEISTNIEJACEJ JUZ 0SADY JUTRZENKI
KRYTYCZNIE GO TERAZ POTRZEBUJA. JAK ROZWINIE SIE HISTORIA DEMOKRATYCZNEJ SPOLECZNOSCI,
KTORA PO RAZ KOLEJNY PODNOSI SIE Z POPIOEOW?




ZASADY GRY

 WSZYSTKIE INTERAKCJE MIEDZY GRACZAMI ORAZ Z NPC-AMI MUSZA 0DBYWAC SIE BEZ UZYCIA SItY
FIZYCZNEJ. SZCZEGOLY DOTYCZACE MECHANIKI WALKI, ZACHOWANIA ZOMBIE ORAZ RELACJI
MIEDZY POSTACIAMI ZNAJDZIESZ W SEGMENCIE ,,MECHANIKI”.

o T0,CO WIDZISZ W GRZE, JEST TYM, CZYM JEST. JESLI NAPOTKASZ POSTAC UBRANA JAK STRAZNIK
— JEST STRAZNIKIEM, A NIE PRZYPADKOWYM OCALALYM. JEZELI W RUINACH STOI KRZESLO, TO
JEST TO KRZEStO, KTORE MOZESZ WYKORZYSTAC, ZGODNIE Z FIZYCZNYMI MOZLIWOSCIAMI
KRZEStA.

e ZE WZGLEDU NA POSTAPOKALIPTYCZNY SETTING POSTACIE MAJA BARDZO OGRANICZONY DOSTEP
DO BRONI PALNEJ. JEDYNYM WYJATKIEM SA CZtONKOWIE FRAKCJI HIEN — NA CZAS GRY
OTRZYMAJA OD ORGANIZATORA SPECJALNE REPLIKI ZGODNE Z KLIMATEM I ICH ROLA. BRON NIE
POSIADA AMUNICJI - PUSTY STRZAL W GRZE DZIALA JAK STRZAL Z AMUNICJA - MOZE ZRANIC LUB
ZABIC POSTAC. SKUTKI STRZELANINY, PODOBNIE JAK INNE KONSEKWENCJE WYDARZEN
FABULARNYCH, NALEZY ODPOWIEDNIO ODEGRAC.

o KAZDY REKWIZYT BRONI BIALEJ MUSI BYC W PEENI BEZPIECZNY — WYKONANY Z PIANKI LUB INNEGO
BEZPIECZNEGO MATERIALU. PRZED GRA REKWIZYTY MUSZA ZOSTAC ZAAKCEPTOWANE PRZEZ
ORGANIZATORA.

 GRACZE SA ZOBOWIAZANI DO ZAPOZNANIA Z OTRZYMANA KARTA POSTACI ODGRYWANIA EMOCJI,
REAKCJI | PODEJMOWANIA DECYZJI ZGODNYCH Z CHARAKTEREM | HISTORIA SWOJEJ POSTACI.
KONSEKWENCJA W GRZE TO PODSTAWA — LICZA SIE EMOCJE | IMMERSJA.




CZAS | LOKALIZACJA

GRA ODBEDZIE SIE W DNIACH NA TERENIE BUNKRA PRZECIWATOMOWEGO W
WOJKOWICACH (WOJEWGDZTWO éLASKIEJ. ROZGRYWKA ROZPOCZYNA SIE

PRZED ROZPOCZECIEM GRY ODBEDA SIE WARSZTATY PROWADZONE PRZEZ ORGANIZATORA, PODCZAS
KTGRYCH OMOWIONE ZOSTANA ZASADY, SZCZEGOLY FABULARNE ORAZ TEREN ROZGRYWKI.

DO DYSPOZYCJI UCZESTNIKOW ODDANE ZOSTANA:

o TOALETA,

o POMIESZCZENIA SOCJALNE - PRZEBIERALNIE OFF-GAME,

o CHARAKTERYZATORNIA, W KTOREJ GRACZE BEDA MOGLI UREALNIAC ZDARZENIA FABULARNE,
TAKIE JAK OBRAZENIA POSTACI CRANY, UGRYZIENIA, SINIAKD.

Koo ZzAGRAC?

GRACZ MA DO WYBORU , RﬂzNIACE SIE OD SIEBIE STYLEM, PRIORYTETAMI |
WEADZA. POZA TYM, KAZDA POSTAC MA INDYWIDUALNE CELE, PRZESZLOSC | CHARAKTER. WYBOR
POSTACI NASTAPI PRZEZ WYPELNIENIE FORMULARZA - LISTA DOSTEPNYCH WAKATOW DOSTEPNA
BEDZIE NA STRONIE INTERNETOWEJ ORAZ WYDARZENIU NA FACEBOOKU. OSTATECZNA DECYZJA
DOTYCZACA GRANEJ POSTACI, PO KONSULTACJI Z GRACZEM, PODJETA ZOSTANIE PRZEZ ORGANIZATORA.
KAZDY Z UCZESTNIKOW POWINIEN

POTRZEBNE DO ODEGRANIA SWOJEJ POSTACI. PRZYDZIELONY ZOSTANIE DO
JEDNEGO Z , KTOREGO ZADANIEM JEST WSPIERAC GRACZA, ODPOWIADAC NA JEGO
PYTANIA | CZUWAC NAD SATYSFAKCJA Z ROZGRYWKI.
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FRAKCJE

KAZDA FRAKCJA ZRZESZA POSTACIE, KTORE WYZNAJA PODOBNE WARTOSCI | CELE. W RAMACH KAZDEJ
Z NICH ZNAJDUJA SIE TAKZE MINIMUM DWIE POSTACIE TYPU NPC (NON-PLAYER CHARACTER), CZVLI
BOHATEROWIE NIEZALEZNI ODGRYWANI PRZEZ ORGANIZATOROW LUB MISTRZOW GRY. ICH ROLA JEST
WSPIERANIE ROZGRYWKI FABULARNEJ, PROWADZENIE WYDARZEN ORAZ WPROWADZANIE ISTOTNYCH
WATKle FABULARNYCH, KTORE ROZWIJAJA HISTORIE LARPA.

WYBRANIE KONKRETNEJ FRAKCJI NIE OGRANICZA MOZLIWOSCI BUDOWANIA KONTAKTOW | RELACJI Z
POSTACIAMI Z INNYCH GRUP. KAZDA POSTAC MA ROZBUDOWANA SIATKE RELACJI, KTORA MOZE
OBEJMOWAC ZAROWNO SOJUSZE, JAK | KONFLIKTY Z UCZESTNIKAMI SPOZA SWOJEJ FRAKCJI. TAKI
SYSTEM POZWALA NA TWORZENIE BOGATYCH | ZEOZONYCH HISTORII, GDZIE DECYZJE ORAZ EMOCJE
ODGRYWAJA KLUCZOWA ROLE W PRZEBIEGU GRY.

GRUPA ZORGANIZOWANA WOKG# IDEI NADZIEI | ODNOWY, PROBUJACA
ODBUDOWAC CZEOWIECZENSTWO W RUINACH SWIATA. JUTRZENKA SKUPIA SIE
NA WSPGLPRACY, ROZWIAZYWANIU KONFLIKTOW | ODNAJDYWANIU SENSU W
ODBUDOWIE SPOLECZENSTWA. ICH FILOZOFIA OPIERA SIE NA WSPOLNOCIE |
EMPATIL. TO TUTAJ ZNAJDUJA SIE RELACJE | ZAUFANIE, KTORE ZDAWALY SIE

DAWNO WYGINAC. JUTRZENKA TO JEDNA Z NAJWIEKSZYCH | NAJLEPIEJ
FUNKCJONUJACYCH WSPOLNOT OCALALYCH. '
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WIDOWISKOWYM WTKDH‘I’W&HIU ROZKAZOW, A ICH LDJ#LNﬂé > WOBEC
TAJEMNICZEJ ,,GORY” JEST NIENARUSZALNA. EH#HAI!.TEHYZI.IJ& SIE
WYRAZISTYM, POSTAPOKALIPTYCZNYM STYLEM, PELNYM SKUH FUTER,
KOLCOW | MASEK. MISJE HIEN SKUPEUHE SA NA INTERESIE “GORY” |
INDYWIDUALNYM H[!Z\?U'Jll PUSTM:I

TWI ERDZA

GRUPA OCALALYCH W‘I'WI}I]ZQB.!I SIE Z JUTRZENKI - HOZNECEW PIJDEJS[.‘.II.I DO
PRZETRWANIA DOPROWADZILY: DO ROZEAMU. GRUPA TA BDS’EPﬂ ROWALA SIE
WYBIERAJAC BEUTlLHﬂéé | AHlRCHIE JAKO PODSTAWY SWOJEJ FILOZOFII. SA |
SYMBOLEM IZOLACJI | PRZETRWANIA ZA WSZELKA CENE. TWIERDZA PRZYCIAGA
TYCH, KTORZY CHCA DOMINOWAC W PROSTYM | RYGORYSTYCZNYM SYSTEMIE, A
TOKSYCZNOSC ZAROWNO FIZYCZNA, JAK | MORALNA, JEST CZESCIQ [Bﬁ. .4
TOZSAMOSCI.



ELEMENTY GRY

- W GRZE POJAWI SIE CALY ZASTEP NPC-OW WCIELAJACYCH
SIE W ROLE NIEUMARLYCH, UKRYTYCH W ROZNYCH ZAKAMARKACH
TERENU $.W.LT-U. ZOMBIE ZACHOWUJA SIE ZGODNIE Z ZASADAHMI
ZNANYMI Z UNIWERSUM THE WALKING DEAD - PORUSZAJA SIE
POWOLI, NIE SA SZCZEGOLNIE SPRYTNE, ALE WYJATKOWO REAGUJA
NA DiWIEKI. KAZDY DiWII:K TO DLA NICH SYGNAt DO ATAKU, CO
WYMAGA 0D GRACZY 0STROZNOSCI | PLANOWANIA SWOICH DZIAEAN.

- GRACZE BEDA MIELI DO DYSPOZYCJI OGROMNY
TEREN BUNKRA, POLIGONU ORAZ TRZY PIETRA OPUSZCZONEGO _
BIUROWCA. ZAROWNO WEWNATRZ MUROW, JAK | POZA NIMI !
MOZLIWE BEDZIE ZNALEZIENIE PRZYDATNYCH PRZEDMIOTOW, @
ZDOBYCIE INFORMACJI LUB NATRAFIENIE NA NIESPODZIEWANE
SPOTKANIA Z POSTACIAMI LUB ISTOTAMI, KTORE MOGA MIEC
ISTOTNY WPLYW NA PRZEBIEG ROZGRYWKI.

. - FABULARNIE, DLA POSTACI BEDACYCH CZESCIA
| | Al SCENARIUSZA S.W.LT-U, JEST TO ZUPEENIE NOWE TERYTORIUM.
| Il HISTORIA TEGO MIEJSCA ORAZ UKRYTE W NIM TAJEMNICE MOGA

B BCRR ODEGRAC KLUCZOWA ROLE W DALSZYCH LOSACH SPOLECZNOSCI.

‘ 1R 20 ODKRYCIE PRZESZtOSCI TERENU MOZE DOSTARCZYC ZAROWNO

e '* CENNYCH INFORMACJI, JAK | WYZWAN, KTORE WPEYNA NA ROZWOJ
FABULY | DECYZJE POSTACI.



ELEMENTY GRY V.2

- W POSTAPOKALIPTYCZNYM SWIECIE RELACJE STAJA SIE
JEDNYM Z NAJCENNIEJSZYCH ZASOBOW. PRZYJAZN, MIOSC CzY
NIENAWISC NABIERAJA NOWEGO ZNACZENIA, GDY KAZDE SPOTKANIE
MOZE BYC OSTATNIM, A ZAGROZENIE ZYCIA | STRATA JEST JUZ
CODZIENNOSCIA. DYLEMATY MORALNE | DECYZJE PODEJMOWANE W
KRYTYCZNYCH MOMENTACH MOGA WPEYNAC NIE TYLKO NA LOS
JEDNOSTEK, ALE CAtEJ SPOLECZNOSCI.

JEDZENIE | WODA W STREFIE GRY TO DOBRA — =

PODCZAS EKSPLORACJI TERENU. ODPOWIEDNIE ZARZADZANIE

DEFICYTOWE, KTORE GRACZE BEDA MOGLI ZDOBYC WYLACZNIE I‘!i T —
[
ZNALEZIONYMI ZASOBAMI STANIE SIE JEDNYM Z KLUCZOWYCH [ g m!

ey

ELEMENTOW PRZETRWANIA ORAZ FUNDAMENTEM WSPOEPRACY e
LUB POTENCJALNYCH KONFLIKTOW. UTRZYMANIE SPOLECZNOSCIW W s

DOBREJ KONDYCJI BEDZIE WYMAGALO STRATEGICZNYCH DECYZJI

ORAZ WZAJEMNEGO ZAUFANIA
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- W POSTAPOKALIPTYCZNYM SWIECIE §.W.L.T-U PYTANIA 0
CEL, WEADZE | SENS PRZETRWANIA POZOSTAJA BEZ ODPOWIEDZI.
KTO STOI ZA TYM WSZYSTKIM? CZY JEST JAKAS DROGA UCIECZKI? A
MOZE TEN KOSZMAR NIGDY SIE NIE SKONCZY? POLITYCZNE UKEADY,
WPLYWY | DECYZJE MOGA PRZESADZAC O LOSACH SPOLECZNOSCI.
ROZGRYWKI O WEADZE | UKRYTE INTENCJE SPRAWIAJA, ZE SWIAT TEN
STAJE SIE JESZCZE BARDZIEJ BRUTALNY | NIEPRZEWIDYWALNY.
KAZDA POSTAC MUSI ODPOWIEDZIEC SOBIE NA PYTANIE: KOMU
ZAUFAC, A KOGO SIE OBAWIAC?



MEGCHANIKI GRY

o RED - NATYCHMIASTOWE PRZERWANIE SCENY LUB
WYDARZENIA. UZYCIE TEGO StOWA 0ZNACZA, ZE GRA ZOSTAJE
ZATRZYMANA, A WSZYSCY OBECNI WYCOFUJA SIE Z SYTUACJI.

o YELLOW — SYGNAt, ZE SCENA ZBLIZA SIE DO GRANIC KOMFORTU |
NIE POWINNA BYC INTENSYFIKOWANA. MOZNA KONTYNUOWAC,
ALE OSTROZNIEJ.

o GREEN — POTWIERDZENIE, ZE SCENA JEST ZGODNA Z
OCZEKIWANIAMI GRACZA | MOZNA ZWIEKSZYC INTENSYWNOSC.

JESLI  ZOMBIE  ZABRUDZI CIE
CHARAKTERYSTYCZNA MAZIA, A SUBSTANCJA TA BEDZIE MIALA
BEZPOSREDNI KONTAKT ZE SK(']RQ, 0ZNACZA TO UGRYZIENIE |
ZARAZENIE TWOJEJ POSTACI.
SZCZEGGLY DOTYCZACE KONSEKWENCJI ZARAZENIA  ORAZ
MOZLIWOSCI REAGOWANIA NA TAKIE SYTUACJE ZOSTANA
DOKtADNIE OMOWIONE PODCZAS WARSZTATOW PRZED GRA.

- ZRANIONA KONCZYNA MUSI BYC ODGRYWANA JAKO
MNIEJ SPRAWNA — WAZNE JEST, ABY GRACZE PRZEDSTAWIALI URAZY
W SPOSOB TEATRALNY.W GRZE NIE MA MECHANIKI ,,ILOSCI ZYCIA” ANI
,LICZBY MOZLIWYCH SKALECZEN”. KAZDE ZRANIENIE, BOJKA CZY
WYPADEK POWINNY MIEC WPLYW NA ZACHOWANIE, SAMOPOCZUCIE
ORAZ SPRAWNOSC POSTACI. URAZ TO NIE TYLKO ELEMENT FABULY,
ALE TAKZE SYGNAE, ZE TWOJA POSTAC MUSI ODPOWIEDNIO
ZAREAGOWAC — CZY TO POPRZEZ OGRANICZENIE DZIAEAN, SZUKANIE
POMOCY MEDYCZNEJ, CZY ZMIANE TAKTYKI.




MECHANIKI GRY V.2

- PRZED ROZPOCZECIEM BOJKI LUB WALKI GRACZE
MUSZA UPEWNIC SIE, ZE DRUGA STRONA WYRAZA NA NIj ZGODE.
WSZYSTKIE UDERZENIA | CIOSY MUSZA BYC ODGRYWANE W SPOSOB
TEATRALNY | NIE MOGA MIEC NA CELU WYRZADZENIA REALNEJ
KRZYWDY.

- W GRZE RELACJE ROMANTYCZNE | INTYMNE MIEDZY POSTACIAMI
ODGRYWANE SA ZA POMOCA MECHANIKI ARS AMANDI, KTORA POZWALA NA BUDOWANIE
EMOCJONALNYCH WIEZI BEZ NARUSZANIA GRANIC KOMFORTU. MECHANIKA TA OPIERA
SIE NA GESTACH, KTORE SYMBOLICZNIE PRZEDSTAWIAJA BLISKOSC, BEZ
FAKTYCZNEGO KONTAKTU FIZYCZNEGO POZA BEZPIECZNYMI REJONAHMI CIAEA.

SYMBOLIKA DOTYKU:
o GEOWNYM REJONEM ODGRYWANIA SCEN INTYMNYCH SA PRZEDRAMIONA |
RAMIONA. DOTYKANIE TYCH MIEJSC SYMBOLIZUJE GEBSZE EMOCJE |

BLISKOSC.

- ABY UNIESZKODLIWIC ZOMBIE, GRACZ MUSI
WYRWAC Z KOSTIUMU POSTACI OZNAKOWANY ELEMENT,
SYMBOLIZUJACY ,RDZEN” LUB StABY PUNKT NIEUMARLEGO. DOPIERO
WTEDY ZOMBIE ZOSTAJE UZNANE ZA MARTWE (JUZ NA AMEN).
SZCZEGOLY DOTYCZACE TEJ MECHANIKI ORAZ SP0SOB ROZPOZNANIA
OZNAKOWANYCH ELEMENTOW ZOSTANA DOKLADNIE OMOWIONE
PODCZAS WARSZTATOW PRZED GRA.




KOMFORT | BEZPIECZENSTWO

PRZED, PODCZAS ORAZ PO GRZE, BARDZO WAZNA JEST DLA NAS KWESTIA
KOMFORTU | KOMUNIKACJI. NA CO MOZE LICZYC GRACZ W TEJ KWESTII?

. - NA TERENIE GRY OBECNA JEST 0SOBA
ODPOWIEDZIALNA ZA REAGOWANIE W SYTUACJACH KRYZYSOWYCH. NIE
BIERZE UDZIALU W ROZGRYWCE | POZOSTAJE DO DYSPOZYCJI UCZESTNIKOW
PRZEZ CALY CZAS.

. - ORGANIZATORZY SA STALE OBECNI W
PUNKTACH KONTROLNYCH | PRZESTRZENI IN-GAME, GOTOWI DO POMOCY PRZY
KWESTIACH FABULARNYCH, TECHNICZNYCH ORAZ W RAZIE POTRZEBY
INTERWENCJI.

. - PRZED ROZGRYWKA ODBYWAJA SIE WARSZTATY, NA
KTORYCH OMAWIANE SA ZASADY GRY, MECHANIKI ORAZ SYSTEM
BEZPIECZENSTWA. TO CZAS NA ZADAWANIE PYTAN | PRZYGOTOWANIE SIE DO
PELNEJ IMMERSJI W FABULE.
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ORGANIZATOR

ORGANIZATOREM WYDARZENIA JEST QEVENT'S, MARKA NALEZACA DO FIRMY QUBUS
GROUP SP.Z0.0. Z SIEDZIBA W KATOWICACH.

DANE ORGANIZATORA:

QUBUS GROUP SP.Z 0.0.

SIEDZIBA: UL. KS. FRANCISZKA $CIGALY 10, 40-208 KATOWICE
NIP: 954-274-52-73

REGON: 24337702l

KRS: 0000477970

KONTAKT:

o E-MAIL: KONTAKT@QEVENTS.PL
» KOORDYNATOR PROJEKTU: ADAM E. KWAPISZ - A.KWAPISZ@QUBUSGROUP.PL
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