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wprowadzenie

LARP Ś.W.I.T. to LARP Ś.W.I.T. to unikalna gra fabularna dla dorosłychunikalna gra fabularna dla dorosłych, osadzona w świecie po globalnej, osadzona w świecie po globalnej
epidemii, gdzie cywilizacja, jaką znamy, przestała istnieć. Inspiracją dla scenariusza byłyepidemii, gdzie cywilizacja, jaką znamy, przestała istnieć. Inspiracją dla scenariusza były
dystopijne wizje, znane między innymi z wytworów związanych z dystopijne wizje, znane między innymi z wytworów związanych z uniwersum The Walkinguniwersum The Walking
Dead Dead oraz oraz The Last of Us.The Last of Us.
W trakcie rozgrywki W trakcie rozgrywki wcielisz się w jednego z ocalałychwcielisz się w jednego z ocalałych, walczącego o przetrwanie w, walczącego o przetrwanie w
rzeczywistości, gdzie każda chwila niesie nowe niebezpieczeństwa. Będziesz budowaćrzeczywistości, gdzie każda chwila niesie nowe niebezpieczeństwa. Będziesz budować
schronienie, szukać zasobów, nawiązywać sojusze i stawiać czoła moralnym dylematom,schronienie, szukać zasobów, nawiązywać sojusze i stawiać czoła moralnym dylematom,
które na zawsze zmienią twoją postać. Poczujesz na własnej skórze, jak trudne mogą byćktóre na zawsze zmienią twoją postać. Poczujesz na własnej skórze, jak trudne mogą być
wybory między lojalnością a koniecznościąwybory między lojalnością a koniecznością..
Historia, której staniesz się częścią, to nie tylko walka z zagrożeniami z zewnątrz, aleHistoria, której staniesz się częścią, to nie tylko walka z zagrożeniami z zewnątrz, ale
także z tym, co kryje się wewnątrz – w ludziach i w Tobie samym. Gra odbywa się wtakże z tym, co kryje się wewnątrz – w ludziach i w Tobie samym. Gra odbywa się w
realistycznie odwzorowanym świecie postapokaliptycznym, stworzonym realistycznie odwzorowanym świecie postapokaliptycznym, stworzonym w opuszczonychw opuszczonych
budynkach biurowych oraz schronie przeciwatomowym.budynkach biurowych oraz schronie przeciwatomowym. Każdy szczegół pozwoli ci poczuć Każdy szczegół pozwoli ci poczuć
się, jakbyś faktycznie znalazł się w świecie po upadku ludzkości.się, jakbyś faktycznie znalazł się w świecie po upadku ludzkości.
Na całą noc odetniesz się od codzienności – telefony, Internet i współczesna technologiaNa całą noc odetniesz się od codzienności – telefony, Internet i współczesna technologia
przestaną istnieć. przestaną istnieć. To immersja na najwyższym poziomieTo immersja na najwyższym poziomie..
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czym jest larp?

tło fabularne

ROK 2023. Pandemia wirusa, na skutek której martwi zrobili się całkiem ruchliwi, trwa jużROK 2023. Pandemia wirusa, na skutek której martwi zrobili się całkiem ruchliwi, trwa już
ponad 3 lata. Ś.w.i.t, CZYLI ŚWIATOWY WYDZIAŁ IZOLACJI TERENÓW, MIAŁ ZAPEWNIĆ LUDZKOŚCIponad 3 lata. Ś.w.i.t, CZYLI ŚWIATOWY WYDZIAŁ IZOLACJI TERENÓW, MIAŁ ZAPEWNIĆ LUDZKOŚCI
SPOKÓJ I OAZĘ W realiach PEŁNych CHODZĄCEJ ŚMIERCI. TEREN OPUSZCZONEGO BIUROWCA WYDAJESPOKÓJ I OAZĘ W realiach PEŁNych CHODZĄCEJ ŚMIERCI. TEREN OPUSZCZONEGO BIUROWCA WYDAJE
SIĘ JEDYNYM SCHRONIenIEM NA HORYZONCIE, A OCALALI Z NIEiSTNIEJĄCEJ JUŻ OSADY JUTRZENKISIĘ JEDYNYM SCHRONIenIEM NA HORYZONCIE, A OCALALI Z NIEiSTNIEJĄCEJ JUŻ OSADY JUTRZENKI
KRYTYCZNIE GO TERAZ POTRZEBUJĄ. JAK ROZWINIE SIĘ HISTORIA DEMOKRATYCZNEJ SPOŁECZNOŚCI,KRYTYCZNIE GO TERAZ POTRZEBUJĄ. JAK ROZWINIE SIĘ HISTORIA DEMOKRATYCZNEJ SPOŁECZNOŚCI,
KTÓRA PO RAZ KOLEJNY PODNOSI SIĘ Z POPIOŁÓW?KTÓRA PO RAZ KOLEJNY PODNOSI SIĘ Z POPIOŁÓW?
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Larp to żywa, interaktywna gra fabularna, w trakcie której uczestnicy, z wykorzystaniemLarp to żywa, interaktywna gra fabularna, w trakcie której uczestnicy, z wykorzystaniem
kostiumów i rekwizytów, odgrywają zaprojektowane wcześniej postaci. Decyzjekostiumów i rekwizytów, odgrywają zaprojektowane wcześniej postaci. Decyzje
podejmowane przez graczy i zawierane między nimi relacje, mają stały wpływ na rozwójpodejmowane przez graczy i zawierane między nimi relacje, mają stały wpływ na rozwój
wydarzeń. Każda postać ma indywidualne zadania i cele – to dokładnie tak, jakby wcielićwydarzeń. Każda postać ma indywidualne zadania i cele – to dokładnie tak, jakby wcielić
się w główną postać w komputerowej grze rpg.się w główną postać w komputerowej grze rpg.  
  W przeciwieństwie do tradycyjnych gier fabularnych larp nie odbywa się przy stole zW przeciwieństwie do tradycyjnych gier fabularnych larp nie odbywa się przy stole z
notatkami, lecz w realnym środowisku. W tym wypadku – w murach i na terenie Bunkranotatkami, lecz w realnym środowisku. W tym wypadku – w murach i na terenie Bunkra
Wojkowice.Wojkowice.
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Zasady gry

Wszystkie interakcje między graczami oraz z NPC-ami muszą odbywać się bez użycia siłyWszystkie interakcje między graczami oraz z NPC-ami muszą odbywać się bez użycia siły
fizycznej. Szczegóły dotyczące mechaniki walki, zachowania zombie oraz relacjifizycznej. Szczegóły dotyczące mechaniki walki, zachowania zombie oraz relacji
między postaciami znajdziesz w segmencie „Mechaniki”.między postaciami znajdziesz w segmencie „Mechaniki”.
To, co widzisz w grze, jest tym, czym jest. Jeśli napotkasz postać ubraną jak strażnikTo, co widzisz w grze, jest tym, czym jest. Jeśli napotkasz postać ubraną jak strażnik
– jest strażnikiem, a nie przypadkowym ocalałym. Jeżeli w ruinach stoi krzesło, to– jest strażnikiem, a nie przypadkowym ocalałym. Jeżeli w ruinach stoi krzesło, to
jest to krzesło, które możesz wykorzystać zgodnie z fizycznymi możliwościamijest to krzesło, które możesz wykorzystać zgodnie z fizycznymi możliwościami
krzesła.krzesła.
Ze względu na postapokaliptyczny setting postacie mają bardzo ograniczony dostępZe względu na postapokaliptyczny setting postacie mają bardzo ograniczony dostęp
do broni palnej. Jedynym wyjątkiem są członkowie frakcji Hien – na czas grydo broni palnej. Jedynym wyjątkiem są członkowie frakcji Hien – na czas gry
otrzymają od organizatora specjalne repliki zgodne z klimatem i ich rolą.otrzymają od organizatora specjalne repliki zgodne z klimatem i ich rolą.    Broń nieBroń nie
posiada amunicji – pusty strzał w grze działa jak strzał z amunicją – może zranić lubposiada amunicji – pusty strzał w grze działa jak strzał z amunicją – może zranić lub
zabić postać. Skutki strzelaniny, podobnie jak inne konsekwencje wydarzeńzabić postać. Skutki strzelaniny, podobnie jak inne konsekwencje wydarzeń
fabularnych, należy odpowiednio odegrać.fabularnych, należy odpowiednio odegrać.
Każdy rekwizyt broni białej musi być w pełni bezpieczny – wykonany z pianki lub innegoKażdy rekwizyt broni białej musi być w pełni bezpieczny – wykonany z pianki lub innego
bezpiecznego materiału. Przed grą rekwizyty muszą zostać zaakceptowane przezbezpiecznego materiału. Przed grą rekwizyty muszą zostać zaakceptowane przez
organizatora.organizatora.
Gracze są zobowiązani do zapoznania z otrzymaną kartą postaci, do odgrywania emocji,Gracze są zobowiązani do zapoznania z otrzymaną kartą postaci, do odgrywania emocji,
reakcji i podejmowania decyzji zgodnych z charakterem i historią swojej postaci.reakcji i podejmowania decyzji zgodnych z charakterem i historią swojej postaci.
Konsekwencja w grze to podstawa – liczą się emocje i immersja.Konsekwencja w grze to podstawa – liczą się emocje i immersja.
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Czas i lokalizacja

Gra odbędzie się w dniach Gra odbędzie się w dniach 31.07–01.08.202631.07–01.08.2026  rokuroku na terenie bunkra przeciwatomowego w na terenie bunkra przeciwatomowego w
Wojkowicach (województwo śląskie). Rozgrywka rozpoczyna się Wojkowicach (województwo śląskie). Rozgrywka rozpoczyna się około godziny 19:00 iokoło godziny 19:00 i
potrwa nieprzerwanie do ok. 6:00 rano.potrwa nieprzerwanie do ok. 6:00 rano.
Przed rozpoczęciem gry odbędą się warsztaty prowadzone przez organizatora, podczasPrzed rozpoczęciem gry odbędą się warsztaty prowadzone przez organizatora, podczas
których omówione zostaną zasady, szczegóły fabularne oraz teren rozgrywki.których omówione zostaną zasady, szczegóły fabularne oraz teren rozgrywki.  
Ważne: Organizator nie zapewnia noclegu – gra trwa przez całą noc.Ważne: Organizator nie zapewnia noclegu – gra trwa przez całą noc.

Do dyspozycji uczestników oddane zostaną:Do dyspozycji uczestników oddane zostaną:
toaleta,toaleta,
pomieszczenia socjalne - przebieralnie off-game,pomieszczenia socjalne - przebieralnie off-game,
CCharakteryzatornia, w której gracze będą mogli urealniać zdarzenia fabularne,harakteryzatornia, w której gracze będą mogli urealniać zdarzenia fabularne,
takie jak obrażenia postaci (rany, ugryzienia, siniaki).takie jak obrażenia postaci (rany, ugryzienia, siniaki).
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Charakteryzatornia, w której gracze będą mogli urealniać zdarzenia fabularne,
takie jak obrażenia postaci (rany, ugryzienia, siniaki).

Kogo zagrać?

Gracz ma do wyboruGracz ma do wyboru  3 fabularne frakcje3 fabularne frakcje, różniące się od siebie stylem, priorytetami i, różniące się od siebie stylem, priorytetami i
władzą.władzą.    Poza tym każda postać ma indywidualne cele, przeszłość i charakter. WybórPoza tym każda postać ma indywidualne cele, przeszłość i charakter. Wybór
postaci nastąpi przez wypełnienie formularza – lista dostępnych wakatów będziepostaci nastąpi przez wypełnienie formularza – lista dostępnych wakatów będzie
dostępna na stronie internetowej, na dedykowanym kanale na Discordzie oraz nadostępna na stronie internetowej, na dedykowanym kanale na Discordzie oraz na
wydarzeniu na Facebooku. Ostateczna decyzja dotycząca granej postaci, po konsultacji zwydarzeniu na Facebooku. Ostateczna decyzja dotycząca granej postaci, po konsultacji z
Graczem, podjęta zostanie przez Organizatora.Graczem, podjęta zostanie przez Organizatora.
Każdy z uczestników powinienKażdy z uczestników powinien  przygotować stosowny kostium, charakteryzację orazprzygotować stosowny kostium, charakteryzację oraz
rekwizytyrekwizyty potrzebne do odegrania swojej postaci. potrzebne do odegrania swojej postaci. Każdy gracz  Każdy gracz przydzielony zostanie doprzydzielony zostanie do
jednego zjednego z  Mistrzów gryMistrzów gry, którego zadaniem jest wspieranie gracza, odpowiadanie na jego, którego zadaniem jest wspieranie gracza, odpowiadanie na jego
pytania i czuwanie nad satysfakcją z rozgrywki.pytania i czuwanie nad satysfakcją z rozgrywki.
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frakcje

Każda frakcja zrzesza postacie, które wyznają podobne wartości i cele. W ramach każdejKażda frakcja zrzesza postacie, które wyznają podobne wartości i cele. W ramach każdej
z nich znajdują się także minimum dwie postacie typu NPC (Non-Player Character), czyliz nich znajdują się także minimum dwie postacie typu NPC (Non-Player Character), czyli
bohaterowie niezależni odgrywani przez organizatorów lub mistrzów gry. Ich rolą jestbohaterowie niezależni odgrywani przez organizatorów lub mistrzów gry. Ich rolą jest
wspieranie rozgrywki fabularnej, prowadzenie wydarzeń oraz wprowadzanie istotnychwspieranie rozgrywki fabularnej, prowadzenie wydarzeń oraz wprowadzanie istotnych
wątków fabularnych, które rozwijają historię LARPa.wątków fabularnych, które rozwijają historię LARPa.
Wybranie konkretnej frakcji nie ogranicza możliwości budowania kontaktów i relacji zWybranie konkretnej frakcji nie ogranicza możliwości budowania kontaktów i relacji z
postaciami z innych grup. Każda postać ma rozbudowaną siatkę relacji, która możepostaciami z innych grup. Każda postać ma rozbudowaną siatkę relacji, która może
obejmować zarówno sojusze, jak i konflikty z uczestnikami spoza swojej frakcji. Takiobejmować zarówno sojusze, jak i konflikty z uczestnikami spoza swojej frakcji. Taki
system pozwala na tworzenie bogatych i złożonych historii, gdzie decyzje oraz emocjesystem pozwala na tworzenie bogatych i złożonych historii, gdzie decyzje oraz emocje
odgrywają kluczową rolę w przebiegu gry.odgrywają kluczową rolę w przebiegu gry.
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z nich znajdują się także minimum dwie postacie typu NPC (Non-Player Character), czyli
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elementy gry

ZOMBIE ZOMBIE – – W grze pojawi się cały zastęp NPC-ów wcielającychW grze pojawi się cały zastęp NPC-ów wcielających
się w rolę nieumarłych, ukrytych w różnych zakamarkachsię w rolę nieumarłych, ukrytych w różnych zakamarkach
terenu Ś.W.I.T-u. Zombie zachowują się zgodnie z zasadamiterenu Ś.W.I.T-u. Zombie zachowują się zgodnie z zasadami
znanymi z uniwersum The Walking Dead – poruszają sięznanymi z uniwersum The Walking Dead – poruszają się
powoli, nie są szczególnie sprytne, ale wyjątkowo reagująpowoli, nie są szczególnie sprytne, ale wyjątkowo reagują
na dźwięki. Każdy dźwięk to dla nich sygnał do ataku, cona dźwięki. Każdy dźwięk to dla nich sygnał do ataku, co
wymaga od graczy ostrożności i planowania swoich działań.wymaga od graczy ostrożności i planowania swoich działań.

ZOMBIE – W grze pojawi się cały zastęp NPC-ów wcielających
się w rolę nieumarłych, ukrytych w różnych zakamarkach
terenu Ś.W.I.T-u. Zombie zachowują się zgodnie z zasadami
znanymi z uniwersum The Walking Dead – poruszają się
powoli, nie są szczególnie sprytne, ale wyjątkowo reagują
na dźwięki. Każdy dźwięk to dla nich sygnał do ataku, co
wymaga od graczy ostrożności i planowania swoich działań.

EKSPLORACJA EKSPLORACJA – – Gracze będą mieli do dyspozycji ogromnyGracze będą mieli do dyspozycji ogromny
teren bunkra, poligonu oraz trzy piętra opuszczonegoteren bunkra, poligonu oraz trzy piętra opuszczonego
biurowca. Zarówno wewnątrz murów, jak i poza nimibiurowca. Zarówno wewnątrz murów, jak i poza nimi    
możliwe będzie znalezienie przydatnych przedmiotów,możliwe będzie znalezienie przydatnych przedmiotów,
zdobycie informacji lub natrafienie na niespodziewanezdobycie informacji lub natrafienie na niespodziewane
spotkania z postaciami lub istotami, które mogą miećspotkania z postaciami lub istotami, które mogą mieć
istotny wpływ na przebieg rozgrywki.istotny wpływ na przebieg rozgrywki.

EKSPLORACJA – Gracze będą mieli do dyspozycji ogromny
teren bunkra, poligonu oraz trzy piętra opuszczonego
biurowca. Zarówno wewnątrz murów, jak i poza nimi  
możliwe będzie znalezienie przydatnych przedmiotów,
zdobycie informacji lub natrafienie na niespodziewane
spotkania z postaciami lub istotami, które mogą mieć
istotny wpływ na przebieg rozgrywki.

HISTORIA HISTORIA – – Fabularnie dla postaci będących częściąFabularnie dla postaci będących częścią
scenariusza ŚWITU jest to zupełnie nowe terytorium.scenariusza ŚWITU jest to zupełnie nowe terytorium.
Historia tego miejsca oraz ukryte w nim tajemnice mogąHistoria tego miejsca oraz ukryte w nim tajemnice mogą
odegrać kluczową rolę w dalszych losach społeczności.odegrać kluczową rolę w dalszych losach społeczności.
Odkrycie przeszłości terenu może dostarczyć zarównoOdkrycie przeszłości terenu może dostarczyć zarówno
cennych informacji, jak i wyzwań, które wpłyną na rozwójcennych informacji, jak i wyzwań, które wpłyną na rozwój
fabuły i decyzje postaci.fabuły i decyzje postaci.

HISTORIA – Fabularnie dla postaci będących częścią
scenariusza ŚWITU jest to zupełnie nowe terytorium.
Historia tego miejsca oraz ukryte w nim tajemnice mogą
odegrać kluczową rolę w dalszych losach społeczności.
Odkrycie przeszłości terenu może dostarczyć zarówno
cennych informacji, jak i wyzwań, które wpłyną na rozwój
fabuły i decyzje postaci.



elementy gry v.2

RELACJERELACJE – W postapokaliptycznym świecie relacje stają się – W postapokaliptycznym świecie relacje stają się
jednym z najcenniejszych zasobów. Przyjaźń, miłość czyjednym z najcenniejszych zasobów. Przyjaźń, miłość czy
nienawiść nabierają nowego znaczenia, gdy każde spotkanienienawiść nabierają nowego znaczenia, gdy każde spotkanie
może być ostatnim, a zagrożenie życiamoże być ostatnim, a zagrożenie życia    i strata jest jużi strata jest już
codziennością. Dylematy moralne i decyzje podejmowane wcodziennością. Dylematy moralne i decyzje podejmowane w
krytycznych momentach mogą wpłynąć nie tylko na loskrytycznych momentach mogą wpłynąć nie tylko na los
jednostek, alejednostek, ale    całej społeczności.całej społeczności.

RELACJE – W postapokaliptycznym świecie relacje stają się
jednym z najcenniejszych zasobów. Przyjaźń, miłość czy
nienawiść nabierają nowego znaczenia, gdy każde spotkanie
może być ostatnim, a zagrożenie życia  i strata jest już
codziennością. Dylematy moralne i decyzje podejmowane w
krytycznych momentach mogą wpłynąć nie tylko na los
jednostek, ale  całej społeczności.

ZASOBY ZASOBY – – Jedzenie i woda w strefie gry to dobraJedzenie i woda w strefie gry to dobra
deficytowe, które gracze będą mogli zdobyć wyłączniedeficytowe, które gracze będą mogli zdobyć wyłącznie
podczas eksploracji terenu. Odpowiednie zarządzaniepodczas eksploracji terenu. Odpowiednie zarządzanie
znalezionymi zasobami stanie się jednym z kluczowychznalezionymi zasobami stanie się jednym z kluczowych
elementów przetrwania oraz fundamentem współpracyelementów przetrwania oraz fundamentem współpracy
lub potencjalnych konfliktów. Utrzymanie społeczności wlub potencjalnych konfliktów. Utrzymanie społeczności w
dobrej kondycji będzie wymagało strategicznych decyzjidobrej kondycji będzie wymagało strategicznych decyzji
oraz wzajemnego zaufania.oraz wzajemnego zaufania.

ZASOBY – Jedzenie i woda w strefie gry to dobra
deficytowe, które gracze będą mogli zdobyć wyłącznie
podczas eksploracji terenu. Odpowiednie zarządzanie
znalezionymi zasobami stanie się jednym z kluczowych
elementów przetrwania oraz fundamentem współpracy
lub potencjalnych konfliktów. Utrzymanie społeczności w
dobrej kondycji będzie wymagało strategicznych decyzji
oraz wzajemnego zaufania.

POLITYKA POLITYKA – – W postapokaliptycznym świecie ŚWITU pytania oW postapokaliptycznym świecie ŚWITU pytania o
cel, władzę i sens przetrwania pozostają bez odpowiedzi.cel, władzę i sens przetrwania pozostają bez odpowiedzi.
Kto stoi za tym wszystkim? Czy jest jakaś droga ucieczki? AKto stoi za tym wszystkim? Czy jest jakaś droga ucieczki? A
może ten koszmar nigdy się nie skończy? Polityczne układy,może ten koszmar nigdy się nie skończy? Polityczne układy,
wpływy i decyzje mogą przesądzać o losach społeczności.wpływy i decyzje mogą przesądzać o losach społeczności.
Rozgrywki o władzę i ukryte intencje sprawiają, że świat tenRozgrywki o władzę i ukryte intencje sprawiają, że świat ten
staje się jeszcze bardziej brutalny i nieprzewidywalny.staje się jeszcze bardziej brutalny i nieprzewidywalny.
Każda postać musi odpowiedzieć sobie na pytanie: komuKażda postać musi odpowiedzieć sobie na pytanie: komu
zaufać, a kogo się obawiać?zaufać, a kogo się obawiać?

POLITYKA – W postapokaliptycznym świecie ŚWITU pytania o
cel, władzę i sens przetrwania pozostają bez odpowiedzi.
Kto stoi za tym wszystkim? Czy jest jakaś droga ucieczki? A
może ten koszmar nigdy się nie skończy? Polityczne układy,
wpływy i decyzje mogą przesądzać o losach społeczności.
Rozgrywki o władzę i ukryte intencje sprawiają, że świat ten
staje się jeszcze bardziej brutalny i nieprzewidywalny.
Każda postać musi odpowiedzieć sobie na pytanie: komu
zaufać, a kogo się obawiać?



MECHANIKI GRY

SŁOWa BEZPIECZEŃSTWA:SŁOWa BEZPIECZEŃSTWA:
RED – natychmiastowe przerwanie sceny lubRED – natychmiastowe przerwanie sceny lub
wydarzenia. Użycie tego słowa oznacza, że gra zostajewydarzenia. Użycie tego słowa oznacza, że gra zostaje
zatrzymana, a wszyscy obecni wycofują się z sytuacji.zatrzymana, a wszyscy obecni wycofują się z sytuacji.
YELLOW – sygnał, że scena zbliża się do granic komfortu iYELLOW – sygnał, że scena zbliża się do granic komfortu i
nie powinna być intensyfikowana. Można kontynuować,nie powinna być intensyfikowana. Można kontynuować,
ale ostrożniej.ale ostrożniej.
GREEN – potwierdzenie, że scena jest zgodna zGREEN – potwierdzenie, że scena jest zgodna z
oczekiwaniami graczaoczekiwaniami gracza    i możnai można    zwiększyć intensywność.zwiększyć intensywność.

SŁOWa BEZPIECZEŃSTWA:
RED – natychmiastowe przerwanie sceny lub
wydarzenia. Użycie tego słowa oznacza, że gra zostaje
zatrzymana, a wszyscy obecni wycofują się z sytuacji.
YELLOW – sygnał, że scena zbliża się do granic komfortu i
nie powinna być intensyfikowana. Można kontynuować,
ale ostrożniej.
GREEN – potwierdzenie, że scena jest zgodna z
oczekiwaniami gracza  i można  zwiększyć intensywność.

UGRYZIENIE ZOMBIE UGRYZIENIE ZOMBIE – – Jeśli zombie zabrudzi CięJeśli zombie zabrudzi Cię
charakterystyczną mazią, a substancja ta będzie miałacharakterystyczną mazią, a substancja ta będzie miała
bezpośredni kontakt ze skórą, oznacza to ugryzienie ibezpośredni kontakt ze skórą, oznacza to ugryzienie i
zarażenie Twojej postaci.zarażenie Twojej postaci.
Szczegóły dotyczące konsekwencji zarażenia orazSzczegóły dotyczące konsekwencji zarażenia oraz
możliwości reagowania na takie sytuacje zostanąmożliwości reagowania na takie sytuacje zostaną
dokładnie omówione podczas warsztatów przed grą.dokładnie omówione podczas warsztatów przed grą.

UGRYZIENIE ZOMBIE – Jeśli zombie zabrudzi Cię
charakterystyczną mazią, a substancja ta będzie miała
bezpośredni kontakt ze skórą, oznacza to ugryzienie i
zarażenie Twojej postaci.
Szczegóły dotyczące konsekwencji zarażenia oraz
możliwości reagowania na takie sytuacje zostaną
dokładnie omówione podczas warsztatów przed grą.

RANY I URAZYRANY I URAZY – Zraniona kończyna musi być odgrywana jako – Zraniona kończyna musi być odgrywana jako
mniej sprawna – ważne jest, aby gracze przedstawiali urazymniej sprawna – ważne jest, aby gracze przedstawiali urazy
w sposób teatralny.W grze nie ma mechaniki „ilości życia” aniw sposób teatralny.W grze nie ma mechaniki „ilości życia” ani
„liczby możliwych skaleczeń”. Każde zranienie, bójka czy„liczby możliwych skaleczeń”. Każde zranienie, bójka czy
wypadek powinny mieć wpływ na zachowanie, samopoczuciewypadek powinny mieć wpływ na zachowanie, samopoczucie
oraz sprawność postaci. Uraz to nie tylko element fabuły,oraz sprawność postaci. Uraz to nie tylko element fabuły,
ale także sygnał, że Twoja postać musi odpowiednioale także sygnał, że Twoja postać musi odpowiednio
zareagować – czy to poprzez ograniczenie działań, szukaniezareagować – czy to poprzez ograniczenie działań, szukanie
pomocy medycznej czy zmianę taktyki.pomocy medycznej czy zmianę taktyki.

RANY I URAZY – Zraniona kończyna musi być odgrywana jako
mniej sprawna – ważne jest, aby gracze przedstawiali urazy
w sposób teatralny.W grze nie ma mechaniki „ilości życia” ani
„liczby możliwych skaleczeń”. Każde zranienie, bójka czy
wypadek powinny mieć wpływ na zachowanie, samopoczucie
oraz sprawność postaci. Uraz to nie tylko element fabuły,
ale także sygnał, że Twoja postać musi odpowiednio
zareagować – czy to poprzez ograniczenie działań, szukanie
pomocy medycznej czy zmianę taktyki.
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BÓJKA/WALKA BÓJKA/WALKA – – Przed rozpoczęciem bójki lub walki graczePrzed rozpoczęciem bójki lub walki gracze
muszą upewnić się, że druga strona wyraża na nią zgodę.muszą upewnić się, że druga strona wyraża na nią zgodę.
Wszystkie uderzenia i ciosy muszą być odgrywane w sposóbWszystkie uderzenia i ciosy muszą być odgrywane w sposób
teatralny i nie mogą mieć na celu wyrządzenia realnejteatralny i nie mogą mieć na celu wyrządzenia realnej
krzywdy.krzywdy.

BÓJKA/WALKA – Przed rozpoczęciem bójki lub walki gracze
muszą upewnić się, że druga strona wyraża na nią zgodę.
Wszystkie uderzenia i ciosy muszą być odgrywane w sposób
teatralny i nie mogą mieć na celu wyrządzenia realnej
krzywdy.

ROMANSROMANS – W grze relacje romantyczne i intymne między postaciami – W grze relacje romantyczne i intymne między postaciami
odgrywane są za pomocą mechaniki Ars Amandi, która pozwala na budowanieodgrywane są za pomocą mechaniki Ars Amandi, która pozwala na budowanie
emocjonalnych więzi bez naruszania granic komfortu. Mechanika ta opieraemocjonalnych więzi bez naruszania granic komfortu. Mechanika ta opiera
się na gestach, które symbolicznie przedstawiają bliskość bez faktycznegosię na gestach, które symbolicznie przedstawiają bliskość bez faktycznego
kontaktu fizycznego poza bezpiecznymi rejonami ciała.kontaktu fizycznego poza bezpiecznymi rejonami ciała.

Symbolika dotyku: Głównymi rejonami odgrywania scen intymnych sąSymbolika dotyku: Głównymi rejonami odgrywania scen intymnych są
przedramiona i ramiona. Dotykanie tych miejsc symbolizuje głębsze emocje iprzedramiona i ramiona. Dotykanie tych miejsc symbolizuje głębsze emocje i
bliskość.bliskość.

ROMANS – W grze relacje romantyczne i intymne między postaciami
odgrywane są za pomocą mechaniki Ars Amandi, która pozwala na budowanie
emocjonalnych więzi bez naruszania granic komfortu. Mechanika ta opiera
się na gestach, które symbolicznie przedstawiają bliskość bez faktycznego
kontaktu fizycznego poza bezpiecznymi rejonami ciała.

Symbolika dotyku: Głównymi rejonami odgrywania scen intymnych są
przedramiona i ramiona. Dotykanie tych miejsc symbolizuje głębsze emocje i
bliskość.

ZABIJANIE ZOMBIEZABIJANIE ZOMBIE – Aby unieszkodliwić zombie, gracz musi – Aby unieszkodliwić zombie, gracz musi
wyrwać z kostiumu postaci oznakowany element,wyrwać z kostiumu postaci oznakowany element,
symbolizujący „rdzeń” lub słaby punkt nieumarłego. Dopierosymbolizujący „rdzeń” lub słaby punkt nieumarłego. Dopiero
wtedy zombie zostają uznane za martwe (już na amen).wtedy zombie zostają uznane za martwe (już na amen).
Szczegóły dotyczące tej mechaniki oraz sposób rozpoznaniaSzczegóły dotyczące tej mechaniki oraz sposób rozpoznania
oznakowanych elementów zostaną dokładnie omówioneoznakowanych elementów zostaną dokładnie omówione
podczas warsztatów przed grą.podczas warsztatów przed grą.

ZABIJANIE ZOMBIE – Aby unieszkodliwić zombie, gracz musi
wyrwać z kostiumu postaci oznakowany element,
symbolizujący „rdzeń” lub słaby punkt nieumarłego. Dopiero
wtedy zombie zostają uznane za martwe (już na amen).
Szczegóły dotyczące tej mechaniki oraz sposób rozpoznania
oznakowanych elementów zostaną dokładnie omówione
podczas warsztatów przed grą.



komfort i bezpieczenstwo

Przed, podczas oraz po grze bardzo ważna jest dla nas kwestiaPrzed, podczas oraz po grze bardzo ważna jest dla nas kwestia
komfortu i komunikacji. Na co może liczyć gracz w tej kwestii?komfortu i komunikacji. Na co może liczyć gracz w tej kwestii?  

Osoba bezpieczeństwaOsoba bezpieczeństwa – Na terenie gry obecna jest osoba – Na terenie gry obecna jest osoba
odpowiedzialna za reagowanie w sytuacjach kryzysowych. Nieodpowiedzialna za reagowanie w sytuacjach kryzysowych. Nie
bierze udziału w rozgrywce i pozostaje do dyspozycji uczestnikówbierze udziału w rozgrywce i pozostaje do dyspozycji uczestników
przez cały czas.przez cały czas.
Dostępność organizatorówDostępność organizatorów – Organizatorzy są stale obecni w – Organizatorzy są stale obecni w
punktach kontrolnych i przestrzeni in-game, gotowi do pomocy przypunktach kontrolnych i przestrzeni in-game, gotowi do pomocy przy
kwestiach fabularnych, technicznych oraz w razie potrzebykwestiach fabularnych, technicznych oraz w razie potrzeby
interwencji.interwencji.
Warsztaty przed grą Warsztaty przed grą – – Przed rozgrywką odbywają się warsztaty, naPrzed rozgrywką odbywają się warsztaty, na
których omawiane są zasady gry, mechaniki oraz systemktórych omawiane są zasady gry, mechaniki oraz system
bezpieczeństwa. To czas na zadawanie pytań i przygotowanie się dobezpieczeństwa. To czas na zadawanie pytań i przygotowanie się do
pełnej immersji w fabułę.pełnej immersji w fabułę.

Przed, podczas oraz po grze bardzo ważna jest dla nas kwestia
komfortu i komunikacji. Na co może liczyć gracz w tej kwestii? 

Osoba bezpieczeństwa – Na terenie gry obecna jest osoba
odpowiedzialna za reagowanie w sytuacjach kryzysowych. Nie
bierze udziału w rozgrywce i pozostaje do dyspozycji uczestników
przez cały czas.
Dostępność organizatorów – Organizatorzy są stale obecni w
punktach kontrolnych i przestrzeni in-game, gotowi do pomocy przy
kwestiach fabularnych, technicznych oraz w razie potrzeby
interwencji.
Warsztaty przed grą – Przed rozgrywką odbywają się warsztaty, na
których omawiane są zasady gry, mechaniki oraz system
bezpieczeństwa. To czas na zadawanie pytań i przygotowanie się do
pełnej immersji w fabułę.



Organizatorem wydarzenia jest wIWERNA SP. Z O. O., Z SIEDZIBĄ W KRAKOWIE.Organizatorem wydarzenia jest wIWERNA SP. Z O. O., Z SIEDZIBĄ W KRAKOWIE.

Dane organizatora:Dane organizatora:

Wiwerna Sp. z o.o.Wiwerna Sp. z o.o.

NIP: 6793337446NIP: 6793337446

REGON: 542313475REGON: 542313475

KRS: 0001185873KRS: 0001185873

Kontakt:Kontakt:

biuro@wiwerna.plbiuro@wiwerna.pl
+48 455 512 216+48 455 512 216

ul. Wielicka 42/B3ul. Wielicka 42/B3

30-552 Kraków30-552 Kraków

Koordynator organizacyjny: Adam KwapiszKoordynator organizacyjny: Adam Kwapisz

Organizatorem wydarzenia jest wIWERNA SP. Z O. O., Z SIEDZIBĄ W KRAKOWIE.

Dane organizatora:

Wiwerna Sp. z o.o.
NIP: 6793337446
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KRS: 0001185873
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+48 455 512 216
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