ZADANIE “WARSZTATY SZKOLENIOWE DLA TWORCOW LARPOWYCH” JEST REALIZOWANE
DZIEKI DOFINANSOWANIU Z BUDZETU MIASTA £ODZI

... O Me B

KREUIE

Larp: Protokét Omega

Larp zostat stworzony przez uczestnikow Warsztatow Szkoleniowych Dla Twércow Larpowych
zorganizowanych w roku 2025 przez Fundacje Wonderlarp.

Gatunek: Sci-Fi / Thriller psychologiczny
Liczba graczy: 8-14 (optymalnie 12)
Czas trwania: ok. 3 godziny (warsztaty: 60 min, gra: 90 min, debrief: 30 min)

Miejsce: Dowolne pomieszczenie (najlepiej z mozliwoscig przyciemnienia swiatet).

Zatozenia i Fabuta

Statek badawczy “Prometeusz” jest w drodze powrotnej na Ziemie z probkami mineratu,
ktéry moze rozwigzac kryzys energetyczny planety. Nagle statek zostaje uderzony przez
mikrometeoroid. System podtrzymywania zycia jest uszkodzony.

Glowny problem: Energii i tlenu starczy dla wszystkich tylko na 90 minut. Aby statek
doleciat do celu, jedna z sekcji (badawcza, inzynieryjna lub mieszkalna) musi zosta¢ odcieta
od zasilania, co oznacza utrate cennych wynikow badan LUB koniecznosc¢ przejscia czesci
zatogi w stan niepewnej hibernacji.

Lista materiatow:

12 Kart Postaci

Arkusz Systemu Statku — kartka A4 z trzema polami: NAUKA, SILNIK, ZALOGA.
Identyfikatory — z imieniem i funkcjg (np. Inzynier, Biolog).

Tasma malarska — do wyznaczenia stref na podtodze (Mostek, Maszynownia,
Laboratorium - lub dowolne inne lokacje, jakie wymyslg gracze).

Latarki — do uzycia, gdy zgasnie Swiatto.

Czerwona lampa lub kawalek czerwonej folii na lampe — dla efektu alarmu.

Warsztaty (60 min)



1. Wybér roli (10 min): Gracze wybierajg karty postaci. Nadajg im imiona i decydujg o
jednej najwazniejszej dla nich rzeczy, ktorg zostawili na Ziemi.

2. Integracja zatogi (20 min): Cwiczenie “Wspdlna misja”. Gracze opowiadajg sobie o
jednej niebezpiecznej sytuaciji, ktérg przezyli razem podczas lotu. Jak kazde z nich
zareagowato na kryzys? Kto sie z kim poktécit? Czy konflikt zostat rozwigzany czy
nadal w powietrzu wiszg niesnaski?

3. Tworzenie terenu gry (15 min): Wspodlne wyznaczenie stref statku tasma na
podtodze. Ustalenie, ile miejsca bedzie poswigcone na kazdg strefe.

4. Zasady bezpieczenstwa (15 min): Stowo bezpieczenstwa: “RED” (natychmiastowe
przerwanie gry).

5. Mechanika Komputera (wazne meta-informacje): Prowadzacy, wcielajgc sie w role
komputera poktadowego, ogtasza wazne dla fabuty komunikaty.

Postacie (Archetypy)

1. Kapitan: Chce dowiez¢ misje do konca za wszelkg cene.

2. Pierwszy Oficer: Skupiony na procedurach, skrycie uwaza, ze Kapitan jest
niestabilny.

3. Gtéwny Inzynier: Wie, jak naprawic¢ statek, ale wymaga to poswiecenia prébek
badawczych.

4. Miodszy Technik: Przerazony, chce po prostu przezy¢, ma rodzing na Ziemi.

5. Gtéwny Biolog: Prébki sg dla niego wazniejsze niz zycie zatogi (to jedyna szansa
dla Ziemi).

6. Lekarz Poktadowy: Ma tylko jeden zestaw do hibernacji (kto go dostanie?).

7. Oficer Naukowy: Odkryt, ze minerat jest niestabilny — czy warto go w ogéle wiez&?

8. Specjalista ds. Komunikacji: Prébuje ztapa¢ sygnat z Ziemi, ale styszy tylko dziwne
zaktécenia.

. Psycholog Misji: Wie o sekretach i fobiach kazdego z zatogantéw.

10. Inwestor (Cywil): Zaptacit za lot, uwaza, ze jego zycie jest warte wiecej niz
personelu.

11. Sztuczna Inteligencja (Android): Musi dziata¢ logicznie, ale zaczyna odczuwac
btedy emulacji emociji.

12. Geolog: Znalazt co$ w prébkach, co nie jest mineratem... to $lad zycia.

Przebieg Gry (90 min)

e 0-15 min: Chaos po uderzeniu. Prowadzacy gasi swiatto, wigcza czerwone.
Komputer ogtasza: “Wyciek tlenu. Zaleca sie odciecie jednej z sekciji statku.”

e 15-45 min: Debata. Zatoga musi zdecydowac, ktorg sekcje odcigc. Inzynierowie
kontra Naukowcy.

e 45-75 min: Kryzys personalny. Lekarz ujawnia, ze dziata tylko jeden z systemdw
hibernacji. Kto z zatogi zostanie uratowany, jesli dla reszty braknie tlenu?

e 75-90 min: Finat. Podjecie ostatecznej decyzji i manewr powrotny.

Debriefing (30 min)

1. Wyjscie z roli: Kazdy odktada identyfikator i przedstawia sie prawdziwym imieniem.



2. Runda emocji: Jak sie czute$, gdy decydowano o Twoim zyciu/pracy?
3. Pytanie o przysztos¢: Co stato sie z Twojg postacig po wylgdowaniu na Ziemi (lub
po zostaniu w kosmosie)? Czy Twoja postac przetrwata?

Kryzysy (info dla Prowadzgcego):

Sg to wydarzenia, ktére nie muszg wystgpi¢ w czasie gry, jednak mogg one poprawic
dynamike, jesli gracze mieliby zastdj lub paraliz decyzyjny. Mozna réwniez wprowadzi¢ inne
kryzysy, niekoniecznie te z listy ponizej.

1. Sygnatl z Ziemi: Komputer nadaje wiadomos$¢ wiadomosc¢ z Ziemi: “Prébki sg
wazniejsze niz zatoga. Powodzenia”.

2. Awaria Sztucznej Inteligencji: Komputer informuje zatoge o awarii systemu
kontrolowania Sztucznej Inteligencji. Obecny na poktadzie Android moze pomingc¢
wbudowane zasady dziatania zgodnego z logika, lub wrecz przciwnie, odrzuci¢
emocje i sta¢ sie zimnym, kalkulujgcym robotem.

Wskazowka Scenograficzna:

Zaleca sie skorzystanie z soundscape’u typu “space ambient” albo zapetlonego dzwieku
udajgcego szum silnika. Taki odgtos w tle niesamowicie buduje immersje i sprawia, ze
gracze méwig gtosniej, co podbija napiecie.

W czasie kryzyséw mozna zagra¢ dzwiek alarmu.

WERSJA ANGIELSKA SCENARIUSZA DOSTEPNA JEST POD PONIZSZYM LINKIEM:

B Larp: The Omega Protocol (Eng version of Protokét Omega)


https://docs.google.com/document/d/1J6UHYX9jtyfJEoGzDbBPGoMFOd8oXYNJ05BSpKio9yc/edit?usp=sharing
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