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W AGH startuja larpy - gry fabularne odgrywane w rzeczywistosci
2022-01-16

Akademia Gérniczo-Hutnicza rozpoczyna cykl wydarzen typu larp (z ang. live action role-playing). Larpy
to rodzaj gry i kulturalnego przedsiewziecia, polegajacego na wspélnym odgrywaniu rél na wzér
improwizowanego teatru. Inscenizowany spektakl z udziatem graczy rozgrywany bedzie miedzy innymi
w historycznym budynku uczelni, w tym auli gtéwnej AGH.

Akcja larpa moze by¢ osadzona zaréwno w Swiecie rzeczywistym, jak i fikcyjnym. Odbywa sie na
pograniczu improwizowanej gry fabularnej i sztuki, w ktérej uczestnicy odgrywaja przydzielone
wczesniej role. Kraje skandynawskie przodujg w organizowaniu larpéw, a te forme angazujacej,
kulturalnej rozrywki wybiera w tych krajach wiecej oséb, niz gre w koszykéwke czy inng gre
zespotowa.

W niektérych szkotach larpy stuza do nauki historii, literatury czy wiedzy o spoteczenstwie.
Akademia Gérniczo-Hutnicza przystepuje do realizacji wydarzen tego typu z myslg o
rozbudowaniu ofert kulturalnej uczelni, zaangazowaniu studentdéw, pracownikéw oraz
mitosnikéw teatru czy literatury do wspélnej zabawy.

Dodatkowa wartos¢ larpéw, na ktérg zwracajg uwage organizatorzy to mozliwos¢ doswiadczania
przez uczestnikéw rél i postaw, z ktérymi na co dzieh nie majg do czynienia, lub z ktérymi sie
nie identyfikujg. Larpy moga poruszac trudne spotecznie tematy, problemy moralne, wywotywac
silne emocje i sktania¢ do myslenia.

Larp AGH pod tytutem , Testament Ortowskiego” rozgrywany bedzie na terenie kampusu AGH,
w gmachu gtéwnym uczelni. Gracze, uczestnicy spotkania, wcielg sie we wczesniegj
przygotowane role. Fabuta larpa AGH osadzona jest w fikcyjnym, nieistniejagcym totalitarnym
panstwie i opowiada o zjeZzdzie wtadz, decydujacych o losach kraju w godzinie kryzysu. Fabuta
wydarzenia zawiera elementy fantastyki w stylu lemowskim i jest bezposSrednim nawigzaniem
do roku Stanistawa Lema. Dodatkowym atutem bedzie wykorzystanie w scenografii larpa
historycznych maszyn i sprzetu elektronicznego, ktéry zgromadzony w Muzeum AGH, dostanie
drugie zycie i bedzie petni¢ role rekwizytéw w wydarzeniu. Gracze wcielg sie miedzy innymi w
role politykdéw, naukowcédw, tajnych agentédw czy wojskowych. Autorami larpa sg wyktadowca
Akademii dr inz. Marek Frankowski oraz pisarz Jan Gasior.

Jan Gasior to scenarzysta i wspottwdrca gry komputerowej ,,Ghostrunner”, uznanej za najlepsza
gre 2020 r. w konkursie Digital Dragons Awards oraz nominowanej do Paszportéw Polityki w
kategorii Kultura Cyfrowa.

- Wspdlnie ze wspoétorganizatorami z AGH zalezy mi na tym, aby scenariusz jak najlepiej
oddawat atmosfere i klimat lat 70 czy 80. (...) Gracze bedg mieli okazje odegrac zaproponowany
przez nas scenariusz z gatunku political fiction w okazatej auli, w holu gtéwnym, ktéry byt
przeciez Swiadkiem niejednego wydarzenia w ponad 100-letniej historii uczelni. - podkresla
Gasior. Wspoétautorem scenariusza i wydarzenia jest pracownik naukowy AGH dr inz. Marek
Frankowski z Wydziatu Informatyk, Elektroniki i Telekomunikacji, doswiadczony twdrca oraz
uczestnik larpéw.

Wydarzenie ma charakter otwarty i skierowane jest zaréwno do doswiadczonych graczy jak i



=“= Magiczny

mgp Krakow

0s6b poczatkujgcych, ktére dopiero chcag rozpoczad swoja przygode z larpami. Larp odbedzie sie
26 marca w godzinach wieczornych. Organizatorzy przygotowali role dla 60 uczestnikdw.
Formularz rejestracyjny dostepny byt pod tym linkiem do 11 stycznia.

Szczego6towe informacje dotyczace wydarzenia znajdziemy na stronie wydarzenia na Facebooku
oraz na stronie www.agh.edu.pl.
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