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Wprowadzenie fabularne

Lato roku 2520 Kalendarza Imperium nie zwiastowato jeszcze nadchodzacej z pétnocy burzy, choé jej
pierwsze podmuchy czué byto w upalnym powietrzu. Powtarzane z ust do ust plotki méwity o Wybraricu,
ktéry pojawil si¢ wiréd barbarzyniskich plemion za Morzem Szpondéw i ktéry zbiera je do kolejnej wyprawy
na ziemie Kisleva i Imperium. Niewielu dawalo im wiare, cho¢ trzeba przyznaé, ze zagle norsmenskich

drakkaréw widywano w tym roku duzo czesciej.

Imperium zajete byto jednak czym innym. Kosciét Sigmara zmagat si¢ ze schizmg we wiasnych szeregach,
zapoczatkowang przez kaptana Luthora Hussa, gltosno i otwarcie krytykujacego panujaca wéréd kleru
korupcje, dekadencje i upadek norm moralnych. Potudniowe landy, gdzie dominowata sigmarycka religia,

stanety w obliczu religijnej wojny domowe;.

W tej sytuacji Péinoc Imperium gdzie rozgrywaja sie niniejsze wydarzenia, zostala pozostawiona swoim
whasnym problemom. W obliczu nasilajacych si¢ napasci flota Wolnego Miasta Marienburga wzmogta swe
patrole, by zapewni¢ bezpieczeristwo zagrozonym morskim szlakom a Ksiaze-Elektor Nordlandu, Theodoric
Gausser, zmobilizowatl dodatkowe wojska. Najazdy bowiem zagrazaly nowemu, ambitnemu projektowi,
realizowanemu od dwdéch lat przez Theodorica: De Nene Weg nach Aarnan, Nowej Drodze do Aarnau.
Trakt, majacy potaczy¢ nordlandzkie Dietershafen z podlegtym Marienburgowi Aarnau, wytyczony zostat
wzdtuz wybrzeza, pétnocnym skrajem elfiego lasu Laurelorn. I cho¢ nowy szlak na swym koricowym
odcinku przebiegat przez zamieszkane przez zielonoskérych ziemie, to eliminowat konieczno$¢ zeglugi wokot
niebezpiecznego Przyladka Wrakdéw, uniezalezniajac transport towaréw od kapryséw pogody Morza

Szpondéw. Teraz jednak jego ukoriczenie calego przedsiewziccia zostato powaznie zagrozone.

Najazdy norsmendw okazaly sie bowiem tylko czescia ktopotdw, dotykajacych ten region. W samym Aarnau
niespodziewanie wybuchty zamieszki - najpierw w dzielnicy portowej, cierpiacej na skutek ograniczenia
morskiego handlu, lecz szybko wymknely sie spod kontroli i niespodziewanie przerodzily sic w otwarty
bunt. Pono¢ zaskoczony rozwojem sytuacji i probujacy uniknaé rozlewu krwi, rzadzacy Aarnau lord

Martinus van Buuren, zostal odsuni¢ty od wtadzy i osadzony w areszcie domowym przez sformowang

szybko Rade Miejskg Aarnau.

Marienburg nie zamierzal pozostawa¢ bezczynny i pozostawi¢ Aarnau bez pomocy. Uznal dzialania nowej
Rady Miejskiej Aarnau za nielegalne, wezwal ja do jej rozwigzania i uwolnienia van Buurena, jednoczesnie
kierujac pierwsze oddziaty w okolice Aarnau, by wywrze¢ odpowiednia presje na zbuntowanym miedcie i
przygotowac sie do ewentualnego odebrania go sila. Buntownicy z Aarnau odpowiedzieli odmownie i - ku
zaskoczeniu wszystkich - wysytajac jednoczesnie oficjalng note do Theodorica Gaussersa z prosba o objecie

miasta protekcja.
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Fakt, ze Ksigze-Elektor Nordlandu, zareagowal niemal natychmiast, nie byl dla nikogo specjalnym
zaskoczeniem. Wielu méwito, ze to jego agenci inspirowali bunt w Aarnau a oddzialy majace zabezpieczaé
wytyczenie nowego traktu, nie znalazty przypadkiem w poblizu miasta. Poryweczy, konfliktowy i ambitny
Theodoric, od lat obnoszacy si¢ z tytulem nominalnego Ksigcia Marienburga i roszczacy sobie pretensje do
jego ziem, nie przepuscit okazji, by ograniczy¢ jego wplywy i ugraé cos dla siebie. Pare¢ dni pézniej
nordlandzkie oddziaty przekroczyly granice Jatowej Krainy, kierujac sic na Aarnau, zdecydowane udzieli¢ mu
zbrojnej pomocy. Dwa dni drogi od miasta droge zastapily im jednak najemne regimenty Marienburga,
majace rozkaz powstrzyma¢ ten marsz na wschdd, do czasu przybycia positkéw mogacych odzyskaé kontrole

w mieécie i jego okolicach. To tutaj, na Nowej Drodze do Aarnau rozstrzygna si¢ losy miasta i jego

mieszkacdw.




Podstawowe zalozenia

“Inwazja: Droga do Aarnau” to gra terenowa bazujaca na uniwersum Warhammer Fantasy, opowiadajaca o
konflikcie zbrojnym miedzy Nordlandem, a Wolnym Miastem Marienburgiem. Z granicznego konfliktu

sasiadoéw korzystaja sity Chaosu, gotowe by nie$¢ zamet, Smier¢ i zniszczenie w imi¢ Mrocznych Poteg.

Larp bedzie miat charakter gamistyczno - symulacjonistyczny tj. nastawiony jest na realizacje przez graczy
okreslonych celéw, przy réwnoczesnie glebokim wejsciu w $wiat gry, jego realia oraz klimat. Zaktadamy
nieprzerwang ciaglos¢ gry oraz potyczek, ktérych czas i miejsca w wigkszoéci nie bedq moderowane przez
mistrzéw gry. Postacie dowédcéw beda musialy wykonywaé cele taktyczne przy pomocy swoich oddziatéw,

by osiagaé zwyciestwo w rozgrywanym scenariuszu.

W fabule mamy przewidziane miejsca praktycznie dla kazdej druzyny zaangazowanej w Polskie srodowisko
Larpéw Bitewnych. Znajda tu pole do zabawy gracze z frakgji ludzkich, jak i elféw, krasnoludéw oraz

stronnictwa chaosu, skavenéw, zielonoskérych i wielu innych grup.

Czemu zechcesz zagra¢ w naszym larpie?

®  Gra zaplanowana jako wielocze$ciowy, coroczny event zwigzany jedna, wspélng historig.

e Sandboxowy skirmish napedzany wydarzeniami fabularnym, gleboko osadzony w realiach
inspirowanych uniwersum Warhammera. Istotna rola frakeji typowo fantasy, takich jak elfy,
krasnoludy, zwolennicy chaosu, nieumarli itp.

e Awmosfera cigglego zagrozenia i gotowosci, poprzez nieprzerwany ciag star¢ przy mnogosci zadan
militarnych. Gra nastawiona na aktywnos¢, patrole i dynamiczne podejmowanie dziatari.

® Gra oparta stricte o decyzje graczy, wydarzenia fabularne majg za zadanie jedynie wprowadzi¢ wigcej
watkéw i troche zamieszaé

e Klarowne, gamistyczne zasady zabawy oraz jasne warunki zwyciestwa.

® Duzo okazji zaréwno do walki, jak i knowar, questoéw, wydarzen fabularnych, watkéw mistycznych,
a takze istotna fabuta dla cywili.

® Osada stanowigca centrum fabuly dla cywiléw i zgloszen indywidualnych, ktéra z roku na rok z ma
by¢ rozwijana o kolejne zabudowania.

e Transparentno$¢ dotyczaca planowanej logistyki, zapasoéw i wydatkéw zwigzanych z planowanym

przez nas wydarzeniem.

Ten larp nie jest dla Ciebie, jezeli:

® Jestes niepetnoletni i nie posiadasz zgody rodzica/opickuna prawnego na udziat w LARPie
® Nie chcesz bra¢ udziatu/mieé stycznosci z bitwami i walkg
® Oczekujesz szczegétowej karty postaci oraz odgdrnie zaplanowanych watkéw obyczajowych i

interpersonalnych
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Zasady zapisow

Inwazja: Droga do Aarnau jest impreza fanowska, dedykowana dla zaproszonych i petnoletnich uczestnikéw.
Ustalonym przez nas minimum czlonkéw gry, ktéry jest niezbedny do tego, aby gra sic odbyta, w
wyznaczonym przez nas terminie, wynosi 150 os6b. Gra jest przewidziana dla maksymalnie 300 os6b,

gdzie okoto 80% uczestnikéw powinno naleze¢ do oddziatéw / frakeji.

Osoby ponizej osiemnastu, lecz powyzej pietnastu lat moga wzig¢ udzial w imprezie pod warunkiem
przedstawienia pisemnej zgody rodzicéw lub opiekunéw prawnych oraz pisemnego zobowiazania innego
petnoletniego uczestnika do przyjecia odpowiedzialnosci i opieki nad niepetnoletnim podczas pobytu na

terenie gry.
Zapisy frakcyjne

To gléwna forma zapiséw na larpa Inwazja: Droga do Aarnau. Formularz zgloszeniowy pojawi si¢ 1 maja.
Grupa powinna wynosi¢ minimum 12 oséb. W przypadku mniejszej grupy prosimy o wczesniejszy
kontakt, abysmy mogli rozpatrzy¢ sprawe indywidualnie. Waznym elementem zgloszenia bedzie wyznaczenie

wsréd swojej zatogi dowddcy oraz osoby odpowiedzialnej za fabute oddziatu.
Zapisy indywidualne (cywilne)

Mozliwe beda zgloszenia bohateréw indywidualnych, nienalezacych do zbrojnych frakcji. Postacie wiasne
powinny by¢ w wickszosci cywilnymi, nieprzypisanymi do oddzialéw wojskowych, a ich obéz bedzie
znajdowat sie w otoczeniu lokalnej, warownej kaplicy. Limit zgloszent indywidualnych na nasza gre wynosi

60 miejsc.

Termin i cena

Zapisy rozpoczng si¢ dnia 1 maja poprzez sklep Rekwizytornia. Przez pierwszy miesigc wejscidwka bedzie
kosztowaé 250 zt. Od 1 czerwca cena wzrosnie do 300 zt i pozostanie taka az do dnia rozpoczecia imprezy.

Sprzedaz biletéw koriczy si¢ 8 wrze$nia.

Zasady zwrotéw / rezygnacji

W przypadku braku spelnienia wyzej wspomnianego minimum czlonkéw albo tez, jezeli impreza zostanie
odwolana (zaréwno w przypadku sit wyzszych, niezaleznych od organizatoréw, ale jak i réwniez w kazdym

innym przypadku) wszyscy gracze otrzymaja 100% zwrot zaptaconej wejsciéwki.

W kazdym innym przypadku organizacja nie przewiduje mozliwosci zwrotu. Gracze moga swobodnie
odsprzedawaé swoje wejéciéwki innym, fakt ten powinien by¢ jednak zgloszony organizacji w celu

naniesienia zmian osobowych.
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Regulamin

Il

Postanowienia wstepne i definicje:

a. Regulamin okresla zasady uczestnictwa w nickomercyjnej i niemasowej imprezie
zamknigtej p.t. Inwazja: Droga do Aarnau, odbywajacej si¢ w terminie i miejscu wskazanym
przez organizatordw.

b. Inwazja: Droga do Aarnau jest organizowany przez nastepujace osoby: Michat Ladra,
Jakub Ciba, Stawek Uliasz, Marcin Batylda, Pawet Kamiriski, Diana Piotrowska, Julia
Kowalczyk oraz Dolores Dukat; sktad ten zwany jest w dalszej czgsci Regulaminu
“Organizatorami”.

c. Osoby, ktére dokonaty wplaty na koszty organizacji imprezy (poprzez zakup biletu) oraz
dokonaty formalnego zapisu w punkcie akredytacyjnym, wylegitymowaly si¢ dokumentem
tozsamosci i otrzymaty opaske, zwane s dalej “Uczestnikami.”

d. W czasie trwania imprezy poza Organizatorami i Uczestnikami na terenie moga przebywac
i dziata¢ Akredytowani Fotografowie oraz Obstuga Techniczna konwentu.

e. Osoby postronne obecne na terenie konwentu moga zosta¢ w kazdej chwili wyproszone
przez organizatordw o opuszczenie jego terenu.

Wszystkie osoby przebywajace na terenie imprezy, wskazane w pkt 1, zobowiazane s do
przestrzegania postanowien niniejszego regulaminu, przepiséw przeciwpoiarowych, przepiséw
rezerwatu przyrodniczego i innych regulaminéw obowiazujacych w miejscach stanowiacych
obozowisko i teren gry.

Uczestnicy w wieku powyzej 15, a ponizej 18 lat muszg przedtozy¢ w momencie akredytacji pisemna

zgode rodzicéw lub opiekunéw prawnych na udziat w konwencie lub przed rozpoczeciem

konwentu przesta¢ skan takiego dokumentu na adres inwazja@larpownia.pl. Osoby w wieku
ponizej 15 lat nie moga uczestniczy¢ w imprezie.

Uczestnicy chcacy wziad udzial w imprezie ze zwierzeciem musza zglosi¢ wezesniej ten fakt do
organizatoréw. Uczestnik jest zobowigzany przestrzegaé wszystkich wytycznych organizatoréw w
zakresie opieki i kontroli nad zwierzgciem, oraz dotozy¢ wszelkich staran, by jego zwierze nie byto
ucigzliwe dla innych uczestnikéw imprezy. W przypadku naruszenia wytycznych organizatora w
zakresie opieki nad zwierzeciem, albo w wypadku, gdy zachowanie zwierzecia bedzie ucigzliwe dla
uczestnikéw, opiekun moze zostaé poproszony o wywiezienie zwierzecia poza teren imprezy.

Od momentu zaakredytowania, az do opuszczenia terenu imprezy kazdy z uczestnikéw ponosi za
swoje postepowanie pelna odpowiedzialnos¢ prawng i finansowa oraz zobowiazany jest nosi¢ w
widoczny sposéb dowdd dokonania akredytacji (opaske) zgodnie z zadeklarowana i faktyczna opcja
uczestnictwa.

Organizatorzy nie ponosza odpowiedzialnosci za wypadki i szkody powstale z winy lub
spowodowane przez uczestnikéw. Organizatorzy nie ponosza tez odpowiedzialnosci za ewentualne
nieszczesliwe zdarzenia lub wypadki bedace nastepstwem udziatu w imprezie.

Uczestnicy objgci s3 ubezpieczeniern grupowym z ramienia instytucji ﬁnansowej Assicurazioni

Generali S.p.A.
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Uczestnicy wyrazaja zgode na robienie zdjec i nagrywanie filméw z jego udzialem przez podmiot
uprawniony przez Organizatora. Wszystkie materialy z jego udzialem moga zostaé wykorzystane
przez organizatoréw nieodplatnie w celach promowania imprezy. Uczestnik akceptuje zakres i
rodzaj zgéd na wykorzystanie swojego wizerunku na etapie zakupu wejsciéwki. Inne wykorzystanie
wymaga odpowiedniej zgody.

Uczestnicy zobowiazani sg do traktowania siebie nawzajem z szacunkiem. Nekanie fizyczne , stowne
lub inne formy zachowan nieodpowiednich, w jakiejkolwiek formie jest zakazane. Jezeli Uczestnik
stwierdzi, Ze jego granice zostaly w jakikolwiek sposéb naruszone, moze to zglosi¢ do
Organizatoréw lub wyznaczonych oséb zaufania, ktére dotoza wszelkich staran, aby zapewnié
pomoc.

Uzywanie lub namawianie innych Uczestnikéw do uzywania substancji zabronionych jest zakazane.
Naruszenie zakazu bedzie wigzalo si¢ z surowymi konsekwencjami.

Uczestnicy zobowiazani sa do kulturalnego zachowania, zwlaszcza w porze nocnej. Niewtasciwe
zachowanie moze spowodowa¢ wyciagniecie odpowiednich konsekwengji (do usunigcia z imprezy
bez zwrotu akredytacji wlacznie).

Uczestnicy imprezy zobowigzani sa do utrzymania porzadku w miejscu biwakowania.
Organizatorzy zobowiazani s3 do zapewnienia odpowiedniej ilosci workéw na $mieci. Uczestnicy sg
zobowiazani do wynoszenia petnych workéw do specjalnie do tego przeznaczonego kontenera po
zakoriczeniu imprezy.

Rozbijanie namiotéw poza przestrzenia wskazang przez Organizatoréw na biwakowanie, a
szczegblnie w lesie poza wyznaczonym obszarem, jest zabronione.

Na terenie imprezy zakazuje sie:

a. strzelania z tukéw przy uzyciu strzal ostrych, strzelania z broni pneumatycznej, torsyjnej i

palnej, pod grozba usuniecia z imprezy bez zwrotu akredytacji;

b. odtwarzania muzyki mechanicznej w sposéb mogacy przeszkadzaé¢ innym uczestnikom

imprezy, poza przestrzenig i wydarzeniami uzgodnionymi z Organizatorami;

c. Na terenie obowigzuje zakaz palenia ognisk poza miejscami do tego celu wyznaczonymi.
Naruszenie ktéregokolwiek punktu regulaminu moze si¢ wiazaé z usunigciem z terenu Konwentu,
bez zwrotu akredytagji.

Osobami wylacznie uprawnionymi do interpretowania zapiséw niniejszego regulaminu s3
Organizatorzy Konwentu Flamberg.

Osobami uprawnionymi do egzekwowania zapiséw niniejszego regulaminu s3 Organizatorzy
Konwentu Flamberg oraz osoby przez nich wyznaczone.

Nieznajomos¢ regulaminu nie zwalnia z obowiazku jego przestrzegania.
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Estetyka, wymagania strojowe

Z uwagi na to jak wazna jest immersja podczas gry wymagany jest odpowiedni poziom strojéw. Nalezy
zwrécié szczegblng uwage na elementy ubioru takie jak : oprawki okularéw, zegarki, nieklimatyczne obuwie,
zastoniecie niepasujacych tatuazy. W péiniejszym terminie pojawi sie podrecznik strojowy, w ktérym

zawrzemy nasze standardy oraz wskazemy, do kt6rych szczegétéw nalezy
Weryfikacja strojéw bedzie nastepowata wedle ponizszej procedury:

e Za jakos¢ strojow w przypadku zgloszen frakcyjnych odpowiada szef tejze i to od powinien
dopilnowa¢, aby standard w grupie zostal spetniony (wedle wytycznych przedstawionych w
podreczniku  strojowym). W przeciwnym przypadku organizacja bedzie kontaktowata sie
bezposrednio z przywddca grupy.

e Kazdy oddzial musi mie¢ réwniez przygotowany sztandar, ktéry pelni dodatkowo istotna role
mechaniczng na naszej grze. Warto zwréci¢ réwniez uwage na odpowiednie przygotowanie dla rél
oficera, podoficeréw, medyka czy mistyka - wiecej szczegdldw na ten temat znajdziecie w

pOiniejszym rozdziale, dotyczacym mechaniki.

e W przypadku zgloszen indywidualnych zaakceptowani gracze beda proszeni o wystanie nam swoich

zdje¢ w strojach w celu weryfikagji czy spetniaja one wymagania strojowe. Zastrzegamy sobie prawo

do postawienia pewnych wymagan w celu poprawy ich jakosci.
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Nalezy pamigtaé, ze strdj ten nie tylko ukazuje status i przynaleznos¢ postaci do danej frakgji, stuzy réwniez

jako ochrona gracza przed warunkami pogodowymi.

Stréj powinien skladaé si¢ z elementéw spéjnych z uniwersum Warhammera Fantasy, czyli $wiatem, na
ktérym wzorowana jest nasza gra. Oczywistym Zrédlem inspiracji, sa wszelkiej masci grafiki ze $wiata
Warhammera, osadzonych w nim gier komputerowych oraz liczne zdjecia z innych gier terenowych
odbywajacych si¢ w tym uniwersum. Dodatkowo zachecamy do wzorowania si¢ na rycinach, obrazach,
filmach historycznych i grupach rekonstrukcyjnych poruszajacych temat Niemiec z przetomu XV i XVI

wieku, na ktérych wzorowane jest Imperium.

Nalezy pamietaé, ze stréj odzwierciedla zaréwno status finansowy i spoleczny postaci, jak i réwniez jej
profesje. Krzykliwe dodatki, ozdobny kapelusz, bogato wyszywany ptaszcz, kolorowy kaftan i spodnie pasuja
do bogatego szlachcica, mieszczanina czy kupca, natomiast po ubogim rzemieslniku, chlopie czy zebraku
nalezy sie spodziewal stroju prostszego, o bardziej stonowanych barwach. Dodatki do stroju, takie jak
szklane butelki, nozyczki, torebki na ziota, torba na bandaze i medykamenty od razu sugeruje wszystkim

medyka, podczas gdy pidra, katamarz i rulony papieru wskazuja na uczonego lub skrybe.

Elementy zbroi czy wyposazenia wojskowego, pomijajac kwestie mechaniczne, réwniez sa fragmentami
stroju, méwiacymi wiele o postaci. Dlatego nalezy mie¢ na uwadze to czy odgrywana przez gracza postaé
mogtaby sobie pozwoli¢ na posiadanie pewnych rodzajéw broni i pancerzy. Bogata mieszczka predzej uzbroi
sic w nozyk lub w zdobny rapier, niz w ptytows zbroje i bron drzewcowa. Biedny pomocnik kupca raczej nie
pozwoli sobie na sprowadzenie drogiego arkebuza z Nuln, predzej uzbroi si¢ w metalows patke albo gruby
kij. Jednoczesnie nie zapominajmy, ze Stary Swiat nie jest miejscem bezpiecznym, po lasach grasuja gobliny i
zwierzoludzie, w gérach czajg si¢ hordy orkéw a w okolicznym opuszczonym zamezysku co$ wysysa z ludzi
krew i wskrzesza umarlych. Bron jest czym$, z czym obywatel Imperium rzadko si¢ rozstaje a mozliwosé

chodzenia bez niej jest przywilejem nielicznych.

Zachgcamy réwniez do noszenia ze sobg klimatycznych rzeczy osobistych takich jak manierki, naczynia do
picia, sztuéce, miski. Pozwola one na wygodne i higieniczne spozycie positku na terenie gry, nie zaburzajac

jednoczes’nie immersji.

Osoby noszace na stale okulary korekcyjne zachecamy do zastgpienia ich pasujaca do uniwersum alternatywa
(na przyktad drewniane oprawki) lub uzywania soczewek korekcyjnych. Soczewki sa opcja bezpieczniejsza ze

wzgledu na kruchos¢ i mozliwos¢ zgubienia okularéw.
Podstawowy stréj sktada sig z:

o Koszuli lub tuniki

e (Odzienia wierzchniego narzuconego na koszule (plaszcze, kaftany, kamizelki)

® Spodnilub spédnicy (prostych, bez widocznych kieszeni i nowoczesnych dodatkéw)
e Sprawdzonych butéw pasujacych do klimatu $wiata

® Nakrycia glowy (chusta, kapelusz, czepiec)

® Pasujacego do stroju paska
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Elementy stroju niepasujace do klimatu $wiata Warhamera powinny by¢ ukryte, lub w najlepszym wypadku
pozostawione poza strefa gry. Elementy catkowicie niepasujace do uniwersum i psujace gre innym, to na

przyktad:

Zegarki elektroniczne

Buty sportowe

Spodnie typu bojéwki/dzinsy
Kurtki przeciwdeszczowe
Bluzy

Plastikowe opakowania i butelki

Nowoczesne plecaki

Warunki pogodowe we wrzesniu moga okaza¢ si¢ bardzo rézne, dlatego tez sugerujemy wytrzymalsze i lepiej
chronigce stope i staw skokowy, petne obuwie. Klimatyczne sandaly moga okaza¢ si¢ nie najlepszym
wyborem do poruszania si¢ po mokrym lesie. Dodatkowo ubrania wierzchnie powinny zapewnia¢ komfort
termiczny, jak i ochrone przed deszczem. Swietnie spetniajacym te warunki materialem jest wetna. Dobrym
pomystem jest ubranie si¢ na tak zwana “cebulke”, dzicki czemu w ciagu dnia mozna uniknaé przegrzania,

natomiast w nocy mozna dotozy¢ do stroju kilka warstw, co ochroni nas przed przeziebieniem.

Zachegcamy do tworzenia strojéw jak najbardziej immersyjnych i wiernych uniwersum, w ktérym odbywa sie

Inwazja - Droga do Arnau. Jezeli macie jakiekolwiek pytania, zapraszamy do kontaktu z nami, rozwiejemy

watpliwosci w kwestii strojéw i chetnie doradzimy!

12 (Skroét do Spisu Tresci)



Opis terenu i przygotowania do gry

Larp bedzie mial miejsce w okolicach miejscowosci Lutowiec, w gminie Niegowa, potozonej na Jurze
Krakowsko-Czestochowskiej. Teren imprezy zostal podzielony na dwa gléwne obszary: Strefe Off-game,

znajdujacy si¢ w samym Eutowcu i Teren Gry, znajdujacy si¢ poza obszarem samej wsi.

Eutowiec

Lutowiec to niewielka miejscowos¢ lezaca pomigdzy Zarkami, Niegows a Mirowem. Na miejscu znajdziecie
sklep spozywczy zaopatrujacy w podstawowe artykuly, a wicksze markety takie jak Dino, Biedronka (Zarki),
czy Kaufland (Myszkéw) oddalone sa o kilkanascie minut samochodem. W okolicznych miejscowosciach
znajduja si¢ réwniez wicksze i mniejsze punkty gastronomiczne, z ktérych kilka z nich ma nawet opcje
dowozu do Lutowca, (jednak takie zaméwienia prosimy odbiera¢ poza granicami Terenu Gry). W Lutowcu
znajduje si¢ réwniez mozliwos¢ zorganizowania sobie noclegéw w cywilizowanych warunkach w ramach
pensjonatéw agroturystycznych (ilo$¢ miejsc ograniczona), znajdujacych si¢ (w zaleznosci od obranej drogi)

5-10 minut od terenu gry.

Strefa Off-game

Strefa Off-game (Strefa Off) w Lutowcu znajduje si¢ ona si¢ okoto 5-10 minut spacerem od granic Terenu
Gry. To obszar, na ktérym beda sie znajdowaly miedzy innymi przenosne prysznice, kontener na $mieci,
dostep do pradu (udostepniamy gniazdka, a nie fadowarki, ilo§¢ gniazdek ograniczona) oraz wody pitnej

(goraco polecamy zapoznanie si¢ z przepyszng woda mineralng ptynaca z krandw w tej czesci Jury).

Strefa off to miejsce niebiorace udziatu w grze, zaréwno pod wzgledem bitewnym, jak i fabularnym (stad

rytualy ,,odprawiane w krzakach” Strefy Off nie s prawomocne).

W Strefie Off powinien si¢ réwniez znajdowac chociaz jeden z organizatoréw (reszta znajdowac sie bedzie na
terenie gry).

W ramach Strefy Off przewidziany jest réwniez gtéwny parking (patrz nizej).

Jesli z réznych przyczyn zajdzie taka potrzeba, po wezesniejszej konsultacji z organizacja mozliwe jest rozbicie

namiotéw (réwniez nieklimatycznych) w ramach Strefy Off, aczkolwiek goraco zachecamy do biwakowania

w ramach obozéw na terenie gry.
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Teren Gry

Teren Gry rozpoczyna si¢ kawatek za skatkami stanowigcymi granice budynkéw w Eutowcu. Jest to obszar w
sporej czedci zalesiony, z licznymi skatami wapiennymi poprzecinany polami i takami. Znajdzie si¢ na nim

wystarczajaco duzo wolnej przestrzeni, zeby zaréwno méc rozstawi¢ tam obozy jak i rozwinaé szyki.

Na tym obszarze gracze beda spedzaé wickszos¢ czasu, poczawszy od zycia obozowego “w klimacie”, poprzez
toczenie bitew i wykonywanie zadan, skoriczywszy na zaspokajaniu glodu, pragnienia. Z mysla o wygodzie,
w okolicach obozéw rozstawione beda przenosne toalety, dzieki czemu przy odpowiednim zaopatrzeniu
mozna pozostaé “w grze” prawie przez caly czas trwania larpa. Nie liczac obozéw rozlokowanych par¢ minut
marszu od siebie, calos¢ Terenu Gry stanowi obszar bitewny, wiec postaci uczestnikéw powinny sic mie¢ na
bacznosci zaréwno podczas przeczesywania okolicznych zagajnikéw, jak i podczas ewentualnych ekspedycji

do lokacji oddalonych par¢nascie minut marszu od gtéwnego pola bitwy.

Sanitariaty

Do uzytku graczy udostgpnione beda Toi Toie (rozstawione mozliwie blisko obozéw, lecz na uboczu) oraz
przeno$ne kabiny prysznicowe. Te drugie znajdowaé si¢ bedq w ramach Strefy Off, wespét z paroma Toi
Toiami, “rynng” (t.j. duza umywalka) oraz kontenerem na $mieci. Do uzytku graczy zostanie réwniez
udostgpniona woda pitna w formie baniakéw z woda (w tym przewidziana do higieny osobistej), a na strefie

off znajduje si¢ réwniez punkt dostepu do wody pitnej oraz prysznice.

Zasoby: drewno, sfoma i woda

Na uzytek graczy przygotowany zostanie zapas drewna ogniskowego oraz stomy w kostkach. Zasoby te beda
dostarczone w poblize poszczegdlnych obozowisk i zabezpieczone przed warunkami pogodowymi. W
przypadku jesli ktos chcialby zostaé zaopatrzony w dodatkowa porcje drewna, badz stomy to istnieje taka

mozliwo$¢, cho¢ wymaga to skontaktowania si¢ z nami odpowiednio dtugo przed rozpoczeciem larpa.

Mozliwe jest tez zamdéwienie drewna budowlanego, ktére zostanie dostarczone w okolice obozu, aczkolwiek

ponownie - wymagac to bedzie wezesniejszego kontaktu z organizatorami w celu ustalenia szczeg6téw.

Jednocze$nie przypominamy, ze wickszos¢ terenu jest obszarem lesnym, dlatego wszelkie ogniska powinny
by¢ rozpalane w bezpiecznych rejonach wyznaczonych przez organizacje, badZ ustalonymi po konsultacji z
organizacja. Za ogniska odpowiadaja osoby z nich korzystajace, do nich nalezy réwniez obowiazek zgaszenia

ognia przed opuszczeniem obozowiska.

W cenie biletéw zapewnione zostang worki na $mieci, papier toaletowy, reczniki papierowe oraz przede
wszystkim wodna pitna w formie 51 baniaczkéw. Planowana ilo$¢ wody powinna wystarczy¢ zaréwno do
zaspokajania pragnienia i higieny osobistej, jak réwniez do prac obozowych (gotowanie, zagaszanie ognisk).

Mozliwe jest réwniez uzupelnienie zapaséw wody jesli pojawi si¢ taka potrzeba.
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Budowanie obiektow - zasady dla graczy

Do dyspozycji graczy zostanie udostgpniony teren pod obozowiska, ktdre to beda tworzone wedtug ich
whasnej inicjatywy - w razie czego organizacja stuzy¢ bedzie jako mediatorzy, ale chce narzucad innym $cistych
ram wygladu obozowiska. W ramach rozbudowy obozowiska wymagane bedzie przygotowanie miejsc

ogniskowych wraz z odpowiednim ich zabezpieczeniem (misy, wykopanie dotka, itp.).

Jedli pojawi si¢ taka inicjatywa ze strony graczy, to maja oni pozwolenie na budowe fortyfikacji w ramach
obozu po wczesniejszych konsultacjach, z zaznaczeniem, Ze:

- wszelkie budowle musza by¢ mozliwe do zdemontowania

- nie moga stanowi¢ zagrozenia dla innych graczy (palisada: tak, chwiejna wieza, czy wilcze doty: nie)

- gracze maja (uzgodniony z logistyka) pomyst co ma si¢ sta¢ z budowlami po zakoriczeniu larpa

Wszelkie materialy budowlane powinny by¢ zorganizowane przez graczy (drewno budowlane po

wezesniejszym ustaleniu moze zosta¢ dostarczone do obozéw z okolicznego tartaku).

Ubezpieczenie

W cenie wejsciéwki wliczona bedzie oplata za polise ubezpieczeniowa typu NNW (od nastepstw
nieszczesliwych wypadkéw) obejmujaca konsekwencje potencjalnych urazéw mogacych wynikaé ze specyfiki

uczestniczenia w imprezie.

Zaplecze medyczne

Na terenie gry zostanie zorganizowany punkt pierwszej pomocy oraz zagwarantowania bgdzie obecnosé
ratownika medycznego. W przypadku cigzszych urazéw lub probleméw ze stanem zdrowia graczy

organizator zapewnia przewdz do najblizszego szpitala.

Parking

Parking rozplanowany jest w dwdch miejscach: w Strefie Off oraz przy wijezdzie na teren gry w miejscu
oznaczonym. Z tego powodu w ramach mozliwosci zachgcamy do przyjazdu w parg oséb jednym pojazdem.
Bez wzgledu na to, czy planowane jest parkowanie na gtéwnych parkingach, czy tez w innych miejscach,
goragco prosimy wszystkich kierowcéw o pozostawienie pod szybg danych kontaktowych w razie
koniecznosci znalezienia wiasciciela. W celu lepszej koordynacji helperzy beda kierowaé Was na odpowiednie

miejsce postojowe.

Istnieje mozliwo$¢ wjazdu samochodami na teren gry, aczkolwiek nalezy to rozpatrzy¢ jako mozliwosé
wyladowania sprzetu i powrotu na parking, a nie pozostawienia pojazdu na terenie gry. Te jednak musza by¢
koordynowane, z powodu dtugich odcinkéw drogi bez mozliwosci miniecia sie. Dlatego przed wybraniem

sic tam nalezy poinformowac o takim zamiarze ktéregos z organizatoréw obecnych na strefie off.
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Zdjecia

Podczas trwania wydarzenia pojawia si¢ fotografowie, zaréwno ze strony wspélgraczy/organizacji jak i ze
strony ,cywilow”. W pierwszym przypadku zgoda na ogdlne wykonywanie i publikowanie zdje¢ zawarta

bedzie w regulaminie i nie mozna z niej zrezygnowac.

Wyzywienie

Organizatorzy larpa nie zapewniaja wyzywienia graczom. Goraco zachg¢camy za to, do klimatycznego
gotowania w ramach obozowisk, a te z kolei prosimy o szacunkowe zapotrzebowanie na dodatkowa wode do
gotowania, aby zostata dostarczona przed rozpoczeciem larpa (w razie czego mozliwe jest uzupetnienie
zapaséw wody, aczkolwiek wigza¢ si¢ to bedzie z mozliwym naruszeniem immersji, wicc lepiej po prostu

zgltosi¢ to wezesniej).

Jak zostalo to opisane wczesniej, w samym FEutowcu znajduje si¢ sklep spozywczy zaopatrujacy w
podstawowe artykuty, a kilkanascie minut samochodem od terenu gry znajduje si¢ wickszy sklep typu
Biedronka (Zarki), badz Kaufland (Myszkéw). W miejscowosciach tych dostepne s3 réwniez punkty
gastronomiczne (np. Pizzeria Fantazja), ale nie zawsze zapewniaja one zamdéwienia na dowdz (ww. pizzeria

akurat dostarcza).

Ni mniej, zachgcamy graczy w ramach kazdej z frakcji, aby uzgodnili miedzy sobg forme wyzywienia i - w

razie takiej potrzeby - poinformowali organizacje o dodatkowym zapotrzebowaniu na drewno, czy wode.
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Harmonogram

Ponizej znajdziecie rozpisany program imprezy, z uwzglednieniem najwazniejszych punktéw planu. Realne
godziny moga ostatecznie nieco réznic sie od nizej podanych. Szczegétowe informacje dotyczace podziatu gry

i jej struktury znajdziecie w rozdziale ponizej.

Czwartak

® 16:00 - Otwarcie terenu oraz start Akredytacji dla Graczy
- Akredytacja Eucznicza (do 18:00)

e 20:00 - Pre-play

Piatek

® 8:00 - Start Akredytacja
® 10:00 - Pre-play

® 12:00 - Start Gry Gléwnej
e 20:00 -Granocna

Sobota

e 8:00 - Start Akredytacja
e 10:00 -Kontynuacja Gry Gtéwnej

® 20:00 -Impreza Koficowa

Niedziela

e DPakowaniesi¢i rozjazdy



Zasady i Konstrukcja gry

BHP

Ze wzgledu na specyfike imprezy, jej miejsce oraz czas, zalecamy stosowanie si¢ do kilku zasad, zostang one

omoéwione szerzej bezposrednio przed wydarzeniem:

® Jezeli czujesz si¢ Zle albo przydarzy Ci si¢ uraz badZ wypadek, przyjdz do medyka obecnego na
terenie lub jezeli nie jestes w stanie, zadzwon: medyk przyjdzie do Ciebie.

® Zabezpiecza si¢ przed kleszczami - jeste$my na terenie le$nym - jezeli jednak zauwazysz tego pasozyta
na sobie, medyk obecny na terenie na pewno Ci pomoze.

e Nawadniaj si¢ oraz miej przy sobie ostone na gtowe.

® Zalecamy obuwie, ktére usztywnia staw skokowy ze wzgledu na nieréwnosci terenu.

® Nie zalecamy nocnych spaceréw po lesie w pojedynke, jezeli nie zna si¢ terenu, na ktérym odbywa

sic wydarzenie.

Atestowanie replik broni

Do gry dopuszczalna jest brofi wykonana jedynie w technologii zapewniajacej bezpieczeristwo innym
graczom, niedopuszczalnym jest wicc by, broi byta wykonana z otuliny, pozostawata niedopracowana lub
nieestetyczna. Repliki od producentéw: Epic Armory, Stronghold, Freyhand, Calimacil, Forgotten Dreams,
Wyvern, Mytholon, FakeSteel Armory nie potrzebuje wezesniejszej akredytacii, uznawana jest automatycznie
za bezpieczna. Bronie tzw. samordbki, przed dopuszczeniem do gry musza przejs¢ atest oraz akredytacje w

punkcie akredytacyjnym. Jezeli bron posiada drzewce wykonane z drewna dopuszczalne sg tylko pchniecia.

Bezpieczenstwo Tarcz

Do gry dopuszczalne beda Tarcze bezpieczne wykonane z pianek jak i drewniane zabezpieczone przed
mozliwo$cia uszczerbku na zdrowiu (obite ranty odpowiednio grubg pianka). Jedyne réznice w ich
uzytkowaniu to sposéb ataku tarcza. Pianki pozwalaja przy zachowaniu rozsadku uzywane ich w tak
zwanym shield bash (uderzeniu plaska czescig). W przypadku tarcz drewnianych kazda forma ataku jest

niedopuszczalna ze wzgledéw bezpieczeristwa.
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Bezpieczenstwo Pancerzy

Pancerze muszg zachowywad bezpieczeristwo dla uzytkownika i otaczajacych go graczy. Zbroja musi by¢
odpowiednio dopasowana do ciala, nie moze posiadaé ostrych brzegéw czy odstajacych elementéw

ozdobnych, mogacych wyrzadzi¢ krzywde wspétgraczom.

Zasady walki bronia dystansowa

Dopuszczamy na grze tuki, imitacje kusz i broni palnej, ktére swoja stylistyka i wykonaniem mieszcza sie w
realiach gry. Egzemplarze posiadajace widoczne sruby, bloczki czy inne nieestetycznie wykonane elementy nie
beda dopuszczane do gry. Gracze moga uzywaé réwniez innych niz klasyczne imitacje kusz, a wigc np.
arbaletéw, jednakze repliki takie réwniez musza spetniaé wymdg limitu naciagu. Bron strzelecka

dopuszczana jest do gry na podstawie akredytacji.

Kazdy strzelec zobowiazany jest do zgloszenia si¢ na listg strzelc6w tego wydarzenia najpézniej na

tydzien przed rozpocz¢ciem wydarzenia (maksymalnie do 7.09.2023 r.).

Link: kliknij tutaj!
Przed zgtoszeniem nalezy uzupelnié plik z oznaczeniem strzat i bettéw (patrz nizej).

Akredytacja bedzie przeprowadzana w Forcie , w godzinach 16:00-18:00. Kazdy strzelec jest zobowiazany do
stawienia si¢ na akredytacje broni dystansowej osobiscie. Jesli Twoja brori byla juz akredytowana w tym
sezonie, réwniez musisz stawi¢ si¢ na akredytacji, ale mozesz zglosi¢ si¢ do akredytujacych poza kolejka, aby
przejs¢ proces szybciej. Niepojawienie si¢ na akredytacji oznacza zakaz udziatu w wydarzeniu w roli strzelca
pod karg usuniecia z gry. Na akredytacje nalezy przynies¢ wszystkie sztuki broni, ktére planuje sie uzywad
oraz wszystkie pociski. Dany tuk moze by¢ uzywany tylko przez jednego gracza i nie mozna si¢ nim

wymieniad.

Zalecane jest uzywanie strzat i beltéw marki IDV o kulistych grotach. Pociski o gabczastych grotach oraz
marek Avalon i Mytholon sg dopuszczane warunkowo; pociskéw o gabezastych grotach nie nalezy uzywaé w
czasie deszczu i na mokrym terenie. Pociski musza by¢ w dobrym stanie technicznym, nieuszkodzone. Jedyne
dopuszczalne modyfikacje strzat i bettéw to oznaczenia whasciciela na promieniu (tasmy, naklejki, farba) oraz
zastapienie oryginalnych lotek lotkami customowymi o powierzchni nie mniejszej niz tych oryginalnych.
Strzaly z modyfikacjami wprowadzonymi w obszarze pacyny (malowane farba, owijane folia czy z
natozonymi balonikami itp.) lub nocka (struganie nocka w celu zmiany jego profilu) nie zostana

dopuszczone do gry.
Akredytacja sprzetu wykonywana bedzie za pomocg chronografu mierzacego predkosé wylotows pocisku.

Limit energii pocisku jest zgodny z instrukcja producenta pociskéw marki IDV i wynosi: dla strzat 27 J, a dla

bettéw 18 J. Jezeli energia przekracza limit o nie wigcej niz 10%, bron ta zostanie dopuszczona warunkowo.
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Osoby, ktére biorg udzial w larpie jako strzelcy po raz pierwszy lub tez nie czujg si¢ pewnie z bronig miotang

w reku, zobowigzane s do zgloszenia tego przy akredytacji. Zalecane jest, aby poczatkujacy strzelcy zawsze

poruszali si¢ w trakcie gry wraz z innym doswiadczonym strzelcem.

Oznaczenia strzal i beltéw

Kazdy gracz uzywajacy broni miotajacej zobowiazany jest do oznaczenia swoich strzat i bettéw. Pociski

nalezy dopisa¢ do ogdlnej bazy oznaczen tucznikéw larpowych dostepnej pod niniejszym linkiem.

Strzeleckie zasady bezpieczenistwa:

10.

11.
12.

13.

Trenuj, zanim pojedziesz na larpa. - Najczestsza przyczyng wypadkéw na grze jest brak
doswiadczenia strzelca. Przed udzialem w wydarzeniu ¢wicz podczas treningéw indywidualnych
(np. strzelajac do kartonéw) i wraz z innymi strzelcami larpowymi. Kazdy niedo§wiadczony strzelec
powinien poruszad si¢ w parze z do$wiadczonym strzelcem.

Badz w pelni trzezwy. - Uzywanie broni dystansowej po przyjeciu alkoholu lub innych substancji
psychoaktywnych jest surowo wzbronione.

Nie strzelaj po zmroku. - Wtedy tatwiej o przypadkowe trafienia, a gracz ma mniejsze szanse na
zauwazenie nadlatujacego pocisku. Na misje nocne nalezy wychodzi¢ wytacznie z bronia do walki
wrecz.

Przed oddaniem strzatu sprawdz pocisk. - Strzaly uszkodzone, ztamane lub brudne nie moga
zostaé uzyte. Przed kazda misja sprawdz stan uzbrojenia.

Nie ryzykuj. - Jesli nie masz pewnosci, dokad poleci pocisk, nie wypuszczaj go.

Celuj nisko. - Najbardziej narazone na urazy sa: gtowa, szyja i krocze. Celowe strzelanie w szyje i
glowe jest zakazane, a trafienie nie odbiera punktéw Morale osobie trafione;j.

Dostosuj naciag do odleglosci. - Na bliskich dystansach (ponizej 10 m) strzelaj w dolne partie
ciata z obnizonego naciagu. Strzelanie z bliska z pelnego naciagu bedzie surowo karane. Pamietaj, by
z bliska nigdy nie strzela¢ w gére (np. kucajac/klgczac).

Upewnij si¢, gdzie trafiles. - Jesli przypadkiem kontuzjowales gracza, nie bdj si¢ przyznad.
Poznanie tozsamosci gracza i rodzaju jego broni jest konieczna do wyplaty ubezpieczenia (réwniez
od producenta broni).

Badz asertywny. - Tylko Ty odpowiadasz za strzaty, ktére oddasz. Nie pozwdl innym graczom, aby
decydowali za Ciebie, kiedy i gdzie posyta¢ Twoje pociski.

Upewnij si¢, ze jeste$ ubezpieczony. - Organizator zapewnia ubezpieczenie NNW, ale kazdy
strzelec zachecany jest do wykupienia réwniez ubezpieczenia OC w razie spowodowania wypadku.
Szanuj strzaly innych graczy. - Na tym wydarzeniu nie mozna strzela¢ cudzymi strzatami.

Zostan po bitwie, aby poméc innym zbieraé pociski. - Strzaly i betty zbierane s3 wspdlnie przez
graczy pomiedzy potyczkami. Grupa, szukajac w sposéb zorganizowany, duzo tatwiej jest odnalezé
zagubione strzaly.

Dbaj o bezpieczenstwo lezacych pociskéw. - Jedli widzisz strzate na drodze innych graczy, w
miar¢ mozliwosci staraj si¢ ja stamtad usunad. Jesli jeste§ martwy/ranny, nie chowaj jej do kotczanu,

tylko odtéz w bezpiecznym miejscu.
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1AcDep1V04Kcj942t0TI1XImMZ-Oz3Kbh5k5OxUIKZ2U/edit?usp=sharing

Bezpieczenstwo!

Inwazja: Droga do Aarnau jest impreza, podczas ktdrej gracze s3 narazeni na urazy, z racji, iz gtéwna jej
cze$¢ skupia sie na potyczkach oraz bitwach. Zdajemy sobie zarazem sprawe, iz podczas tak duzej gry
uczestnicy narazeni s na rézne niebezpieczeristwa. Dlatego tez chcemy, aby standardem na naszych larpach
byl punkt medyczny, a obstuga byta przygotowana réwniez pod wzgledem zapewnienia podstawowej opieki

emocjonalnej.

Pragniemy réwniez przedstawi¢c Wam kilka kluczowych zasad dotyczacych bezpieczeristwa zaréwno

zdrowotnego i urazowego, jak i psychicznego.

1. W przypadku urazu lub innego uszczerbku na zdrowiu nalezy bezzwlocznie udaé si¢ do medyka
obecnego na terenie. W przypadku sytuacji, w ktérych nie jest mozliwe, aby gracz dotarl
samodzielnie nalezy zadzwoni¢ na udostgpniony numer, medyk pojawi si¢ tak szybko jak to

mozliwe. Dalsze postepowanie bedzie uzaleznione od oceny medyka.

2. Jezeli gracz ma ze soba leki, ktére chcialby przechowaé, namiot medyczny bedzie dysponowat
lodéwka do tego przeznaczona. To samo tyczy si¢ lekéw, w ktérych podaniu gracz potrzebuje

pomocy, medycy jej udziela.

3. Gra odbywa si¢ na terenie leSnym, co oznacza, Ze istnieje ryzyko zlapania kleszcza. Zalecamy
stosowanie preparatéw odstraszajacych owady. Ze wzgledu na uksztaltowanie terenu

rekomendujemy tez uzywania obuwia usztywniajacego kostke.

4. W przypadku pojawienia si¢ dyskomfortu psychicznego lub potrzeby uzyskania pomocy o tym
charakterze medycy pelnia funkcje Oséb Zaufania. W przypadku wystapienia lub odczuwania
rzeczy takich jak: przemoc psychiczna, znecanie si¢ fizyczne/psychiczne, nckanie oraz przemoc
seksualna - nalezy uda¢ si¢ do Osoby Zaufania, zapewni ona wsparcie oraz przedstawi mozliwe

rozwigzania danej sytuacji po konsultacji z gtéwnym Koordynatorem.

S. Podstawa stuzaca do zapewnienia bezpieczeristwa wspoigraczy s3 Slowa Bezpieczenstwa
(wymienione w dalszej czeéci Podrecznika), a wspélgracze sa zobowigzani do bezwzglednego
respektowania ich (pod grozba usuniccia z terenu imprezy). Zgloszenie nam przypadku
molestowania, przemocy seksualnej oraz podobnie niebezpiecznych wydarzeri bedzie sic wiazato z
natychmiastows interwencjg organizacji, oraz reakcja adekwatng do sytuacji (réwniez z mozliwoscia

wezwania policji).
Pragniemy réwniez zwréci¢ uwage na fakt, iz w ramach wejScidwki wszyscy uczestnicy otrzymuja

ubezpieczenie typu NNW (od nastepstw nieszczgsliwych wypadkéw) obejmujaca konsekwencje potencjalnych

urazow mogacyc nikad ze specyfiki uczestniczenia w imprezie.
gacych wynikac ze specyfik t p
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Larpowy Savoir-vivre

Fair play

Gracze tworzg gre w przygotowanym przez nas §rodowisku. To jak toczy sie gra, w wigkszym stopniu zalezy
od Ciebie. Jesli nie zachowujesz sic w porzadku w stosunku do innych. Pomysl, czy chciatbys, by to samo

przytrafito sic Tobie. Wspdlnie mozemy do$wiadczy¢ wspanialego klimatu.

PAX

W trakcie gry moga si¢ zdarzy¢ sytuacje wymykajace sie spod kontroli. W przypadku zagrozenia
bezpieczeristwa, ztamania zasad lub szybkiego reagowania na sytuacje nieprzewidziane Mistrz Gry (MG),
uzywa hasta PAX. Oznacza to wstrzymanie gry, kazdy gracz styszacy komende ma obowiazek przykleknaé na
jedno kolano i czekaé w tej pozycji az do wznowienia gry hastem KONIEC PAX u.

Aktywna Pauza

Skrzyzowane rece w ksztalcie litery X, oznajmiaja nieobecnos¢ postaci w aktualny miejscu. W takim
przypadku gracze ignoruja to zjawisko, by nie zaburza¢ klimaty rozgrywki. Uwaga! Tryb aktywnej pauzy
stuzy wylacznie nieaktywnym postaciom do poruszania si¢ po terenie gry (np. postac znajduje si¢ w Stanie

Smierci, gracz schodzi z terenu gry, wystapil problem techniczny i gracz szuka MG, duszka itp.).

Zachowaj Mir

Jezeli podczas gry gracze zauwaza sytuacje, rozmowe, przedmioty lub inne zachowania w razacy sposéb
zaktdcajace i/lub psujace gre oraz naruszajace zasade nieprzerwanej gry i zaburzajace odgrywanie uniwersum,
moga uzy¢ specjalnego stowa bezpieczeristwa ,Mir”. Ma ono na celu zwrdcenie innemu graczowi uwagi, ze
powinien ,nie zaktécaj miru” lub ,,przywré¢ mir” poprzez podjecie odpowiednich dziatari majacych na celu
niepsucie innym gry tj. ograniczy¢ offtop, wréci¢ do odgrywania swojej postaci, schowaé razaco
nieklimatyczne przedmioty (np. telefon, puszki, plastikowe butelki itp.), lub w przypadku zajécia takiej

koniecznosci udaé sie do Strefy Oft.
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Stowa bezpieczenstwa

Istnieja trzy stowa klucze, ktére pozwalaja graczom kontrolowaé intensywno$¢ dotyczacych ich scen w celu
zapewnienia bezpieczeristwa i komfortu rozgrywki. Kazdy gracz jest zobowiazany do przestrzegania i

stosowania si¢ do stéw bezpieczeristwa.

Red

“Natychmiast przerwij, to co robisz.” Oznacza, ze graczowi przeszkadza to, co si¢ z nim dzieje i nalezy
natychmiast przesta¢ oraz upewnic sie, ze wszystko jest w porzadku (na przyklad ciosy w walce staly sie
bolesne i moga powodowaé siniaki czy otarcia albo obelgi zaczgly naruszaé komfort psychiczny gracza).
Stowo to oznacza naruszenie strefy komfortu gracza uczestniczacego w odgrywanej scence. Uwaga! Nie
naduzywamy stowa RED, aby unikna¢ fabularnych konsekwengji jakiejs sytuacji, np. zostaniu pojmanym w
niewole. Gramy fair play, w momencie gdy faktyczne RED przerywa jaka$ fabularna sytuacje, jej wynik

rozstrzygany jest na korzys¢ gracza strony nieuzywajacej stowa RED

Yellow

"Réb to dalej, ale nie zwickszaj intensywnosci; Zostarimy na tym poziomie.” Oznacza, ze gracz nie zyczy
sobie dalszej eskalacji sceny, ale nie ma nic przeciwko odgrywaniu jej na obecnym poziomie (na przyklad
odpowiada mu aktualny poziom agresji w walce, ale nie zyczy sobie nic wiccej). Tym stowem gracz oznajmia,

ze nie widzi problemu w odgrywanej scence, jednak podbicie poprzeczki bedzie dla niego nickomfortowe.

Green

”Zwigksz intensywno$¢.” Oznacza, ze graczowi nie przeszkadza to, co si¢ dzieje i zaprasza do eskalacji sceny
(na przyktad nie ma nic przeciwko odegraniu zwigkszonej agresji). Okreslenie zachgca do dalszego
odgrywania z wickszym zaangazowaniem niz wczesniej. Uwaga! Nie ma obowiazku z Twojej strony na
zwigkszanie intensywnosci. Mozesz odpowiedzie¢ yellow tak samo jak green, to powinna by¢ obustronna

decyzja.

Arbitraz

Arbitrzy petnig na grze funkcje moderatora, czuwajg nad tym, by rozgrywka przebiegata bezpiecznie.
Podczas bitew moga: wydawanie Zetondw zadan, przyjmowa¢ zazalenia i skargi, wstrzymaé walke, czy w

skrajnym przypadku wykluczy¢ gracza z gry (czasowo, albo permanentnie).
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Podzial gry

Rozgrywka zaktada szereg réznych atrakcji dla uczestnikéw larpa. Dzielimy gre na trzy osobne cztony i ich

sktadowe.

Pre-play

Przed gra whasciwa rozegranych zostanie kilka wstgpéw do przedstawianej na larpie historii. Fabularnie
odbywaja si¢ kilka dni przed Gra Gléwna, jednak w rzeczywistosci beda one rozgrywane wieczorem

poprzedzajacym gre oraz tego samego dnia rano. Wsréd nich mozecie sie spodziewad takich wydarzen jak:

Areny

W kazdym z trzech wojskowych obozéw bedzie zorganizowana Arena Walk, na ktérych smiatkowie
zmierzy si¢ ze sobg, by siegna¢ po niesamowitg nagrode. Osoby z obozu neutralnego mogg wziaé w
nich udzial w dowolnym z trzech obozéw (o ile beda smiatkowie chcacy zmierzy( sie z najezdzcami z
potnocy). Finat walk odbedzie drugiego dnia gry w obozie neutralnym przy Kaplicy Morra. Podczas
gdy wojownicy beda mierzy¢ si¢ na arenach, glupcy beda si¢ zakladal, szczedciarze wygrywac a

lotrowie zarabiaé.

Bulawa Wodza

Przed kazdg bitwg zbiera si¢ rada wojenna, ktéra sposréd swoich dowddcéw wybiera wodza. Wédz
ten przyjmie na swe barki ciezar dowodzenia armia. Jesli nie podota najblizszym zadaniom, rada

moze zadecydowaé o zmianie Wodza, przed nastgpnymi wyzwaniami. Wiecej o informagji

znajdziecie w podrozdzialach Gra o Butawe Wodza i Struktura Wojskowa.

Konwdj Cywilny

Na kazdej wojnie za armiami ciagnie caly cywilny kontyngent zlozony z zaréwno z ludzi chcacych
dorobi¢ na armiach jak i zdesperowanych uchodzcéw. Nie inaczej jest i tutaj, konwdj cywili i
najemnikéw ciggnie do bezpiecznego schronienia nieopodal Kaplicy Morra. Jednak najezdicy z
pétnocy wykorzystuja fake, ze armie Nordlandu i Marienburga $cierajg si¢ w walnej bitwie, napadaja

na cywilny konwdj, by ztupic ich zasoby, a moze przy okazji pojma¢ kilku thralli.

Walna Bitwa

Jest to otwarcie konfliktu miedzy Stronnictwami. Rozkazy wydane, oddzialy na stanowiskach.

Krew poleje sie strumieniami.
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Gra Gléwna

Zasadnicza czgé¢ larpa skoncentrowana na tzw. zabawie w piaskownicy. Liczne zadania przedstawione w
odprawach i w podrozdziale Teren Gry i Podstawowe Cele bedg wptywaly na ogloszenie zwycigzcy i ogélne

zakoniczenie scenariusza. Jest to tez miejsce do gry obozowej oraz ogélnie przyjetego knowania.

Gra Nocna

Gdy czas walki dobiega korica, nie wszyscy ktadg sie na spoczynek. Gra nocna bedzie skupiad si¢ na watkach
przeznaczonych dla dywersantéw, przemytnikéw, szpiegéw, ztodziei i wszelkich opryszkéw spod ciemnej
gwiazdy. Podczas Gry Nocnej dozwolone jest nastepujace uzbrojenie:

.Bron jednoreczna do 110 cm

® Bron dwureczna do 150 cm
® Bron rzucana

® Tarcze do 60 cm

Podczas gry nocne zabronione sa wszelkie ciosy w glowe!

Ekonomia

Imperialny System Monetarny

Monety znajduja‘ce sie w powszechnym uzyciu zostang zapewnione przez organizacje i rozdysponowane
graczom podczas Akredytacji. Gléwna waluta obecna na grze. Jest to generalny §rodek wymiany towaréw w
Kwatermistrzostwie, oplacanie leczenia w Lazarecie, nagradzanie najemnikéw za wykonywanie zleceri i wielu

inny mechanik opisanych w podreczniku.

® 1 zlota korona = 20 srebrnych szylingéw
® 1srebrny szyling = 12 penséw

e 1 ztotakorona = 240 penséw

Weksle

Wysoko postawione postacie w hierarchii spolecznej moga wystawia¢ weksle, zamiast placi¢ posiadang
gotéwka. By taki weksel byt wiarygodny, musi by¢ napisany w sposéb odpowiedni dla statutu
wystawiajacego, posiadaé autentyczny podpis oraz odcisk jego pieczeci w laku. Do korica gry wszystkie
weksle musza zosta¢ sptacone. W przeciwnym razie moga zosta¢ uznane za niewazne, a ich wartos¢ zostanie

odjeta z korficowych warunkdéw zwycigstwa scenariusza. Czytaj: thgn;z Zwyciestwa.
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Zasoby

Medykamenty

Reprezentowane przez fiolki z uniwersalnym specyfikiem uzywanym przez Lazaret oraz Medykéw
Polowych. Jedna dawka pozwala postawi¢ jednego dorostego mezczyzng na nogi. Fiolki s3 do

nabycia przez medykéw w Kwatermistrzostwie za Zlote Korony. Wiecej na ten temat w

podrozdziale Odzyskiwanie morale i Karty Losu.

Sktadniki na Medykamenty

Na terenie Ziemi niczyjej mozna bedzie znalezé Ziota. Pozwalaja one Aptekarzom i Medykom

wytworzy¢ z nich Zasoby Medyczne.

Komponenty magiczne

Reprezentowane przez kadzidla, uzywane przez kaptanéw, magéw oraz innych mistykéw. Kadzidta
s3 do nabycia przez mistykéw w Kwatermistrzostwie za ztote korony i zdeponowanie zuzytych

patyczkéw. Wiecej na ten temat w podrozdziale Magia.

Sktadniki na Komponenty magiczne

Na terenie Ziemi niczyjej mozna bedzie znalezé Biale Kwiaty. Pozwalaja one Aptekarzom i

Medykom wytworzy¢ z nich

Materialy naprawcze do zbroi

Te niewielkie kawatki metalu pozwalaja na prowizoryczne naprawy pancerzy na polu bezposrednio

po starciach.

Cud kamienie

Te pojawiajace si¢ nickiedy spontanicznie w miejscach mocy “klejnoty” sa niezwykle cenione przez
wszelkich mistykéw, poniewaz pozwalaja im na korzystanie z magii prawdziwej i dokonywanie
prawdziwych cudéw. Teoria méwi, ze sa one skroplonymi wiatrami magii, praktyka méwi, ze ten,

kto je znajdzie moze sprzedad je za pokazng sume.

Kradziez, lupienie oraz pladrowanie

Na wojnie bywa réznie. Czasem jakies srodki zostang zdefraudowane, czasem biedny szeregowy obtowi si¢ na
jednym patrolu gdy wielmozny straci majatek. Wszelka gotéwka i zasoby moga zostaé zabrane od
pokonanych na Ziemi Niczyjej. Przeszukanie nastepuje po deklaracji “Przeszukanie”, na dZzwigk tego stowa

Przeszukiwany musi oddaé bezdotykowo wszystko to, co przy sobie posiada.
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Mechanika gry
Rozdzial poswiecony gamistycznej czedci larpa.

Mechanika kopertowa i skrzynkowa

Postaci dostajg lub znajduja na terenie gry koperty, ktére moga otworzy¢ po spetnieniu okreslonych
warunkéw. W érodku mogg si¢ znajdowaé wizje, plotki lub sprawdzone informacje dotyczace tego co dzieje

si¢ na terenie gry. Na kazdej kopercie wypisane s warunki, ktére nalezy spetni¢ by méc je otworzy<.

e Co rano koperty dla mistykéw
e Koperty z plotkami u Pasera
e Koperty z plotkami dla poszukiwaczy przygdd na start

e Koperty z plotkami rozrzucone w terenie

Przejmowanie Sztandaréw wrogich oddzialéw

Przejecie wrogiego oddziatu to cios w honor i dume poszkodowanych. Nie jest to zadanie tatwe, ale bardzo
optacalne. Wynikajg z tego dwie korzysci. Optywanie w chwale i splendor z faktu posiadania zdobytego

przedmiotu, ale i tez mozliwo$¢ sprzedazy w Kwatermistrzostwie za gotowke. Sprzedany Sztandar zostaje

zwrécony do pierwotnych wthascicieli przez rece organizatoréw. Za ewentualne uszkodzenie Sztandaru
ponosi odpowiedzialno$¢ Druzyna, ktéra go zdobyta. Zalecamy by kazdy oddzial stosowal Rekwizyty

Sztandaréw, ktérych nie bedzie szkoda stracié.

Zetony zadan

Zetony zadari mozna najszybciej poréwnaé do trofeéw za wykonywanie przeréznych aktywnosci

zaplanowanych na Grze Gléwnej. Kazdy zdobyty Zeton mozna sprzedaé w Kwatermistrzostwie za Ztote

Korony. Zetony nie podlegaja kradziezy czy tupieniu, natomiast dozwolone jest dobrowolne przekazanie go

innemu graczowi. Rozrézniamy cztery kategorie zZetondw.

® Mistycyzm

e Militaria

® TransportiEskorta
e Eksploracja

Zetony Zwycigstwa

By wyznaczy¢ zwyciezce scenariusza Gry Gtéwnej lub udowodnié¢ przed organizatorami wykonanie zadania
personalnego nalezy okaza¢é Zeton zwyciestwa. Jedyna mozliwos¢ zdobycia go umozliwia
Kwatermistrzostwo, sprzedaja je za Ztote Korony. Zetony nie podlegaja kradziezy czy tupieniu, natomiast

dozwolone jest dobrowolne przekazanie go innemu graczowi.

28 (Skrét do Spisu Tresci)



Obozy

To wyznaczone strefy przeznaczone do gry obozowej i niebitewnych aspektéw zabawy. Na terenie
obozowisk jest nadrzedny zakaz walk grupowych, ze wzgledéw bezpieczenistwa. Dopuszcza si¢ do

star¢ jeden na jeden lub inscenizowanych walk.

Kwatermistrzostwo

W kazdym obozowisku bedzie znajdowac sie gtéwne kwatermistrzostwo, bedace miejscem, w ktérym zawsze
mozna zasta¢ jakiego$ organizatora. W $rodku mozna uzyska¢ pomoc medyczng oraz znalezé dyzurnego
Arbitra lub organizatora. Mechanicznie bedzie to miejsce wymiany Zetonéw na nagrody oraz miejsce, gdzie

mozna uzupetnié zasoby medyczne i mistyczne.

Lazaret

To cze$¢ Kwatermistrzostwa, gdzie zbiera sie, pobity oddzial lub jego cz¢é¢ i dowiaduje si¢ swoim losie.

Lazaretem zajmuje si¢ Gtéwny Medyk wyznaczony przez Rade wojenna.

Ufortyfikowana Kaplica Morra

Jest to miejsce, w ktérym znajduja sic kaplani i rycerze Morra, jednak réwniez czgsto mozna tam znalezé
kaptanki jego c6rki, mitosiernej Shallyi. Miejsce to jest celem wielu pielgrzymek zaréwno w intencji
uzdrowienia jak i spokojnego spoczynku tych, ktérych uleczy¢ si¢ nie daje. Pono¢ kaplica skrywa cenne
relikwie, jednak nie s3 one nigdy wystawiane na widok publiczny, wigc réwnie dobrze moga by¢ to jedynie

plotki. Kaptani nie komentuja tych poglosek.

Miejsce to zwane jest réwniez potocznie fortem. Ostatnimi czasy oprécz pielgrzyméw zebrato sie wokdt

niego neutralne obozowisko cywiléw.

Pole Bitwy / Ziemia Niczyja

Obszar przeznaczony do wykonywania zadan, potyczek i staré, wylaczajac wezesniej wspomniane Obozy. Na

tym obszarze mozna znalez¢ takie atrakcje jak:

Skarby i Skrytki

Wielokrotnie postaci graczy moga dostawaé rézne przestanki o ukrytych w okolicy skarbach. Nie zawsze

musi si¢ to okaza¢ ukryte ztoto, mogg to by¢ Zasoby, Artefakty, drogocenne Surowe Kruszce itp.
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Strefy Buforowe

Przed kazdym Obozem zostanie wyznaczony obszar z posterunkiem. Strefa ta jest od poczatku, pod kontrolg
najblizszego Stronnictwa. Utrata wladania nad posterunkiem moze by¢ brzemienna w skutkach (utrata
sztandaru i zdobycie przez wroga Zetonu zadania Militarnego). Zaleca si¢ wyznaczanie patroli oraz wart. By

posterunek byt uznany za obsadzony, musi znajdowac si¢ na nim sztandar oddziatu aktualnie odbywajacego

warte.

Swiete Miejsca (Kapliczki)

Na Ziemi Niczyjej mozna napotkaé rézne kapliczki pozostawione tu przez pielgrzyméw. Stanowia one
namacalng oznake obecnosci bogéw. Przejecia tego obiektu moze by¢ kluczowe dla graczy i grup

nastawionych na watki Religijne.

Przejecie kapliczki bedzie polegaé na odegraniu modtéw lub mistycznego rytuatu z udziatem Mistyka, lub
Kaptana. W Kapliczce umieszczona bedzie szkatutka z medalikami reprezentujacymi rézne Religie
wystepujace na grze. Odpowiedni medalik nalezy zawiesi¢ lub podmienié¢ w kapliczce po odbytej ceremonii.
Szkatutka wraca na miejsce wraz z pozostatymi medalikami i podpisang listg ostatniego Mistyka. Zajecie ich

bedzie punktowato w trakcie trwania rozgrywki o konkretnych porach dnia, znany tylko Arbitrom.

e Nagroda, Zeton zadania - Mistycznego dla przejmujacego Mistyka lub Kaptana.

Punkty Strategiczne

Na Ziemi Niczyjej beda rozmieszczone rézne, wazne z perspektywy strategicznej, lokacje kluczowe do
utrzymania. Punkty Strategiczne nabieraja znaczenia o konkretnych porach dnia. By zaja¢ lub przeja¢ Punkt

nalezy w wyznaczonym na to miejsce umiescic sztandar swojego oddziatu.
e Nagroda, Zeton zadania Militarnego.

Ruiny na wschodzie

Wiadomo, ze gdzie§ we wschodnich lasach znajdujg si¢ przeklete ruiny opuszczonego folwarku. Nikt o
zdrowych zmystach nie zapuszcza si¢ w te rejony, bez konkretnego powodu. Jednak ostatnimi czasy wielu
magéw i uczonych kierowani zadza wiedzy kieruje swe oblicza na lokalne lasy, gdyz zaburzenia wiatréw magi
sg silne w tych okolicach. Tylko najwybitniejsi medrcy beda w stanie ustali¢ potozenie anomalii i rozwiklanie

zagadki, a im wigksza stawka, tym wiccej chetnych cheacych potozy¢ swoje rece na ukrytych tam skarbach.

® Nagroda za rozwigzanie watku, Zeton zadania Eksploracji.
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Miejsca mocy

Uczeni mistycy, $wieccy teolodzy lub znachorzy czy wiedzacy, beda zdolni okreslaé potozenie Miejsc Mocy.
Wykonanie rytualu pozyskania Energii z tych rzadkich Zrédet moze by¢ kluczowe do wykonania zadania dla

watkéw magicznych.

e Nagroda, Zeton zadania Mistycznego.

Zloza

Nordland stynie z nielicznych za to bogatych zt6z mineraléw. Okolica moze by¢ pelna niespozytych
mineraléw i metali osadzonych w strukturach wapiennych. Charakterystyczne biate bryty beda do
znalezienia na terenie Ziemi Niczyjej. Jednak ukryty w nich sekret moga wydoby¢ jedynie gérnicy, kowale,
hutnicy i postacie posiadajace podstawows wiedze o wydobyciu drogocennych kruszcéw bez ich

uszkodzenia.

® Nagroda za wydobycie, Zeton zadania Eksploracji.

Zaopatrzenie

Najwicksza zmora kazdej wojny jest logistyka, tak samo kazda armia nie obedzie si¢ bez zaopatrzenia. Wédz
kazdej ze stron w trakcie trwania gry dostanie informacje o zblizajacym si¢ transporcie zaopatrzenia. W
rozkazach bedzie podana pozycja startu nadchodzacej karawany. Zatozenia misji sa zgota oczywiste,

zabezpieczy¢ transport i doprowadzi¢ go do obozu.

® Nagroda, Zeton zadania Transportu i Eskorty

Gra o Bulawe Wodza

Butawa Wodza to thek rozpoczynajacy sie jeszcze na Pre—play. Rozgrywka ma opierac sie o ciacglal rywalizacjg
miedzy dowddcami o mozliwo$¢ przejecia tytutu Wodza. Dowddey musza sformutowaé w swoich
stronnictwach Rade Wojenna, ktéra ma na celu wytypowanie najodpowiedniejszego kandydata. W trakcie

trwania gry Rada moze zarzadzi¢ zmiang powiernika Butawy.

Gra dla Cywil6éw i Szeregowych
Dla 0sdb zglaszajacych si¢ jako cywile przewidujemy szereg atrakcji, wsréd ktérych kazdy moze znalezé cos

dla siebie. Gtéwnym osrodkiem zabawy bedzie tzw. Fort bedacy najwickszg lokacja na terenie gry. Wszystkie

watki sg dostepne w ramach gry obozowej i wypraw na Ziemie Niczyja, réwniez dla szeregowych Zolnierzy.
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Rzemieslnicy i specjalisci

Gornicy i ciedle, kowale i szkutnicy, oraz wszelcy inni ludzie utrzymuja sic z pracy swych rak, czesto ciagng za
wojskiem, zyjac z napraw potrzebnych Zzolnierzom lub zatrudniaja sie przy pracach inzynieryjnych.
Wickszos¢ z nich zapewne bez trudu jest tez w stanie wydoby¢ Mineraly z Bryl Wapiennych, oczywiscie przy

uzyciu specjalistycznych narzedzi.
Medycy

Czg$¢ z nich to uczeni chirurdzy, inni to zielarze, znachorzy, lub wrecz samoucy, jednak kazdy zna sie na
tataniu ran. Ich obecno$¢ w okolicy pdl bitewnych jest tak samo oczywista, jak obecno$¢ krukéw i wron i nie
mniej ztowieszcza. Osoby z takimi zdolno$ciami potrafig korzystaé z Bandazy i Medykament6w, by udzieli¢

pierwszej pomocy i podaé $rodki przeciwbélowe.

Poszukiwacze przygéd

Szumowiny Starego Swiata, ktére nie chcg paraé sie praca uczciws, czesto ruszaja na szlak, by szukaé szczeécia
w starych ruinach i innych zapomnianych miejscach. Najczesciej spotkaé ich mozna w podejrzanych
spelunkach, gdzie przepijaja zdobyte w podejrzanych okoliczno$ciach monety. Ludzie ci ciagna tu thumnie

by szuka¢ skarbéw lub wizji na pograniczu Jatowej Krainy.

Mistycy, Kaplani, Magowie i Uczeni

Niepokoje religijne i plotki o zagrozeniu z pétnocy przywiodly do Jatowej Krainy wielu Kaptanéw, Magéw i
wszelakich mistykéw w poszukiwaniu wizji, ktére pono¢ ta kraina udziela szukajacym. Czy poszukiwanie
wiedzy tajemnej okaze si¢ warte ryzyka przebywania na terenach dziatan wojennych? Jak zwykle zapewne nie,

lecz ryzykantéw nie brakuje.
Szpiedzy

Niewiele jest rzeczy tak cennych na froncie, jak informacje. Czy przeciwnik planuje uderzenie, czy umocni si¢
na swoich pozycjach? Jakie s3 jego sity, jakie planuje ruchy? Na te wszystkie i jeszcze inne pytania powinni
umie¢ odpowiedzie¢ szpiedzy. Do tego sabotaze, skrytobdjstwa i trucicielstwo. Dobry dowddca wie, ze

honorowa wojna istnieje tylko w piesniach bardéw i na deskach scen kiepskich teatréw.

Przemytnicy i Paserzy

Wojna sprawia, ze wiele towaréw staje si¢ drogich, trudno dostgpnych lub reglamentowanych. Jednak podaz
wplywa na popyt i wielu jest chetnych zaptaci¢ za rzeczy trudno dostepne. Przedsigbiorcy, ktérzy nie boj sie
ryzyka, moga si¢ na wojnie dorobi¢ jak nigdy w czasach pokoju, czy to przewozac towar przez front, czy

sprzedajac nielegalne dobra, ryzykujac sad wojenny.
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Najemnicy

Nie wszyscy zolnierze stuza swym landom czy miastom, niektérzy stuza tylko sobie i temu, kto wiccej
zaplaci. Czgsto oddzialy najemnie potrafia przewazy¢ o losach wojny i daé zwycigstwo tym, ktérzy ich

wynajma. O ile oczywiscie nie zdradza i nie wbija noza w plecy, bo ktos im juz wezesniej za to zaptacit.

Kultysci

Nie wszyscy mieszkaricy Starego Swiata s3 zadowoleni z tego, co przynidst im los. Niektorzy pragna whadzy,
bogactw lub tez po prostu pomyslnosci dla siebie i swoich bliskich. By to osiagnaé, wielu oddaje sie pod
opicke béstw - nie zawsze tych pozytywnych. Czg$¢ najbardziej ambitnych lub zdesperowanych szuka
wsparcia ktorej$ z czterech Upadtych Poteg liczac, ze ci bogowie szybko dadzg im to, czego pragna. Czesé

uzyskuje odpowiedZ na swe modlitwy a wraz z nimi nawet wiccej niz by sobie tego zyczyli.

Szulerzy, Hochsztaplerzy i Artysci

Cata ta kolorowa menazeria ciagnie za wojskiem, liczac na szybki zysk plynacy z zolnierskich sakiewek.
Oferuja szybka, kolorows rozrywke, chwile wytchnienia i zapomnienia o trudach §wiata w zamian za kilka
szylingéw. Wielu Zotnierzy daje si¢ skusi¢ ich pustym obietnicom i nabija im kabze, zamiast uczciwie

pomodli¢ si¢ i ztozy¢ datek w Swiatyni.

Lowcy nagréd

Trudne czasy rodza twardych ludzi. Zawéd Lowcy Nagréd do najprostszych nie nalezy. Ci smiatkowie,
ktérzy jednak zdecydujg sic na ten zawdd beda musieli si¢ zmierzy¢é z polowaniem nie tylko na
poszukiwanych przestepcach, ale i grasujacymi po okolicy potworami. Warto zerknaé od czasu do czasu na

lokalng tablice ogloszen.

Wasze propozycje!

Jakbyscie jednak nie znaleZli tu watkéw, ktdrych szukacie, zawsze mozecie zaptaci¢ skrybie i kaza¢ mu napisac
do nas o waszych potrzebach i pomystach. Uwazajcie tylko, bo wielu z nich to oszusci i kanalie i zamiast listu

mitosnego jakies spro$nosci powypisuja, monete wezma i znikng jak sen kolorowy.

Gra Koncowa

Kazda historia ma swéj koniec. Dlatego tez “ostatnie rozdanie” tudziez epilog Bitwy o Droge do Aarnau
rozegra sic w ostatnich godzinach ostatniego dnia zabawy. Podczas Gry Koricowej kazde ze Stronnictw i
Frakcji bedzie mogta zdecydowaé, na jakie cele lub watki fabularne przeznaczaja zdobyte Zetony Zwyciestwa
w Kwatermistrzostwie, lub u Paseréw. Po przeliczeniu wynikéw ,licytacji w ciemno” zostana ogloszone

wytyczone rozwigzania rozgrywki.
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Przyktadowe cele:

Licytacje Stronnictwa Licytacje Najezdzcéw Ob6z uchodzcéw

Sita Ataku na pozycje wroga Rabunek lokalnych débr Praworzadno$¢ w Okolicy

Sita Obrony wtasnych pozycji Spaczenie Wplywy Pétéwiatka

Zaopatrzenie Armii Przyczétek Wplywy Religii

Rozpoznanie terenu Rozpoznanie Szerzenie Spaczenia

Mistyka Mistyka Rzemiosto i Biznes
Mistyka

Morale

Morale to parametr okreslajacy wytrzymatos¢ pojedynczej postaci, co za tym idzie calego oddziatu.

Podstawowa jej warto$¢ dla kazdego uczestnika wynosi 2 punkty. Wyjatek moga stanowi¢ Potwory.

Zlamanie Morale

Utrata wszystkich punktéw powoduje Zatamanie Morale. Gracz, ktérego posta¢ osiagneta status Zatamane
Morale, ma obowiazek odegrania, jednej lub kilku scen. Pamietajcie jedynie, by najpierw poczekaé do korica
sceny starcia, by da¢ mozliwos¢ przeciwnikom czas na deklaracje przeszukania lub wzigcia was do niewoli,
lub zadeklarowania przez oddziatowych medykdw, ze was podwiaza byscie nieco dtuzej pozostali na Ziemi

Niczyjej. Tu kilka przyktad6w.

e Ucieczke z pola bitwy do Lazaretu we wiasnym obozie.

® Utratg przytomnosci lub zaleganie zwlok w bezpiecznym miejscu z dala od mozliwosci rozdeptania
przez nadchodzaca falange wroga.

e Wrziccie do niewoli przez zwycieskiego wroga, w tym blaganie o lito$¢

® Lub inne czynnosci wytaczajace z walki

Kazda czynno$¢ niezaleznie od wyniku starcia musi kierowaé postacie ze Ztamanym Morale do

ObOZOWCgO Lazaretu.

Odzyskiwanie morale i Karty Losu

Ogdlna zasada bedzie polegaé na pozbyciu si¢ statusu Zatamanych Morale. W drodze do obozu kazdy gracz
musi odgrywaé rannego, pobitego lub ponizonego w ostatniej walce. Pierwszym przystankiem jest Lazaret.
To wyznaczony namiot/miejsce, gdzie zbiera sig, pobity oddziat i dowiaduje si¢ o swoich stratach z Kart Losu

(narzedzia arbitréw), z ktérej Arbitrzy w u Arbitra na miejscu. Karty sg losowane w obecnosci Sierzanta lub
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Dowddcy. Wedtug wyniku z Kart oddziat lub jego czes¢ dowiaduje sie ile czasu zajmie Odzyskiwanie Morale,
lub jaki efekt zostal natozony. KL moze odebraé¢ dowolny podoficer Oddziatu.

Nalezy pamietad, ze czas oczekiwania na to by oddzial odzyskal morale, dotyczy jedynie oddzialu jako
calosci. Pojedynczy gracz moze w tym czasie zajaé si¢ swoimi sprawami, czy to bra¢ udziat w odgrywaniu
ogdlnie pojetego zycia obozowego, czy tez szukal szczgscia w Obozie Neutralnym lub na Ziemi Niczyjej.
Oznacza to, ze kazdy z graczy moze ten czas poswieci¢ na swoje wlasne zajecia, podazanie za questami lub

interakcje z innymi graczami.

Pamietajcie jedynie by wrécié¢ na czas do swojego obozu, bowiem w innym wypadku wasz dowddca moze

oglosi¢ was dezerterami i Kwatermistrzostwo natozy nagrode na wasza gtowe!

Przegrupowanie

Czesto moze dochodzi¢ do sytuacji, gdzie nie mozna bedzie wyruszy¢ druzyna na Ziemie Niczyja, poniewaz
Karta Losu Ztamaly Morale potowie stanu osobowego. Same druzyny mogg si¢ réwniez formowaé dowolnie

z aktualnie "funkcjonujacych” cztonkéw oddziatu, miedzy S a 10 osdb.

Medycy polowi

Wyjatek od leczenia w Lazarecie stanowia wezesniej zgloszeni Medycy polowi. By taki konowat byt w stanie

postawi¢ ranna postaé, musza by¢ spetnione nastgpujace warunki.

1. Ranna posta¢ musi by¢ w stanie Ztamane Morale i odgrywa¢ je poprzez udawanie rannego i
niezdolnego do walki oraz przemieszczania sie.
2. Medyk polowy musi by¢ w posiadaniu co najmniej jednej fiolki Medykamentu i jednego opatrunku.

Przela¢ calg zawartos¢ fiolki na posiadany bandaz i zamocowaé w autentyczny sposéb do Rannego.

Tak opatrzona posta¢ moze wréci¢ do walk z jednym punktem morale. Jeden gracz moze mie¢ jednoczesnie

jeden bandaz. Nastepne Ztamanie Morale Rannego z bandazem musi si¢ zakoriczy¢ ucieczka do Lazaretu.

Choroby, Klatwy i Trucizny

Niektére efekty potrafia czasowo lub na stale ostabié, postaé. Jezeli tak si¢ stanie Punkty Morale zostaja

zredukowane do 1 PM i nie da si¢ ich puli w zaden sposdb zwigkszy¢.
Kazdy z tych efektéw wymaga czego$ innego, by je przerwaé. Wiekszo$¢ efektéw zatrudnia po przespane;j

nocy lub wypiciu odtrutki. Choroby wymagaja zazwyczaj odpowiednich lekarstw. Natomiast klatwy
wymagaja czesto bardzo skomplikowanych zabiegéw, by si¢ ich pozby¢.
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Niewola

Postaé znajdujaca sic w statusie Ztamane Morale moze zostaé wzicta do niewoli przez przeciwnikéw za
obopdlng zgoda. O pojmang postaé nalezy zadbal fabularnie - opatrzy¢é, zaprowadzi¢ do oficera, na
przestuchanie, trzymad pod straza etc. Wieziert pozostawiony sam sobie moze prébowa¢ uciec. Pamietajcie,
ze jesli nie zapewnicie postaci wigznia cho¢by minimalnej rozrywki w roli bycia czyms jericem, gra przestaje
by¢ dla niego atrakcyjna. W takim wypadku moze on zglosi¢ to do Arbitréw i w ramach rekompensaty

zostac wypuszczony z aresztu.

® Za przebywanie w niewoli jericy otrzymuja wynagrodzenie od Kwatermistrzostwa
e Nie mozna trzymac gracza w niewoli dtuzej niz przez godzing na raz, chyba ze sam gracz wyraznie

poprosi o przedtuzenie tego czasu.

Okup

Bierzemy pod uwage mozliwos¢ zadania okupéw za znaczniejsze postaci. Nie narzucamy procedury, jaka

obierzecie jednak pamigtajcie, ze taka scena powinna by¢ odpowiednio i emocjonujgco odegrana.

Listy Goncze

Podczas gry moze si¢ zdarzy¢, ze twoje dziatania sprawia, ze zostaniesz wyjety spod prawa (lub sam sie zglosisz
by wystawiono za toba list goriczy). Staé si¢ tak moze z wielu réznych powodéw np. gdy jako cywil
napadniesz na transport wojskowy, wpadniesz w dtugi lub zdezerterujesz. Jaka by nie byta przyczyna, efekt

pozostaje ten sam - kwatermistrzostwo ktérego$ z obozéw wystawia za tobg list goficzy.

Oznacza to, ze przez okreslony czas (np. pét dnia) jestes poszukiwany i musisz nosi¢ przy sobie Symbol
Nagrody (kawalek wstazki z lakows pieczecia). Kazdy, kto ci¢ pokona moze odebra¢ ci taki symbol, jednak
musi o niego wyraznie poprosié, nie wystarczy, ze zadeklaruje przeszukanie. Osoba, ktéra ten symbol

odda we wskazanym kwatermistrzostwie otrzyma nagrodg, na ktérg list Goriczy opiewat.

Jezeli jednak uda ci si¢ przez okreslony czas utrzymac przy sobie Symbol Nagrody sam mozesz go oddaé¢ w
kwatermistrzostwie i otrzyma¢ pienigdze oraz zdja¢ z siebie list goriczy!

Co wiccej, jezeli ktos zdecyduje sie zginaé z twojej reki taka nagroda zostanie podwojona a jezeli ty
zdecydujesz sie zabi¢ swoja posta¢ to masz pewnos¢, ze pieniagdze zostang wyplacone a konto twojej nowej

postaci, patrz rozdziat o $mierci.

Smieré na Grze

Trzeba bedzie si¢ nie lada postaraé, by wlasciwie dokonaé Zywota na Inwazji. Zgodnie z wczesniejszymi
mechanikami morale nie ma za bardzo mozliwosci zginag¢ w walce natomiast Smieré permanentna na

wydarzeniu fabularnym lub zdeklarowanej scenie jest catkiem ciekawa. Posta¢ moze umrze¢ tylko wtedy gdy
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gracz si¢ na to zdecyduje, na przyktad:

e W walce dla dodatkowych korzysci dla oddziatu/grupy

® Moze zostaé ztozony w ofierze mrocznym béstwom podczas rytuatu, aby go przyspieszy¢

® Moze zgina¢ w egzekucji dokonanej przez wrogéw (ztozenie w ofierze podczas rytuatu na rzecz
wroga liczy si¢ jak egzekucja)

® Podczas pojedynku

®  Przyczyny fabularne (np. choroba, skrytobéjstwo itp.)?

Gdy gracz decyduje sie na $mieré, niezaleznie czy w boju, czy w trakcie egzekucji musi zakrzyknaé : “Czuje, z¢
Y8 yauje sig Y 4, czy g ) yKDg, Ye

nadeszta moja ostatnia godzina!’, na co przeciwny gracz, ktéry zdecyduje sic wziag¢ udzial w tej scenie
powinien odpowiedzieé: “Z mej reki zginiesz!”. Nastepnie gracze odgrywaja scene $mierci, w ktérej nikt nie

moze im przeszkodzic.

Gdy postaé ginie gracz musi natychmiast wréci¢ do obozu w celu przeistoczenia sic w nowg postaé. Gracz
wymysla sobie nowg postaé, ktéra nie moze by¢ ani podoficerem, ani funkcyjnym (mistyk, medyk, kartograf
etc.), chyba ze inne zasady méwia inaczej (patrz tabela ponizej). Gracz musi dostosowad swdj str6j do nowo
odgrywanej funkcji. Gracz odgrywajacy dowddce juz nigdy wiecej nie moze by¢ dowédcg na tej grze (chod, w

odpowiednich warunkach, moze sta¢ si¢c podoficerem lub funkcyjnym)
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Smier¢ postaci wojskowego

Smieré
postaci
wojskowego

Dowdédca Podoficer lub | Zotnierz Nowe rozdanie
funkcyjny
W boju lub egzekucja- | W boju, aby, po | Poswigcenie w | Za kazdym razem gdy
Uzyskanie zetonu | starciu, oddzial | rytuale - jedno [ kto§ z kadry dowddczej
zZwyciestwa. natychmiast odzyskal | kadzidlo - nastepna | zginie, podczas
petne morale. posta¢é moze by¢ [ najblizszej wizyty w
Smieré¢ w boju musi podoficerem  lub | obozie musza wybraé
zostaé  zatwierdzona funkcyjnym. kogo$ na to miejsce.
przez arbitra.
Poswiccenie w rytuale - [ Odzyskanie morale po | Egzekucja - 15 | Dowddca moze sig staé
warte wszystkich | walce, tylko raz na | szylingéw. jedynie podoficer,
wymaganych kadzidet. | wyjécie. ktérego gracz nie byt
dowddcg w czasie tej gry.
Alternatywnie  moze, | Poswigcenie w rytuale | W warunkach | Podoficerem moze
zamiast zetonu | - warte dwéch | cywilnych - jak | zostaé wybrany kazdy
Zwycicstwa wybra¢ | kadzidet. cywil. zolnierz, pod warunkiem
nowy sztandar w ze grajacy nim gracz

miejsce utraconego.

dopiero co nie wszedt do
gry nowa postacia.

Egzekucja - wybrany

zeton zadania.

Graczem  funkcyjnym
moze si¢ staé zotnierz,
ktéry poswiecit sie. w
mistycznym rytuale lub

zginat w pojedynku.
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Smier¢ cywila

Smier¢ cywila Na Ziemi Niczyjej W Obozach
Aby po starciu przywrdcié towarzyszom Podczas egzekucji, aby zyskac 15
morale. szylingéw.

W rytuale jest warte dwéch kadzidet - mozna | Podczas pojedynku, by méc odrodzi¢ sig
odrodzic si¢ jako funkcyjny jezeli ma sie jako funkcyjny pod warunkiem, ze ma si¢

stréj/dodatki. odpowiedni stréj/dodatki.

Gdy jest poszukiwanym zapewnia si¢ swojej
nowej postaci nagrode wyznaczong za glowe
staje.

Gdy jest towca nagréd mozna zdecydowac sie
na $mier¢, by podwoi¢ nagrode za glowe
swojego zabdjcy.

Walka

Walka na larpie jest teatralnym przedstawieniem przemocy. Jej uczestnicy uzbrojeni w bezpieczng bron
zadajg sobie kontrolowane ciosy i odgrywaja efekty trafiert. Pamietajcie, nie ma nic gorszego niz zignorowaé
celne trafienie i sprowadzi¢ je do matematyki, odejmujac sobie w gtowie Punkty Morale. Jezeli wlozycie w
odegranie takiego trafienia, cho¢ odrobine wysitku to walka stanie sie duzo bardziej satysfakcjonujaca nie

tylko dla waszych przeciwnikéw, ale réwniez dla was samych!

Mechanika walki stanowi nieodtaczny i niezmiernie wazny element larpa bitewnego. Petny opis zasad i regut
walki znajdziecie w dalszej cze$ci dokumentu. Chcemy, by walka wygladala efektownie, a przy tym byla
bezpieczna. Dlatego goraco zache¢camy Graczy do odgrywania odniesionych obrazen w sposéb jak
najbardziej realistyczny. Jednoczesnie przestrzegamy przed oszukiwaniem podczas walki — czy to poprzez
nieuczciwe liczenie Punktéw Trafien, czy wykonywanie szybkich, beztadnych cie¢ w sposéb przypominajacy

»$migietko” lub “perkusje”.
W czasie walki absolutnie zakazane jest:

e intencjonalnie uderzaé, mierzy¢ czy wykonywaé pchnigcia w twarz, skron, uszy, potylice, szyje,
pachwine,

uderzaé pokonanych przeciwnikdéw,

walczy¢ bronig dtuga lub drzewcows jedna reka lub/i trzymajac za sam koniec drzewca

wykrecaé koriczyn, zaktadaé dZzwigni ani wykonywa¢ rzutéw,

chwyta¢ za bron przeciwnika, dotyczy to takze broni drzewcowej,

podnosi¢ cudzej broni i walczy¢ nig (nie dotyczy odstrzeliwania strzat),
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® walczy¢ w niebezpiecznym terenie badZ spychaé przeciwnika na niebezpieczny teren (np. w strone
skarpy czy rowu) lub elementy fortyfikacji (jak kozty hiszpariskie, zwyzki, pluteje np.)
® przygladac si¢ walce jako widz, nie odgrywajac przy tym swej postaci. Dotyczy to zwlaszcza Graczy,

ktérych postaé zostata ranna lub wyeliminowana,

® liczy¢ na glos ilosci zadanych cioséw,

® zwracaé na glos uwagi, iz przeciwnik powinien pa$¢, oszukuje etc.,

® nie mozna zabiera¢ na wlasny uzytek cudzych strzal,

® nie wolno przerywad gry (np. nieuzasadnionym stowem bezpieczeristwa), by zbieraé strzaty,
® nie mozna szukac czy zbierad strzal, bedac jednoczesnie rannym,

® whbiegac albo taranowa¢ przeciwnika — bez wzgledu czy posiada si¢ tarcze, czy nie,

® uderzaé przeciwnika tarcza nieprzystosowang do uderzen, tj. wykonang z drewna lub innego

twardego tworzywa.

Uwaga! Przypominamy! Obowiazuje zakaz walki w obozach ze wzgledu na namioty, odciagi i inne sprzety

obozowe.

Bron do walki wrecz

Zaréwno wyprowadzenie ciosu, jak i jego otrzymywanie powinny by¢ odgrywane w sposéb odczuwalny dla
innych graczy. Kazdy skuteczny cios odbiera trafionej postaci jeden Punkt Morale. Aby atak zostat uznany za
skuteczny, gracz musi zosta¢ trafiony ciosem, ktéry w przypadku prawdziwej walki wykluczatoby go z gry. W

przypadku trafienia w ,niewitalne miejsce” gracz zobowiazany jest to odegrad.
Dla przyktadu:

® cios w glowe - trafienie

® cios w reke - trafienie

®  ostrze zeslizgneto si¢ po uchu - brak bezposredniego trafienia, nie masz ucha, ale nie tracisz Morale

® cios po palcu - brak bezposredniego trafienia jest ci stabo, ledwo trzymasz miecz, ale nie tracisz
Morale

® cios wudo - trafienie

® cios bezposrednio w glowe - trefienie (WAZNE! Mimo ze trafienia w glowe sa punktowane,

nie beda tolerowane celowe ciosy, moze to zakonczy¢ si¢ interwencja Organizatoréw.)

Bron dystansowa

Luki i repliki kuszo-podobne s3 traktowane jako pojedyncze trafienie. Otrzymywanie trafienia powinno by¢
odgrywane w sposob odczuwalny dla innych graczy. Kazde skuteczne trafienie odbiera trafionej postaci jeden

Punkt Morale. Aby cios zostal uznany za skuteczny, gracz musi zostaé trafiony bezposrednio w ,witalne

miejsce”. W przypadku trafienia w ,niewitalne miejsce” gracz zobowigzany jest to odegra¢ podobnie jak w

poprzednim przypadku, nie tracac jednoczesnie Morale.
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Larpowa bron czarnoprochowa taka jak pistolety i muszkiety zabieraja przy trafieniu jeden Punkt Morale.

Jednakze ze wzgledu na swoja specyfike ignoruja one pancerz, ktdry jest przeciw nim nieskuteczny.

Pancerze

Noszenie Pancerzy zapewnia dodatkows ochrone tylko zastonigtych obszaréw ciata. W zaleznosci od
rodzaju opancerzenia, ochrona ta moze dawa¢ wymierne korzysci. Ztamanie Morale degraduje pancerze
cigzkie do poziomu lekkich, a lekkie wylacza z dziatania. Noszone elementy zbroi maja wspdlna pule

liczby cioséw, jaka moga przyjaé. Utrata wszystkich uszkadza Pancerz, ktdry trzeba bedzie naprawi.

Pancerze lekkie

Chronig przed pierwszym ciosem. Taki cios nie powoduje utraty Punktu Morale.

Pancerze cigzkie

Chronig przed trzema ciosami. Takie ciosy nie powoduja utraty Punktéw Morale.

Helm

Helm czegsto ratuje zycie i zdrowie, dlatego bardzo zalecamy, aby je nosi¢. Dlatego tez Hetm dodaje

zbroi odporno$¢ na dodatkowy cios.

Pancerz lekki Pancerz cigzki
Bez Helmu 1 Punkt Pancerza 3 Punkty Pancerza
Z Helmem 2 Punkty Pancerza 4 Punkty Pancerza

Artyleria i Granaty

Na grze moze si¢ pojawi¢ Artyleria i Bezpieczne Repliki Granatéw. Obrazenia z takiej broni niezaleznie od
miejsca trafienia i pancerza Zatamuja Morale trafionych postaci. Wyjatek moga stanowié kartacze i bron

szybkostrzelna, odbierajace po jednym Punkcie Morale wszystkim trafionym.
Dym (ogien)

Na naszym larpie ogieri reprezentowany jest przez dym. Jezeli podczas walki znajdziesz sie w dymie oznacza
to, ze twoja postaé trawiona jest przez gwaltowny ogieri. Natychmiast tracisz jeden Punkt Morale bez
wzgledu na zbroje, ktéra nosisz i musisz uciekaé od Zrédla ognia. Jezeli z jakiego$ szalonego powodu
zdecydujesz sie zosta¢ w ogniu dhuzej niz kilka sekund, tracisz drugi Punkt Morale. Jednak dopdki wyraznie
starasz si¢ uciec od zrédta ognia nie tracisz z powodu ognia zadnych wigcej Punktéw Morale.

Pamigtaj réwniez, ze zastanianie si¢ tarcza nie uchroni ci¢ catkowicie przed strumieniem ognia. Co prawda
nie tracisz Punktu Morale od pierwszego uderzenia strumienia, jednak jezeli nie zaczniesz w sposéb

widoczny wycofywac si¢ od jego Zrédta to stracisz wynikajacy z tego PM.
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Tarcze, puklerze, paweze i inne ostony osobiste

Ostona osobista to nieodzowny sprzymierzeniec piechoty. Tarcze potrafia zastoni¢ przed: ciosami
przeciwnika, strzatami oraz bettami, nisko kalibrowa amunicja taka jak kule z muszkietéw i ratlinganéw lub
kartaczami, strumieniami ognia z miotaczy i na koniec magicznymi pociskami z prostych zakle¢. Natomiast

nie ostonig ci¢ przed: pelnoprawng kulg armatnia, dymem symbolizujacym ogiert obszarowy.

Potwory

Istoty znane powszechnie jako Potwory (np. Szczurogry) s3 o wiele potezniejsze od standardowych postaci
graczy. Kazdy taki stwér musi uprzednio zostaé zgtoszony i oméwiony z Organizatorami. W cyklu twérczym

uzgodnimy mechaniki zwigzane z danym stworem i opublikujemy na kanatach spotecznosciowych.

Struktura wojskowa

Kazda zgtoszona bojowa grupa moze organizowal si¢ wedlug wlasnego uznania i swojej fabularnego tta,
jednak z perspektywy mechanicznej oddzial musi podzieli¢ si¢ na druzyny, od 5 do 10 zotnierzy, wlacznie z
dowddcami i podoficerami. Wazne! Ostatnia druzyna, nie musi by¢ petna. Wszystkie nazwy funkcji w

oddziale (dziesietnik, sierzant, chorazy etc.) moga przyjmowa¢ rézne nazwy w zaleznosci od tta fabularnego.
Szeregowi - pojedynczy zotnierz, podstawa kazdej armii.
Drziesietnicy i druzyny - najmniejsza niepodzielng jednostke stanowia druzyny, za ktére odpowiada
Drziesi¢tnik lub Sierzant. Ci podoficerowie zbieraja swoje druzyny po Zatamaniu Morale w

Lazarecie i odpowiadaja przed swoimi dowédcami za wykonywanie zadar na polu bitwy.

Dowddca Oddziatu - oficer odpowiadajacy za wszystkie Druzyny w oddziale i osobg reprezentujaca

cztonkéw Oddziatu. To ten czlowiek bedzie ustalat cele grupy i ich realizacje.
Oddziat - bojowa reprezentacja kazdej Frakcji. Moze sktada¢ si¢ z kilku Druzyn.
Frakcja - sktadowa cze$¢ Stronnictwa.

Stronnictwo - w konflikcie bedzie brato udziat kilka potaczonych sit frakeji, tworzace razem sojusze.

Tak sformowane sily nazywamy Stronnictwami.
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Sztandary i Chorazowie

Obowigzkiem kazdego wystawionego oddziatu jest posiadanie Sztandaru z charakterystyczng dla niego
symbolik3. Zolnierzy dzierzacych Sztandar nazywamy Chorazymi. Sztandary moga przyjmowac rézne formy,
takie jak Choragwie, Proporce, Totemy, Relikwiarze itp. Sztandar posiada tylko jedna funkeje: stuzy do
przejmowania Punktéw Strategicznych i odbywania wart na posterunkach Strefy Buforowej. Podlega on

kradziezy, a zdobycie wrogiego sztandaru jest optacalne - zdobyty sztandar mozna wymieni¢ za okup lub

sprzedaé go w kwatermistrzostwie.

Magia

Na Grze Gléwnej bedzie obecna magia uzywana przez mistykéw, czarodziei, kaptanéw, uczonych i wielu
innych obeznanych w sztukach. Moze si¢ ona objawiaé w rézny sposéb i tak samo réznie by¢ przedstawiana.

Jednak wszystkie maja wspdélny mianownik, wymagaja Komponentéw Magicznych. Wyjatek stanowi magia

prosta. Wszystkie postacie mistyczne musza zosta¢ wczesniej Zgloszone.

Rytualy

W wigkszosci przypadkéw mamy do czynienia z magig intencjonalng nazywang rytualng. Najczesciej rytuaty
wykorzystuje si¢ w poszukiwaniu wizji w miejscach mocy, lecz niekiedy posta¢ moze wej$¢ w posiadanie
poteznego rytuatu magicznego pozwalajacego na dokonanie niesamowitych rzeczy. Rytualy moga przyjaé
rézng forme: od krwawych ofiar po nabozeristwa. Zostawiamy pelng dowolnos¢ w sposobach odgrywania,

mimo to oczekujemy najwyzszej jakosci przedstawienia aktéw magii.
Dla utatwienia mechaniki rytuaty dzielimy na 3 poziomy, rézniace si¢ wymaganiami.

Pierwszym z nich jest ile Kadzidta (Magiczne Komponenty dostepne na terenie gry za growe pieniadze)

potrzeba zuzy¢ w trakcie rytuatu.

Drugim jest liczba ludzi potrzebnych do odbycia rytuatu. Zawsze potrzebny jest mistyk a ponadto czesto
potrzebnych jest kilka dodatkowych oséb, aby utatwié przeptyw wiatru magii. W tym celu mozna

wykorzystaé innego mistyka, albo pig¢ 0séb niewyszkolonych w kierowaniu Wiatrami Magii.

Rytuat poziomu 1

Komponenty: Wypalenie jednego Kadzidetka.
Wymagana ilo$¢ oséb: jeden Mistyk.

Rytuat poziomu 2

Komponenty: Wypalenie dwéch Kadzidetek.
Wymagana ilos¢ oséb: jeden Mistyk + S dodatkowych postaci (lub jeden inny mistyk).
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Rytuatl poziomu 3

Komponenty: Wypalenie trzech Kadzidet.
Wymagana ilo$¢ oséb: dwdch Mistykéw + 10 innych oséb, lub kombinacja mistykéw i zwyktych

0séb.

UWAGA: Pamictajcie, ze przejmowanie kapliczek jest rytualem poziomu pierwszego, wiec wymaga
kadzidta (lub ofiare)!

Kadzidla

Kadzidta koloru Brazowego to Magiczne Komponenty dostgpne na terenie gry za growe pieniadze i stuza

mistykom do odprawiania rytuatéw. Im potezniejszy jest rytual, tym wigcej tego komponentu nalezy spalié,
jako zasade ogdlng nalezy przyjaé, ze jest to jedno kadzidlo na poziom rytuatu. Mozna je rozpali¢ w tym
samym momencie a sam rytual trwa tak dlugo jak one si¢ pala, przerwanie go wezesniej oznacza nieudany

rytual.

Na terenie gry mozna bedzie znalez¢é réwniez mocniejsza wersje kadzidet w kolorze Fioletowym. Sg one
zrobione z lepszej jakosci komponentéw i dlatego tez zastgpuja one podczas rytuatu dwa zwykle kadzidta.
Jednak ich moc moze nieco przetadowaé zmysty mistyka i dlatego tez powinien on po jego uzyciu otworzy¢

stosowng koperte.

Ofiary

Magowie, ktérzy sa wystarczajaco dzicy, bezwzgledni, lub tez podazaja $ciezka czarnej magii moga
postugiwaé si¢ krwawymi ofiarami zamiast magicznymi kadzidtami, aby osiaggnac swéj cel w magii rytualne;.
Ofiary takie zastepuja, lub wspomagaja uzycie kadzidet w czasie rytuatu. Ich moc zalezy od zyciowego
doswiadczenia sktadanej w ofierze osoby, aby ujaé to w jak najprostsze ramy, na potrzeby larpa zaktadamy, ze:

e Zwykly zolnierz lub cywil = 1 kadzidto

® Podoficer lub spegjalista = 2 kadzidta

® Dowddca grupy lub oddziatu = Wszystkie potrzebne w rytuale kadzidta

Magia Prosta

To magia, ktéra nie wymaga Magicznych Komponentéw, jednak wymaga fizycznych rekwizytéw. Chcesz
jako mag rzucaé zaklecia w czasie walki? Nic prostszego, zréb odpowiednio magicznie wygladajace rzutki i
mozesz nimi ciska¢ w czasie bitwy, na zasadach broni miotanej. Potrzebujesz mocniejszego uderzenia?
Przywiez ze sobg larpowe granaty ucharakteryzowane na kule ognia i przy odrobinie szczescia, ztamiesz

morale calego oddziatu przeciwnikow!

Jedli masz inne pomysty, skontaktuj sie z nami mailowo i oméwmy je.
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Wiatry Magi

Magia to sita ktéra nietatwo jest poskromié. Istnieja rézne sposoby i jeszcze liczniejsze motywy
przeksztatcania energii w zaklecie. Rozwijajac gre Mistykom stworzylismy liste Wiatréw i ich wykorzystania
w nieco szerszym zakresie niz Magia Prosta i Rytualy. Specjalizacja jednak wymaga posiadania Cud kamienia
do korzystania z dodatkowych zakle¢.
AQSHY, Czerwony Wiatr, Ogien (ang. The Bright Order - Fire)
Mistrzowie Agqshy potrafia nie tylko wzniecaé ogien, ale réwniez zabezpieczaé przed jego
dziataniem. Dlatego tez przy uzyciu Cud kamienia potrafig uchroni¢ swéj oddziat przed ogniem.
HYSH, Bialy Wiatr (ang. The Light Order - Light)
Oflepia wrogich tucznikéw i sprawia, ze na czas jednej szarzy oddzial jest odporny na bron strzelecka
(whacznie z palng i magiczna, ale nie bomby i artylerie)
SHYISH, Fioletowy Wiatr (ang. The Amethyst Order - Death)
Pozwala natychmiast wrécié do walki oddziatlowi z jednym punktem morale. Pozwala
nekromantom wskrzesza¢ zombie w liczbie zaleznej od ilosci 0sdb, ktére miaty ztamane morale.
ULGU, Szary Wiatr (ang. The Grey Order - Shadow)

Mistrzowie Ulgu uzywajac Cud kamienia potrafia sprawié, ze cale oddzialy poruszajg sie
niezauwazone, aby dzigki temu wycofaé si¢ do swojego obozu. Dopdki wszyscy w oddziale maja

skrzyzowane na piersi rece oddzial porusza si¢ jakby byt w trakcie Aktywnej Pauzy.

GHYRAN, Zielony Wiatr (ang. The Jade Order - Life)

Przywraca Punkty Morale calemu oddzialowi.

GHUR, Brazowy Wiatr (ang. The Amber Order - Beasts)

Pozwala oddziatowi na czas jednej wyprawy otrzymac dodatkowy punkt morale (do max 3)

CHAMON, Zétty Wiatr (ang. The Gold Order - Metal)

Mistrzowie Chamon potrafig kilkoma gestami naprawi¢ pancerze catego oddziatu.

AZYR, Niebieski Wiatr (ang. The Celestial Order - Heavens)

Mistrzowie Azyr potrafia wyczyta¢ prawde z gwiazd, wobec czego, przy uzyciu Cud kamienia
potrafiag oni po krétkiej kontemplacji i obserwacji niebios otrzymaé natychmiastowo wizje w
miejscu mocy bez koniecznosci uzycia rytuatu.

DHAR, Czarna Magia, Magia Chaosu

Czarnoksigznicy postugujacy si¢ t3 magia moga na poczatku gry wybraé dwa efekey zakleé

zwigzanych z dwoma réznymi wiatrami magii.
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Zespot

Michat ,Samalai” Ladra - slynacy ze skromnosci weteran larpowy z dziewictnastoletnim stazem.
Wspdtorganizator licznych imprez, konwentéw oraz gier. Elf z wygladu i z roleplayowych preferencii.

Pasjonat kotéw i Gwiezdnych Wojen.

Jakub ,,Chudy” Ciba - gracz i Mistrz Podziemi, w tym tworca larpéw terenowych. Pasjonata figurek i

RPG-6w. Czlonek Norsmenskiego Klanu na Bitewniakach. Wieloletni pracownik branzy Eventowe;.

Stawek Uliasz - larpuje od 95, w tym czasie wziat udzial w setkach larpéw, napisal i poprowadzit

kilkadziesiat. Prywatnie i zawodowo nerd, od niedawna réwniez ojciec malego cztowieka.

Marcin Batylda - gracz i nerd z glows zasmiecona faktami z dziesiatkéw fikcyjnych uniwerséw literackich,
systeméw RPG, gier bitewnych i planszowych. Wspéttworca kilkudziesigciu larpéw, fan Warhammera ktéry

nadal nie pozby! sie swojej armii.

Pawel ,Einar” Kaminski - zaczynal w logistyce, skonczyt w fabule. Fan strategii, ksiazek i czarnego

humoru: u§miecha si¢, nawet kiedy umiera w zimnej wodzie (przy okazji zdjecia akurat zapomniat).

Pawel ,,Iyp” Jurczyk - posiada réwnie dtugi staz w larpédwku, co w logistyce larpowej (od ktérej prébowat
w tym roku odpocza, ale los jak wida¢ mial wobec niego inne plany). Strategie, RPG, szachy, karty, picie i si¢

bicie, a niekiedy nawet §piewa.

Diana Piotrowska - rekonstruktor od jedenastu lat, Orkonowicz od pigciu. Larpowo alchemiczka.
Dos$wiadczona w organizacji imprez rekonstrukcyjnych. Wychodzi z zatozenia, ze jedno hobby wiecej jej nie

zabije, najwyzej zostanie zyrafg ($pia 2h na dobg).

Julia ,Tezec” Kowalczyk - zawodowo ratownik medyczny, hobbystycznie oprécz larpéw mitosnik tadcow

dawnych, szycia i gier wszelkiego rodzaju.

Patroni

Stowarzyszenie Larpéw Terenowych Orkon - jako grupa nieformalna, rozpoczeto swojg dziatalnosé juz
w 1991 roku wraz z organizacjg pierwszej imprezy w Mirowie. W 2018 roku powstato formalne
stowarzyszenie, ktérego celem jest nie tylko rozwéj konwentu o tej samej nazwie, ale i réwniez promocja

fantastyki oraz larpéw terenowych.

Larpownia.pl - serwis, poswiccony promogji i dokumentacji inicjatyw larpowych w Krakowie i okolicach.
Na jego tamach znajdziecie nie tylko informacje o lokalnych larpach, grach terenowych, dramach i
pokrewnych atrakcjach, ale i recenzje, artykuly czy poradniki o tematyce larpowej, zapowiedzi i sprawozdania

z inicjatyw, a takze prowadzimy rozbudowana galerie zdje¢.
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O co w tym wszystkim chodzi?

Jako ze na forach pojawia si¢ juz sporo spekulagji i btednych interpretacji na temat larpa Inwazja: Droga do
Aarnau, nadszedt czas by porozmawiaé, o czym on tak naprawdg jest. Aby to dobrze odda¢, zacznijmy od

tego czym on nie jest.
Czym to nie jest?

Zatem przede wszystkim nie jest on typowym larem bitewnym, przez ktéry rozumiemy zycie obozowe
przetykane z géry zaplanowanymi walnymi bitwami. Nie jest on réwniez klasycznym larpem fabularnym,
czyli skupionym na opowiedzeniu jakiej$ z géry zalozonej opowiesci, w ktdrej gracze maja mniejsza lub

wicksza wolno$¢ wyboru i wplyw na sama gre.
Czym to jest?

Pracujac nad naszym larpem, postanowilismy wykorzystaé nasza wieloletnia wiedze i doswiadczenie, by
stworzy¢ to, w czym jeste$my najlepsi. W zwigzku z tym, zamiast opowiesci o wielkich bitwach, chcemy wam
zaproponowac rozgrywke skupiong wokdt mniejszych staré, gdzie bardziej liczg sie pojedynczy zotnierze niz
zwarte szeregi wielu regimentéw. Z drugiej strony zamiast sztywnej fabuly stawiamy na gre w ,,piaskownicy”,
czyli napedzang decyzjami samych graczy, ktérzy podejmuja je na podstawie motywacji swoich oddziatéw i

stronnictw.

Nie oznacza to jednak, Ze zupelnie rezygnujemy z walnych bitw czy fabuty jako takiej. Wrecz przeciwnie, gre
zamierzamy zaczaé od walnej bitwy, bedacej forma pre-play i majacej graczy wprowadzi¢ w odpowiedni
klimat i da¢ fabularne podstawy do dalszej zabawy. Sama gra bedzie opiera¢ si¢ na solidnych fundamentach
fabularnych, ktére dadza graczom podstawy do odgrywania i podejmowania decyzji. Ponadto zapewnimy
szereg fabularnych wydarzen, ktére majg na celu wprowadzi¢ dodatkowy klimat oraz zamiesza¢ nieco w

planach dow6dcéw, by zmusi¢ ich do dynamicznego reagowania na sytuacje.

Oprécz tego zapewnimy zabawe dla calej rzeszy postaci ,cywilnych”, czyli wszelkiego rodzaju uchodzcéw,
poszukiwaczy przygdd, szpiegéw, przemytnikéw, kultystéw, artystéw, handlarzy, szuleréw, oszustéw i catej
reszty tej kolorowej zgrai, ktéra ciagnie za wojskiem i prébuje przezy¢ i/lub dorobic si¢ na wojnie. Bedzie to
mozliwe dzigki systemowi questéw, motywacji i powigzan, ktére napedza gre w ,piaskownicy” dla kazdej

zainteresowanej nig grupy lub jednostki.
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Co robi zolnierz?

Jedli chodzi o oddzialty wojskowe, to oczywiscie chodzi o to, by ugraé cele swoich frakeji, przy okazji
wypelniajac cele swoich wlasnych oddzialéw. W praktyce oznacza to, Ze kazdy z oddzialéw nalezacych do
dowolnej frakcji bedzie miat swoje whasne cele i zadania ustalone wezedniej wraz z osobami w tych oddziatach
odpowiedzialnych za fabule. Oczywiscie wszystkim graczom odgrywajacym zotnierzy czy wojownikéw danej
frakeji zwyciestwo ich strony powinno by¢ bliskie ich sercu, jednak dzigki temu personalnemu podejsciu do
kazdej z grup mozliwe jest wypelnienie celéw swojego oddziatu i swoiste, personalne ,,zwycigstwo” nawet

jesli frakcja jako taka przegra.

O tym czy komus uda sic wypetni¢ swoje cele bedzie decydowat system celéw strategicznych scisle powiazany
z ckonomia larpa. Méwiac prosciej, oddzial bedzie wyruszal z obozu, by wypelni¢ konkretne cele
strategiczne, mistyczne lub ekonomiczne (np. zajaé¢ i utrzymaé konkretny punkt lub znaleZé na terenie
miejsce mocy, w ktérym oddziatowy mistyk musi przeprowadzi¢ rytuat pozwalajacy mu na uzyskanie wizji).
Oczywidcie ten sam zestaw celéw strategicznych beda miaty wszystkie frakcje, wicc jest wiecej niz pewne, ze
rzadko sie je uda wypetni¢ bez dobywania broni. O celu wyprawy beda w swoim gronie decydowaé dowddcy
oddziatéw pod przywédztwem wybranego przez siebie gtéwnodowodzacego. W zamian za wypelnienie misji
oddziaty beda zdobywac pieniadze, ktdre beda mogly wydawaé miedzy innymi na przyspieszenie powrotu do
zdrowia, zasoby medyczne i mistyczne lub alokowac je w niezbywalnych Dowodach Zwyciestwa. To wlasnie
te ostatnie finalnie beda decydowal o tym czy uda si¢ wypelni¢ cele przy$wiecajace tak grupom jak i

jednostkom.

Chcemy, zeby byta petna jasnos¢, to jak bedziecie prébowali wypetni¢ swoje zadania, jak bedziecie je migdzy
siebie rozdziela¢, gdzie poslecie ktéry oddziat i czy bedzie on szedt sam, czy wspierany przez inng jednostke,
zalezy tylko i wylacznie od graczy. Warunki ,zwyciestwa” zawsze beda jasne i oparte o te same zasady,
niezaleznie czy bedg dotyczyly catych frakeji, oddziatéw czy jednostek. Zaden z GMéw nie bedzie przy nich
majstrowal ani przepychat szali zwycigstwa na ktéras ze stron. Zdarzenia Fabularne beda tak samo dostepne
dla kazdego, kto sic w nie angazuje i nie sa ,szyte” pod konkretne frakcje. Jesli wam sie nie uda na nich
skorzysta¢, to znaczy tylko, ze tym razem przeciwnicy okazali si¢ lepsi lub mieli wigcej szczgscia. Cheemy by

ta gra, opierala si¢ na waszych decyzjach i ich konsekwencjach.
Co robi cywil?

Gdy méwimy o cywilach myslimy zaréwno o pojedynczych graczach jak i niewielkich grupach. Nie oznacza
to, Ze s3 to osoby nastawione stricte na gre obozows i chcg unika¢ walki, bowiem w grupie tej znajduja sie
réwniez chocby poszukiwacze przygdd, ktdrzy z samego zatozenia szukajg probleméw, czy tez przemytnicy,
ktérzy zyja z przewozenia pozadanych débr przez pole walki, gdzie stanowig potencjalnie fatwy tup zaréwno
dla wszelkiej masci zloli jak i dla prawych zotnierzy. Oczywiscie w tej kategorii znajduja si¢ réwniez nieco

mniej zadni przygdd osobnicy, jak np. sklepikarze, medycy czy mistycy.
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Kim jednak by nie byli, obowiazujg ich te same warunki zwycigstwa: aby wykonaé swe cele, précz spetnienia
okreslonych warunkéw, trzeba zabezpieczy¢é Dowody Zwycigstwa, ktére mozna zdoby¢ za pieniadze u

lokalnego Pasera.

Zatem, jak to w zyciu bywa, zaréwno wojskowym jak i cywilom niezbedna jest gotéwka. Zwlaszcza ze
kluczowe zasoby, jako reglamentowane przez armie, sa dla cywiléw trudniej dostepne niz dla zotdakéw. Na
wolnym rynku zasoby medyczne czy mistyczne potrafig kosztowad niemaly pienigdz, cho¢ tez bywaja one

lepszej jakosci niz to, co maja do zaoferowania kwatermistrzostwa dowolnej strony.

Aby zdoby¢ upragnione pieniadze, cywile musza imac si¢ réznych zadan, jak np. niebezpieczne wyprawy w
poszukiwaniu skarbéw czy mapowania terenéw lub tez sprzedawaé swoje umiejetnosci chocby leczac
nieszczg$nikéw w potrzebie, czy tez sprzedajac upragnione dobra. Do przedsicbiorczych i odwaznych swiat

nalezy.

Oczywiscie te same zadania mogg wypetniaé pojedynczy Zotnierze, choé ciezko moze by¢, pogodzi¢ stuzbe z

prywatng. Wszak przeciez nie méwimy tu o dezercji, prawda?

To brzmi jak niesamowita ilo$¢ pracy...

To prawda, jednak istnieja sposoby, by taka prace sobie bardzo utatwié. Wiekszo$¢ zadan, o ktérych méwimy,
wynika z samo ksztattujacych si¢ systeméw narracyjnych bedacych wynikowa motywacji graczy, ich decyzji,
pojawiajacych sie mozliwosci dziatania oraz narracji. To wszystko brzmi skomplikowanie, jednak w praktyce
jest bardzo intuicyjne i naturalne. Zapewne opowiemy wam o tym nieco wiecej na jednym z planowanych

przez nas live’dw.

To wszystko brzmi bardzo ambitnie...

To prawda, ale tez mierzymy sily na zamiary. Zdecydowalismy si¢ na takie, a nie inne rozwigzania, poniewaz
wsrdd nas sa ludzie, ktérzy organizowali juz kilkusetosobowe larpy pod wzgledem logistyki oraz tacy, kt6rzy
projektowali na te larpy sandboksowe systemy fabularne. Mamy réwniez wsréd nas osoby odpowiedzialne za

stworzenie kilku bitewnych gier skirmishowych.

Wspdtpraca ze stowarzyszeniem Orkon pozwala nam nie martwic si¢ niektérymi kwestiami logistycznymi,
miedzy innymi wynajeciem przetestowanego przez kilkanascie lat na setkach larpéw terenu i znajdujacej sie
tam infrastruktury. Wspdlpracujemy réwniez ze stowarzyszeniem Larpownia, ktéra wspiera nas

marketingowo i pod wzgledem sprzetu i rekwizytéw.
Jestesmy przekonani, ze nasza wiedza i doswiadczenie pozwala nam zaprojektowad i poprowadzi¢ ten ze

wszech miar oryginalny larp. Liczymy, ze pojawicie si¢ na nim tlumnie, by$my osobiscie mogli Wam

podzickowac za powierzone nam zaufanie.
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Wybory

Inwazja: Droga do Aarnau jest w swoim zalozeniu larpem mocno réinym zaréwno od “klasycznych”
bitewniakéw jak i typowych larpéw fabularnych. Jednoczesnie zawiera ich tatwo rozpoznawalne elementy,
nic wigc dziwnego, ze wsréd czeéci graczy moze budzi¢ to konfuzje. Opowiedzielismy wam juz troche
ogolnikéw o tym czego mozna si¢ po tym wydarzeniu spodziewal, przyszedt wigc czas na nieco glebsze
spojrzenie na konstrukcje larpa i odpowiedzenie na kilka nurtujacych was pytai. Dzisiaj oméwimy
Dowdédeéw i NPC.

Gléwnodowodzacy

Jednym z czestszych pytan ktdére dostajemy jest to czy wybralismy juz gtéwnodowodzacych stronami. Kiedy
odpowiadamy, ze nie i nie zamierzamy budzi to zrozumiale zdziwienie i zaniepokojenie. Jednak jest to nasza
w petni §wiadoma decyzja wynikajaca z podstawowych zalozen, ktére podjelismy na samym poczatku

tworzenia tego larpa.

Otéz chcemy aby impreza ta byta piaskownicy (sandbox), w ktérej to najwazniejsze beda decyzje graczy a
wpltyw GMoéw na samg rozgrywke i jej wyniki bedzie ograniczony do roli sedziéw. Dlatego tez
zdecydowalismy si¢ postawi¢ was w konkretnej sytuacji fabularnej w ktérej kazda ze stron ze stron staje na
poczatku gry przed koniecznosciag wyboru gtéwnodowodzacego frakeji. Oznacza to, ze kazdy z obozéw
bedzie musiat dokonaé¢ wyboru dowddcy, ustali¢ w jaki sposéb przebiega taricuch dowodzenia, rolg sztabu (i

czy w ogdle on istnieje) itp.

To, jak do tego podejdziecie, zaleze¢ bedzie od Was Zdecydujecie si¢ sie na na Scisle hierarchiczng strukture
czy demokracj¢ wojenna? A moze na skutek impasu, ktérys z obozéw w ogdle nie bedzie miat
gléwnodowodzacego co z jednej strony da dowddcom autonomig, ale potencjalnie ostabi decyzyjnosé? To

wszystko wyniknie z Waszych wyboréw i to wy bedziecie si¢ mierzy¢ z ich konsekwencjami.

Réwniez sposéb wyboru dowddcy jest w waszych rekach. Wierzymy, ze podejdziecie do tego kreatywnie,

kierujac si¢ zaréwno charakterem waszych pretendentéw, klimatem waszej frakji jak i realiami Swiata.

Czy wladze przejmie przywddca najwigkszego lub najbardziej zdyscyplinowanego stronnictwa? Czy
zdecyduje urodzenie i pozycja? A moze te role obejmie ten kto pokona reszte pretendentéw w rytualnym
pojedynku? Co z dlugoscia kadencji gtéwnodowodzacego? Czy wybierzecie go na caly gre czy tez
zaplanujecie cykliczne zmiany? A moze gra o t¢ pozycje bedzie si¢ toczy¢ w kuluarach przez caly gre? To
wszystko bedzie zalezato od was i, szczerze powiedziawszy, nie mozemy sie juz doczekaé aby zobaczy¢ jak to

sie potoczy.
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NPC

W wielu larpach wystepuja postaci fabularne, sterowane odgérnie przez organizatoréw. Ich rolg jest sztywne
odgrywanie konkretnych rél, popychanie fabuty do przodu i zaangazowanie jak najwickszej ilosci graczy w
rozgrywke. My nie potrzebujemy takich oséb. W kazdym razie nie do korica. No tak polowicznie...

Powiedzmy sobie, ze przewidujemy zaangazowanie takich “pSt-NPC”.

Jako, ze nie chcemy graczom odbiera¢ sprawczosci nie potrzebujemy nikogo kto dbalby o to by fabula szta
naprzéd a juz napewno nie wyznaczonym torem. Jeste$my przekonani, ze ona potoczy si¢ sama, przy waszym

udziale i bez naszej pomocy.

Natomiast to co na pewno nam si¢ przyda to garstka graczy, ktérym powierzymy konkretne role a ich
zadaniem bedzie zaangazowanie wigkszej ilosci graczy w rozgrywke. Nie beda to jednak “klasyczni” NPC w
tym sensie, ze beda sterowani przez nas i otoczeni specjalng opieka. Wrecz przeciwnie, beda to gracze jak

kazdy inni, grajacy na tych samych zasadach i nie beda posiadali wiedzy o tym co zdarzy si¢ za chwile.

Jak to zatem ma dziala¢? Bardzo prosto. WyobraZcie sobie np. Kartografa, ktérego celem jest sporzadzenie
jak najdoktadniejszej mapy sztabowej z doktadnym naniesieniem na niej punktéw strategicznych, miejsc
mocy i wszystkiego co jest tu interesujace. Moze on do swojego zadania podejé¢ na kilka sposobdéw, np.
siedzie¢ w obozie i wynajmowa¢ poszukiwaczy przygéd by chodzili na Ziemie Niczyja i dostarczali mu
informacje. Oczywiscie moze sam poczué zew przygody, wynajac sobie zbrojng ochrone i ruszy¢ w teren nie
baczac na niebezpieczeristwo. Aby zebraé informacje dotyczace ciekawych miejsc powinien rozwinaé siatke

informatoréw itd. itp.

To czego natomiast nie powinien robi¢ to trzymac wszystko dla siebie czyli samemu chodzi¢ w teren i nie
bra¢ ze sobg ochroniarzy, samemu zdobywa¢ i sprawdza¢ wszystkie informacje itd. Dlaczego? Poniewaz jego
rolg jako “pSt-NPC” jest zaangazowanie w swéj watek jak najwickszej liczby graczy. Jego cel pozostaje taki
sam - stworzy¢ doktadng mape terenu, jednak réznica pomiedzy nim a “zwyktym graczem” polega na tym, ze

nie moze tego zrobi¢ w pojedynke.

Tego typu role nie muszg by¢ weale ograniczone do prominentnych postaci w stylu rzeczonego Kartografa.
Réwnie dobrze moze by¢ to zwykly Zotnierz z ktérego$ oddziatu, ktdry np. wie o zakopanym tu skarbie, ale

wie tez, ze sam go nie wydobedzie i szuka pomocnikéw lub wiele, wiele innych rél.

Jezeli zatem jeste$ typem gracza, ktdry najbardziej lubi dzieli¢ si¢ swoimi watkami z innymi i rozkrecad
zabawe dla jak najwickszej ilosci wspdtgraczy daj nam znad. Jest spora szansa, ze albo juz cos dla ciebie mamy
albo wspdlnie wymyslimy co$ fajnego. Nie spodziewaj si¢ jednak specjalnego traktowania, nadal bedziesz

takim samym graczem jak wszyscy inni!
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Game loop

Opowiedzieliémy wam juz o kilku réznych aspektach gry, m.in. o tym, ze bedzie ona piaskownica. Dzi$

wyttumaczymy, co to wlasciwie znaczy i co w niej mozna robid.

Pierwsza czgs¢ tego stwierdzenia jest relatywnie prosta do opisania: to rodzaj gry, w ktdrej rzeczy napedzane
s3 gldwnie przez decyzje graczy i wynikaja z dazen i aspiracji réznych frakeji. Fabuta i powiazane z nig
wydarzenia stuzy gléwnie rozpedzeniu akcji miedzy samymi graczami. Czyli, méwiac w skrdcie, to gra o
waszych wyborach i mierzeniu si¢ z ich konsekwencjami. Jednak co w niej mozna robi¢ to juz zupetnie inne

pytanie.

Wojsko

Jezeli jestescie czgscia oddziatu to sporo myslenia spada wam z glowy. Wystarczy poczekaé na rozkaz do
wymarszu, a sprawy dalej same si¢ tocza, gdzies idziecie, z kim§ walczycie, trafiacie do lazaretu i czekacie na

rozkaz wymarszu...

Jezeli jednak jestes dowddca lub funkcyjnym, rzeczy staja sie nieco bardziej skomplikowane. Za kazdym
razem bedzie dostepne kilka typéw misji do wyboru i to do was bedzie nalezata decyzja gdzie idziecie i do
czego najlepiej sic nadajecie. Czy zbierzecie swdj oddziat i zaatakujecie wrogi obdz? A moze zamiast tego
zajmiecie i utrzymacie ktdry$ z punktéw strategicznych? Zawsze tez mozna postuchaé oddziatowego mistyka
i uda¢ si¢ do jednego z miejsc mocy po wizje i/lub cud kamien, lub przejac jedna z kilku kapliczek w imie
waszego boskiego patrona. A moze zamiast tego pdjdziecie na zwiad, patrol lub jako eskorta karawany z

zapasami?

Jedno jest pewne: gdziekolwiek sie nie udacie czeka was walka a wraz z nia nieuchronne straty. O ile morale
czesciowo da sie odzyskaé na polu walki, choéby dzigki staraniom oddziatowych medykéw, to nigdy nie

wystarcza go na bardzo dtugo i predzej czy pdzniej trzeba bedzie odwiedzi¢ obdz macierzysty.

Tutaj dobrze jest udaé si¢ do Kwatermistrzostwa i odebral zarobione swojg krwawicg pienigdze. Te
nastgpnie mozna wyda¢ na to, by przyspieszy¢ odzyskanie morale przez oddzial, zapasy medyczne i/lub
magiczne, wynajecie najemnikéw i specjalistéw lub tez przyblizenie swej frakeji i swego oddziatu do
zwyciestwa (0 czym szczegdlowo napiszemy innym razem). Pozostaje jeszcze chwila na oddech, wybdr nowej

misji i w droge!
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Zolnierz

Jednak zycie zolnierza to nie tylko bitwy, ale réwniez to, co pomiedzy nimi. Co zatem robi¢ gdy bitewny
kurz opadnie i chce si¢ nieco od niego odpoczaé, albo gdy oddziatowe morale jest wciaz ztamane i nie ma

pieniedzy, by szybko je odnowié?

Po pierwsze nie jest powiedziane, ze w ogdle trzeba iS¢ do obozu. Zawsze mozna zdecydowad, ze chcesz sie
da¢ ztapa¢ do niewoli, jest za to przewidziana nagroda a ponadto wiazacy musi zawsze dostarczy¢ przy tej
okazji dobrej rozrywki. Chcesz by¢ przestuchiwany albo torturowany? A moze okrutni najezdzcy z pétnocy
zloza cie w ofierze swym mrocznym bogom, albo trafisz do ich obozu i ku ich uciesze bgdziesz walczyt na
arenie? Zawsze tez nekromanta moze ci¢ wskrzesic jako zombie i wykorzysta¢ w kolejnym starciu. Cokolwiek

to nie bedzie, wiedz, ze po powrocie czeka cie w kwatermistrzostwie nagroda!

Jezeli jednak dotrzesz bezpiecznie do swojego obozu i wciaz nie masz co robié, zawsze mozesz uda¢ si¢ do
obozu neutralnego i zazy¢ nieco zycia cywila. Uwazaj jednak, gdyz jak znikniesz na zbyt dtugo dowddca moze

cie zgtosi¢ do Kwatermistrzostwa i zostaniesz wtedy wyjety spod prawa.

Cywil

Skoro juz mowa o wyjetych spod prawa i tych, co na nich poluja to nawet podczas wojny znajda si¢ tacy,
ktérzy cheg wykorzystaé bezbronnych. Jednak mylg si¢ myslac, ze zbrodnia ujdzie im na sucho. W praktyce
oznacza to, ze za wystepne czyny popetnione poza dziataniami wojennymi na glowe sprawcéw naktadana jest
nagroda. Kazdy, komu uda si¢ w ustalonym czasie (np. pét dnia) zabra¢ dowéd pokonania nikczemnika
dostanie przewidziang za jego glowe nagrode. Jezeli jednak zloczyricy uda si¢ unikna¢ kary to po czasie

wyznaczonym sam zdobedzie wyznaczona nagrode.

Jednak oprécz rabowania frajeréw i lapaniem zloczynicéw obéz cywilny niesie ze soba wicle innych
ciekawych aktywnosci. Mozna np. najac si¢ jako ochrona karawany przemytnikéw lub tez szukac jednego z
kilku ukrytych skarbéw. Zawsze tez mozna udaé si¢ na poszukiwanie komponentéw niezbednych do
wytworzenia lekarstw lub magicznych kadzidet, lub tez dogadad si¢ z kartografem i zmapowaé kawatek

terenu.

W samym obozie mozna zajac si¢ sprzedaza nie do konca legalnych towardw, wdaé sie w sprzeczke miedzy

rywalizujacymi tu ugrupowaniami, zajac si¢ szulerka, tropi¢ kultystéw lub stuzy¢ im pomocs.

Dla chcacego zawsze znajdzie si¢ cos do roboty a zwazcie, ze nawet nie wspomnielismy jeszcze o osobistych

celach grup ani o wydarzeniach scenariuszowych (lecz na opowiedzenie o nich przyjdzie czas nieco pdzniej)!
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Morale i $mier¢

Jedna z rzeczy, ktéra na larpach budzi wiele emodji s3 konsekwencje walki w postaci odniesionych ran i
$mierci postaci. Realistycznie rzecz biorac, wickszos¢ z postaci graczy nie bytaby w stanie walczy¢ dtuzej niz w
jednym - dwdch starciach, gdyz, zwlaszcza przy larpowych mechanikach, bytaby zbyt ranna lub po prostu
martwa. Dlatego tez tworcy larpéw bitewnych zwykle podchodza do tego zagadnienia w sposéb bardziej

umowny. Rany sa bardzo chwilowe a émier¢ praktycznie nie wystepuje.

My postanowilismy p6js¢ o krok dalej i w ogéle nie méwimy o ranach odniesionych w walce, zamiast tego
postaci maja wspétczynnik Morale, ktére ubywa wraz z kazdym odniesionym ciosem, a kiedy spadnie do

zera postac przestaje nadawac si¢ do walki i musi si¢ z niej jak najszybciej wycofaé.

Czy to znaczy, ze na Inwazji w ogdle nie bedzie rannych i umierajacych? Otéz nie, po prostu zostawilismy te

kwestie w waszych rekach i sa one tylko i wylacznie waszym wyborem.

Morale

Co stanie si¢ po tym gdy wasza postad straci wszystkie punkty Morale (ktérych ma zwykle miedzy 1 a 3)
zalezy tylko i wytacznie od was. Dla mechaniki wazne jest jedynie, ze wasze Morale zostato ztamane i musicie
albo pas¢ na ziemie i czekaé na koniec walki, albo jak najszybciej wycofad si¢ poza jej obszar i poczekad az sie

skoniczy.

Natomiast powdd narracyjny zalezy jedynie od was. Mozecie uznal, ze faktycznie zwiazane to bylo z
odniesionymi przez wasza postal ranami i bedziecie je odgrywaé az do momentu uzyskania pomocy
medycznej. Jednak moze by¢ tez efektem czysto psychologicznym, bo byliScie np. $wiadkami tego jak
pikinierzy zamieniaja waszych towarzyszy w krwawiace z wielu dziur i wrzeszczac wnieboglosy jeze, albo jak
potworny berserker z pétnocy przecina swym toporem waszego przyjaciela na pét lub po prostu straciliscie
wiare w zwyciestwo i uciekliscie. W kazdym razie stato sie cos takiego, po czym wasza postaé powiedziata
“dos¢” i dopdki ktos nie pomoze jej si¢ uspokoié bedziecie odgrywac czasowy szok, przerazenie a moze nawet

postradane zmysty.

Jednak utrata Morale jest zawsze czym$ tymczasowym i predzej czy pézniej wasza postaé je odzyska i

ponownie bedzie mogta wréci¢ na pole walki. Tym, co wyklucza postaé z larpa na stale jest natomiast $mier¢.

Smier¢
Podczas larpa Inwazja: Droga do Aarnau nie jest prosto umrzeé. W kazdej walce, w ktérej bierzecie udziat

wasze morale moze zostaé ztamane a wasza postaé bedzie wcigz wracaé i wracaé. Drzieje si¢ tak, poniewaz

chcemy, aby na naszym larpie Smier¢ postaci zawsze byta waszym wyborem.
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Tylko dzieki temu nabierze ona narracyjnego sensu, bedzie dla was ciekawa i znaczaca. Nie sprowadza si¢ ona
bowiem do kary a wrecz przeciwnie zawsze niesie ze sobg nagrode i to dwojakiego rodzaju, poniewaz nie
tylko uczestniczycie w fajniej i godnej zapamietania scenie, ale réwniez wasza Smieré zawsze przyniesie
waszemu oddziatowi (lub wam) cos dobrego.

Jak zatem umrze¢? Mechanicznie jest to bardzo proste. W czasie walki wystarczy krzyknaé “wybita moja
ostatnia godzina” i poczeka¢ na odzew ze strony wroga, ktéry powinien odkrzyknaé “jestem twoim
przeznaczeniem”, po czym odgrywacie scene, w ktdrej wasza posta¢ umiera. Przez ten krétki czas zaréwno ty
jak i twodj zabdjca jeste$cie odporni na inne ciosy poniewaz chcemy by taka scena zawsze wygladata fajnie.
Dlatego tez gdy ktos obok was zdecyduje sie odegrac scene $mierci waszej postaci to nie przeszkadzajcie w

tym ani jemu, ani temu kto odgrywa jego zabdjcg.

To czy wasza posta¢ umrze od razu, czy tez bedzie konata dtuzej i zdota wypowiedzie¢ swoje ostatnie stowa,
pochylonym nad nig towarzyszom, zostawiamy do waszego wyboru. Ba, waszym wyborem jest nawet to czy
postaé tak naprawde umarta, czy tez zostata np. okaleczona, lub oszalata. To jak dtugo taka postaé bedziecie

chcieli odgrywaé réwniez zalezy tylko od was, jednak musicie pamietaé co to oznacza mechanicznie.

Otéz z punktu widzenia mechaniki taka postaé nie moze juz wigcej bra¢ czynnego udzialu w larpie. Nie
moze ona dowodzi¢ z toza $mierci, pomaga¢ rozwiazywa¢ zadan, negocjowac etc. Przez reszte gry jest ona
albo po prostu martwa, albo lezy na tozu bolesci nie bedac w stanie si¢ z nikim kontaktowad, albo tez jest np.

w katatonii i nie ma z nia zadnego kontaktu.

Jakby nie byto dla niej to juz koniec przygéd, jednak wy jak najbardziej mozecie wréci¢ do gry. Nalezy tylko
pamietal, ze jezeli byliscie dowddcami, podoficerami lub specjalistami (magami, medykami, rzemieslnikami
etc.) to nie mozecie juz wréci¢ do swej pierwotnej roli. Oznacza to, ze dowdédca nie bedzie juz na tym larpie
dowodzit oddziatem (moze jednak zostaé pézniej wybrany na podoficera, ale juz nie na dowddce), ale moze
zosta¢ specjalisty (pod warunkiem Ze ma odpowiedni strdj i przybory). Podoficer zostaje zwyktym
zolnierzem lub specjalista, specjalista zostanie albo zolnierzem, albo podoficerem, albo innym specjalists.

Zwykly zotnierz moze albo wréci¢ do roli szeregowego, albo sta¢ sic podoficerem lub specjalists.

Bonusy

Jednak Smier¢ to nie tylko koniec waszej postaci, to réwniez nagroda, ktdra za wasze poswiecenie otrzymuje
wasz oddzial/grupa. Jej wysoko$¢ jest zalezna od pozydji, jaka wasza postaé zajmowala. Jezeli byta zwyklym
zolnierzem/poszukiwaczem przygdd to bedzie ona mniejsza niz w wypadku podoficeréw czy specjalistéw,

nie méwiac juz o dowddcach.

Podstawowa nagroda, jakiej mozecie si¢ spodziewaé za $mier¢ postaci sg pieniadze (wiccej o nich mozecie
poczytaé w tekscie o ekonomii), jednak nie jest to jedyna forma nagrody. W niektérych wypadkach moze by¢
to np. przyspieszenie odprawianego rytuatu, kluczowa informacja lub nawet Zeton Zwycigstwa. Podobne
bonusy mozecie réwniez zyska¢ m.in. trafiajac do niewoli, dajac si¢ ztozy¢ w ofierze lub torturowaé. Jednak o

tych wyborach opowiemy wam innym razem.
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Jenicy, tortury i inne rozrywki:

Ostatnim razem opowiadalismy Wam o morale, jak je odgrywaé oraz o najtrudniejszym wyborze ze
wszystkich - czy zabi¢ swoja postaé czy tez nie. Co prawda jest to jedna z najmocniejszy tego typu decyzji na
grze, ale absolutnie nie jest jedyna. Wszystkie pozostate wybory réwniez pozostawiamy w waszych rekach,
poniewaz wierzymy, ze tylko w ten sposéb moga one was zacheci¢ do odgrywania naprawde fajnych i

wartych zapamietania scen. Zdecydowanie nad kij przektadamy marchewke.

Jency

Jedna z najtrudniejszych do odegrania na larpie rzeczy s jericy. Wydawac by si¢ mogto, ze nie ma w tym nic
trudnego... a jednak kiedy zda sobie sprawe, ze wieZniowie tez sg graczami, ktdrzy przyjechali na larpa przede
wszystkim dobrze sie bawi¢, a nie siedzie¢ gdzies w kacie przez kilka godzin “bo przeciez s3 jericami” to
sprawy si¢ komplikuja. Dlatego tez myslac o wszelkiego typu jericach na Inwazji postanowilismy, ze zadbamy

o kilka rzeczy.

Po pierwsze: nie mozna nikogo bra¢ do niewoli bez jego woli. Gracz zawsze moze odméwié, a Wy musicie to

uszanowaé, tak jak inni musza uszanowac¢ wasze decyzje.

Po drugie: kiedy zamierzacie kogo$ uwiezi¢ to musicie zapewni¢ mu jak najwigcej fajnej zabawy. Nikt nie
chce siedzie¢ samemu bezczynnie podczas gdy inni bawig si¢ w najlepsze. Jednak wcale nie musi tak by¢,
jerficy moga sie Swietnie bawi¢ gdy odgrywaja np. sceny przestuchari, tortury, walcza na arenach, prébuja

uciekad, sa wykorzystywani w “pracach polowych”, skladani w ofierze itp. itd.

Po trzecie: nie mozna nikogo trzymaé w niewoli dtuzej niz godzine (no chyba, ze ta osoba wyraznie sama

bedzie tego chciala i si¢ na to zgodzi).

Po czwarte: wreszcie jeniec, ktory spedzit w niewoli dowolng ilos¢ swego czasu po czym zostanie z niej
zwolniony (ale nie na wlasng prosbe) zostanie przez organizatoréw wynagrodzony kilkoma brzeczacymi

monetami.

Pojmanie VIPa

Oczywiscie to wszystko brzmi pigknie kiedy méwimy o zwyklych zjadaczach chleba, co jednak dzieje sie
kiedy na szali pojawi si¢ dowddca frakgji lub inny VIP? Zacznijmy od tego, ze jezeli taka persona da sie
zaskoczy¢ bez obstawy pozwalajacej jej uniknaé schwytania to znaczy, ze co$ poszto grubo nie tak. Jak jednak

wiemy, nie takie rzeczy zdarzajg si¢ na polu bitwy.
Jezeli juz uda wam si¢ doprowadzi¢ do schwytania bardzo waznej persony, to przebiega ono doktadnie tak

samo jak w wypadku kazdego innego gracza. Musi on/ona wyrazi¢ zgode na bycie jericem a wy musicie

zapewnic tej osobie jak najlepsza zabawe. Co jednak jedli nie zgodzi si¢ ona na to by dac si¢ ztapaé?
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Taka sytuacja moze by¢ oczywiscie frustrujaca. Dlatego tez by ich uniknaé, wszyscy dowddcy i VIP noszg
specjalne oznaczenia. Jezeli taka osoba nie bedzie cheiata dostaé sie do niewoli, po prostu oddaje swoim
adwersarzom odznaczenie i tak zharibiona udaje si¢ do swojego obozu. Tymczasem szczgsliwi zwyciczcy

mogg takie trofeum wymieni¢ na pokazna nagrode w kwatermistrzostwie.

Przestuchania i tortury

Jak juz wspominalismy podczas schwytania moze si¢ zdarzy¢, ze ktos bedzie chciat z was wyciagnaé jakies
informacje. Takie sceny moga by¢ niezwykle satysfakcjonujace dla kazdej ze stron, jednak dobrze je zawczasu

sobie oméwic aby kazdy czut si¢ w nich komfortowo.

Pozostaje jednak pytanie co z nich wynika? Jak stwierdzi¢ czy kto§ méwi prawde, albo w ogéle zmusi¢ do
moéwienia. OdpowiedZ na to pytanie nie jest prosta, poniewaz na larpie nie ma mozliwoéci nikogo do niczego
zmusi¢ a zwlaszcza do méwienia prawdy. Zadna ilo§¢ mechaniki tego nie zmieni i nie ma tu sensu walczy¢ z

wiatrakami.

Dlatego tez nam jako organizatorom pozostaje spro’bowac’ was do tego namowic. Po pierwsze za pomoca
nagrody fabularnej - kazdy kto zdradzi jakie§ cenne informacje po wypuszczeniu dostanie dodatkowa

nagrode oprécz tej ktéra dostanie za samo to, ze dat si¢ pojmad.

Jednak oprécz tego serdecznie was namawiamy by sprébowaé w ten sposdb zagraé i zobaczy¢ do czego to
doprowadzi. bardzo prosto jest gra¢ twardziela i nie puscic¢ pary z geby, jednak to do niczego nie doprowadzi,
nic nie zmieni na larpie, nie spowoduje fajnych scen, przemiany postaci ani nie popchnie akcji do przodu.
Natomiast gdyby jednak nie gra¢ twardziela i zdradzi¢ to i owo otwiera si¢ cata gama mozliwosci. Co sie
stanie potem, czy ta informacja faktycznie zaszkodzi postaci i jej oddzialowi? A moze posta¢ w poczuciu
winy przyzna si¢ do tego co zrobila swoim towarzyszom? Jak na to zareaguja? A co jesli zasmakuje w zdradzie
i zajmie si¢ lukratywna, cho¢ niebezpieczng karierg szpiega? Moze zdrada bedzie glebsza niz tylko cenna
informacja, wyobrazmy sobie, ze schwytana przez stuguséw mrocznych bogédw wasza postaé przejdzie na ich
strone. Czy wréci do swojego oddzialu? A jesli tak to czy bedzie nawracata swoich towarzyszy? A co jesli uda
jej sie przekabaci¢ caty oddziat i przejdzie on na strong najezdzcéw? Bytaby to na pewno sytuacja o ktérej

opowiadano by przy wielu larpowych ogniskach.

Warto czasem wyjs¢ ze swojej strefy komfortu, zagra¢ na swoja przegrang i zobaczy¢ co si¢ stanie. Na tym

» .«

min. polega stynne “play to lose” i “play to find out” o ktérych to opowiemy wam co nieco przy innej okazii.
polega sty play play Y p y przy ] )
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Ekonomia

Pieniadz rzadzi $wiatem, cho¢ w tym wypadku lepiej by powiedzie¢, ze ,,pienigdz rzadzi Starym Swiatem”, ta
stara maksyma sprawdza si¢ bowiem zaréwno w zyciu codziennym jak i na naszym larpie. Ostatnio
opowiadalismy wam o tym, w jaki sposéb mozna pieniadze zarobi¢ a dzi§ opowiemy wam, na co je mozna

wydaé i czemu warto troche zaoszczedzié.

Latwo przyszio...

A zatem wrociliscie wlasnie z dobrze wykonanego zadania, czas zatem uda¢ si¢ do Kwatermistrzostwa po
obiecang nagrode. Po kazdej misji dowddca moze uda¢ si¢ po nagrode za w pelni wykonane zadanie lub tez
zadatek za sama podjeta prébe. Tak otrzymane pieniadze nalezg odtad do oddziatu. Czy i w jaki sposéb
dowddca podzieli sie nimi ze swoimi ludZmi zalezy tylko i wylacznie od zwyczajéw panujacych w danym

oddziale.

Latwo poszio

Wazniejszym jednak pytaniem jest to na co tak zarobione pienigdze mozna wydaé? Otéz przede wszystkim
na przyspieszenie odnowy utraconego podczas misji morale. Wiadomo, na wojnie, jak na wojnie - straty
muszg by¢ i nie ma na to wpltywu. Mozna jednak zdecydowa¢ o tym by Zolnierze (lub ich cz¢é¢) wrdcita do
stuzby szybciej niz péiniej i zamiast dtugo czekad na ich powrét do stuzby, po prostu zaptaci¢ w Lazarecie

by postawiono ich na nogi szybciej.

Warto réwniez zaopatrzy¢ sie we wszelkiego rodzaju zasoby, ktére moga przydaé si¢ podczas nastgpnej
wyprawy np. magiczne kadzidta dla mistykéw, dzigki ktérym sa w stanie odprawiaé swe rytualy lub tez
bandaze i mikstury dla medykéw, jesli cheecie by Zotnierze mogli odzyskaé, cho¢ cze$¢ morale na polu walki.

Ponad te podstawowe artykuly zawsze mozna skorzystac z ustug najemnikéw. Brakuje wam kilku mieczy do
walki, zawsze mozecie znalezé kogos chetnego do bitki za par¢ monet. Potrzebujecie ustug jakiego$
specjalisty? Warto rozpytad sie o takiego i zabra¢ go ze soba na misje, zwlaszcza taka, podczas ktérej jego
ustugi beda wymagane. A moze potrzebujecie nagle calego zbrojnego oddziatu? Pewnie i taki si¢ znajdzie w

okolicy, wszak psy wojny zawsze idg za zapachem krwi.

Jesli tego wam jeszcze mato to zawsze mozecie zainwestowa¢ w informacje, kupi¢ rzadkie i cenne przedmioty
ot choéby magiczne Cud Kamienie, za ktére kazdy mistyk da sie pociaé, albo tez obstawi¢ u bukmachera
pewnego zawodnika na ringu, lub tez po prostu przegra je w kosci.

Jezeli jednak myslicie o przysztoéci to warto je réwniez zaoszczedzié, aby zainwestowaé w osiagniecie celéw

SWojej grupy.

59 (Skrét do Spisu Tresci)



Szyling do szylinga...

Zamiast placi¢ za rzeczy tak ulotne jak morale czy ustugi zawsze mozna swoje pieniadze madrze
zainwestowa¢, kupujac Zeton Zwycigstwa (nazwa robocza!). Jest to niezbywalny dowdd na to, ze wydaliscie
oddzialowe pienigdze. Bowiem w przeciwienistwie do zwyklej monety jest to cos, czego nie mozna wam

ukras¢, ale tez wy nie jestescie w stanie ich juz na nic wydad.

Zapewne si¢ zatem zastanawiacie, po co wam zatem takie co$. To proste, to wlasnie za te zetony op}acacie
wykonanie celéw wyznaczonych waszemu oddziatowi a przy okazji wplywacie na finalne losy wojny.

Wyobrazmy sobie na przyktad, ze oddzial X jako jeden ze swoich celéw na tg gre ma wyznaczone, ze chcg
jako pierwsi znalez¢ si¢ na murach Aarnau. Dogadujac ten cel z fabularzysta X ustaliliémy, Ze jest on wart 3
zetony wydane podczas koricowego glosowania na atak. Jezeli zatem X wydadza te Zetony to tak wlasnie sie
stanie i tak zostanie to opisane w podsumowaniu gry. Nie oznacza to bynajmniej, Ze sami zdobeda Aarnau,
albo, ze ono w ogéle upadnie, nie mniej X jako pierwsi wedrg si¢ na jego mury i bedzie to cos, czym stusznie

beda sie mogli chetpié.

Zetony Zwycigstwa mozna bedzie kupic za cigzko zarobione pieniadze, lecz nie bedzie to jedyny sposéb na
ich zdobycie. Zdoby¢ je bedzie mozna réwniez wykonujac powierzone oddziatowi zadania, czasem znajduje
sic je ukryte w skarbach, ale réwniez mozna je zdoby¢ gdy dowddca poswicci swe zycie w boju (o czym

opowiemy wkrétce).
Gra konicowa

Gdy kurz bitewny opadnie, wszystkie walki zostang stoczone, wszystkie skarby odnalezione, spiski
rozwiklane a karawany ztupione przyjdzie czas by podliczy¢ bilans zyskéw i strat. Na samym koricu gry

dowddcy oddzialéw beda mogli zaglosowad na to jak dalej potoczy si¢ wojna.

Zrobig to poprzez wydawanie Zetonéw Zwycigstwa na jeden lub kilka celéw przyswiecajacych stronie, po
ktérej sie walczylo. Wirdd nich znajds sie takie hasta jak np. ,atak”, ,obrona”, ,zwiad”, ,tupy”, ,mistyka”. Po

kazdej ze stron bedzie odrobing inny ich zestaw dopasowany do potrzeb i celéw danej strony.

Kiedy juz wszyscy dowddcy we wszystkich obozach zainwestuj ciezko zarobione Zetony my je przeliczymy i
poréwnamy z zetonami stron przeciwnych. Na tej podstawie ulozymy dalsze losy wojny o Aarnau, ustalimy
zwyciezcéw na danych polach i jaki mieli oni wplyw na losy catego konfliktu. W ten sposdb to wy bedziecie

mieli bezposredni wplyw na wynik catej wojny, my jedynie utozymy o tym ciekawa opowies¢.

Jak zatem widzicie podczas LARPa Inwazja: Droga do Aarnau, zwycigstwo i przegrana to rzecz dosé
wzgledna. Mozna bowiem by¢ po stronie obiektywnie przegranej, ale wykonaé wszystkie osobiste cele i w ten
sposdb wyjsé na tej wojnie na swoje, ale tez mozna by¢ po stronie zwycigskiej, jednak za zwyciestwo to stono

zaplaci¢. Jak to na wojnie bywato.
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