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Zwiastuny wydarzen, ktére przeszty do historii jako Burza Chaosu docieraty do Imperium jesieniq i
zimg 2520 roku jako niepotwierdzone plotki. Na dalekiej pétnocy Wybraniec Chaosu podporzgdkowat
sobie barbarzynskie plemiona i ponoé zyskat przychylnoéé wszystkich czterech Upadtych Poteg.
Jego armie rosty z kazdym dniem, gromadzgc swe sity. Bebny i rogi graty w gérach Norski, zwiastujgc
nowg wojne, rozmiaréw ktorej jeszcze nikt sie nie spodziewat. Czarodzieje z Kolegium Magii donosili

o zawirowaniach Wiatréw Magii, najsilniejszych, jakich byli $wiadkami za swojego 2ycia, a sam Wielki

Teogonista Volkmar zamkngt sie na diugie dni na szczycie wiezy Swigtyni Sigmara w Altdorfie,

wertujgc karty zakazanych ksigg, by odnalez¢ przepowiednie i proroctwa méwigce o losie Imperium.

To wszystko zmienito sie jednak na wiosne 2521 roku, gdy konni goncy zaczeli przynosié

z Kisleva pierwsze, poczgtkowo niepokojgce, nastepnie trwozne wieéci.

Olbrzymie Sity Chaosu, ztozone z konnych, kurgariskich wojownikéw, ktére okazaty sie pézniej jedynie
forpocztg gtéwnej armii, zeszty z gor przez Przetecz Czarnej Krwi, uderzajgc na Kislev od pétnocy.
Drugiego dnia wiosennego miesigca Pflugzeit rozbity one prébujgce zastgpié im droge chorggwie
kislewskich lansjeréw i konnych fucznikéw, sforsowaty rzeke Lynsk i ruszyty w kierunku granicy

2 Ostlandem, osiggajgc granice Imperium pierwszego dnia Sigmarzeit.

Dalsze wieéci docieraty na dwér w Altdorfie tak szybko, ze wiozgcey je, wyczerpani, brudni i skrwawieni

postaricy niemal mijali sie, wchodzgc i wychodzge do komnat obrad Rady Cesarskiej.

Furia ataku i tempo posuwania sie konnej armii kurganéw zaskoczyty ostlandzkg armie. Mimo
to Ksigze-Elektor Valmir von Raukov w poépiechu zaczgt przemieszczaé swe oddziaty, by odeprzeé
zagrozenie nadciggajgce z pétnocnego wschodu. Okazato sie jednak, Ze nie byto ono jedynym. Druga
armia pétnocnych barbarzyricéw wylgdowata bowiem na wybrzezu Morza Szponéw i po forsownym
marszu uderzyta z zaskoczenia na lewg flanke armii Ostlandu, rozbijajgc jg niemal catkowicie.
Rozpaczliwie prébujgce sie przegrupowad, zaskoczone sity Ksiecia-Elektora Valmira Raukowa nie byty
w stanie stawi¢ czota kurgariskiemu uderzeniu. Walczgce na dwa fronty ostlandzkie regimenty
poszty w rozsypke, a sity chaosu skierowaty sie na Ferlangen oraz stolice Ostlandu, Wolfenburg,

palgc, grabige i mordujgc. 31 dnia Sigmarzeit Wolfenburg zamkniety zostat w pierscieniu oblezenia.




Na pomoc swemu sgsiadowi ruszyty wojska Talabeclandu, lecz najwiekszej pomocy spodziewano
sie ze strony cesarskiego dworu. Cesarz Karl Franz wystat wezwanie do reszty Ksigzgt-
Elektoréw, jednoczeénie mobilizujgc dostepne mu oddziaty. Gtéwne imperialne sity, ztozone

2 Reiksgwardii i reiklandzkich regimentéw, wsparte przez magéw z Imperialnego Kolegium,

ruszyty 2z pomocg Ostlandowi, omijajac Géry Srodkowe od potudnia i kierujgc sie bezpoérednio

na Wolfenburg. Jednoczeénie mniejsza, poépiesznie sformowana Druga Armia, w skfad ktérej
wchodzity miedzy innymi regimenty z Carroburga, Nuln i ksiestwa Stirlandu, ruszyta
na pdtnocny wschod, przez pétnocne prowincje Imperium. Wzmocnione sitami zwaénionych
do niedawna Nordlandu i Marienburga, zacieznymi oddziatami z Tilei i zebranymi oddziatami
2 rozbitej armii Ostlandu sity sojusznicze wkroczyty do Lasu Cieni. Ich celem byto zagrozone,

pono¢ weigz bronigce sie Ferlangen. Drugiej Armii jednak nie dane byto tam dotrzeé.

Zmeczone kilkunastodniowym, mozolnym wmarszem przez leéne +trakty sity imperialne
zaatakowane zostaty nad ranem, podczas jednego z nocnych postojow. Czy zawiodta czujnoéé
wartownikéw, czy zdrada wewngtrz obozu? Nie wiadomo, faktem jednak pozostaje, ze polowe
umocnienia obozowisk i desperacka odwaga wybudzonych nagle Zotnierzy nie byty w stanie
powstrzymaé furii i zaciektoéci napastnikéw. Wojownicy z pétnocy i zwierzoludzie wbili
sie formujgce sie napredce szyki pikinieréw, a nieregularna palba muszkietéw utoneta
we wrzaskach konajgcych, gdy zielony ptomier rozéwietlit na chwile mroki nocy. Tylko dzieki
poswieceniu zotnierzy i przytomnosci umystu czeséci dowddcdw, po trwajgcym pare godzin boju,
udato sie odeprzeé atak sit Chaosu. Tamtego dnia jednak Druga Armia zostata rozbita
i poszta w rozsypke. Jej pozostatoéci - skrwawione, zmeczone resztki - od paru dni starajg sie
przegrupowal, jednoczednie weigz toczge starcia 2 niewielkimi oddziatami Chaosu, ktére krgzg
wokdt imperialnych obozowisk, niczym wilki wokét rannego zwierza. Gdzieé dalej na wschdd,

smugi dymu wskazujg miejsce, gdzie, byé moze, broni sie jeszcze Ferlangen.




Podstawowe zalozenia

Inwazja to wspdlny tytut dla serii gier terenowych typu larp, inspirujacym si¢ uniwersum Warhammer Fantasy.

3 3
Larp gamistyczno-symulacjonistyczny tj. nastawiony na realizacj¢ przez graczy okreslonych celéw, pgzy
réwnoczesnie glebokim wejsciu w Swiat gry, jego realia oraz klimat. Gra zaktada nieprzerwang cigglos¢ historii oraz
potyczek, ktérych czas i miejsce w wigkszosci nie beda moderowane przez mistrzéw gry. Na opowiadana przez nas
historig najwickszy wpltyw beda miaty oddzialy i ich dowddcy, ktdrzy realizujac swoje cele taktyczne i wyzwania
dodatkowe beda mogli osiagaé zwyciestwo w rozgrywanym scenariuszu oraz zadecydowal o losach
przedstawionego Swiata. R -
Fabularnie przewidujemy miejsca dla kazdej druzyny zaangazowanej w polskie $srodowisko Larpéw Bitewnych.

Zapraszamy wszystkich, ludzi, elfy, krasnoludy, stronnictwa chaosu, skavendéw, zielonoskérych i wielu innych.
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Czemu zechcesz zagra¢ w naszym larpie?

e Gra zaplanowana jako wieloczeéciowy, coroczny event zwigzany jedna, wspdlna historia.

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

e Atmosfera ciaglego zagrozenia i gotowosci, poprzez nieprzerwany ciag staré przy mnogosci zadai militarnych.
Gra nastawiona na aktywnos¢, patrole i dynamiczne podejmowanie dziatan.

e 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 zwycigstwa.

* Duzo okazji zaréwno do walki, jak i knowari, questéw, wydarzen fabularnych, watkéw mistycznych, a takze
wiele mozliwosci dla graczy odgrywajacych cywili do zaangazowania si¢ w fabute.

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

e Transparentnos¢ dotyczaca planowanej logistyki, zapaséw i wydatkéw zwigzanych z planowanym przez nas
wydarzeniem.

Ten larp nie jest dla Ciebie, jezeli:

® Jeste$ niepetnoletni i nie posiadasz zgody rodzica/opiekuna prawnego na udziat w LARPie.

 Nie chcesz bra¢ udziatu/mie¢ stycznosci z bitwami i walka.

® Oczekujesz  szczegdlowej karty postaci oraz odgérnie zaplanowanych watkéw obyczajowych
i interpersonalnych.



Zasady zapiséw

Inwazja: Popioly i Zgliszcza jest impreza fanowska, dedykowana dla petnoletnich uczestnikéw. Ustalonym
przez nas minimum czlonkéw gry, ktdry jest niezbedny do tego, aby gra si¢ odbyta, w wyznaczonym przez nas
terminie, wynosi 150 oséb. Gra jest przewidziana dla maksymalnie 300 graczy, gdzie okoto 80% uczestnikéw

powinno naleze¢ do oddzialéw / frakeji.

Osoby ponizej osiemnastu, lecz powyzej pictnastu lat, moga wziaé udziat w imprezie pod warunkiem
przedstawienia pisemnej zgody rodzicéw lub opickunéw prawnych oraz pisemnego zobowiazania innego
petnoletniego uczestnika do przyjecia odpowiedzialnosci i opieki nad niepetnoletnim podczas pobytu

na terenie gry.
Zapisy indywidualne

Aby wzia¢ udzial w Inwazja: Popioly i Zgliszcza, nalezy przede wszystkim zakupi¢ bilet. Upowaznia on w pelni
do wrzigcia udziatu w imprezie. Zapisy rozpoczng si¢c dnia 20 maja. Przez pierwszy miesiac wejscidwka bedzie
kosztowaé 250 zt. Od 20 czerwca cena wzrosnie do 300 zt. Od 20 lipca koszt biletu bedzie wynosit 350 zt
i pozostanie taka az do dnia zamkniccia sprzedazy biletéw, tj. 31 sierpnia (lub wczedniej, jezeli zostanie
wyprzedane wszystkie 300 biletéw). Nie przewiduje si¢ mozliwosci zakupu biletéw na miejscu podczas
trwania imprezy.

Zapisy i zakup biletu dokonuje si¢ poprzez strong internetowa imprezy (www.larp-inwazja.pl/zapisy).
Wraz z danymi osobowymi bedzie trzeba koniecznie wpisaé (w wyznaczonym miejscu) w ramach jakiego oddziatu
/ frakcji bierze si¢ udziat w imprezie.

Mozliwe sg réwniez zgtoszenia dotyczace rél indywidualnych po wezedniejszym dogadaniu tego z organizatorami
imprezy. Postacie wlasne powinny by¢ nieprzypisane do oddzialéw wojskowych. Limit zgloszeri indywidualnych

na nasza gre wynosi 60 miejsc.

Zgloszenie oddziatéw i frakeji

Formularz zgloszeniowy pojawi sic 1 maja. Grupa powinna wynosi¢ minimum 8 oséb. W przypadku mniejszej
grupy prosimy o wczesniejszy kontakt, aby$émy mogli rozpatrzyé sprawe indywidualnie. Waznym elementem
zgloszenia bedzie wyznaczenie wsréd swojej zatogi trzech oséb: 1) Dowédcy odpowiedzialnego za grupe,
2) Fabularzysty odpowiedzialnego za fabule oddzialu, 3) Kwatermistrza odpowiedzialnego za logistyke
oddziatu.

Zasady zwrotéw / rezygnacji

W przypadku braku spetnienia wyzej wspomnianego minimum cztonkéw albo tez, jezeli impreza zostanie
odwotana (zaréwno w przypadku sit wyzszych, niezaleznych od organizatoréw, ale jak i réwniez w kazdym innym

przypadku) wszyscy gracze otrzymajg 100% zwrot zaplaconej wejsciowki.

W kazdym innym przypadku organizacja nie przewiduje mozliwosci zwrotu. Gracze moga swobodnie

odsprzedawaé swoje wejscidwki innym, fakt ten powinien by¢ jednak zgtoszony organizacji w celu naniesienia

zmian osobowych.




______

Regulamin

1. Postanowienia wstgpne i definicje:

-l a.Regulamin okresla zasady uczestnictwa w niekomercyjnej i niemasowej imprezie zamknictej pt. Inwazja:
**
Popioly i Zgliszcza, odbywajacej si¢ w terminie i miejscu wskazanym przez organizatoréw.

?‘l b. Inwazja: Popioty i Zgliszcza jest organizowany przez nastepujace osoby: Michat i Agnieszka Ladra, Jakub

' Ciba, Stawek Uliasz, Marcin Batylda, Pawet Kaminski, Gabriel Gawlik, Diana Piotrowska, Dolores
z Dukat, Joanna Cheda, Maja Ratajska, Dawid Przywalny oraz Julia Kowalczyk; sktad ten zwany jest w
E dalszej czgsci Regulaminu “Organizatorami”.

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

d. W czasie trwania imprezy poza Organizatorami i Uczestnikami na terenie moga przebywac i dziataé
Akredytowani Fotografowie oraz Obstuga Techniczna. }

e.Osoby postronne, obecne na terenie imprezy, moga zostaé w kazdej chwili proszone przez organizatoréw
0 opuszczenie jego terenu.

2. Wszystkie osoby przebywajace na terenie imprezy, wskazane w pkt 1, zobowigzane sa do przestrzegania

postanowien niniejszego regulaminu, przepiséw przeciwpozarowych, przepiséw rezerwatu przyrodniczego i

innych regulaminéw obowiazujacych w miejscach stanowiacych obozowisko i teren gry.
) 3.Uczestnicy w wicku powyzej 15, a ponizej 18 lat musza przedlozy¢é w momencie akredytacji pisemng zgode

rodzicéw lub opickunéw prawnych na udzial na imprezie lub przed jej rozpoczeciem przestaé skan takiego

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

5.0d momentu zaakredytowania, az do opuszczenia terenu imprezy kazdy z uczestnikéw ponosi za swoje
postepowanie petng odpowiedzialno$¢ prawna i finansows oraz zobowigzany jest nosi¢ w widoczny sposéb
dowéd dokonania akredytacji (opaske) zgodnie z zadeklarowang i faktyczng opcja uczestnictwa.

6.Organizatorzy nie ponosza odpowiedzialnosci za wypadki i szkody powstate z winy lub spowodowane przez
uczestnikdw. Organizatorzy nie ponosza tez odpowiedzialnosci za ewentualne nieszczesliwe zdarzenia lub
wypadki bedace nastgpstwem udziatu w imprezie.

7.Uczestnicy objeci s3 ubezpieczeniem grupowym z ramienia instytucji finansowej Generali Towarzystwo
Ubezpieczeni S.A.

8. Uczestnicy wyrazaja zgode na robienie zdje¢ i nagrywanie filméw z ich udzialem przez podmioty uprawnione
przez Organizatora. Wszystkie materialy z ich udzialem moga zosta¢ wykorzystane przez organizatoréw

nicodptatnie w celach promowania imprezy. Uczestnik akceptuje zakres i rodzaj zgéd na wykorzystanie \

swojego wizerunku na etapie zakupu wejsciéwki. Inne wykorzystanie wymaga odpowiedniej zgody. i\
9.Uczestnicy zobowiazani sg do traktowania siebie nawzajem z szacunkiem. Nekanie fizyczne , stowne lub inne i
formy zachowan nieodpowiednich, w jakiejkolwiek formie jest zakazane. Jezeli Uczestnik stwierdzi, ze jego \‘ ’ {
granice zostaly w jakikolwick sposéb naruszone, moze to zglosi¢ do Organizatoréw lub wyznaczonych Oséb |
Zaufania, ktére dotoza wszelkich staran, aby zapewnié pomoc. \\

10.Uzywanie lub namawianie innych Uczestnikéw do uzywania substancji zabronionych jest zakazane. \

Naruszenie zakazu bedzie wiazato si¢ z surowymi konsekwencjami.
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11. Uczestnicy zobowiazani s do kulturalnego zachowania, zwlaszcza w porze nocnej. Niewlasciwe zachowanie

moze spowodowaé wyciagniecie odpowiednich konsekwencji (do usunigcia z imprezy bez zwrotu akredytacj
wiacznie). 3

. 12.Uczestnicy imprezy zobowigzani s3 do utrzymania porzadku w miejscu biwakowania. Organizatorzy

zobowiazani s3 do zapewnienia odpowiedniej ilosci workéw na $mieci. Uczestnicy s3 zobowigzani do
wynoszenia petnych workéw do specjalnie do tego przeznaczonego kontenera po zakoriczeniu imprezy.
13.Rozbijanie namiotéw poza przestrzenia wskazana przez Organizatoréw na biwakowanie, a szczegdlnie w lesie
poza wyznaczonym obszarem, jest zabronione.
14. Na terenie imprezy zakazuje sie:
a.strzelania z tukéw przy uzyciu strzat ostrych, strzelania z broni pneumatycznej, torsyjnej i palnej, pod
grozba usunigcia z imprezy bez zwrotu akredytacji;
b.odtwarzania muzyki mechanicznej w sposéb mogacy przeszkadza¢ innym uczestnikom imprezy, poza
przestrzenia i wydarzeniami uzgodnionymi 7 Organizatorarni;
c.Na terenie obowiazuje zakaz palenia ognisk poza miejscami do tego celu wyznaczonymi.
15. Naruszenie ktéregokolwick punktu regulaminu moze si¢ wigzaé z usunieciem z terenu imprezy, bez zwrotu
akredytacij.
16. Osobami wy}a‘cznie uprawnionymi do interpretowania zapiséw niniejszego regulaminu sg Organizatorzy.
17.Osobami uprawnionymi do egzekwowania zapiséw niniejszego regulaminu sa Organizatorzy oraz osoby przez
nich wyznaczone.

Nieznajomos’é regulaminu nie zwalnia z obowialzku jego przestrzegania.




Estetyka oraz Wymagania strojowe

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

standardy oraz wskazemy, do ktérych szczeg6téw nalezy przywigzaé szczegdlng uwage.
Weryfikacja strojéw bedzie nastgpowata wedle ponizszej procedury:

e W przypadku zgtoszeri frakcji za jakos¢ strojéw odpowiada jej Dowddca, ktéry powinien dopilnowaé, aby
standard w grupie zostal spetniony (wedle wytycznych przedstawionych w podreczniku strojowym).
W przeciwnym przypadku Organizacja bedzie kontaktowata si¢ bezposrednio z przywddca grupy.

Kazdy oddzial musi mie¢ réwniez przygotowany sztandar, ktéry petni dodatkowo istotng role mechaniczna
na naszej grze. Warto zwréci¢ réwniez uwage na odpowiednie przygotowanie dla oficera, podoficeréw,
medyka czy mistyka - wiccej szczegétéw na ten temat znajdziecie w pdZniejszym rozdziale, dotyczacym
mechaniki.

W przypadku zgtoszeri indywidualnych, zaakceptowani gracze beda proszeni o wystanie nam swoich zdje¢
w strojach w celu weryfikacji wymagan estetycznych stroju. Organizatorzy zastrzegaja sobie prawo do

stawiania wymagan w celu poprawy ich jakosci.




Opis terenu i przygotowania do gry

Larp bedzie mial miejsce w okolicach miejscowosci Lutowiec, w gminie Niegowa na Jurze Krakowsko-

Czgstochowskiej. Teren imprezy zostat podzielony na dwa gtéwne obszary: Strefe Oft-game oraz Teren Gry.

EFutowiec

Lutowiec to niewielka miejscowos¢ lezaca pomiedzy 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 sg o kilkanascie minut samochodem. W okolicznych miejscowosciach znajduja
sic réwniez wicksze i mniejsze punkty gastronomiczne, z ktdérych kilka z nich ma nawet opcje dowozu do
Lutowca, (jednak takie zaméwienia prosimy odbiera¢ poza granicami Terenu Gry). W Lutowcu znajduje si¢
réwniez mozliwo$¢ zorganizowania sobie noclegéw w cywilizowanych warunkach w ramach pensjonatéw
agroturystycznych (ilo$¢ miejsc ograniczona), znajdujacych si¢ (w zaleznosci od obranej drogi) 5-10 minut
od terenu gry.

Strefa Off-game

Strefa Off-game (Strefa Off) to strefa przy wijezdzie do Eutowca znajdujaca si¢ okoto S5-10 minut spacerem
od granic Terenu Gry. Jest to obszar, na ktérym beda si¢ znajdowaly miedzy innymi przenosne prysznice,
kontener na $mieci, czy dostgp do pradu (ilo$¢ gniazdek ograniczona) i wody pitnej (goraco polecamy zapoznanie

sic z przepyszng woda mineralng ptynaca z krandw w tej czgéci jury).

W ramach Strefy Off przewidziany jest réwniez parking.

Teren Gry

Teren Gry rozpoczyna si¢ kawalek za skatkami stanowiacymi granice budynkéw w Eutowcu. Jest to obszar
w sporej czesci zalesiony, z licznymi skalami 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 wigkszos¢ czasu, poczawszy od zycia obozowego ,w klimacie”, poprzez
toczenie bitew i wykonywanie zadan, skoriczywszy na zaspokajaniu gtodu, pragnienia. Z mysla o wygodzie,
w okolicach obozéw rozstawione beda przenosne toalety, dzicki czemu przy odpowiednim zaopatrzeniu mozna
pozostaé ,w grze” prawie przez caly czas trwania larpa. Nie liczac obozéw rozlokowanych par¢ minut marszu
od siebie, catos¢ Terenu Gry stanowi obszar bitewny, wicc postaci uczestnikéw powinny si¢ mie¢ na bacznosci

zaréwno podczas przeczesywania okolicznych zagajnikéw, jak i podczas ewentualnych ekspedycji do lokacji

oddalonych parenascie minut marszu od gtéwnego pola bitwy.




g o
Sanitariaty ==
Do uzytku graczy udostgpnione beda Toi Toie (rozstawione mozliwie blisko obozéw, lecz na uboc;u) o'raz‘/"/’

przenosne kabiny prysznicowe. Te drugie znajdowa¢ si¢ beda w ramach strefy off, wespé6t z paroma Toi Toiami
oraz kontenerem na $mieci. Do uzytku graczy zostanie réwniez udostgpniona woda pitna w formie baniakéw
z wodg (w tym przewidziana do higieny osobistej), a na strefie off znajduje si¢ réwniez punkt dostepu do wody

pitnej oraz prysznice.
Zasoby: drewno, stoma 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 kros chciatby zostaé zaopatrzony w dodatkows porcje drewna, badz stomy to istnieje taka mozliwos¢, choé
wymaga to skontaktowania si¢ z nami odpowiednio dtugo przed rozpoczeciem larpa oraz podania powodu

niniejszego zapotrzebowania.

Jednoczesnie przypominamy, ze wigkszo$¢ terenu jest obszarem lesnym, dlatego wszelkie ogniska powinny by¢
rozpalane w bezpiecznych rejonach wyznaczonych przez organizacje, badZz ustalonymi po konsultacji
z organizacja. Za ogniska odpowiadaja osoby z nich korzystajace, do nich nalezy réwniez obowiazek zgaszenia
ognia przed opuszczeniem obozowiska. Organizacja zastrzega sobie prawo do wprowadzenia catkowitego
ZAKAZU palenia ognia poza misami ogniskowymi w razie wystapienia suszy i wysokiego ryzyka wystapienia

pozaru.

W cenie biletéw zapewnione zostang worki na $mieci, papier toaletowy oraz przede wszystkim wodna pitna.
Planowana ilos¢ wody powinna wystarczy¢ zaréwno do zaspokajania pragnienia i higieny osobistej, jak réwniez do
prac obozowych (gotowanie, zagaszanie ognisk). Mozliwe jest réwniez uzupetnienie zapaséw wody jesli pojawi sie
taka potrzeba.

Budowanie obiektéw - zasady dla graczy

Do dyspozycji graczy zostanie udostepniony teren pod obozowiska, ktére to beda tworzone wedtug ich whasnej
inicjatywy - w razie czego organizacja stuzy¢ bedzie jako mediatorzy, ale chce narzucaé¢ innym Scistych ram
wygladu obozowiska. W ramach rozbudowy obozowiska wymagane bedzie przygotowanie miejsc ogniskowych
wraz z odpowiednim ich zabezpieczeniem (misy, wykopanie dotka, itp.).

Jesli pojawi si¢ taka inicjatywa ze strony graczy, to majg oni pozwolenie na budowe fortyfikacji w ramach obozu
po wezesniejszych 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.

Mozliwe jest zamdéwienie drewna budowlanego, ktére zostanie dostarczone w okolice obozu, aczkolwiek
ponownie - wymaga¢ to bedzie wczedniejszego kontaktu z organizatorami w celu ustalenia szczegétéw. Wszelkie

inne materiaty budowlane oraz narzedzia powinny by¢ zorganizowane przez graczy.




Ubezpieczenie

W cenie wejsciéwki wliczona bedzie optata za polise ubezpieczeniows 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 bedzie obecnos¢ ratownika
medycznego. W przypadku ci¢zszych urazéw lub probleméw ze stanem zdrowia graczy organizator zapewnia
przewdz do najblizszego szpitala.

Parking i strefa off

Gtéwny parking rozplanowany jest w ramach strefy offgame, aczkolwiek nawet on posiada ograniczong ilo$¢

miejsc. Z tego powodu w ramach mozliwosci zachecamy do przyjazdu w pare oséb jednym pojazdem.

Bez wzgledu na to, czy planowane jest parkowanie na gléwnym parkingu, czy tez w innych miejscach, goraco
prosimy wszystkich kierowcéw o pozostawienie pod szyba danych kontaktowych w razie koniecznosci znalezienia
wlasciciela.

Istnieje mozliwo$¢ wijazdu samochodami na teren gry, aczkolwick nalezy to rozpatrzy¢ jako mozliwosé

wyladowania sprzetu i powrotu na parking, a nie pozostawienia pojazdu na terenie gry.

Strefa off to miejsce niebiorace udziatu w grze, zaréwno pod wzgledem bitewnym, jak i fabularnym (stad rytualy
»odprawiane w krzakach” strefy off nie s3 prawomocne). Jest to obszar, do ktérego mozna si¢ udaé w celu wzigcia
prysznica, uzupelnienia zapasu wody pitnej, czy podladowania telefonu (udostepniamy gniazdka, a nie

tadowarki). W strefie off bedzie petni¢ dyzur przynajmniej jeden organizator, jest to tez punkt akredytacji
i prawdopodobna lokalizacja punktu medycznego. Szczegétowy plan terenu bedzie dostepny blizej terminu gry.

Istnieje mozliwos¢ rozbicia nieklimatycznych namiotéw i noclegu w ramach strefy off, aczkolwiek goraco
zachecamy do biwakowania w ramach obozéw na terenie gry. Ilos¢ miejsca na polu namiotowym w ramach strefy
off jest ograniczona i cheé skorzystania z niego nalezy zgtosi¢ wezesniej organizatorom.

Zdjecia
Podczas trwania Wydarzenia pojawia sie fotografowie, zaréwno ze strony Wspélgraczy/ organizacji jak i ze strony

»cywiléw”. 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 zachecamy za to, do klimatycznego gotowania w
ramach obozowisk, a te z kolei prosimy o szacunkowe zapotrzebowanie na dodatkowa wod¢ do gotowania, aby
zostata dostarczona przed rozpoczeciem larpa (w razie czego mozliwe jest uzupelnienie zapaséw wody, aczkolwiek

wigzad si¢ to bedzie z mozliwym naruszeniem immersji, wigc lepiej po prostu zglosi¢ to wezesniej).

Jak zostalo to opisane wcze$niej, w samym ELutowcu znajduje si¢ sklep spozywczy zaopatrujacy w podstawowe
artykuly, a kilkanascie minut samochodem od terenu gry znajduje si¢ wiekszy sklep typu Biedronka (Zarki), badz
Kaufland (Myszkéw). W miejscowosciach tych dostepne sa réwniez punkty gastronomiczne (np. Pizzeria

Fantazja), ale nie zawsze zapewniajg one zamdwienia na dowéz (ww. pizzeria akurat dostarcza).

Ni mniej, zachgcamy graczy w ramach kazdej z frakeji, aby uzgodnili migdzy sobg forme wyzywienia i - w razie
takiej potrzeby - poinformowali organizacj¢ o dodatkowym zapotrzebowaniu na drewno, czy \;Jodq. =




Harmonogram

Ponizej znajdziecie rozpisany program imprezy, z uwzglednieniem najwazniejszych punktéw planu. Realne
godziny moga ostatecznie nieco rézni¢ si¢ od nizej podanych, acz bedziemy dazy¢ by byly im jak najblizsze.
Szczegdtowe informacje dotyczace podziatu gry i jej struktury znajdziecie w rozdziatach ponizej.

Czwartek
e 12:00 - Otwarcie terenu oraz otwarcie punktu Akredytacji
e 18:00-21:00 - Preplay
e 21:00 - Zamkniecie punktu Akredytacji

Piatek

e 3:00 - Otwarcie punktu Akredytacji

e 10:00 - Start Gry Gtéwnej

e 20:00-2:00 - Granocna oraz obozowa

e 21:00 - Zamkniecie punktu Akredytacji
Sobota

e 3:000 - Otwarcie punktu Akredytacji

e 10:00 - Kontynuacja Gry Gtéwnej

* 16:00 - Koniec Gry Gléwne;j

e 17:00 - Bitwy Towarzyskie / Niefabularne

e 20:00 - Impreza Konicowa

e 21:00 - Zamkniecie punktu Akredytacji

Niedziela

e Pakowaniesi¢i rozjazdy
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Bezpieczeﬁstwo!

Inwagja: Popioly i Zgliszcza jest impreza, podczas ktérej gracze sg narazeni na urazy, z racji, iz gtéwna jej czgsé
skupia si¢ na potyczkach oraz bitwach. Zdajemy sobie zarazem sprawe, iz podczas tak duzej gry uczestnicy narazeni
s3 na rézne niebezpieczenistwa. 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¢ Wam kilka kluczowych zasad dotyczacych bezpieczeristwa zaréwno zdrowotnego

i urazowego, jak i psychicznego.

e 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 postgpowanie bedzie
uzaleznione od oceny medyka.

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

jej udziela.

Gra odbywa si¢ na terenie leSnym, co oznacza, ze istnieje ryzyko ztapania kleszcza. Zalecamy stosowanie
preparatéw odstraszajacych owady. Ze wzgledu na uksztattowanie terenu rekomendujemy tez uzywania

obuwia usztywniajacego kostke.

W przypadku pojawienia si¢ dyskomfortu psychicznego lub potrzeby uzyskania pomocy o tym charakterze
medycy petnia funkcje Oséb Zaufania. W przypadku wystapienia lub odczuwania rzeczy takich jak: przemoc
psychiczna, znecanie sie fizyczne/psychiczne, ngkanie oraz przemoc seksualna - nalezy udaé si¢ do Osoby

Zaufania, zapewni ona wsparcie oraz przedstawi mozliwe rozwigzania danej sytuacji po konsultacj

z gléwnym Koordynatorem.

Podstawg stuzaca do zapewnienia bezpieczeristwa wspdlgraczy sa Stowa Bezpieczerstwa (wymienione
w dalszej czedci Podrecznika), a wspolgracze s3 zobowiazani do bezwzglednego respektowania ich (pod grozbg
usuniecia z terenu imprezy). Zgloszenie nam przypadku molestowania, przemocy seksualnej oraz podobnie
niebezpiecznych wydarzen bedzie si¢ wiazalo z natychmiastows interwencja organizacji, oraz reakcja

adekwatng do sytuacji (réwniez z mozliwoscia wezwania policji).

Pragniemy réwniez zwréci¢ uwage na fakt, iz w ramach wejscidowki wszyscy uczestnicy otrzymuja
ubezpieczenie typu NNW (od nastepstw nieszczgsliwych wypadkéw) obejmujaca konsekwencje

potencjalnych urazéw mogacych wynika¢ ze specyfiki uczestniczenia w imprezie




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

one omdéwione szerzej bezposérednio przed wydarzeniem:
wy

e Jezeli czujesz si¢ zle albo przydarzy Ci si¢ uraz badz wypadek, przyjdz do medyka obecnego na terenie lub jezeli
nie jeste$ w stanie, zadzwon: medyk przyjdzie do Ciebie.

e Zabezpiecza si¢ przed kleszczami - jesteSmy 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 ostong na gtowe.

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

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

wydarzenie.

Atestowanie replik broni

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

Jezeli bron posiada drzewiec wykonany z drewna dopuszczalne sg tylko pchnigcia.

Dozwolona jest broi dystansowa w postaci tukéw do 13 kg naciagu, repliki kuszo - podobne do 10 kg naciagu
oraz repliki Armat i muszkiety. Wszystkie bronie dystansowe muszg korzystaé z bezpiecznej amunicji i w tym

przypadku nie s3 dopuszczane samordbki.

Bezpieczenistwo Tarcz

Do gry dopuszczalne beda Tarcze bezpieczne wykonane z pianek jak i drewniane zabezpieczone przed mozliwoscia
uszczerbku na zdrowiu (obite ranty odpowiednio grubg pianks). Jedyne réznice w ich uzytkowaniu to sposéb
ataku tarcza. Pianki pozwalajg przy zachowaniu rozsadku uzywane ich w tak zwanym shield bash (uderzeniu
plaska czedcia). W przypadku tarcz drewnianych kazda forma ataku jest niedopuszczalna ze wzgledow

bezpieczeristwa.

Bezpieczenstwo Pancerzy

Pancerze muszg zachowywaé bezpieczenistwo dla uzytkownika i otaczajacych go graczy. Zbroja musi by¢

odpowiednio dopasowana do ciata, nie moze posiada¢ ostrych brzegéw czy odstajacych elementéw ozdobnych,

mogacych wyrzadzié krzywde wspdlgraczom.




Bezpieczenstwo replik broni dystansowej

Na larpie Inwazja dozwolone jest korzystanie z tuku lub imitacji kuszy. Muszg by¢ one utrzymane w stylistyce
spdjnej z gra. Warunkiem uczestnictwa w roli strzelca jest poprawne oznaczenie strzat i bettéw wraz ze wpisaniem
sic do bazy graczy, uzupelnienie formularza dla strzelcow oraz pomyslne przejécie akredytacji na miejscu

wydarzenia (doktadny czas i miejsce beda udostepnione na wydarzeniu larpa na Facebooku i Podreczniku Gracza).

Link do formularza, szczegétéw akredytacji oraz standardowych zasady gry tuczniczej znajdziesz tutaj:
Standard Strzelecki: LINK

Dopuszczamy na grze tuki, imitacje kusz i broni palnej, ktére swoja stylistyka i wykonaniem mieszczg si¢ w realiach
gry. Egzemplarze posiadajace widoczne $ruby, bloczki czy inne nieestetycznie wykonane elementy nie beda
dopuszczane do gry. Gracze moga uzywal réwniez innych niz klasyczne imitacje kusz, a wigc np. arbaletéw,
jednakze repliki takie réwniez musza spetnia¢ wymdg limitu naciagu. Bron strzelecka dopuszczana jest do gry na
podstawie akredytacji.

Uwaga! Na potrzeby larpa Inwazja wprowadzilismy dodatkowe reguly mechaniczne oraz modyfikacje jednej

z zasad standardowych:

e Ad 1.2 Standardu: Zalecane jest uzywanie strzal i bettéw marki IDV o kulistych grotach. Pociski
o gabczastych grotach oraz marek Avalon i Mytholon sa dopuszczane warunkowo; pociskéw
o gabczastych grotach nie nalezy uzywaé w czasie deszczu i na mokrym terenie. Pociski muszg by¢ w dobrym
stanie technicznym, nieuszkodzone. Jedyne dopuszczalne modyfikacje strzal i bettéw to oznaczenia
whasciciela na promieniu (ta$my, naklejki, farba) oraz zastgpienie oryginalnych lotek lotkami customowymi
o powierzchni nie mniejszej niz tych oryginalnych. Strzaty z modyfikacjami wprowadzonymi w obszarze
pacyny (malowane farba, owijane folig czy z natozonymi balonikami itp.) lub nocka (struganie nocka w celu
zmiany jego profilu) nie zostang dopuszczone do gry.

e Kazdy strzelec jest zobowigzany do stawienia si¢ na akredytacje broni dystansowej osobiécie. Niepojawienie
si¢ na akredytacji oznacza zakaz udzialu w wydarzeniu w roli strzelca pod kara usuniecia z gry.
Na akredytacje nalezy przynie$¢ wszystkie sztuki broni, ktére planuje si¢ uzywac oraz wszystkie pociski. Dany
tuk moze by¢ uzywany tylko przez jednego gracza i nie mozna si¢ nim wymieniac.

o W grze strzeleckiej moga braé udzial jedynie strzelcy posiadajacy umiejetnosci i doswiadczenie.
Odpowiedzialno$¢ za dopuszczenie danego gracza na gr¢ ponosza dowédcy oddzialéw, ktérych
podstawowym zadaniem jest dbalo$¢ o bezpieczeristwo gry larpowe;.

e Zakazane jest zbieranie strzat off-game w czasie Walk. Pociski zbierane sa migdzy potyczkami wspdlnie
przez wszystkich strzelcéw, natomiast w trakcie gry nalezy uwazaé na lezace pociski i w miare
mozliwosci usuwaé je z drogi, by przeciwdzialaé¢ uszkodzeniom. Osoby martwe nie moga zbieraé

pociskdw oraz zakazane jest wyciaganie pociskéw z kotczanu innych graczy

Pozostate reguly gry strzeleckiej sa spdjne z podlinkowanym wyzej Standardem Strzeleckim. Koniecznie zapoznaj

si¢ z nim przed przybyciem na wydarzenie.
Paleniska

Zawczasu zaznaczamy o niepodwazalnym zakazie wlasnowolnego palenia ognia na terenie gry. Organizatorzy

moga wskazaé wczesniej przygotowane bezpieczne miejsca na ogniska lub wymdg posiadania wlasnej misy

ogniskowej.



https://docs.google.com/document/d/1-bFWAo6-0T9WItVl_64eWbz6f8oRH0u2s7i3uy6saIY/edit?usp=sharing

Larpowy Savoir-vivre

Fair play

Gracze tworza gre w przygotowanym przez nas srodowisku. To jak toczy sie gra, w wigkszym stopniu zalezy
) od Ciebie. Jedli nie zachowujesz si¢ w porzadku w stosunku do innych. Pomysl, czy chcialbys, by to samo

przytrafito si¢ Tobie. Wspélnie mozemy doswiadczy¢ wspaniatego klimatu.

PAX

W trakcie gry moga si¢ zdarzy¢ sytuacje wymykajace si¢ 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 przykleknad 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
zaburzaé klimaty rozgrywki. Uwaga! Tryb aktywnej
pauzy stuzy wylacznie nieaktywnym postaciom
do poruszania si¢ po terenie gry (np. posta¢ znajduje
sic w stanie Ztamanego Morale, gracz schodzi z

terenu gry, wystapit problem techniczny i Z<~;racz

szuka MG, arbitra itp.). 2
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Stowa bezpieczenistwa

Istnieja trzy stowa klucze, ktére pozwalaja graczom kontrolowad intensywnos¢ dotyczacych ich scen w celu
zapewnienia bezpieczenistwa 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
przestaé oraz upewnié si¢, ze wszystko jest w porzadku (na przyklad ciosy w walce staly sie bolesne i moga
powodowaé siniaki czy otarcia albo obelgi zaczely naruszaé komfort psychiczny gracza). Stowo to oznacza
naruszenie strefy komfortu gracza uczestniczacego w odgrywanej scence. Uwaga! Nie naduzywamy stowa RED,
aby uniknaé jakiej§ sceny, np. brania w niewole. Gramy fair play, w najgorszym wypadku scena zostaje

rozstrzygnieta na niekorzys’c’ gracza uzywajacego stowa RED.

Yellow

”Réb to dalej, ale nie zwigkszaj 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 przyktad odpowiada
mu aktualny poziom agresji w walce, ale nie Zyczy sobie nic wiecej). Tym stowem gracz oznajmia, ze nie widzi

problemu w odgrywanej scence, jednak podbicie poprzeczki bedzie dla niego niekomfortowe.

Green

”Zwicksz intensywnos¢.” Oznacza, ze graczowi nie przeszkadza to, co si¢ dzieje i zaprasza do eskalacji sceny (na
przyktad nie ma nic przeciwko zwigkszonej agresji). Okreslenie zacheca do dalszego odgrywania z wickszym
zaangazowaniem niz wczesniej. Uwaga! Nie ma obowia‘zku zZ Twojej strony na zwigkszanie intensywnosci. Mozesz
odpowiedzie¢ yellow tak samo jak green, to powinna by¢ obustronna decyzja.

Arbitraz

Arbitrzy pelnia na grze funkcje moderatora, czuwaja nad tym, by rozgrywka przebiegata bezpiecznie. Kazdy
Arbiter bedzie w posiadaniu odznaki uprawniajacej go wykonywania obowiazkéw takich jak: wydawanie
i koordynowanie zadan, przyjmowanie zazalenn i skarg, wstrzymanie walki, czy w skrajnych przypadkach

wykluczanie graczy z gry (czasowo, albo permanentnie).

Przewidujemy po kilku arbitréw na kazde obozowisko graczy - ich punktem zbornym bedzie

Kwatermistrzostwo, ale z zasady beda poruszad si¢ po terenie gry, czesto z grupami, ktdre zarzadzily wymarsz.




Konstrukcja gry - zalozenia
Podzial gry

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

Preplay

Przed gra wlasciwa rozegranych zostanie kilka wstepéw do przedstawianej na larpie
historii. Fabularnie wydarzenia te ulokowane bedg pewien czas przed Gra Gléwna, jednak

w rzeczywistos’ci bfidal one rozgrywane wieczorem poprzedzajqcym gre oraz tego samego
dnia rano.

Gra Gléwna

Zasadnicza cz¢$¢ larpa skoncentrowana na tzw. zabawie w piaskownicy. Zadania bedg

wplywaly na ogloszenie zwyciezcéw i ogélne zakoriczenie scenariusza. Jest to tez miejsce
’ do gry obozowej oraz ogdlnie przyjetego knowania.

wfaoraoli
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Gra Nocna

7

Gdy czas walki dobiega korica, nie wszyscy wowczas odpoczywaja. Gra Nocna nocna
nie bedzie dodatkowo animowana przez organizacje, niemniej, po zmroku wciaz mozliwe
s3 zaréwno akcje dywersyjne, szpiegowskie, ztodziejskie czy mniejsze starciak W trakcie
jej trwania obowigzuje jednak zakaz uzywania replik broni dtugiej jak piki, halabardy itp.

ze wzgledéw bezpieczeristwa. Dozwolona natomiast jest bror krétka i osobista do 110 cm.
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Ekonomia

Monety oraz weksle

) Gléwng walutg dostepna na grze jest Srebrny Szyling, ktéry na awersie przedstawia symboliczne zwierze, a na
rewersie znajduje si¢ jego warto$¢. Jest to gtéwny i jedyny $rodek wymiany za towary, optacanie leczenia rannych,
nagradzanie najemnikéw za wykonywanie zlecen i wielu inny mechanik opisanych w podreczniku. Monety
znajdujace si¢ w powszechnym uzyciu zostana zapewnione przez organizacj¢ i rozdysponowane graczom
podczas Akredytacji. Wysoko postawione postacie w hierarchii spotecznej moga wystawiaé weksle, zamiast ptacié

posiadang gotéwka - ich zasady znajdziecie w Podreczniku Gracza.

Inne zasoby:

® Medykamenty - reprezentowane przez fiolki z uniwersalnym specyfikiem uzywanym przez Medykéw w
Obozach. Jedna dawka pozwala postawi¢ jedng dorosty osobe na nogi. Fiolki sa do nabycia przez medykéw w
Sztabie za Monety.

e Kadzidla (komponenty magiczne) - uzywane przez kaplanéw, magéw oraz innych mistykéw podczas

wykonywania rytuatéw lub rzucania czaréw. Kadzidta sa do nabycia przez mistykéw w Sztabie za Monety.
e Zaopatrzenie - Iniane lub jutowe worki uzupetnione wypetniaczem. Niezbedny zaséb dla kazdej Armii z

preznie zasilang logistyka. Zaopatrzenie bedzie odpowiadaé za utatwienia i utrudnienia dla obozéw takich jak

ilos¢ odrodzeri, czas odzyskania morale, mozliwos¢ wytaczania artylerii lub potwordw, itp.
Wistazki

W trakcie gry mozecie natkna¢ sie na réznokolorowe wstazki, ktére oznaczajg réine elementy $wiata gry. Kazdy

kolor wstazki ma swoje specyficzne znaczenie:

o Z6tte wstazki — Oznaczaja przedmioty, ktére mozna ukrasé lub zdoby¢ w wyniku interakeji z innymi

graczami. Moga to by¢ cenne artefakty, bron, klucze, itp.
* Niebieskie wstazki — Zaznaczaja ciekawe miejsca lub znajdzki, takie jak tajemne schowki, ukryte skarby,
punkty informacyjne, czy zagadki do rozwigzania. Interakcja z nimi moze prowadzi¢ do odkrycia waznych

informacji lub zasobéw.

e Czerwone wstazki — Zawieraja istotne dokumenty, listy goricze, rozkazy lub inne teksty fabularne. Moga by¢
kluczowe dla rozwoju fabuty i misji postaci.

Pamietajcie, aby traktowad wstazki z odpowiednia uwaga i zawsze postepowac zgodnie z zasadami gry dotyczacymi

ich interakgji.




Kwatermistrzostwo, lazaret oraz sztab

Na wejsciu do kazdego z obozowisk bedzie znajdowac sie gléwny namiot pelniacy wiele funkcji, zwany skrétowo
kwatermistrzostwem. Jest to miejsce zbiérek pobitych formacji oraz skarbczyk Stronnictwa. Mechanicznie
bedzie to miejsce wymiany jak i wydzielania zadan bojowych. W $rodku znaleié bedzie mozna dyzurnego
Arbitra lub Organizatora. Bedzie on znajdowat si¢ w poblizu straznicy, petniacej role fabularnego i mechanicznego
punktu obrony obozowiska. Kwatermistrzostwo oraz straznica zostana przygotowane przez Organizatoréw, acz
mile widziane bedzie zaopatrzenie tych lokacji w elementy zapewniajace im indywidualny i charakterystyczny dla
Stronnictwa klimat, np. sztandaréw, beczek, symboli itp.

Zachecamy graczy, aby w ramach swojego Stronnictwa zorganizowali w centrum obozowiska namiot sztabowy
albo inne miejsce, w ktérym beda mogli zbierad si¢ oficerowie w celu ustalania wspdlnej strategii. Kwestie ustalenia

szczegdtow takiej lokacji zostawiam w rekach graczy.

Podobnie, po stronie graczy bedzie zorganizowanie nalezacego do Stronnictwa lazaretu. W tym przypadku jednak,
z racji petnienia roli réwniez mechanicznej, zostanie on wyznaczony nawet w przypadku nie posiadania przez
frakcje przeznaczonego na szpital namiotu czy wyposazenia. Organizacja jednakze zamierza wspomoc graczy w
przygotowaniu lazaretéw, aby jak najlepiej pelnily swoja role. Lokacja ta bedzie kluczowa dla postaci

odgrywajacych medykéw oraz dla odzyskiwania petnej sprawnosci oddziatéw.

Misje Terenowe

Szereg powtarzalnych czynnosci przeznaczony dla formacji oddziatléw, podczas wykonywania ktérych najpewniej
trafiag one na rywali. Wykonywanie ich bedzie nagradzane przez dowédztwo i przyczyniad si¢ bedzie do zwyciestwa
zaréwno frakgji, jak i stronnictwa. Ich opis znajdziecie w Podreczniku Gracza. Nizej podajemy przyktady zadan, na
jakie bedziecie mogli trafié:

e Zdobywanie zasobéw

e Bezpariski Artefakt

e Ekstrakcja

e Moderowane Walki / Zajmowanie Obiektéw
e Zdobywanie fortu

e Straznica i Skarbczyki




Mechanika gry - zalozenia podstawowe

Morale

Morale to parametr okre$lajacy wytrzymatos¢ pojedynczej postaci, co za tym idzie catego oddziatu. Podstawowa

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

Utrata wszystkich punktéw powoduje Zalamanie Morale. Gracz, ktérego postaé osiagnela ten status,
ma obowiazek odegrania, jednej lub kilku scen. Pamietajcie jedynie, by najpierw poczekaé do korica sceny starcia.

Tu kilka przyktadéw:

e Ucieczke z pola bitwy do wlasnego obozu.

e Utrate przytomnosci lub zaleganie zwlok w bezpiecznym miejscu z dala od mozliwosci rozdeptania przez
nadchodzacg falange wroga.

e Wzigcie do niewoli przez zwycieskiego wroga, w tym btaganie o lito$¢.

e Lub inne czynnosci wytaczajace z walki, ktérych nie przewidzielismy.
Kazda czynno$¢ niezaleznie od wyniku starcia musi kierowad postacie ze Ztamanym Morale do wasnego obozu.

W drodze do obozu kazdy gracz musi odgrywa¢ rannego, pobitego lub ponizonego w ostatniej walce. Pierwszym
przystankiem jest wizyta u Dyzurnego Arbitra lub MG. Nastgpnie oddziat dowiaduje si¢ z wylosowanych Kart
Losu, z jakg stratg rzeczywiscie musi sprostaé. Losowanie odbywa si¢ w obecnosci Sierzanta lub Dowddcy. Wynik

oznacza czy oddziat lub wskazana jego cze$¢ ile czasu zajmie Odzyskiwanie Morale, lub jaki efekt zostat natozony.

Nalezy pamictad, ze czas oczekiwania na to by oddzial Odzyskat Morale, dotyczy jedynie oddziatu jako catosci.
Pojedynczy gracz moze w tym czasie zajac sic swoimi sprawami, czy to bra¢ udzial w odgrywaniu ogélnie pojetego
zycia obozowego, czy tez szukad szczegécia samotnie na Ziemi Niczyjej. Oznacza to, ze kazdy z graczy moze ten czas

poswiecié na swoje wlasne zajecia, podazanie za questami lub interakcje z innymi graczami.

Walka

Walka na larpie jest teatralnym przedstawieniem przemocy. Jej uczestnicy uzbrojeni w bezpieczne repliki bron
zadajg sobie kontrolowane ciosy i odgrywaja efekty trafiei. Pamictajcie, nie ma nic gorszego niz ignorowaé
trafienie i sprowadzi¢ je do matematyki, odejmujac sobie w glowie Punkty Morale. Jezeli wlozycie w odegranie
takiego trafienia, cho¢ odrobine wysitku to walka stanie si¢ duzo bardziej satystakcjonujaca nie tylko dla waszych

przeciwnikéw, ale réwniez dla was samych!

Mechanika walki stanowi niecodtaczny i niezmiernie wazny element larpa bitewnego. Chcemy, by walka wygladata
efektownie, a przy tym byta bezpieczna. Dlatego goraco zachecamy Graczy do odgrywania odniesionych obrazeri
w sposdb jak najbardziej realistyczny. Jednoczesnie przestrzegamy przed oszukiwaniem podczas walki — czy to
poprzez nieuczciwe liczenie Trafied, czy wykonywanie szybkich, bezwladnych cig¢ w sposéb przypominajacy

»$migietko” lub ,,perkusje”.




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 zostal trafiony ciosem, ktéry w przypadku prawdziwej walki wykluczatoby go z gry.

W przypadku trafienia w ,niewitalne miejsce” gracz zobowiazany jest to odegraé.

Bron dystansowa
Trafienia z tukéw, replik kuszo-podobnych lub replik muszkietéw sa traktowane jako pojedyncze trafienie.

Otrzymywanie trafienia powinno by¢ odgrywane w sposéb odczuwalny dla innych graczy. Kazde skuteczne

trafienie odbiera trafionej postaci jeden Punkt Morale.

Pancerze
Noszenie Pancerzy zapewnia dodatkowg ochrong tylko zastonictych obszaréw ciata. W zaleznosci od rodzaju
opancerzenia, ochrona ta moze dawa¢ wymierne korzyéci. Noszone elementy zbroi majg wspdlng pule liczby

cioséw, jaka moga przyja¢. Utrata wszystkich uszkadza Pancerz, ktéry trzeba bedzie naprawi¢ - co dzieje si¢

automatycznie (bez potrzeby wykonywania zadnych dodatkowych czynnosci) po powrocie do obozowiska.

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 stanowi¢ kartacze i broni szybkostrzelna,

odbierajace po jednym Punkcie Morale wszystkim trafionym.
Dym (ogier)

Na naszym larpie ogieri reprezentowany jest przez dym. Jezeli podczas walki znajdziesz si¢ w dymie oznacza to, ze

twoja postac trawiona jest przez gwaltowny ogien. Zasady na jego temat znajdziecie w Podreczniku Graczy.

Tarcze, puklerze, paweze i inne ostony osobiste
Tarcze potrafig zastoni¢ przed: ciosami przeciwnika, strzatami oraz bettami, nisko kalibrowa amunicja taka jak

kule z muszkietéw lub kartaczami, strumieniami ognia z miotaczy i na koniec magicznymi pociskami z prostych

zakle¢. Natomiast nie ostonig ci¢ przed: petnoprawna kula armatnia, dymem symbolizujacym ogient obszarowy.

Potwory

Istoty znane powszechnie jako Potwory s3 o wiele potezniejsze od standardowych postaci graczy. Kazdy taki stwér

musi uprzednio zosta¢ zgtoszony i omdéwiony z Organizatorami. W cyklu twérczym uzgodnimy mechaniki

zwiazane z danym stworem. Domy$lnie, potwory posiadaja jednak ponizsze dwie zasady:




Struktura wojskowa

Kazda zgtoszona bojowa grupa moze organizowa¢ si¢ wedtug wtasnego uznania i swojej fabularnego tta, jednak
z perspektywy mechanicznej oddziat musi podzieli¢ si¢ na druzyny, od 5 do 10 Zzotnierzy, wlacznie z dowddcami i

podoficerami.

Wazne! Ostatnia druzyna, nie musi by¢ petna. Wszystkie nazwy funkcji w oddziale (dziesietnik, sierzant, chorazy

etc.) moga przyjmowac rézne nazwy w zaleznosci od tta fabularnego.

® Szeregowi - pojedynczy zolnierz, podstawa kazdej armii.

e Dziesietnicy i druzyny - najmniejsza niepodzielng jednostke stanowig druzyny, za ktére odpowiada
Drziesictnik lub Sierzant. Ci podoficerowie zbieraja swoje druzyny po Zatamaniu Morale w Obozie
i odpowiadaja przed swoimi dowdédcami za wykonywanie zadari na polu bitwy.

e Dowddca Oddzialu - oficer odpowiadajacy za wszystkie Druzyny w oddziale i osoba reprezentujaca
cztonkéw Oddziatu. To ten czlowiek bedzie ustalat cele grupy i ich realizacje.

e Oddzial - bojowa reprezentacja kazdej Frakcji. Moze sktadac si¢ z kilku Druzyn.

e Frakgja - sktadowa czgs¢ Stronnictwa.

e Stronnictwo - w konflikcie bedzie bralo udziat kilka potaczonych sit frakcji, tworzace razem sojusze.

Tak sformowane sity nazywamy Stronnictwami.

Sztandary i Chorazowie

Obowiazkiem kazdego wystawionego oddziatu jest posiadanie Sztandaru z charakterystyczng dla niego symbolika.
Zotnierzy dzierzacych Sztandar nazywamy Chorazymi. Sztandary moga przyjmowaé rézne formy, takie jak
Choragwie, Proporce, Totemy, Relikwiarze itp. Sztandar posiada tylko jedng funkcje: Oznacza oddziat
wykonujacy misje bojows i jest zdolny do wykonywania zadai fabularnych. W ten sposéb tatwiej jest odréznié
grasantéw i maruderéw od regularnego wojska. Podlega on kradziezy, a zdobycie wrogiego sztandaru jest
optacalne - zdobyty sztandar mozna wymieni¢ za okup lub sprzedaé go w Dowddztwie. Zaznaczamy, ze jako
organizacja nie ponosimy odpowiedzialno$ci za wyrzadzone szkody rekwizytom graczy. Natomiast proponujemy

dwa rozwigzania tego problemu:
1.Przygotowanie zastepczego sztandaru, przystosowanego do pracy w terenie (bloto, galezie, szarpanina,

pogonie i wywrotki)

2.Porwanie sztandaru wraz z chorazym odpowiedzialnym za rekwizyt.
Magia

Ze wizgledu na wage i zlozono$¢ magii pozwolimy sobie ja dopracowa¢ i opublikowaé dopiero

w Podreczniku Gracza.
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