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. CZYMAM TO PRZECZYTAC?




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 marszem przez leéne +trakty sity imperialne
zaatakowane zostaty nad ranem, podczas jednego z nocnych postojéw. 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
siec 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.




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!

Inwazja: Popioly i Zgliszcza jest impreza, podczas ktdrej gracze s3 narazeni na urazy, z racji, iz gtéwna jej czesé
skupia si¢ na potyczkach oraz bitwach. Zdajemy sobie zarazem sprawe, iz wielko$¢ gry sprawia, ze uczestnicy s3
narazeni na wypadki. Chcemy, aby standardem na naszych larpach byt 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 uda¢ si¢ do medyka obecnego na
terenie. Gdy nie jest mozliwe dotarcie samodzielnie do punktu medycznego, nalezy zadzwonié na
udostgpniony numer. Medyk pojawi si¢ tak szybko, jak to mozliwe. Dalsze postgpowanie bedzie uzaleznione

od oceny medyka.

Jezeli gracz ma ze sobg leki, ktére cheialby przechowaé, namiot medyczny bedzie dysponowat lodéwka do

tego przeznaczona. To samo tyczy si¢ lekéw, w ktérych podaniu gracz potrzebuje pomocy, medycy jej udziela.

Gra odbywa si¢ na terenie le$nym, co oznacza, ze istnicje ryzyko zlapania kleszcza. Zalecamy stosowanie
preparatéw odstraszajacych owady. Ze wzgledu na uksztaltowanie terenu rekomendujemy tez uzywania

obuwia usztywniajacego kostke.

W przypadku pojawienia si¢ dyskomfortu psychicznego lub potrzeby uzyskania pomocy o tym charakterze
medycy petnig funkcje Oséb Zaufania. W przypadku wystgpienia lub odczuwania rzeczy takich jak: przemoc
psychiczna, zngcanie si¢ fizyczne/psychiczne, nekanie oraz przemoc seksualna — nalezy udaé si¢ do Osoby

Zaufania, zapewni ona wsparcie oraz przedstawi mozliwe rozwiazania danej sytuacji po konsultacji z
gléwnym Koordynatorem.

Podstawg stuzaca do zapewnienia bezpieczeristwa wspoigraczy sa Stowa Bezpieczenstwa (wymienione w
dalszej czesci Podrecznika), a wspélgracze sa zobowigzani do bezwzglednego respektowania ich (pod grozba
usuniccia z terenu imprezy). Zgloszenie nam przypadku molestowania, przemocy seksualnej oraz podobnie
niebezpiecznych wydarzen bedzie si¢ wigzalo z natychmiastowa interwencja organizacji, oraz reakcja

adekwatng do sytuacji (réwniez z mozliwoscig wezwania policji).

Pragniemy réwniez zwréci¢ uwage na fakt, iz w ramach wejsciéwki wszyscy uczestnicy otrzymuja
ubezpieczenie typu NNW (od nastepstw nieszczgsliwych wypadkéw) obejmujace konsekwencje
potencjalnych urazéw mogacych wynika¢ ze specyfiki uczestniczenia w imprezie.




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

omoéwione szerzej bezposrednio przed wydarzeniem:

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 Zabezpiecz si¢ przed kleszczami — jeste$my na terenie leSnym — 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 Zadbaj o kostki. Zalecamy obuwie, ktére usztywnia staw skokowy ze wzgledu na nieréwnosci terenu.

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

wydarzenie.

Atestowanie replik broni

Do gry dopuszczalna jest broi wykonana jedynie w technologii zapewniajacej bezpieczeristwo innym graczom.
Niedopuszczalne jest 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 potrzebuja wezesniejszej akredytacji, uznawane sa automatycznie za bezpieczne. Bronie tzw.
samordbki, przed dopuszczeniem do gry musza przej$¢ atest oraz akredytacje w punkcie akredytacyjnym. Jezeli

broni posiada drzewiec wykonany z drewna dopuszczalne s3 tylko pchnigcia.

Wszystkie bronie dystansowe muszg korzysta¢ z bezpiecznej amunicji. W tym przypadku nie dopuszczamy
samordbek. Wszystkie Wymagania opisane ponizej.

Bezpieczenstwo Tarcz

Do gry dopuszczone zostang Tarcze Bezpieczne, wykonane z pianek, jak i Tarcze Drewniane, zabezpieczone przed
mozliwoscia uszczerbku na zdrowiu (ranty obite odpowiednio gruba pianka). Jedyne réznice w ich uzytkowaniu
to sposdb ataku tarcza. Pianki pozwalaja, przy zachowaniu rozsadku, na uzywanie ich w tak zwanym shield bash
(uderzeniu plaska czeécig). W przypadku Tarcz Drewnianych kazda forma ataku jest niedopuszczalna ze
wzgledéw bezpieczenistwa.

Bezpieczenstwo Pancerzy

Pancerze musza zachowywacé bezpieczenstwo dla uzytkownika i otaczajacych go graczy. Zbroja musi by¢

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

mogacych wyrzadzié krzywde wspotgraczom.




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 uzywac 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 przeciwdziala¢ 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

Przypominamy o niepodwazalnym zakazie wlasnowolnego palenia ognia na terenie gry. Organizatorzy moga

wskazaé wezedniej przygotowane bezpieczne miejsca na ogniska lub wymdég posiadania wlasnej misy ogniskowe;.



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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Al L Wi
) ~ ZachowajMir '\
4 i / ! 'I
S / ] Vo S \\
7 . Jezeli podczas gry éracze zauwaza Sytuacje, rozmowe, \ \
e ¥ S przedmioty lub inne zachowania w razacy sposéb
zakldcajace i/lub psujace gre oraz naruszajace zasade
nieprzerwanej gry i zaburzajace odgrywanie uniwersum, | M
' \ moga uzy¢ specjalnego stowa bezpieczeristwa ,Mir”. R “
: Ma ono na celu zwrdcenie innemu graczowi uwagi, \

ze powinien ,nie zaklécaj miru” lub ,przywréé mir” i

poprzez podjecie odpowiednich dziatai majacych X

1
na celu niepsucie innym gry tj. ograniczy¢ offtop, wrécié \\
i

W
do odgrywania swojej postaci, schowaé razaco
nieklimatyczne przedmioty (np. telefon, puszki, \
plastikowe butelki itp.), lub w przypadku zajécia takiej "
koniecznosci udaé sie do strefy offtop & i

» 5



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 sig, 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.

Przypominamy, ze stowo bezpieczeristwa RED nie zatrzymuje gry!

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). Okredlenie zacheca do dalszego odgrywania z wickszym
zaangazowaniem niz wczesniej. Uwaga! Nie ma obowiqzku z T'wojej 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 obowigzkéw 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 poruszal si¢ po terenie gry, czesto z grupami, ktdre zarzadzily wymarsz.




Konstrukcja gry

Podzial gry

Rozgrywka zaktada szereg réznych atrakcji dla uczestnikéw larpa.
Gre dzielimy na trzy osobne cztony i ich sktadowe:

Preplay

Przed gra wlasciwa rozegranych zostanie kilka wstepéw do przedstawianej na larpie
historii. Fabularnie odbywaja si¢ kilka dni przed Gra Gtéwna, jednak w rzeczywistoéci
beda one rozgrywane wieczorem poprzedzajacym gre oraz rano, przed rozpoczeciem Gry
Gtéwne;j.

Gra Gléwna

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

wf aatoki
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wplywaly na przebieg historii, ogloszenie zwyciezcédw i ogdlne zakoriczenie scenariusza.

Jest to tez miejsce do gry obozowej oraz ogélnie przyjetego knowania i spiskowania.

!

sy

Gra Nocna

Gdy czas walki dobiega korca, nie wszyscy moga sobie pozwoli¢ na odpoczynek. Gra

nocna bedzie skupiaé si¢ na watkach przeznaczonych dla dywersantéw, przemytnikéw,
szpiegéw, zlodziei i wszystkich typédw spod ciemnej gwiazdy. Podczas Gry Nocnej, ze
wzgledéw bezpieczeristwa, obowigzuje catkowity zakaz uzywania replik broni dlugiej
takich jak witécznie, piki, halabardy, wielkie miecze itp. Dozwolona natomiast jest bron

krétka i osobista ponizej 110 cm.

Ekonomia

Monety

Monety znajduj%ce sie w powszechnym uzyciu zostang zapewnione przez organizacje i rozdysponowane graczom
podczas Akredytacji. Gtéwna waluta obecna na grze stuzy jako generalny srodek wymiany towaréw, oplacania
leczenia rannych, nagradzania najemnikéw za wykonywanie zlecen i wielu inny mechanik opisanych w
podreczniku.

Oficjalnie na grze wystepuja dwa rodzaje monet:

e Srebrne szylingi — Awers przedstawia symboliczne zwierze, Rewers reprezentuje warto$¢ monety.

e Punkty/ Zeton Zwycigstwa — Zlote z krasnoludzkim Awersem i Rewersem.



Punkty zwyciestwa

By wyznaczy¢ zwyciezce scenariusza Gry Gléwnej lub udowodnié przed organizatorami wykonanie zadania
personalnego, nalezy okaza¢ Zeton Zwyciestwa (zlota moneta z krasnoludzkimi zdobieniami). Istnieje kilka
mozliwosci zdobycia takiej monety.

e Zakup w Kwatermistrzostwie, za Srebrne Szylingi
¢ Uzyskanie jako nagroda za wykonane zadanie.

o Przekazanie innemu Graczowi

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

graczowi.

Weksle 4

Postacie wysoko postawione w hierarchii spotecznej moga wystawia¢ weksle, zamiast ptaci¢ 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 lub
zostang uznane za niewazne. Ich warto$¢ zostanie odjeta z koricowych warunkéw zwyciestwa scenariusza, a nie

splacony weksel moze skutkowa¢ dodatkowymi konsekwencjami fabularnymi dla frakeji, ktéra go wystawita.

Kwatermistrzostwo, lazaret oraz sztab

Na wejsciu do kazdego z obozowisk bedzie znajdowac si¢ gléwny namiot petniacy wiele funkcji, zwany skrétowo
kwatermistrzostwem. Jest to miejsce zbiérek pobitych formacji oraz Straznica i Skarbczyk Stronnictwa.
Mechanicznie bedzie to miejsce wymiany jak i wydzielania zadan bojowych. W srodku znalez¢ bedzie mozna
dyzurnego Arbitra lub Organizatora. Bedzie on znajdowal si¢ w poblizu straznicy, pelnigcej 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 zbieraé sie oficerowie w celu ustalania wspdlnej strategii. Kwestie ustalenia
szczegdtow takiej lokacji zostawiamy w rekach graczy.

Podobnie, po stronie graczy bedzie zorganizowanie nalezacego do Stronnictwa lazaretu. W tym przypadku jednak,
z racji pelnienia roli réwniez mechanicznej, zostanie on wyznaczony nawet w przypadku nieposiadania przez

frakcje przeznaczonego na szpital namiotu czy wyposazenia. Organizac]a )ednakie zamierza Wspomc’)c graczy w

przygotowaniu lazaretéw, aby jak najlepiej petnily swoja role. Lokacja ta bedzie kluczowa dla postaci

odgrywajacych medykéw oraz dla odzyskiwania petnej sprawnosci oddziatéw.




Zasoby

Medykamenty

Reprezentowane przez fiolki z uniwersalnym specyfikiem uzywanym przez Medykéw w Obozach. Jedna dawka

pozwala postawi¢ jedng dorosta osobe na nogi. Fiolki sa do nabycia przez medykéw w Sztabie za Monety.
Kadzidla (komponenty magiczne)

Kadzidta reprezentujg komponenty magiczne. Sq uzywane przez kaptanéw, magéw oraz innych mistykéw podczas
wykonywania rytualéw lub rzucania czaréw. Kadzidta s3 do nabycia przez mistykéw w Sztabie za Monety.

Zaopatrzenie
Reprezentowane Lniane lub Jutowe Worki uzupelnione wypetniaczem. Niezbedny zaséb dla kazdej Armii z

preznie zasilang logistyka. Zaopatrzenie bedzie odpowiada¢ za utatwienia i utrudnienia dla obozéw takich jak ilosé

odrodzen, czas odzyskania morale, mozliwos¢ wytaczania artylerii lub potworéw, itp.

Wstazki

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

kolor wstazki ma swoje specyficzne znaczenie:

o 7Zolte wstazki — Oznaczajg przedmioty, ktére mozna ukras¢ lub zdoby¢ w wyniku interakcji 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 — Zawierajg istotne dokumenty, listy goricze, rozkazy lub inne teksty fabularne. Moga by¢

kluczowe dla rozwoju fabuty i misji postaci.

Pamigtajcie, aby traktowad wstazki z odpowiednia uwaga i zawsze postgpowac zgodnie z zasadami gry dotyczacymi

ich interakgji.




Misje Terenowe

Szereg powtarzalnych czynnosci przeznaczony dla formacji oddzialéw, podczas wykonywania ktérych najpewniej
trafig one na rywali. Wykonywanie ich bedzie nagradzane przez dowédztwo i przyczynia¢ sie bedzie do zwyciestwa

zaréwno frakgji, jak i stronnictwa.

Zdobywanie zasobéw

Na ziemi niczyjej bedzie mozna znalez¢ lokalizacje petnigce funkcje Punktéw Zaopatrzeniowych. Regularnie beda
one generowa¢ zasoby potrzebne do utrzymania obozéw. Kilka razy dziennie bedzie odejmowana czg$é
zaopatrzenia na potrzeby utrzymania mieszkaricéw garnizonéw w petnej sprawnosci bojowej. Przewidziane sa
kary za niespelnienie utrzymania. Zebrane zasoby w Straznicy nadal moga by¢ skradzione a catkowite

zignorowanie ich zdobywania moze doprowadzi¢ nieprzyjemnych konsekwencji.

Bezpanski Artefakt

Liczni uczeni i mistycy beda w stanie namierzaé pozycje cennych Artefaktéw na mapach zwiadowcédw. Moga sie

one w duzej mierze przyczyni¢ do zwycigstwa jednej ze stron.

Ekstrakcja
Wiele ze zdobytych zasobdéw i artefaktéw bedzie wymagato wywiezienie ich z terenu gry. Wymagany do tego

bedzie transport karawang w wyznaczone miejsce odbioru. Inne stronnictwa prawdopodobnie beda chcialy

przyjac przesytke, by zaszkodzi¢ oponentom.

Moderowane Walki / Zajmowanie Obiektéw

Fabuta wszystkich grup prowadzi do konfliktéw. Wczesniej czy pdzniej dojdzie do starcia miedzy druzynami ktére

spotkaja sic w lokacjach wspdlnych dla swojego zadania.

Zdobywanie fortu

Fort w odréznieniu od wczesniej wspomnianych Obiektéw ma jasng okreslong lokalizacje, prestiz i znacznie
wicksze znaczenie fabularne. Wywazenie bramy bedzie wymagato uderzenia 10 razy Taranem przygotowanym
przez graczy lub innym kreatywnym sposobem zaakceptowanym przez obecny na miejscu Arbitraz. Po

bezpiecznym otwarciu bramy mozna kontynuowac walke

Straznica i Skarbczyki .

Kazdy z obozéw bedzie mial zorganizowana Strainicge, w ktérej bedzie znajdowat Skarbezyk

Kwatermistrzostwa. Skarbczyk ma za zadanie magazynowanie zdobyczy'z Ziemi Niczyjej. Bedzie to jedyny punkt

w Obozie podatny na ataki wrogich oddzialéw, co za tym idzie tez na rabowanie i kradziez.




Zdobywanie zasobow

Nieliczni gracze zostang poinformowani o lokalizacji ukrytych skrzynek przemytnikéw. Bedzie mozna w nich

znalez¢ zasoby wymienione wyzej.

Smier¢ na grze

Trzeba bedzie si¢ nie lada postaraé, by wlasciwie dokona¢ zywota na Inwazji. Zgodnie z przedstawiona mechanikg
morale, nie ma za bardzo mozliwoéci zgina¢ w trakcie walki, natomiast $mieré permanentna na wydarzeniu
fabularnym lub zadeklarowanej scenie jest cickawa. Posta¢ moze umrze¢ tylko wyznaczonych momentach, na

przyktad:

W walce dla dodatkowych korzysci dla oddziatu/grupy

Ztozenie w ofierze mrocznym béstwom podczas rytuatu

Smier¢ podczas egzekucji dokonanej przez wrogéw (ztozenie w ofierze podczas rytuatu na rzecz wroga liczy sie
jak egzekucja)

Podczas pojedynku

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

Wedtug Kart Losu

Gdy gracz decyduje si¢ na $mier¢, niezaleznie czy w boju, czy w trakcie egzekucji musi zakrzyknaé: , Czuje, Ze
nadeszta moja ostatnia godzina!”, na co przeciwny gracz, ktéry zdecyduje sie wziag¢ udzial w tej scenie powinien
odpowiedziel: ,,Z mej reki zginiesz!”. Nastepnie gracze odgrywaja scene $mierci, w ktorej nikt nie moze im

przeszkodzic.

Gdy postaé ginie, gracz musi natychmiast wréci¢ do obozu w celu przeistoczenia si¢ w nowsa postaé. Gracz
wymysla sobie nowa postaé, ktdéra nie moze by¢ ani podoficerem, ani funkcyjnym (mistyk, medyk, kartograf etc.).
Gracz musi dostosowaé swéj stréj do nowo odgrywanej roli. Gracz odgrywajacy dowdédce juz nigdy wiecej nie

moze by¢ dowddcg na tej grze.




Mechanika gry

Morale

Morale to parametr okreslajacy wytrzymatos¢ pojedynczej postaci, co za tym idzie catego oddziatu. Podstawowa jej
warto$¢ dla kazdego uczestnika wynosi 2 punkty. Wyjatek moga stanowi¢ Potwory. Mozliwe bedzie
dodawanie punktéw ponad stan wyjsciowy. Suma koricowa Morale nie moze przekraczaé 4.

Zlamanie Morale

Utrata wszystkich punktéw powoduje Zalamanie Morale. Gracz, ktérego postaé osiagneta ten status, ma
obowiazek odegrania jednej lub kilku scen. Pamietajcie jedynie, by najpierw poczeka¢ 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 Wziccie 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 kierowa¢ postacie ze Ztamanymi Morale do wlasnego

obozu.

Odzyskiwanie Morale i Karty Losu

Ogdlna zasada bedzie polegaé na pozbyciu sie statusu Zatamanych Morale. W drodze do obozu kazdy gracz musi
odgrywa¢ rannego, pobitego lub ponizonego w ostatniej walce. Dla tatwiejszego rozpoznania zalecamy unosic rece
w gorze jako jednoznaczny sygnal. Pierwszym przystankiem jest wizyta u Dyzurnego Arbitra lub MG.

Nastepnie oddzial dowiaduje si¢ z wylosowanych Kart Losu, jakim stratg rzeczywiscie musi sprostaé.

Losowanie odbywa obecnosci Sierzanta lub Dowédey. Wynik oznacza czy oddzial lub wskazana jego czes¢ ile

czasu zajmie Odzyskiwanie Morale, lub jaki efekt zostal natozony.

Nalezy pamictad, ze czas oczekiwania na to, by oddziat odzyskal morale, dotyczy jedynie oddziatu jako catosci.
Pojedynczy gracz moze w tym czasie zajac sic swoimi sprawami, czy to bra¢ udziat w odgrywaniu ogdlnie pojetego
zycia obozowego, czy tez szukad szczedcia samotnie na Ziemi Niczyjej. Oznacza to, ze kaidy Z graczy moze ten czas
poswiecié na swoje wlasne zajecia, podazanie za questami lub interakcje z innymi graczami. Pamictajcie jedynie by
wréci¢ na czas do swojego obozu, bowiem w innym wypadku wasz dowddca moze oglosi¢ was dezerterami, a

dowddztwo natozy¢ nagrode na wasza glowe!
Szybkie odzyskanie morale jest mozliwe poprzez kilka wyjatkowych akcji. Miedzy innymi takich jak:

e Zuzycie Medykamentu przez Medyka
¢ Odprawienie odpowiedniego rytuatu przez Mistyka

e Zuzycie odpowiedniej ilosci zaopatrzenia




ztamane morale

zlamane morale

zlamane morale

zlamane morale

Caly oddziat pada, Cata druzyna
) Joker Eprzez 60 min ztamane! - - odzyskuje petne
morale morale
| Polowa druzyny 60 \ Polowa druzyny 25 | Polowa druzyny 40 | Potowa druzyny 60
: As ' min ztamane morale | min ztamane morale ! min zZtamane morale - | min ztamane morale - |
i : + 50% koszt leczenia : + 25% koszt leczenia : 25% koszt leczenia : 50% koszt leczenia :
o ' Dowédca60min | Dowédca45min | Dowéddca30min | Dowddca 15 min |
H r6 : ] ] 0 f
: i zlamanemorale | zlamanemorale | zlamanemorale | zlamane morale !
E l Sierzant 60 min I Sierzant 45 min I Sierzant 30 min I Sierzant 15 min I
: Krélowa : : : ; !
E | zlamane morale ] zlamane morale ] zlamane morale | zlamane morale |
: Jope ' Funkcyjny 60 min ' Funkcyjny 45 min ' Funkcyjny 30 min ' Funkcyjny 15 min '
‘ ope : : ] i i
g P v zlamane morale | zlamanemorale | zlamanemorale | zlamane morale !
i o ! 100s6b60min ! 100s6b4Smin | 100s6b30min | 100séb15min |
. . zlamane morale . zlamane morale . zlamane morale . ztamane morale .
9 ' 90s6b60min ! 90s6b4Smin ! 90s6b30min | 9oséb15min !
zlamane morale zlamane morale ztamane morale zlamane morale
g ' 80s6b60min ! 8oséb4Smin ! 8o0s6b30min | Soséb15min !
! zlamanemorale | zlamanemorale | zlamanemorale | zlamane morale !
: ” ' 70s6b60min ! 7oséb4Smin !  70s6b30min |  7o0séb15min |
i : zlamane morale : zlamane morale : zlamane morale : zlamane morale :
i 2 ! 60s6b60min ! Gos6b4Smin ! 6o0séb30min ! G6oséb1Smin !
' glamanemorale ' zlamanemorale ! zlamanemorale | ztamane morale !
5 S 0s6b 60 min ! S 0s6b 45 min ! 50s6b 30 min ! 5Soséb 15 min !
E ' zlamanemorale | zlamanemorale | zlamanemorale | ztamane morale |
E A Sp osoby 60 min Ak osoby 45 min i osoby 30 min S osoby 15 min I
' ' zlamane morale ' zlamane morale ' zlamane morale ' zlamane morale '
E 3 HEiNS osoby 60 min e osoby 45 min it osoby 30 min 3 osoby 15 min :
E ' glamane morale ' zlamanemorale ! zlamanemorale | ztamane morale !
E 5 ol o7 osoby 60 min 0y osoby 45 min ) osoby 30 min ) osoby 15 min :

Funkcyjni - Medycy, Mistycy, Artyleria etc.




Walka

Walka na larpie jest teatralnym przedstawieniem przemocy. Jej uczestnicy uzbrojeni w bezpieczne repliki broni
zadaja sobie kontrolowane ciosy i odgrywaja efekty trafier. Pamigtajcie, nie ma nic gorszego niz ignorowaé
trafienie i sprowadzi¢ je do matematyki, odejmujac sobie w glowie Punkty Morali. Jezeli wlozycie w
) odegranie takiego trafienia, cho¢ odrobine wysitku to walka stanie si¢ duzo bardziej satysfakcjonujaca nie tylko dla

waszych przeciwnikéw, ale réwniez dla was samych!

Mechanika walki stanowi nieodtaczny i niezmiernie wazny element larpa bitewnego. Chcemy, by walka wygladata
efektownie, a przy tym byta bezpieczna. Goraco zachgcamy Was Graczy do odgrywania odniesionych obrazen w
sposob jak najbardziej realistyczny. Jednoczesnie przestrzegamy przed oszukiwaniem podczas walki — czy to
poprzez nieuczciwe liczenie Trafien, czy wykonywanie szybkich, beztadnych cig¢ w sposéb przypominajacy
»Smigietko” lub ,,perkusje”.

W czasie walki absolutnie zakazane jest:

e intencjonalnie uderzanie, mierzenie czy wykonywanie pchnie¢ w twarz, skronie, uszy, potylice, szyje,
pachwine,
e uderzanie pokonanych przeciwnikéw,
e walka bronia dtuga lub drzewcows jedna reka lub/i trzymanie za sam koniec drzewca,
J * wykrecanie koniczyn, zaktadanie dZzwigni ani wykonywanie rzutéw,
e chwytanie za broni przeciwnika, dotyczy to takze broni drzewcowej,
e podnoszenie cudzej broni i walka nig (nie dotyczy odstrzeliwania strzat),
e walka w niebezpiecznym terenie badz spychanie przeciwnika na niebezpieczny teren (np. w strone skarpy czy
rowu) lub elementy fortyfikacji (jak kozty hiszpanskie, zwyzki, pluteje np.)
e przygladanie si¢ walce jako widz, nie odgrywajac przy tym swej postaci. Dotyczy to zwlaszcza Graczy, ktérych
postaé zostata ranna lub wyeliminowana,
® liczenie na glos ilosci zadanych cioséw,
® zwracanie na glos uwagi, iz przeciwnik powinien pas¢, oszukuje etc.,
e zabieranie na whasny uzytek cudzych strzat,
® przerywanie gry (np. nieuzasadnionym stowem bezpieczeristwa), by zbiera¢ strzaly,
e Szukanie i zbieranie strzat, bedac jednoczesnie rannym,
¢ whbieganie albo taranowanie przeciwnika — bez wzgledu czy posiada sie tarcze, czy nie,
) e uderzanie przeciwnika tarczg nieprzystosowang do uderzen, tj. wykonana z drewna lub innego twardego

tworzywa.

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

} obozowe.
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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 zostaé trafiony ciosem, ktéry w przypadku prawdziwej walki wykluczatoby go z gry.
W przypadku trafienia w ,niewitalne miejsce” gracz zobowiazany jest to odegrad, nie tracac jednoczes$nie Morale.

Dla przyktadu:

e cios w glowe - trafienie

e cios w reke - trafienie

e ostrze zeslizgneto sie 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 w udo - trafienie

* cios bezposrednio w gtowe - trefienie (WAZNE! Mimo ze trafienia w glowe s3 punktowane, nie beda

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

Bron dystansowa
Luki, kusze, brof miotana

Trafienia takimi pociskami s3 traktowane jako pojedyncze trafienie. Otrzymywanie trafienia powinno by¢
odgrywane w sposéb widoczny 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 zobowiazany jest to odegra¢ podobnie jak w poprzednim

przypadku, nie tracac jednoczesnie Morale.
Broi czarnoprochowa i magiczne pociski
Larpowa bron czarnoprochowa taka jak pistolety i muszkiety oraz rzutki reprezentujace rzucane zaklecia zabieraja

przy trafieniu jeden Punkt Morale. Jednakze ze wzgledu na swoja specyfike ignoruja one pancerz, ktéry jest

przeciw nim nieskuteczny. Tarcze chronia normalnie.

Artyleria i Granaty

Na grze moze si¢ pojawic¢ Artyleria i Bezpieczne Repliki Granatéw. Obrazenia z takiej broni niezaleznie od miejsca

trafienia i pancerza Zatamuja Morale trafionych postaci. Wyjatek moga stanowi¢ kartacze i brori szybkostrzelna,

odbierajace po jednym Punkcie Morale wszystkim trafionym.




Dym (ogien)

Na naszym larpie ogieri reprezentowany jest przez dym. Jezeli podczas walki znajdziesz si¢ w dymie oznacza to, ze
twoja postac trawiona jest przez gwattowny ogien. Natychmiast tracisz jeden Punkt Morale bez wzgledu na zbroje,
ktéra nosisz i musisz uciekaé od Zrédta ognia. Jezeli z jakiegos szalonego powodu zdecydujesz si¢ zosta¢ w ogniu
dtuzej niz kilka sekund, tracisz drugi Punkt Morale. Jednak dopdki wyraznie starasz si¢ uciec od Zrédta ognia

nie tracisz z powodu ognia wigcej Punktéw Morale.

Pamigtaj réwniez, ze zastanianie si¢ tarcza nie uchroni cig¢ catkowicie przed strumieniem ognia. Co prawda nie
tracisz Punktu Morale od pierwszego uderzenia strumienia, jednak jezeli nie zaczniesz w sposéb widoczny
wycofywac sie od jego Zrédta to stracisz wynikajacy z tego Punkt Moralu.

Pancerze

Noszenie Pancerzy zapewnia dodatkowa ochrong tylko zastonictych obszaréw ciata. W zaleznosci od rodzaju
opancerzenia, ochrona ta moze dawaé wymierne korzysci. Noszone elementy zbroi maja 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.

e Pancerze lekkie - chronig przed pierwszym ciosem. Jezeli pancerz zawiera hetm, zapewnia oston¢ przed
dwoma ciosami. Te ciosy nie powoduje utraty Punktu Morale.

e DPancerze cigzkie - chronig przed trzema ciosami. Jezeli pancerz zawiera hetm, zapewnia ostone przed czeroma
ciosami. Takie ciosy nie powodujg utraty Punktéw Morale.

e Helm - czesto ratuje zycie i zdrowie, dlatego bardzo zalecamy, aby je nosi¢. Dlatego tez Hetm dodaje zbroi
odporno$¢ na dodatkowy cios, jak opisano to powyzej.
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Tarcze, puklerze, pawgze i inne ostony osobiste

Ostona osobista to nieodzowny sprzymierzeniec piechoty. Tarcze potrafia zastonié¢ przed: ciosami przeciwnika,
strzatami oraz bettami, nisko kalibrows amunicjg taka jak kule z muszkietéw lub kartaczami, strumieniami ognia

z miotaczy i na koniec magicznymi pociskami z prostych zakleé. Natomiast nie ostonig ci¢ przed: pelnoprawna

kulg armatnia, dymem symbolizujacym ogieni obszarowy.




Potwory

Istoty znane powszechnie jako Potwory s3 o wicle potezniejsze od standardowych postaci graczy. Kazdy taki stwor
musi uprzednio zosta¢ zgloszony i omdéwiony z Organizatorami. W cyklu twérczym uzgodnimy mechaniki

zwigzane z danym stworem.
Domyslnie, potwory posiadaja jednak ponizsze dwie zasady:

* Pojedyncze trafienie zawsze famie morale trafionego celu, ktéry sam nie jest potworem.
e DPotwor posiada zazwyczaj wickszg ilo$¢ Punktéw Morale, nie powinno wigc dziwié, ze walczy dalej, mimo

wystarczajacych cioséw, ktére moglyby obali¢ zwyklego zotnierza.

Struktura wojskowa

Kazda zgtoszona bojowa grupa moze organizowa¢ si¢ wedtug wlasnego uznania i swojej fabularnego tta, jednak
z perspektywy mechanicznej oddzial musi podzielic si¢ na druzyny, od 5 do 10 zotnierzy, wlacznie z dowédcami i

podoficerami.

Wazne! Ostatnia druzyna, nie musi by¢ petna. Wszystkie nazwy funkcji w oddziale (dziesigtnik, sierzant, chorazy
etc.) mogg przyjmowac rézne nazwy w zaleznosci od tla fabularnego.

e Szeregowi - pojedynczy zolnierz, podstawa kazdej armii.

® Dziesi¢tnicy i druzyny - najmniejsza niepodzielng jednostke stanowia druzyny, za ktére odpowiada
Dziesigtnik lub Sierzant. Ci podoficerowie zbieraja swoje druzyny po Zalamaniu Morale w Obozie
i odpowiadaja przed swoimi dow6dcami za wykonywanie zadari na polu bitwy.

® Dowddca Oddziatu - oficer odpowiadajacy za wszystkie Druzyny w oddziale i osobg reprezentujaca
cztonkéw Oddziatu. To ten czlowick bedzie ustalat cele grupy i ich realizacje.

e Oddziat - bojowa reprezentacja kazdej Frakcji. Moze sktada¢ si¢ z kilku Druzyn.

e Frakcja - sktadowa czg$¢ Stronnictwa.

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

Tak sformowane sity nazywamy Stronnictwami.

Sztandary i Chorazowie

Obowiazkiem kazdego wystawionego oddziatu jest posiadanie Sztandaru z charakterystyczna dla niego
symbolika. Zolnierzy dzierzacych Sztandar nazywamy Chorgzymi. 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 zadari fabularnych. W ten sposdb tatwiej jest odréznié
grasantéw i maruderéw od regularnego wojska. Podlega on kradziezy, a zdobycie wrogiego sztandaru jest
oplacalne - 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 zastgpczego sztandaru, przystosowanego do pracy w terenie (bloto, galezie, szarpanina,

pogonie i wywrotki)

2.Porwanie sztandaru wraz z choragzym odpowiedzialnym za rekwizyt.




Magia z perspektywy zoldaka

Niniejszy rozdzial przedstawia zaklecia oraz magie w minimalistyczny sposéb, tak aby kazdy “poczciwy zotnierz”
po przeczytaniu go wiedzial, jak ma reagowaé na rzucane przez magéw, kaptanéw czy czarnoksieznikéw czary.
Szczegdtowe zasady, ktdre sg potrzebne samym czarodziejom znajdziecie w osobnym dokumencie, zatytutowanym

Ksiega Magii - jest to podrecznik obowigzkowy dla wszystkich, ktérzy podczas gry postugiwacé sie beda magia.

Czary oraz rytualy

Postacie magdéw, kaplanéw, czarnoksi¢znikéw etc. maja mozliwo$¢ rzucania zakleé oraz odprawiania rytuatéw.

Najwazniejsze jest, aby wiedzieli, jak reagowaé na magie oraz wiedzieli, jakie ma ona mozliwosci. Nie chcielibysmy,
aby w jej wyniku podejrzewali innych graczy o oszustwo czy mylenie si¢ w regutach gry.

Czary w wickszosci przypadkéw przygotowywane sa dos¢ szybko, dzigki czemu s3 mozliwe do uzycia w walce.

Rytualy najczgsciej odprawia sic dhuzej, z zalozenia s bardziej widowiskowymi scenami, ktére tez w wielu
przypadkach angazuja wicksza ilo$¢ graczy.

Warto réwniez wiedzieé, ze s3 metody na przyspieszenie rytuatu albo zaklecia: mogg to by¢ réwnie cudkamienie
(jeden z zasobéw w grze) czy krwawe ofiary, ktére oczywiscie sg charakterystyczne dla béstw chaosu.

Ostatnia wazna informacja, ktéra powinna by¢ znana kazdemu graczowi: magowie maja do dyspozycji rézne
specjalizacje magiczne, ktére determinuja ich zdolnosci - tych jest bardzo wiele, co powoduje, Ze nie raz czarodziej

Was zaskoczy. Na kolejnych stronach znajdziecie opisy réznych efektéw zakle¢, na ktére powinniscie by¢
przygotowani.
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Zaklecia - jak na nie reagowac?

® Mag moze rzucajac odpowiednio przygotowana rzutka odegraé wyczarowanie magicznego pocisku. Zadaje
on 1 Punkt Morale i omija pancerz. Tarcza jednak broni przed takim pociskiem. Efekt jest natychmiastowy.

) * Magowie mogg rozéwietli¢ przestrzen za pomoca specjalnie przygotowanych do tego rekwizytéw.

® Niektdérzy magowie moga wywolaé odpornos¢ na ogien - dlatego tez gracz, ktéry ignoruje zasady Dymu
(Ognia), wcale nie musi famac zasad gry. Wystepuja w grze zaréwno zaklecia rzucane na jedna postaé, jak i na

caly oddziat.

e W grze istnieja réwniez inne zaklecia obronne, ktére moga ochroni¢ uzytkownika przed ktéryms z
wymienionych nizej efektéw: strach, hipnoza, magiczny rozkaz, spaczenie oraz podobnych. Niektére
czary oczyszczajg albo ochraniajg réwniez obszar. Znaczy to réwniez, Ze istniejg czary wywotujace powyzsze

efekty, np. zmuszajac cel do odgrywania zaufania i przyjazni.

® Niektorzy czarodzieje beda uzywali $wiec dymnych, a ich czary uzyskuja efekt Dymu (Ognia). Post¢puj

zgodnie z zasadami, jezeli znajdziesz si¢ w ich zasiggu.

e Istnieje zaklecie, ktére chroni oddziat przed ostrzalem (strzeleckim, magicznym czy nawet artyleryjskim) w
momencie, kiedy wykonuja oni pierwsza w danym starciu szarze. Istnieje réwniez wariant chroniacy przed
ostrzalem (ale juz nie armatami czy bombami) pod warunkiem, ze chronieni czarem znajduja si¢ w poblizu
czarodzieja.

e Mozecie spotkaé si¢ nie tylko z zakleciami leczacymi, ale takze wzmacniajacymi, ktére zwickszaja liczbe
Punktéw Morale postaci. Nigdy jednak nie przekroczy czterech Punktéw Morale (jedyny wyjatek:
potwory). Nie badzcie zdziwieni tez, kiedy pozornie pokonany czarodziej (albo jego sojusznik) powstanie

podczas walki!

e Podczas gry mozesz spotkal sie tez z zakleciami wzmacniajacymi, albo naprawiajacymi zbroje - réwniez
podczas walki.

® Niektére zaklecia powodujg, ze dana postaé wywoluje strach. Wczesniej bedzie to poprzedzone upiorng
) inkantacja. Moze by¢ tez uzyta petarda dla zwrdécenia uwagi. Wszystkie osoby, ktére spotykaja si¢ z taka
postacig powinny wycofywac si¢ i odgrywa¢ przestraszone! Istnieje tez wersja tego zaklecia (zaznaczona
fioletowym proszkiem holi na dloni czarujacego), kt6ra oprécz przerazenia zadaje obrazenia w wysokosci 1
Punktu Morale, jezeli dotkneta ona ofiare .

® Mozesz spotka¢ maga, ktéry bedzie w stanie porozmawiaé z Tobg (graczem) nawet w przypadku, kiedy

odgrywasz martwego.

e Zaklecia powodujace niewidzialno$¢ pozwalajg magowi (albo osobie, na ktéra rzucit czar) uzyé znaku

Aktywnej Pauzy, aby zaznaczy¢ fakt, iz jest niewidocznym.




Zaklecia - jak na nie reagowac?

® Mozesz podczas gry spotka¢ Nekromante, ktéry jest w stanie wskrzesi¢ zaréwno sojusznikéw, jak i
dotychczasowych wrogéw (oczywiscie takich, ktérych morale zostaly ztamane i odgrywaja polegtych),
zmuszajac ich na czas jednego starcia po jego stronie. Taki wskrzeszeniec ma tylko jeden punkt morale, a

nadto porusza si¢ ociezale i niezgrabnie (co nalezy odegra¢).

e Kaplani maja mozliwos¢ odgrywania ceremonii liturgicznych, modtéw i blagaii do béstw (zaréwno tych
dobrych, jak i wtadcéw Chaosu) - kto wie, moze zostang wystuchani?

e Stugi Chaosu moga splugawié¢ przedmioty, powodujac, ze nikt o zdrowych zmystach nie uzyje go do czasu

oczyszczenia go przez prawego kaptana lub maga.

Stowem podsumowania o magii

Najwazniejsze jest zaufanie wzgledem wspolgraczy - nie zaktadaj z miejsca, ze postaé weielajaca sie w maga prébuje
Cie oszukad. Taki gracz powinien zna¢ swoje mozliwosci oraz zaklecia. Niemniej, zasady dla czarodziejéw sg

transparentne i kazdy moze si¢ z nimi zaznajomi¢, zerkajac do Ksiegi Magii.

Przygotujcie si¢ jednak na to, Ze magowie begda czynié rzeczy niezwykte! Zalezy nam bowiem, aby oddaé

klimat fantastycznej stronie Warhammera Fantasy, gdzie nie tylko spotkacie si¢ z potworami, ale i z magia oraz jej

uzytkownikami.
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