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MOGA ULEC ZMIANIE!

Organizacja  planuje  publikacje
catosciowego Podrecznika Gracza.
Zawiera¢ on bedzie finalng wizje
larpa Inwazja: Miecz Drakwaldu.




Zoliszcza po przejéciu wojsk Archaona wcigz jeszcze dymig, lecz Burza Chaosu, ktéra spustoszyta

pdtnocne ksiestwa Imperium, cofa sie. Fortuna odwrécita sie od Wszechwybranca. Oblezenie

Middenheim zostato ztamane, a rozbita armia Chaosu wycofuje sie w kierunku Gér Srodkowych.

Jednak wieéé niesie, ze kleska zadana sitom Upadtych Poteg w krwawej, czterodniowej bitwie pod
Sokh, ktéra zadecydowata o losach stolicy Middenlandu oraz catej wojny, nie byta wytgcznie zastugg
sit Imperium i ich sprzymierzencéw. Ponoé czwartego dnia na polu bitwy pojawita sie trzecia sita -
zastepy nieumartych, prowadzone przez wampirzych whadcéw przekletej Sylvanii, ktére, uderzajgc na
skrzydto wojsk Chaosu, ostatecznie przypieczetowaty ich kleske. Podobno dowodzit nimi sam Manfred
von Carstein, ktéry w tej czarnej godzinie pojawit sie nie po to, by zbawi¢ Middenheim, lecz by rzucié
wyzwanie cesarzowi i upomnieé sie o swe prawa do tronu Imperium. | cho¢ whadca Sylvanii wycofat w
koricu swe wojska i nie zaryzykowat konfrontacji, nikt nie ma wgtpliwoéci, ze ambicje von Carsteinéw

nie zostang tak tatwo zmarginalizowane.

Chaos, mimo kleski, takze sie nie poddat — w mrokach kniei Drakwaldu legnie sie choroba,
przynoszona przez tych, ktérzy czczq plugawych bogéw. Wedrujg nocg, knujg w cieniu, ale prawdziwa
zgnilizna, ktéra rozsiewajg, to ta, ktéra nie przemija. Plaga zwgtpienia, ktéra raz zasiana, roénie i
toczy serca ludzi. Tylna straz Archaona nie walczy juz o zwyciestwo, lecz o to, by nikt go nie
osiggngt. Sg wéréd nich i tacy, ktérzy nie potrzebujg chordb, by sia¢ zamet. Wojownicy, ktérych
ostrza sq zawsze mokre od krwi. Kaptani, ktérzy wypalajg symbole na wtasnym ciele, by oddaé cze$é
bogom spoza tego $wiata. Tacy, ktérzy widzg przysztoéé - i émiejg sie z niej, wiedzgc, ze wszystko
jest tylko grg, jakg toczy Ten, Ktéry Zmienia Drogi. W ukrytych obozach, w ruinach wiosek, pod
koronami prastarych drzew Chaos odradza sie na nowo - armia, ktéra nie idzie zdobywaé, lecz
niszczyé te kruchg namiastke pokoju, ktérg Imperium tak rozpaczliwie stara sie osiggngé. Czekajg.
Nie potrzebujg triumfu, nie potrzebujg chwaty. Wystarczy im, ze gdy ta wojna sie skoiczy, nie

zostanie nic, co mozna by nazwaé zwyciestwem.

Tymczasem w Drakwaldzie wiatr niesie coé wiecej niz zapach wilgotnej ziemi i krwi, zmieszany z
popiotem minionych bitew. Niesie wieéé i imie, ktére przemierza leéne ostepy, od miasta do miasta, od
osady do osady. Aldrecht I, ostatni z linii dziedzicéw zapomnianego Ksiestwa Drakwaldu, powrdcit.
Chce siegngé po tron, ktérego nie byto od czterystu lat. Gtosi, ze Ksiestwo Drakwaldu powstanie 2z
martwych, a Carroburg, jego dawna stolica, odzyska miniong chwate i zajmie znowu nalezne jej miejsce

w historii.




Jak zareaguje na to reszta Imperium? Middenland i Nordland, ktére podzielity niegdy$ miedzy siebie
ziemie Drakwaldu, lizg rany po niedawnych starciach, ale wgtpliwe jest, by zrezygnowali tak tatwo ze
swej dominacji. Marienburg, skonfliktowany z Nordlandem graniczng wojng o Aarnau, na pewno
dostrzeze w tym swojg szanse na wyréwnanie rachunkéw. Po czyjej stronie opowiedzg sie potudniowe
ksiestwa i cesarski dwér? Czy zdtawig niebezpieczng secesje, czy tez wykorzystajg okazje, by ostabié

pétnocne ksiestwa i zyskaé nowego sojusznika w osobie nowego ksiecia-elektora?

Nie kazda jednak wtadza rodzi sie z krwi 2ywych, a po Drakwaldzie krgzy tez inna wieéé. Wéréd cieni i
wilgotnej ziemi otwierajg sie groby, a zimna dton moze siegngé po whadze, dla ktérej nie trzeba
pieczeci cesarza ani zgody elektorskiej - jego prawo zapisano dawno temu, gdy nocg szeptano imie
von Carsteinéw. Gdy ksiestwo Drakwaldu powstaje z martwych, martwi powstajg wraz z nim. Kiedy to

sie dokona, nie bedg szukaé¢ kompromiséw ani sojuszy - jedynie tego, czego im odmdwiono.

Wielu wktada te wieéci miedzy bajki, lecz przeciez tak samo jak bajkg miato byé to, co spadto z nieba
w ogniu i furii podczas pierwszych bitew tej wojny, a czego ponoé znéw szukajg magowie — mistrzowie
Wiatréw Magii, ktérych potega pynie z okietznanego Aethyru. Czy po to gromadzg sie oni w ukrytym
w ostepach Drakwaldu Sanktuarium Morra? Czym ich poszukiwania stang sie dla Drakwaldu? Jego

ocaleniem - czy tez przeklenstwem?

Gwiazdy ostrzegajg, choé nikt nie chee ich stuchaé. Burza Chaosu - choé mineta - rozpoczeta nowy

rozdziat w historii Imperium. Ksiestwo Drakwaldu odrodzi sie i przetrwa - albo stanie sie kolejng

historig, ktérg ludzie powtarzaé bedg sobie przy ogniskach. Bo Drakwald jest nagrodg, ale i

przeklenstwem — kto whozy na skronie jego korone, ten musi liczyé sie z ostrzem, ktére czeka na jego

kark.

Rozpoczyna sie walka o przysztoéé Drakwaldu.

Kto wyjdzie z niej zwyciesko?




Podstawowe zalozenia

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

N .
Larp gamistyczno-symulacjonistyczny, tj. nastawiony na realizacje przez graczy okreslonych celéw, pgzy
réwnocze$nie glebokim wejsciu w swiat gry, jego realia oraz klimat. Gra zaktada nieprzerwang cigglos¢ historii oraz
potyczek, ktérych czas i miejsce w wickszosci nie beda moderowane przez mistrzéw gry. Na opowiadang przez nas
historie najwigkszy wpltyw beda mialy oddziaty i ich dowédcy, ktdrzy, realizujac swoje cele taktyczne i wyzwania
dodatkowe, beda mogli osiagaé zwycigstwo w rozgrywanym scenariuszu oraz zadecydowaé o losach
przedstawionego Swiata.
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Fabularnie przewidujemy miejsca dla kazdej druzyny zaangazowanej w polskie srodowisko larpéw bitewnych.

Zapraszamy wszystkich, ludzi, elfy, krasnoludy, stronnictwa chaosu, skavenéw, zielonoskérych i wielu innych.
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WYMAGANE ~ PELEN SCENY WU RASIZM Ly - TEMAT ~ KONFLIKTY
STROJE ~ KONTAKT PRZEMOCY  JEZYK IKSENOFOBIA UZYWEK  RELIGINE

Czemu zechcesz zagra¢ w naszym larpie?

¢ Gra zaplanowana jako wieloczgsciowy, coroczny event zwigzany jedna, wspélng historia.

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

e Atmosfera ciaglego zagrozenia i gotowosci, poprzez nieprzerwany ciag star¢ przy mnogosci zadan militarnych.
Gra nastawiona na aktywno$¢, patrole i dynamiczne podejmowanie dziatan.

¢ Gra oparta stricte o decyzje graczy; wydarzenia fabularne majg za zadanie jedynie wprowadzic¢ wigcej watkow i
troche zamieszaé

e Klarowne, gamistyczne zasady zabawy oraz jasne warunki zwyciestwa.

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

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

¢ 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.

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

® Oczekujesz  szczegdlowej karty postaci oraz odgérnie zaplanowanych watkéw obyczajowych
iinterpersonalnych.




Zasady zapiséw

Inwazja: Miecz Drakwaldu jest impreza fanowska, dedykowana dla pelnoletnich uczestnikéw. Ustalonym
przez nas minimum czlonkéw gry, ktére jest niezbedne do tego, aby gra si¢ odbyta, w wyznaczonym przez nas
terminie, wynosi 150 oséb. Gra jest przewidziana dla maksymalnie 300 graczy, gdzie okoto 80% uczestnikoéw
powinno naleze¢ do oddzialéw / frakeji.

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

Zapisy indywidualne

Aby wzig¢ udziat w Inwazja: Miecz Drakwaldu, nalezy przede wszystkim zakupié bilet. Upowaznia on w petni

do wrziecia udziatu w imprezie. Zapisy rozpoczng si¢ dnia 10 maja, a ich cena bedzie wynosi¢ 350 zi.

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). Nowoscia w systemie
zakupu jest podziat dostepnych pul na stronnictwa - po 60 biletéw dla kazdego. Wraz z danymi osobowymi bedzie

trzeba koniecznie wybraé, w ramach jakiego oddziatu bierze si¢ udzial w imprezie.

Mozliwe s3 rowniez zgloszenia dotyczace rél indywidualnych po wezesniejszym ustaleniu tego z organizatorami
imprezy. Postacie wlasne powinny by¢ nieprzypisane do oddziatéw wojskowych (stanowia wyjatek od powyzszej

reguly), ale wcigz pozostajg przypisane do okreslonych stronnictw i to w ramach danej puli nalezy zakupié bilet.

Zgloszenia oddziatéw i frakeji

Formularz zgloszeniowy dla oddziatléw pojawi sic 12 kwietnia. Jego celem jest dopasowanie Waszych grup do
jednego z pieciu stronnictw podczas gry, uwzgledniajac Wasze historie, tlo fabularne oraz preferencje co do stylu
rozrywki i tego, z ktérymi oddziatami lubicie graé. Bedzie on otwarty przez trzy tygodnie, tj. do 26 kwietnia
wlacznie; po tym terminie zostaniecie poinformowani, do ktérego stronnictwa zostata przypisana Wasza grupa.

Rezerwujemy sobie przy tym prawo do niedopuszczenie jakiego$ typu oddziatu do naszej gry, jezeli nie bedziemy
widzieli mozliwo$ci dopasowania go do historii larpa albo bedzie istniato znaczace ryzyko, ze dziatalby na szkode
gry. Zaktadamy jednak, ze sg to skrajne przypadki i liczymy, Ze nie bedziemy musieli odméwié zadnej z grup.
Zarazem odmowa udziatu danej frakcji nie uniemozliwia graczom zaangazowanym w dang inicjatywe wziecia
udziatu w larpie Inwazja: Miecz Drakwaldu w ramach innej z grup.

Zasady zwrotéw / rezygnacji

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

wszyscy gracze otrzymaja 100% zwrot zap}aconej Wejs’ci(’)wki.

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

zmian osobowych. Nalezy pamieta¢, ze wejsciéwki sa przypisane do stronnictw.




Regulamin

1. Postanowienia wstepne i definicje:

a.Regulamin okresla zasady uczestnictwa w niekomercyjnej i niemasowej imprezie zamknigtej pt. lnwazja:
Miecz Drakwaldu, odbywajacej si¢ w terminie i miejscu wskazanym przez organizatoréw, zwanej dalej
“impreza”.

b. Inwazja: Miecz Drakwaldu jest organizowana przez nastgpujace osoby: Michat i Agnieszka Ladra,
Stawomir Uliasz, Marcin Batylda, Pawel Hadrian, Gabriel Gawlik, Piotr Ziebiriski, Joanna Cheda oraz
Maja Ratajska sktad ten zwany jest w dalszej czgsci Regulaminu “Organizatorami”.

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

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

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

2. Wszystkie osoby przebywajace na terenie imprezy, wskazane w pkt. 1, zobowiazane s3 do przestrzegania
postanowien niniejszego regulaminu, przepiséw przeciwpozarowych, przepiséw rezerwatu przyrodniczego i
innych regulaminéw obowiazujacych w miejscach stanowiacych obozowisko i teren gry.

3.Uczestnicy w wieku powyzej 15, a ponizej 18 lat musza przedtozy¢ w momencie akredytacji pisemng zgode

rodzicéw lub opiekunéw prawnych na udziat na imprezie lub przed jej rozpoczeciem przestaé skan takiego

dokumentu na adres inwazja@larpownia.pl. Osoby w wieku ponizej 15 lat nie mogg uczestniczy¢ w imprezie.

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

5.0d momentu zaakredytowania az do opuszczenia terenu imprezy kazdy z uczestnikéw ponosi za swoje
postepowanie petng odpowiedzialnos¢ prawna i finansows oraz zobowiazany jest nosi¢ w widoczny sposéb
dowdd dokonania akredytacji (opaske) zgodnie z zadeklarowana i faktyczna opcja uczestnictwa.

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

7.Uczestnicy objeci sa ubezpieczeniem grupowym z ramienia instytucji finansowej Generali Towarzystwo
Ubezpieczen S.A.

8. Uczestnicy wyrazaja zgode na robienie zdje¢ i nagrywanie filméw z ich udzialem przez podmioty uprawnione
przez Organizatora. Wszystkie materialy z ich udziatem mogg zosta¢ wykorzystane przez organizatoréw
nieodptatnie w celach promowania imprezy. Uczestnik akceptuje zakres i rodzaj zgéd na wykorzystanie
swojego wizerunku na etapie zakupu wejsciéwki. Inne wykorzystanie wymaga odpowiedniej zgody.

9. Uczestnicy zobowiazani sg do traktowania siebie nawzajem z szacunkiem. Nekanie fizyczne , stowne lub inne
formy zachowan nieodpowiednich w jakiejkolwick formie sg zakazane. Jezeli Uczestnik stwierdzi, ze jego
granice zostaty w jakikolwiek sposéb naruszone, moze to zglosi¢ do Organizatoréw lub wyznaczonych Oséb
Zaufania, ktére dotoza wszelkich starari, aby zapewni¢ pomoc.

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

Naruszenie zakazu bedzie wigzato si¢ z surowymi konsekwencjami.
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11. Uczestnicy zobowigzani sa do kulturalnego zachowania, zwtaszcza w porze nocnej. Niewtaciwe zachowanie

moze spowodowaé wyciagniecie odpowiednich konsekwencji (do usunigcia z imprezy bez zwrotu akredytacj

wlacznie).

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

zobowiazani s3 do zapewnienia odpowiedniej ilosci workéw na $mieci. Uczestnicy sa zobowiazani do
wynoszenia pelnych workéw do specjalnie do tego przeznaczonego kontenera po zakoriczeniu imprezy.
13.Rozbijanie namiotéw poza przestrzenia wskazang przez Organizatoréw na biwakowanie, a szczegélnie w lesie
poza wyznaczonym obszarem, jest zabronione.
14. Na terenie imprezy zakazuje si¢:
a.strzelania z tukéw przy uzyciu strzal 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 z Organizatoramis
c. palenia ognisk poza miejscami do tego celu wyznaczonymi.
15. Naruszenie ktéregokolwiek punktu regulaminu moze si¢ wigzaé z usunigciem z terenu imprezy bez zwrotu
akredytacij.
16. Osobami wyla‘cznie uprawnionymi do interpretowania zapisOw niniejszego regulaminu sg Organizatorzy.
17.Osobami uprawnionymi do egzekwowania zapiséw niniejszego regulaminu sa Organizatorzy oraz osoby przez

nich wyznaczone.

Nieznajomo$¢ regulaminu nie zwalnia z obowiazku jego przestrzegania.
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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 oraz zastoniecie
niepasujacych tatuazy. W pézniejszym terminie pojawi si¢ podrecznik strojowy, w ktérym zawrzemy nasze

standardy oraz wskazemy, do ktérych szczegétéw nalezy przywiazaé szczegdlnag wage.
Weryfikacja strojéw bedzie nastepowata wedle ponizszej procedury:

e W przypadku zgtoszenia oddzialu za jako$¢ strojéw odpowiada jego Dowddca, ktéry powinien dopilnowad,
aby standard w grupie zostat spelniony (wedle wytycznych przedstawionych w podreczniku strojowym).
W przeciwnym przypadku Organizacja bedzie kontaktowata si¢ bezposrednio z dowdédea grupy.

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

mechaniki.

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

stawiania wymagan w celu poprawy ich jakosci.

INMATZ A :



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 gléwne obszary: Strefe Off-game oraz Teren Gry.

Eutowiec

Eutowiec to niewielka miejscowos¢ lezaca pomiedzy Zarkami, Niegows a Mirowem. Na miejscu znajdziecie sklep
spozywczy zaopatrujacy w podstawowe artykuly, a wigksze markety takie jak Dino, Biedronka (Zarki),
czy Kaufland (Myszkéw) oddalone sg o kilkanascie minut samochodem. W okolicznych miejscowosciach znajduja
sic réwniez wigksze i mniejsze punkty gastronomiczne, z ktérych kilka ma nawet opcje dowozu do Eutowca
(jednak takie zamowienia prosimy odbieraé 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 wjezdzie do Lutowca, znajdujaca sie okoto 5-10 minut spacerem
od granic Terenu Gry. Jest to obszar, na ktérym beda si¢ znajdowaly mie¢dzy innymi przeno$ne prysznice,
kontener na $mieci czy dostep do pradu (ilos¢ gniazdek ograniczona) i wody pitnej (goraco polecamy zapoznanie

si¢ z przepyszng woda mineralng ptynaca z krandw w tej czeéci 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, by zaréwno méc rozstawi¢ tam obozy, jak i rozwinaé szyki.

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

oddalonych parenascie minut marszu od gléwnego pola bitwy.




Sanitariaty ==

Do uzytku graczy udostgpnione bgdg przenosne toalety typu toi-toi (rozstawione mozliwie blisko obozéw,lecz na %’
uboczu) oraz przeno$ne kabiny prysznicowe. Te drugie znajdowac¢ si¢ beda w ramach strefy off, wespét z paroma
toaletami oraz kontenerem na $mieci. Do uzytku graczy zostanie réwniez udostgpniona woda pitna w formie
baniakéw 51z wodg (w tym przewidziana do higieny osobistej), a na strefie off znajduje si¢ rowniez punkt dostepu

do biezacej 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,
w ktérym kto$ chcialby zostaé zaopatrzony w dodatkows porcje drewna badz stomy, istnieje taka mozliwosé, choé
wymaga to skontaktowania si¢ z nami odpowiednio wczeénie przed rozpoczeciem larpa (zgodnie z terminami

podanymi w Informatorze i na stronie imprezy) oraz podania uzasadnienia zapotrzebowania.

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

W cenie biletéw zapewnione zostang worki na $émieci, papier toaletowy oraz wodna pitna. Planowana ilos¢ wody
powinna wystarczy¢ zaréwno do zaspokajania pragnienia, jak i higieny osobistej oraz prac obozowych (gotowanie,

zagaszanie ognisk). Mozliwe jest réwniez uzupetnienie zapaséw wody, jesli pojawi si¢ taka potrzeba.

Budowanie obiektéw - zasady dla graczy

Do dyspozycji graczy zostanie udostepniony teren pod obozowiska, ktére beda tworzone wedtug ich whasnej
inicjatywy - w razie potrzeby organizacja stuzy¢ bedzie jako mediatorzy, ale nie narzucamy 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 maja oni pozwolenie na budowe fortyfikacji w ramach obozu
po wezedniejszych konsultacjach, z zaznaczeniem, ze wszelkie budowle musza by¢ mozliwe do zdémontowania, nie
mogg stanowi¢ zagrozenia dla innych graczy (palisada: tak; chwiejna wieza czy wilcze doly: nle) oraz gracze musza‘

mie¢ (uzgodniony z logistyka) plan, co ma si¢ sta¢ z budowlami po zakonczemu larpa.
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Mozliwe jest zaméwienie drewna budowlanego, ktére zostanie dostarczone w - okolice obozy, aczkolwiek, .
podobnie jak w przypadku pozostalych zasobéw, wymaga¢ to bedzie wezesniejszego kontaktu z organizatorami v
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Ubezpieczenie

W cene wejscidwki 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

W centrum terenu gry, przy samym forcie, zostanie zorganizowany punkt pierwszej pomocy oraz zagwarantowana
bedzie obecnos¢ ratownika medycznego. W przypadku ci¢zszych urazéw lub probleméw ze stanem zdrowia

graczy organizator zapewnia przewdz do najblizszego szpitala.

Informujemy réwniez, ze w kazdym kwatermistrzostwie be¢dzie znajdowala si¢ gasnica oraz apteczka.

Parking i strefa off

Gtéwny parking rozplanowany jest w ramach strefy offgame, aczkolwiek nawet on posiada ograniczona 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 pojazdu danych kontaktowych w razie koniecznosci

znalezienia wlasciciela.

Istnieje mozliwos¢ wjazdu samochodami na teren gry, aczkolwieck 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 wziecia
prysznica, uzupetnienia zapasu wody pitnej czy podtadowania telefonu (udostgpniamy gniazdka, a nie tadowarki).
W strefie off bedzie petni¢ dyzur przynajmniej jeden organizator, jest to tez punkt akredytacji i planowana

lokalizacja punktu medycznego. Szczegétowy plan terenu bedzie dostgpny blizej terminu gry.

Istnieje mozliwo$¢ rozbicia nieklimatycznych namiotéw i noclegu w ramach strefy off, cho¢ goraco zachgcamy do
biwakowania w ramach obozéw na terenie gry. Ilos¢ miejsca na polu namiotowym w ramach strefy off jest

ograniczona i chgc’ skorzystania Z niego naleiy zglosic’ wczes’niej organizatorom.
Zdjecia

Podczas trwania wydarzenia na terenie moga pojawié sie fotografowie, zardwno ze strony wspélgraczy/ organizacj,
jak i ze strony oséb postronnych. W pierwszym przypadku zgoda na ogélne wykonywanie i publikowanie zdje¢

zawarta jest w regulaminie i nie mozna z niej zrezygnowaé.

At




Wyzywienie

Organizatorzy larpa nie zapewniajg wyzywienia graczom. Goraco zache¢camy za to do klimatycznego gotowania w
ramach obozowisk, a te z kolei prosimy o szacunkowe zapotrzebowanie na dodatkowa wode do gotowania, aby
zostata dostarczona przed rozpoczeciem larpa (w razie czego mozliwe jest uzupetnienie zapaséw wody, acz wigzaé

si¢ to bedzie z mozliwym naruszeniem immersji, wiec lepiej po prostu zgtosi¢ to wezedniej).

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

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

Zdecydowanie zachgcamy graczy w ramach kaidej z frakcji, aby uzgodnili migdzy soba forme wyzywienia i - w

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




Harmonogram

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

Czwartek
e 12:00 - Otwarcie terenu oraz otwarcie punktu Akredytacji
e 18:00-21:00 - Preplay
e 21:00 - Zamknigcie 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 3:00 - Otwarcie punktu Akredytacji
e 10:00 - Kontynuacja Gry Gléwnej
e 16:00 - Koniec Gry Gléwnej
e 17:00 - Bitwy Towarzyskie / Niefabularne
e 20:00 - Impreza Koricowa
e 21:00 - Zamkniecie punktu Akredytacji

Niedziela

e Pakowanie si¢ i rozjazdy

LOGISTYKA PRZYJMUJE
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Bezpieczeﬁstwo!

Inwazja: Miecz Drakwaldu jest impreza, podczas ktdrej gracze s3 narazeni na urazy, z racji, iz gléwna jej czesé
skupia si¢ na potyczkach oraz bitwach. Zdajemy sobie zarazem sprawe, iz podczas tak duzej gry uczestnicy narazeni
s3 na rézne niebezpieczenstwa. Dlatego tez 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 udaé si¢ do medyka obecnego
na terenie. W przypadku sytuacji, w ktérych nie jest mozliwe, aby gracz dotart samodzielnie nalezy zadzwonié
na udostgpniony numer, medyk pojawi si¢ tak szybko jak to mozliwe. Dalsze postepowanie bedzie
uzaleznione od oceny medyka.

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

jej udziela.

e Gra odbywa si¢ na terenie leénym, co oznacza, ze istnieje ryzyko ztapania kleszcza. Zalecamy stosowanie
preparatéw odstraszajacych owady. Ze wzgledu na uksztaltowanie terenu rekomendujemy tez uzywania
obuwia usztywniajacego kostke.

e 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 si¢ fizyczne/psychiczne, nekanie oraz przemoc seksualna - nalezy udaé si¢ do Osoby

Zaufania, zapewni ona wsparcie oraz przedstawi mozliwe rozwigzania danej sytuacji po konsultacji
z gtéwnym Koordynatorem.

e Podstawa stuzaca do zapewnienia bezpieczeristwa wspolgraczy sa Stowa Bezpieczeristwa (wymienione
w dalszej czgéci Podrecznika), a wspéligracze sa zobowigzani do bezwzglednego respektowania ich (pod grozba
usuniccia z terenu imprezy). Zgtoszenie nam przypadku molestowania, przemocy seksualnej oraz podobnie
niebezpiecznych wydarzen bedzie si¢ wiazalo z natychmiastowa interwencja organizacji, oraz reakcja

adekwatng do sytuacji (réwniez z mozliwoscia wezwania policji).

Pragniemy réwniez zwréci¢ uwage na fakt, iz w ramach wejsciowki wszyscy uczestnicy otrzymuja
ubezpieczenie typu NNW (od nastgpstw nieszczesliwych wypadkéw) obejmujaca konsekwencje
potencjalnych urazéw mogacych wynika¢ ze specyfiki uczestniczenia w imprezie




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

one oméwione 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 Zabezpiecza si¢ przed kleszczami - jestesmy na terenie lesnym - jezeli jednak zauwazysz tego pasozyta na sobie,
medyk obecny na terenie na pewno Ci pomoze.

e Nawadniaj si¢c oraz miej przy sobie ostone 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 si¢

wydarzenie.

Atestowanie replik broni

Do gry dopuszczalna jest brofi wykonana jedynie w technologii zapewniajacej bezpieczenistwo 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 pchniecia.

Bezpieczenstwo Tarcz

Do gry dopuszczalne beda Tarcze bezpieczne wykonane z pianek jak i drewniane zabezpieczone przed mozliwoscia
uszczerbku na zdrowiu (obite ranty odpowiednio grubg pianka). 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 wzgledéw

bezpieczenstwa.

Bezpieczenstwo Pancerzy

Pancerze musza 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 wspétgraczom.




Bezpieczenstwo replik broni dystansowej

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

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

Link do formularza, szczeg6téw 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 uzywaé réwniez innych niz klasyczne imitacje kusz, a wigc np. arbaletéw,
jednakze repliki takie réwniez musza spetniaé wymdg limitu naciggu. Bron strzelecka dopuszczana jest do gry na
podstawie akredytacji.

Uwaga! Na potrzeby larpa Inwazja wprowadzilismy dodatkowe reguty 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; pociskow
o gabczastych grotach nie nalezy uzywaé w czasie deszczu i na mokrym terenie. Pociski musza by¢ w dobrym
stanie technicznym, nieuszkodzone. Jedyne dopuszczalne modyfikacje strzal i bettéw to oznaczenia
whadciciela na promieniu (ta$my, naklejki, farba) oraz zastapienie oryginalnych lotek lotkami customowymi
o powierzchni nie mniejszej niz tych oryginalnych. Strzalty z modyfikacjami wprowadzonymi w obszarze
pacyny (malowane farba, owijane folig czy z natlozonymi balonikami itp.) lub nocka (struganie nocka w celu
zmiany jego profilu) nie zostang dopuszczone do gry.

e Kazdy strzelec jest zobowiazany do stawienia si¢ na akredytacje broni dystansowej osobiscie chyba, ze
przeszedt pomyslnie akredytacje zdalna. Opis przebiegu akredytacji zdalnej znajdziecie w Standardzie
Strzeleckim (link powyzej).

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 dbalos¢ o bezpieczenistwo gry larpowej.

e Zakazane jest zbieranie strzat off-game w czasie Walk. Pociski zbierane sa migdzy potyczkami wspélnie
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

pociskéw oraz zakazane jest wyciaganie pociskéw z kotczanu innych graczy

Pozostate reguly gry strzeleckiej sg 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 wskaza¢ wczeéniej przygotowane bezpieczne miejsca na ogniska lub wymdg posiadania wiasnej 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. Jesli nie zachowujesz si¢ w porzadku w stosunku do innych. Pomysl, czy chcialbys, by to samo

przytrafito si¢ Tobie. Wspdlnie mozemy doswiadczy¢ wspanialego 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 przykleknaé na jedno kolano i czekad

w tej pozycji az do wznowienia gry hastem KONIEC PAX u.

Aktywna Pauza

Skrzyzowane rece w ksztalcie litery X, oznajmiajg
nieobecnos$¢ postaci w aktualny miejscu. W takim
przypadku gracze ignoruja to zjawisko, by nie
zaburzaé klimaty rozgrywki. Uwaga! Tryb aktywne;j
pauzy stuzy wylacznie nieaktywnym postaciom
do poruszania si¢ po terenie gry (np. postaé znajduje
sic w stanie Ztamanego Morale, gracz schodzi z

terenu gry, wystapil problem techniczny i gracz ~ \v :
szuka MG, arbitra itp.). CmES
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Lo Jezeli podczas gry gracze zauwaza sytuacie, roZmowe, \ X
e przedmioty lub inne zachowania w razacy sposéb
: zakldcajace i/lub psujace gre oraz naruszajace zasade
§ nieprzerwanej gry i zaburzajace odgrywanie uniwersum, \
\ moga uzy¢ specjalnego stowa bezpieczeristwa ,Mir”. )

Ma ono na celu zwrdcenie innemu graczowi uwagi,
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- //J ze powinien ,nie zaklécaj miru” lub ,przywréé mir
poprzez podjecie odpowiednich dziatan majacych

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

do odgrywania swojej postaci, schowaé razaco
nieklimatyczne przedmioty (np. telefon, puszki,
plastikowe butelki itp.), lub w przypadku zajicia takiej

konieczno$ci udaé si¢ do strefy offtop

D



Stowa bezpieczenistwa

Istnieja trzy stowa klucze, ktére pozwalaja graczom kontrolowaé intensywnos¢ dotyczacych ich scen w celu
zapewnienia bezpieczeristwa i komfortu rozgrywki. Kazdy gracz jest zobowigzany 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 upewnic si¢, ze wszystko jest w porzadku (na przyktad ciosy w walce staly sie bolesne i moga
powodowa¢ 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 nieckomfortowe.

Green

”Zwigksz intensywnos¢.” Oznacza, ze graczowi nie przeszkadza to, co si¢ dzieje i zaprasza do eskalacji sceny (na
przyktad nie ma nic przeciwko zwickszonej agresji). Okreslenie zachgca do dalszego odgrywania z wickszym
zaangazowaniem niz wczesniej. Uwaga! Nie ma obowiazku z Twojej strony na zwigkszanie intensywnosci. Mozesz

odpowiedzie¢ yellow tak samo jak green, to powinna by¢ obustronna decyzja.

Arbitraz

Arbitrzy petnia 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 zadari, przyjmowanie zazaleri 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 porusza¢ sie po terenie gry, czesto z grupami, ktdre zarzadzity wymarsz.




Konstrukcja gry

Podziat gry

Rozgrywka zaktada szereg réznych atrakcji dla uczestnikéw larpa.

Dzielimy gre na trzy osobne czlony i ich sktadowe.
Preplay

Przed gra wlasciwa rozegranych zostanie kilka wstepéw do przedstawianej na larpie

yif

historii. Fabularnie wydarzenia te ulokowane beda pewien czas przed Grag Gléwna, jednak

s

o

w rzeczywistosci beda one rozgrywane wieczorem poprzedzajacym gre oraz tego samego

dnia rano.

Gra Gléwna

Zasadnicza cz¢$¢ larpa skoncentrowana na tzw. zabawie w piaskownicy. Zadania beda
wplywaly na ogloszenie zwyciezcédw i ogdlne zakoriczenie scenariusza. Jest to tez miejsce

do gry obozowej oraz ogdlnie przyjetego knowania.

1

nix

Gra Nocna

P

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

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

T

Ekonomia

Monety
Gtéwna waluta dostepng na grze jest Srebrny Szyling, ktéry na awersie przedstawia symboliczne zwierze,
a na rewersie znajduje si¢ jego warto$¢. Jest to gtéwny i jedyny Srodek wymiany za towary, oplacanie leczenia

rannych, nagradzanie najemnikéw za wykonywanie zleceri i wielu inny mechanik opisanych w podreczniku.

Monety znajduja‘ce sie w powszechnym uzyciu zostang zapewnione przez organizacje i rozdysponowane graczom

podczas Akredytacji.



Punkty Zastug

By wyznaczy¢ zwyciezce scenariusza Gry Gléwnej lub udowodnié¢ przed organizatorami wykonanie zadania
personalnego nalezy okaza¢ Zeton Zastugi. Zetony sa mechaniczng reprezentacjg Zastug ktére mozna wykorzystaé
podczas Gry Sztabowej lub zachowa¢ do zakonczenia gry jako miare powodzenia wysitkéw oddzialu podczas gry.
Zastugi zdobywa si¢ poprzez zakup u Kwatermistrza lub Kupca za Srebrne Szylingi lub jako nagrode za niektére
wydarzenia fabularne. Zetony nie podlegaja kradziezy czy tupieniu, natomiast dozwolone jest dobrowolne

przekazanie go innemu graczowi.

Weksle

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

ZWyciestwa scenariusza.

Kwatermistrzostwo, lazaret oraz sztab

Na wejsciu do kazdego z obozowisk bedzie znajdowacé si¢ gtéwny namiot petniacy wiele funkcji, zwany skrétowo
kwatermistrzostwem. Jest to miejsce zbidrek pobitych formacji oraz skarbczyk Stronnictwa. Mechanicznie
bedzie to miejsce wymiany jak i wydzielania zadari bojowych. W §rodku znaleZ¢ bedzie mozna dyzurnego Arbitra
lub Organizatora. Bedzie on znajdowat si¢ w poblizu straznicy, petniacej role fabularnego i mechanicznego
punktu obrony obozowiska. Kwatermistrzostwo oraz straznica zostang 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.

Zachgcamy 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
szczegOtow 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 wspomdc graczy
w przygotowaniu lazaretéw, aby jak najlepiej pelnily swoja role. Lokacja ta bedzie kluczowa dla postaci

odgrywajacych medykéw oraz dla odzyskiwania petnej sprawnosci oddziatéw.

Medykamenty
Reprezentowane przez fiolki z uniwersalnym specyfikiem uzywanym przez Medykéw w Obozach, zwigzane $cisle

z mechanikg Kart Losu. Jedna dawka pozwala postawic¢ jedna dorosta osob¢ na nogi. Fiolki sa do nabycia przez
medykéw w kwatermistrzostwie za Srebrne Szylingi.

Komponenty magiczne

Reprezentowane przez kadzidta, uzywane przez kaptanéw, magéw oraz innych mistykéw podczas wykonywania
rytuatéw lub rzucania czaréw. Kadzidla s3 do nabycia przez mistykéw w kwatermistrzostwie za Srebrne Szylingi.




Lupy i Zaopatrzenie

Podczas wykonywania Zadari Bojowych oraz podczas rywalizacji z pozostatymi Stronnictwami oraz Oddziatami,
mozliwe bedzie zdobycie Lupéw. Beda one reprezentowane przez Iniane lub jutowe worki, uzupetnione
wypelniaczem. Podczas Inwazji: Miecz Drakwaldu beda one petnity inng role, niz w roku poprzednim: beda
mozna je spienicza¢ w Kwatermistrzostwie oraz zakupywaé dzieki nim wszelakie, trudnodostepne zasoby

specjalne.

Wazng zasada bedzie to, ze te po przekazaniu ich do kwatermistrzostwa, ich potowa bedzie pozostawiona w
bezpiecznym magazynie przez kwatermistrza. Pozostata potowa pozostawiona bedzie w Kwatermistrzostwie lub
Straznicy “na wierzchu”. Stronnictwo bedzie mogto normalnie skorzystaé z wszystkich zasobéw jakie posiada,
jednak zasoby w magazynie nie podlegaja kradziezy czy tupieniu przez dzialanie wrogich oddzialéw. Lupienie jest

jednym ze sposobdw, aby pozyska¢ tupy dla swojej frakcji. Pamietajcie wigc, aby wystawi¢ straze!

Czy mozna jednak nie przejmowac sie tym, ze zostang skradzione i uznad, ze wlasciwie nie s3 one juz Waszemu
Stronnictwu potrzebne? Absolutnie nie: ilo§¢ Eupéw, ktére na koricu larpa pozostanie w Waszym
kwatermistrzostwie przelozy si¢ bezposrednio na Punkty Zastug. Dlatego niezwykle wazne jest, aby nie pozwoli¢

sobie ich ukrasé.

Cenniki i dodatkowe informacje poznacie w swoim Kwatermistrzostwie.
Wstazki

W trakcie gry mozecie natknad si¢ na réznokolorowe wstazki, ktére oznaczaja rézne elementy $wiata gry. Kazdy

kolor wstazki ma swoje specyficzne znaczenie:

o Zblte wstazki — Oznaczaja przedmioty, ktére mozna ukraéé lub zdobyé 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 rozwiazania. Interakcja z nimi moze prowadzi¢ do odkrycia waznych

informacji lub zasobdw.

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.




Pieczqcie oraz Smieré na grze

Pieczecie symbolizuja stan w ktérym znajduje si¢ postaé gracza. Podczas gry, na skutek réznych zdarzen, postaé
gracza moze znalez¢ sie w sytuacji gdy kto§ (gracz, NPC lub GM) wreczy mu jedng z takich pieczeci. Nalezy ja
bezwlocznie zalozy¢ w miejscu widocznym (np. na piersi lub na kapeluszu) i nosi¢ dopdki nie zostanie ona

usunieta.

Czarne Pieczgcie

Najniebezpieczniejszymi z pieczeci s te koloru czarnego. Symbolizuja one, ze z jakiego$ powodu postaé znajduje
si¢ na krawedzi Smierci. Moze tak si¢ sta¢ z wielu réznych powodéw, np. stata sic ona celem zamachu, albo zostata
ztozona w ofierze albo dokonano na niej egzekucji. Uznaje si¢ wtedy, ze cudem unikneta ona $mierci, jednak drugi
raz taka sztuczka juz jej si¢ nie uda. Nastepnym razem gdy znajdzie si¢ w podobnej sytuacji taka postaé

permanentnie umiera, gracz moze wejs¢ nowg postacia, nie moze by¢ juz jednak dowddca lub specjalista.

Aby pozby¢ sie Czarnej Pieczeci nalezy usunaé niebezpieczeristwo, ktére doprowadzito do jej uzyskania. Np.
dokona¢ egzekuciji spiskowcéw, ktérzy dokonali zamachu albo zemscié si¢ na czarnoksiezniku, ktdry ztozyt cie w
ofierze. Wéwczas taka piecz¢é przekazuje si¢ temu, kto stanowil Zrédlo niebezpieczerstwa (lub najblizszemu

Kwatermistrzowi).

Pamigtajcie! To co prowadzi do permanentnej $mierci musi by¢ odegrang scena, nie wystarczy, ze postaé straci
Punkty Morale.

Czerwona Pieczed

Czerwona Pieczgd symbolizuje, ze postaé zostata skrwawiona, np. przez wampira albo w mrocznym rytuale. Taka
pieczed sama z siebie nie jest niebezpieczna, jezeli jednak postaé dostanie druga taka, zamienia ja na Czarng Pieczeé.
Szczedliwie Czerwong Pieczed najprosciej usungl. Potrafi to kazdy medyk, ktéry ma dostgp do Zasobéw
Obozowych, wystarczy, ze je wykorzysta i odegra odpowiednia scene i moze usunaé Czerwona Pieczeé (nalezy ja
bezzwlocznie zwréci¢ do najblizszego kwatermistrza. Mozna réwniez ja usungé poprzez wypoczynek. Przespanie

nocy wystarczy by méc ja zdjaé.
Pamigtajcie! Dwie Czarne Pieczecie oznaczajg natychmiastowa Smier¢ postaci!
Zielona Pieczed

Zielona Piecze¢ symbolizuje, ze postaé zostata w jakis sposob dotknigta przez sity magiczne, np. poprzez klatwe.

Moze tak si¢ sta¢ gdy ktos zadziala na niego plugawa magia, zawrze on pake, albo nieostroznie rzuca zaklecia.

Najprostszym sposobem aby zdja¢ Zielona Piecze¢ nalezy odprawi¢ rytual oczyszczenia w miejscu mocy przez

maga z dostepem do Zasobéw Sztabowych. Jednakze niektére rodzaje klatw wymagaja specjalnych dziatari by je

zdja¢ i prosty rytuat w tym nie pomoze.




Zadania Bojowe

Szereg powtarzalnych czynnosci przeznaczony dla formacji oddziatléw, podczas wykonywania ktérych najpewniej
natrafig one na przeciwnikéw i rywali. Wykonywanie ich bedzie nagradzane przez dowddztwo i przyczyniad sig
bedzie do zwycigstwa zaréwno frakgji, jak i stronnictwa.

Zadania beda wymienione w Podreczniku Gracza, niemniej beda opieraé sie na zdobywaniu i zabezpieczaniu
zasobdéw, chronieniu czy atakowaniu karawan, walkach o artefakty magiczne oraz miejsca mocy, rywalizacje o

kluczowe obiekty strategiczne czy wiele, wiele innych.

Karty Przygéd

Kazdy oddzial otrzyma od Mistrzéw Gry zestaw Kart Przygdd; bedzie od przekazany Fabularzyscie danej grupy.
Od tego momentu jest w petni do jego dyspozycji. Kazda z nich bedzie znajdowac si¢ w kopercie, na ktérej bedzie
oznaczony dzien oraz godzina gry; bedzie to orientacyjny czas, kiedy powinna by¢ otworzona, a jej tresé
przekazana dowddcy, albo calemu oddziatowi (oczywiscie, najlepiej to zrobi¢ poprzez odgrywanie postaci).
Odradzamy otwieranie ich wczeéniej, ale jezeli przegapi si¢ dany moment, mozna to nadrobi¢ bez zadnych

konsekwencji po czasie.

Karty Przygdd beda zawieraly interesujace informacje, wskazéwki oraz poszlaki, ktérych zadaniem jest nadaé
dynamiki Waszej grze oraz poméc Wam podczas podejmowanych dziatan i wykonywanych Zadan. Warto z nich
korzystaé, cho¢ nie jest to obowigzkowe. Zalecamy o nich pamietaé szczegdlnie w momentach, kiedy bedziecie

potrzebowali czegos, co zdynamizuje rozgrywke Waszych oddziatéw albo Stronnictw.




Mechanika gry

Morale

Morale to parametr okre$lajacy wytrzymato$¢ pojedynczej postaci, co za tym idzie catego oddziatu. Podstawowa
jej wartos¢ dla kazdego uczestnika wynosi dwa punkty. Maksymalnym poziomem punktéw morale jest trzy i nie
moze w zaden sposéb zostaé przekroczona. Dlatego mozecie mie¢ pewnosd, ze po trzech trafieniach bezposrednio

w ciato kazdy przeciwnik powinien pas¢ lub wycofaé sie z walki.

Wyjatek moga stanowi¢ Potwory, o czym przeczytasz nizej.

Zlamanie Morale

Utrata wszystkich punktéw powoduje Zatamanie Morale. Gracz, ktérego postac osiagneta ten status,
ma obowiazek odegrania, jednej lub kilku scen. Pamigtajcie 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
nadchodzaca falange wroga.

e Weziecie do niewoli przez zwycieskiego wroga, w tym btaganie o litos¢.

e Lub inne czynnosci wytaczajace z walki, keérych nie przewidzielismy.

Kazda czynno$¢ niezaleznie od wyniku starcia musi kierowa¢ postacie ze Ztamanym Morale do wlasnego obozu.

Odzyskiwanie Morale i Karty Losu

Ogolna zasada bedzie polegaé na pozbyciu sie statusu Zatamanych Morale. W drodze do obozu, a takze przez
przynajmniej jedna scen¢ w obozie kazdy gracz musi odgrywaé rannego, pobitego lub ponizonego w ostatniej
walce. Jedli Ztamane Morale dotyczy pojedynczego gracza odegranie w obozie sceny akcentujacej rany/ztamane

morale wystarczy aby posta¢ odzyskata morale i wrocita do akgji.

Jedli jednak oddziat ulegt rozbiciu (wszyscy czlonkowie maja Ztamane Morale lub tez liczebno$¢ zdolnych do akeji
cztonkéw oddzialu spadta ponizej minimalnej liczby umozliwiajacej wyjscie w pole) Dowddca lub Sierzant
rozbitego oddziatu po powrocie do obozu powinien udaé si¢ do Kwatermistrzostwa w celu wylosowania Karty
Losu ktéra wskarze w jakim stanie jest rozbity oddzial. Wynik oznacza czy oddzial lub wskazana jego czes¢ ile

czasu zajmie Odzyskiwanie Morale, lub jaki efekt zostat natozony.

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

pos$wigci¢ na swoje wlasne zajecia, podazanie za questami lub interakcje z innymi graczami.

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

was dezerterami, a dowddztwo natozy¢ nagrode na wasza gtowe!




Walka

Walka na larpie jest teatralnym przedstawieniem przemocy. Jej uczestnicy uzbrojeni w bezpieczne repliki bron
zadajg sobie kontrolowane ciosy i odgrywaja efekty trafied. 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 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. Dlatego goraco zachecamy Graczy do odgrywania odniesionych obrazen
w sposéb jak najbardziej realistyczny. Jednoczesnie przestrzegamy przed oszukiwaniem podczas walki — czy to
poprzez nieuczciwe liczenie Trafieri, czy wykonywanie szybkich, bezwtadnych cig¢ w sposéb przypominajacy

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

e intencjonalnie uderzaé, mierzy¢ czy wykonywac pchniecia w twarz, skron, uszy, potylice, szyje, pachwine,

¢ uderzaé pokonanych przeciwnikéw,

¢ walczy¢ bronig dtugg lub drzewcowa jedna reka lub/i trzymajac za sam koniec drzewca

e wykrecaé koriczyn, zaktadaé dzwigni ani wykonywaé rzutéw,

e chwytac za broni przeciwnika, dotyczy to takze broni drzewcowej,

¢ podnosi¢ cudzej broni i walczy¢ nig (nie dotyczy zbierania strzat),

e walczy¢ w niebezpiecznym terenie badZ spycha¢ przeciwnika na niebezpieczny teren (np. w strone skarpy
czy rowu) lub elementy fortyfikacji (jak kozty hiszpariskie, zwyzki, pluteje np.)

e przyglada¢ si¢ walce jako widz, nie odgrywajac przy tym swej postaci. Dotyczy to zwlaszcza Graczy, ktérych
postaé zostata ranna lub wyeliminowana,

e liczy¢ na glos ilosci zadanych cioséw,

e zwracad na glos uwagi, iz przeciwnik powinien pasé, oszukuje etc.,

* nie mozna zabiera¢ na wlasny uzytek cudzych strzat,

* nie wolno przerywac gry (np. nieuzasadnionym stowem bezpieczeristwa), by zbierad strzaly,

* nie mozna szukad czy zbiera¢ strzal, bedac jednoczesnie rannym,

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

e uderzal przeciwnika tarcza nieprzystosowana do uderzen, tj. wykonang z drewna lub innego twardego

tworzywa.

Uwaga! Obowiazuje zakaz walki w obozach ze wzgl¢du na namioty, odciagi i inne sprzgty obozowe.



Bron do walki wrecz

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

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

cios bezposrednio w glowe - trafienie (WAZNE! Mimo ze trafienia w glowe s3 punktowane, nie beda
tolerowane celowe ciosy, moze to zakoriczy¢ si¢ interwencja Organizatoréw)

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

cios w reke - trafienie

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

cios w udo - trafienie

Bron dystansowa

Trafienia takimi pociskami s3 traktowane jako pojedyncze trafienie. Otrzymywanie trafienia powinno by¢

odgrywane w sposéb widoczny dla innych graczy.

e Luki i Kusze: kazde skuteczne trafienie odbiera trafionej postaci dwa Punkty Morale, chyba, ze pocisk trafit
w pancerz, ktéry wciaz daje Punkty Pancerza (wtedy tracony jest jeden punkt pancerza). Oznacza to, ze w
wickszosci przypadkéw bezposrednie trafienie pociskiem w ciato wykluczy przeciwnika z walki!

Bron czarnoprochowa: pistolety i muszkiety zabieraja przy trafieniu jeden Punkt Morale, jednakze ze
wzgledu na swoja specyfike ignoruja one pancerz, ktdry jest przeciw nim nieskuteczny. Oznacza to, ze dwa
trafienia z takiej broni w wigkszo$ci przypadkéw wykluczy przeciwnika z walki, niezaleznie od tego gdzie ta
zostata trafiona. Tarcze chronig normalnie.

Magiczny pocisk rzucony przez mistyka, oraz bron rzucana, taka jak noze, toporki czy oszczepy zabieraja
przy trafieniu jeden Punkt Morale, ale nie omijajg pancerza. Przy trafieniu w zbroje zabierajg jeden Punke

Pancerza, tak jak zwykte trafienie bronig.

Pancerze
Noszenie Pancerzy zapewnia dodatkowa ochrone tylko zastonietych obszaréw ciata. W zaleznosdci od rodzaju
opancerzenia, ochrona ta moze dawa¢ wymierne korzysci. Noszone elementy zbroi maja wspdlna pule liczby

cioséw, jaka moga przyjaé. Utrata wszystkich uszkadza Pancerz, ktéry trzeba bedzie naprawié - co dzieje sie

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

Pancerze lekkie

Chronia przed pierwszym ciosem. Jezeli pancerz zawiera hetm, zapewnia ostone przed dwoma ciosami.

Te ciosy nie powoduje utraty Punktu Morale.

Pancerze ciqikie

Chronig przed trzema ciosami. Jezeli pancerz zawiera hetm, zapewnia ostone przed czeroma ciosami.

Takie ciosy nie powoduja utraty Punktéw Morale.




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 postal trawiona jest przez gwaltowny ogieri. Natychmiast tracisz jeden Punkt Morale bez wzgledu na
zbroje, ktéra nosisz i musisz uciekaé od Zrédta ognia. Jezeli z jakiego$ szalonego powodu zdecydujesz si¢ zostaé
w ogniu dhuzej niz kilka sekund, tracisz drugi Punkt Morale. Jednak dopdki wyraznie starasz si¢ uciec od Zrédta

ognia nie tracisz z powodu ognia wigcej Punktéw Morale.

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

wycofywac sie od jego zrédla to stracisz wynikajacy z tego Punkt Moralu.

Tarcze, puklerze, paweze i inne ostony osobiste

Oslona osobista to nicodzowny sprzymierzeniec piechoty. Tarcze potrafig zastoni¢ przed: ciosami przeciwnika,
strzalami oraz bettami, nisko kalibrows amunicja taka jak kule z muszkietéw lub kartaczami, strumieniami ognia
z miotaczy i na koniec magicznymi pociskami z prostych zakleé. Natomiast nie ostonig ci¢ przed: petnoprawng
kula armatnia, dymem symbolizujacym ogieri obszarowy.

Potwory

Istoty znane powszechnie jako Potwory sa o wiele potezniejsze od standardowych postaci graczy. Kazdy taki stwér
musi uprzednio zosta¢ zgltoszony i omdéwiony z Organizatorami. W cyklu twérczym uzgodnimy mechaniki

zwigzane z danym stworem.
Domygélnie, potwory posiadaja jednak ponizsze dwie zasady:
® Pojedyncze trafienie zadane przez potwora zawsze lamie morale trafionego celu, chyba ze cel réwniez jest

potworem.

® Potwér posiada zazwyczaj wicksza ilo$¢ Punktéw Morale, nie powinno wiec dziwi¢, ze walczy dalej, mimo

wystarczajacych cioséw, ktére mogtyby obali¢ zwyklego zotnierza.




Struktura wojskowa

Kazda zgloszona bojowa grupa moze organizowac si¢ wedtug wtasnego uznania i swojej fabularnego tla, jednak
z perspektywy mechanicznej oddziat musi podzieli¢ si¢ na druzyny, od 5 do 10 Zzotnierzy, wtacznie z dowddcami i

podoficerami.

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

etc.) mogg przyjmowac rézne nazwy w zaleznosci od tha 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 cztowiek bedzie ustalat cele grupy i ich realizacje.

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

¢ Frakcja - sktadowa czgs¢ Stronnictwa.

e Stronnictwo - w konflikcie bedzie bralo udzial kilka potaczonych sit frakeji, tworzace razem sojusze.

Tak sformowane sity nazywamy Stronnictwami.

Sztandary i Chorazowie

Obowigzkiem kazdego wystawionego oddziatu jest posiadanie Sztandaru z charakterystyczng dla niego symbolika.
Zo}nierzy dzierzacych Sztandar nazywamy Chorazymi. Sztandary moga przyjmowaé rézne formy, takie jak
Choragwie, Proporce, Totemy, Relikwiarze itp. Sztandar posiada tylko jedng funkcje: Oznacza oddzial
wykonujacy misje bojowa 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
optacalne - zdobyty sztandar mozna wymieni¢ za okup lub sprzeda¢ go w Dowddztwie. Zaznaczamy, ze jako
organizacja nie ponosimy odpowiedzialnosci 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 chorgzym 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, ktére sg potrzebne samym czarodziejom znajdziecie w osobnym dokumencie, zatytutowanym
Ksigga Magii - jest to podrecznik obowigzkowy dla wszystkich, ktérzy podczas gry postugiwac sie beda magia.

Czary oraz rytualy

Postacie magdéw, kaptanéw, czarnoksieznikéw etc. maja mozliwo$¢ rzucania zakle¢ oraz odprawiania rytuatéw.

Najwazniejsze jest, aby wiedzieli, jak reagowaé na magie oraz wiedzieli, jakie ma ona mozliwosci. Nie chcieliby$my,
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 sg mozliwe do uzycia w walce.

Rytualy najczesciej odprawia si¢ dtuzej, z zalozenia sa bardziej widowiskowymi scenami, ktére tez w wielu
przypadkach angazuja wicksza ilos¢ graczy.

Warto réwniez wiedzie¢, ze s3 metody na przy$pieszenie rytuatu albo zaklecia: moga to by¢ réwnie cudkamienie
(jeden z zasobéw w grze) czy krwawe ofiary, ktore 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 wicle, 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?

e Mag moze rzucajac odpowiednio przygotowang rzutkg odegraé wyczarowanie magicznego pocisku. Zadaje
on jeden Punkt Morale. Tarcza broni przed takim pociskiem. Efekt jest natychmiastowy.

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

¢ Nicktdrzy magowie moga wywotaé odporno$é na ogien - dlatego tez gracz, ktéry ignoruje zasady Dymu
(Ognia), wcale nie musi fama¢ zasad gry. Wystepuja w grze zaréwno zaklecia rzucane na jedng postad, jak i na

caly oddzial.

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

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

e Niektorzy czarodzieje beda uzywali $wiec dymnych, a ich czary uzyskuja efekt Dymu (Ognia). Postepuj
zgodnie z zasadami, jezeli znajdziesz si¢ w ich zasiegu.

‘ e Istnieje zaklecie, ktére chroni oddzial przed ostrzatem (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 znajdujg sic w poblizu

czarodzieja.

® Mozecie spotka¢ sie nie tylko z zakleciami leczacymi, ale takze wzmacniajacymi, ktére zwickszaja liczbe
Punktéw Morale postaci. Nigdy jednak nie przekroczy trzech Punktéw Morale (jedyny wyjatek: potwory).

Nie badZcie zdziwieni tez, kiedy pozornie pokonany czarodziej (albo jego sojusznik) powstanie podczas walki!

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

e Nicktore zaklecia powoduja, ze dana postaé wywoluje strach. Weczedniej bedzie to poprzedzone upiorna
inkantacjg. Moze by¢ tez uzyta petarda dla zwrdcenia uwagi. Wszystkie osoby, ktére spotykaja si¢ z taka
postacia powinny wycofywac sie i odgrywaé przestraszone! Istnicje tez wersja tego zaklecia (zaznaczona
fioletowym proszkiem holi na dloni czarujacego), ktéra oprdcz przerazenia zadaje obrazenia w wysokosci 1
Punktu Morale, jezeli dotkneta ona ofiare .

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

odgrywasz martwego.

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

Aktywnej Pauzy, aby zaznaczy(¢ fake, 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 poleglych),
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 odegrad).

Kaplani maja mozliwo$¢ odgrywania ceremonii liturgicznych, modiéw i btagan do béstw (zardwno tych

dobrych, jak i wtadcéw Chaosu) - kto wie, moze zostang wystuchani?

Magia (ale nie tylko) moze splugawi¢ 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 wspdligraczy: nie zakladaj z miejsca, ze postaé wecielajaca si¢ w maga prébuje
Cie oszukaé. Taki gracz powinien zna¢ swoje mozliwosci oraz zaklecia. Niemniej, zasady dla czarodziejow sg

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

Przygotujcie si¢ jednak na to, Ze magowie beda czynié rzeczy niezwykte! Zalezy nam bowiem, aby oddad
klimat fantastycznej strony Warhammera Fantasy, gdzie nie tylko spotkacie si¢ z potworami, ale i z magig oraz jej

uzytkownikami.




Mechanika Gry — Skrét Zasad

Morale

Kazda posta¢ ma 2 punkty morale, maksymalnie 3.
0 punktéw = Zatamanie Morale — odgrywasz ucieczke, omdlenie, niewole itp.
Powrét do gry po odegraniu rannego podczas powrotu do Obozu

oraz w przynajmniej jednej scenie obozowej.

Walka

Cios = 1 punkt morale, nalezy realistycznie odgrywa¢ trafienia.
Zakazane: uderzenia w twarz, szyje, potylice; wykrecanie koriczyn; ,,$migietka”; walka w obozach.
Zakazane zachowania: ignorowanie trafien, glosne liczenie cioséw, przerywanie gry by zbierad strzaty,
walka na niebezpiecznym terenie.

Bron

Walka wrecz: kazdy skuteczny cios = 1 morale.

Bron dystansowa:

Buki/kusze: 2 morale (chyba ze trafienie w pancerz — 1 punkt pancerza).
Bron czarnoprochowa: 1 morale, ignoruje pancerz.

Rzutki/magia/noze: 1 morale, nie ignoruja pancerza.

Pancerze

Lekki: 1 cios (2 jesli z hetmem) bez utraty morale.
Ciezki: 3 ciosy (4 z hetmem).

Pancerz dziata tylko na zastonicte obszary.

Specjalne Zagrozenia

Artyleria/granaty: natychmiast tamig morale, niezaleznie od pancerza.

Dym = ogieri: 1 morale i obowiazek ucieczki. Duzsze pozostanie — 2 morale.

Tarcze

Chronig przed wickszoscig atakéw (takze magicznych i czarnoprochowych),

nie chronig przed armatami i dymem.

Potwory

Zawsze tamia morale zwyktych postaci jednym trafieniem.

Majat wiecej morale niz gracze.




1Koszt leczenia za pomocg komponentéw medycznych

idodatkowq karte.

+

‘Dowddca otrzymuje czerwona pieczed, a nadto musi pozostaé przez najblizsze 45

'minut w obozie, przekazujac na ten czas dowddztwo komus innemu. Moze jednak
1
ipodejmowaé dowolne inne dziatania, np. odpoczywaé albo rozmawia¢ w sztabie.

1
iReszta oddzialu moze dzialaé normalnie.

iWszyscy mistycy oddziatu staja si¢ Wyczerpani (patrz: Ksiega Magii). Dodatkowo,
iwszyscy w oddziale otrzymuja czerwong pieczeé; lecz poza tym moga dziatal

1
inormalnie.
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ECaly oddziat jest natychmiast gotowy do wymarszu, jezeli zostanie spetniony

iwarunek: dowddca musi wyglosi¢ krzepiaca mowe, ktéra natychmiast przywréci

imorale zolnierzy. Zaraz po tym wszyscy s3 gotowi do petnowymiarowych dziatas.

EWszyscy wojacy, ktérych morale zostaly ztamane w walce, musza pozostaé w
'obozie przez najblizsze 20 minut, jednakze moga w tym czasie petni¢ warte, albo

ibroni¢ obozu, jezeli ten zostanie zaatakowany.
1

Wszyscy wojacy, ktérych morale zostaly ztamane w walce, muszg pozostaé w
iobozie przez najblizsze 20 minut. Nie moga tez sta¢ na warcie ani walczyé w

:
robronie obozu, jezeli ten zostanie zaatakowany.
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Wszyscy wojacy, ktérych morale zostaly ztamane w walce, muszg pozostaé w

Py iobozie przez najblizsze 45 minut. Nie moga tez sta¢ na warcie ani walczyé w
S ¢
robronie obozu, jezeli ten zostanie zaatakowany przez pierwsze pét godziny,

jednakze potem mogg to juz robi¢ pod warunkiem, ze pozostaja w obozowisku.

' Wszyscy wojacy, ktérych morale zostaly zlamane w walce, musza pozostaé¢ w
robozie przez najbliisze 45 minut. Nie moga tez sta¢ na warcie ani Walczyc' w

iobronie obozu, jezeli ten zostanie zaatakowany.
1

iCaly oddzial ma zlamane morale (nie tylko osoby, ktérych morale zostaty
iztamane!) i musi pozostaé w obozie przez najblizsze 45 minut. Nie moze tez sta¢ na

iwarcie ani walczy¢ w obronie obozu, jezeli ten zostanie zaatakowany.

-, dodatkowa karte.

jest potowe nizszy. Wylosuj:

{Koszt leczenia za pomoca komponentéw medycznych zostaje podwojony. Wylosuj:

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
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