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Stowem wstepu

Zaprezentowana tu mechanika to zbior zasad umozliwiajqcych terenowe rozgrywanie
przygod w systemie Monastyr.

Konstruujqc owq mechanike, chcialem aby byla jak najbardziej kompatybilna z
podrecznikiem. Oczywiscie pewne zmiany i uproszczenia byly niezbedne. Wiqzq sie one z
catkowicie innym Srodowiskiem rozgrywki, niz to jakie zaktadali tworcy podrecznika. Larp to
zabawa bardzo dynamiczna, co powoduje, Ze zasady muszq byc¢ proste, a rozstrzygniecia
przez nie generowane — szybkie i klarowne.

Ufam, ze przedstawiona tu mechanika spetni wasze oczekiwania. Jezeli ktos ma takie
potrzeby, moze na wlasnq reke przeobrazic jq tak, by bardziej mu odpowiadata.

Tym, ktorzy grywajq w Larpy, z pewnosciq nieobca bedzie bron otulinowa, oraz
wigkszos¢ z przedstawionych dalej punktow regulaminu gry. W tej kwestii nie wymyslitem
niczego rewolucyjnego. Mechanike opieram na sprawdzonych standardach, w ktorych
ksztaltowaniu szczegolnie znaczqcq role odegrata grupa osob wspottworzqcych Orkon - na
ktory zresztq serdecznie zapraszam!

Metroy Scitercke
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1. Live Action Roleplay w ogdlnosci
1.1 Larp - Rawaf cigzkief pracy

Organizacja dobrego Larpa to kawaf cigzRiej pracy. O tym jak, cigzRg si¢ ona okaze
zalezy od ambicji MG, czestotliwosci wystepowania w przyrodzie graczy gotowych pomdc
w przygotowaniach projektu, oraz ogolnej ilosci 0s6b, Ktora ma wzigé w nim udziat. O ile
twércy Larpa dysponujg pefng mechanikg gry, a oRolicznosci sprzyjajg, wystarczy Kilka dni
na przygotowanie solidnej rozgrywki. Te Rilka dni bedzie jednak, stanowito piekfo.
Nieprzespane noce poSwigcone na Ronstrukcje reRwizytow, maile wysytane do dziesiqtek,
0506 1 proba poukfadania gigantycznej ukfadanki w swojej glowie, na Rtorq skfadac sie
bedq poszczegilne questy, waqtek, gtowny i specyfika Razdej z postaci. O ile podczas
tradycyjnie prowadzonej sesji MG ma petng Rontrole nad przebiegiem rozgrywki, o tyle
podczas Larpa niewiele moze zrobic. Gra musi by¢ tak ufozona, by ,grata sama”. Wymaga
to wielkiej pieczofowitosci w RonstruRgji scenariusza. Zdarza sig, ze MG sam gubi sig w
rozwoju wypadkow, a dopiero po rozgrywce uzyskuje jej petny obraz z relacji uczestnikgw.
Trzeba byc na to przygotowanym.

W dalszej czesci znajdziecie ogolny przepis na przyrzqdzenie Larpa. Oczywiscie nie
ma jednej doskonatej metody RonstruRcji tego rodzaju gry. Przepis ten to tylko przyktad, w
Jaki sposob mozna podejs¢ do problemu. Z czasem wypracujecie z pewnosciq wtasne
schematy postepowania.

1.2 Larp w sosie whasnym — przykfadowy przepis postgpowania

a) Gracze i miejsce - Proponuje zaczqé od sporzqdzenia listy graczy i okreslenia terenu
gry. Zapytacie dlaczego nie od pomystu na scenariusz? 0z, tak to juz bywa, Ze z requfy nie
dysponuje sig terenem jaki sobie wymyslimy, a terenem, jaki uda si¢ nam znalez¢é. Co z tego,
ze zaplanujemy rozgrywRe toczqcq sig w stolicy Kordu, (ub na Bardatiskiej ziemi, skoro nie
dysponujemy miejscem, Rtore posiadato by chocby szope, albo Kilka pagorkRéw. Oczywiscie
Larp pozostaje grq wyobraZni, jej urok polega jednak na tym, Ze to co moZliwe zostaje jak,
najwierniej odwzorowane w rzeczywistosci. Lepiej wigc przyjrzec sie temu ci sig ma, a
poZniej pomysle¢ nad scenariuszem moggcym wyRorzystaé atuty terenu. Przeptywajgca
rzeczRa szybRo moze zyskaé miano Grzmigcej Rzeki, a skoro mamy juz Grzmigcq Rzekg z
wiadomych wzgledow scenariusz bedzie musiat odpowiadac realiom pogranicza.

Miejsce powinno byc przede wszystkim odosobnione. Interwencja policji, [ub atak,
dresiarzy z requfy skutecznie niszczy zabawe. Warto zainwestowac i z namiotem pod
pachqg wyjechal w bardziej dziewicze tereny. Najlepiej Zeby byfa to przestrzeri
urozmaicona. Im wigcej cieRawych miejsc w postaci np. starej studni, jeziorka czy szopy,
tym wigcej mozliwosci w RonstruRcji cieRawych [oRacfi. Trzeba tez wzigé pod uwage
bezpieczeristwo grajgcych. Odpadajg wiec tereny fowiecki podczas oRresu polowari, czy
ruiny groZqce zawaleniem. Co do obszaru to uwazZam, Ze Kwadrat 2Rm na 2KRm jest
obszarem w zupetnosci wystarczajgcym do gry .

Co do liczby graczy, to zasadniczo nie ma Zadnych ograniczen. Osobiscie uwazam,
ze optymalng grupq jest 10 — 30 0s0b. Liczba graczy poniZej dziesigciu to troche za mato na
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Larpa. W takim przypadRu sojusz trzech graczy stanowi juz wielkg sifg, a ogdlna liczba
interak¢fi 1 moZliwych wspétzaleznosci jest najczesciej zbyt uboga. Jezeli ilos¢ graczy
przekracza trzydziestu, wzrasta prawdopodobieristwo obecnosci niekompetentnych graczy,
co wigcej szRod moze przynies¢ rozgrywce, niz gradobicie. Ttum zabija Rlimat i serdeczng
atmosfere, Ktore stanowiq najistotniejszq czes¢ RPG. Nie wszyscy lubiq RPG w terenie, nie
wszyscy sq do Larp-0w stworzeni. Zabawa wymaga bowiem ustawicznego odgrywania
postaci catym sobq, a do tego trzeba pewnej swobody w wyraZaniu sie catym sobq.
Kwintesencjq Larpa jest Rfimat. Aby byt Rlimat gracze muszq byé gotowi na 100%
zaangaZowanie si¢ w odgrywanie postaci. Plakaé, zgrzytaé zebami, czerwieni¢ sig ze ztosci
i Rrzyczel z przeraZenia na widok Rolegi gdy trzeba. ..

b) Skfadka — Z organizacjq Larpa zawsze wigzq si¢ wigksze [ub mniejsze Roszta.
Dotyczy to przygotowania odpowiednich strojow, paskow Zycia, wszelakich reRwizytow.
Organizator wkiada w gre swoj trud, i jest to wystarczajgco wiele. Dobrze widziana jest
skfadka uczestnikow przeznaczona na zakup materiatow pomocniczych. Dotyczy to przede
wszystkim paskow Zycia, Rsera i tych reRwizytow, KRtore musi wyRonal sam MG. Nie
chodzi tu o wielkie Rwoty. 3 — 5 zf od 0soby to przeciez niewiele za Rilka godzin przedniej
zabawy.

Z wtasnego doswiadczenia wiem, Ze z regufy na Razde cztery osoby deklarujgce
wstepnie swoj udziaft w grze, jedna zrezygnuje. Polecam wigc MG wyznaczenie
nieprzeRraczalnego terminu, w Rtorym wszyscy zainteresowani dostarczq Ci Rarty postaci

Jjakimi cheieliby grac i skfadke.

c) Konstrukcja scenariusza - Uwazam, ze dobry scenariusz powinien byé Ronstruowany
na miare postaci. Zaczynamy wigc od nich. Niech Razdy z graczy dostarczy Ci Rarty dwich
swoich postaci z Monastyru, Ktorymi chciatby gracé w Larpie. JeZeli takich nie ma, moZe je
sam stworzyc zgodnie z podrecznikowymi zasadami. Najlepiej aby byfy to postacie solidne,
lecz nie przepaRowane. Larp moze stanowic Swietne uzupetnienie sesji prowadzonych w
tradycyjny sposob i by¢ z nimi Scisle zwigzany. Gracze w takim przypadku najczesciej o
wiele bardziej szanujq Zycie swoich bohateréw. W rozdziale 2.1 znajdziecie zasady
prztegowywania Rart postaci by staty sig zgodnie z mechanikg gry terenowej. Gracze
powinni otrzymaé wszystkie informacje dotyczqce gry i swoich postaci jak, najwczesniej,
aby mogli si¢ odpowiednio przygotowal. Najlepiej dwa [ub trzy dni przed grq.

Scenariusz w Larpie to zupefnie inna bajka niZ scenariusz w przygodzie
rozgrywanej tradycyjnie. Konstruujgc go nalezy pamigtal o Rilku waznych sprawach. ®Po
plerwsze, scenariusz powinien dostarczyé zabawy wszystkim uczestnikom gry. NaleZy wiec
zaprojeRtowacl go tak, aby RaZda postaé biorgca udziat w grze znalazta w nim wqtek dla
siebie tzw. quest. Kazdy powinien mie¢ szanse przeZycia i odegrania istotnej roli w wqtKu
gtownym! Oczywiscie istota wqtku gtownego powinna poczqtkowo stanowic tajemnice dla
wigkszosci graczy. Powinien on nabraé wagi samoczynnie w trakcie gry.

Scenariusz Ronstruujemy w oparciu o otrzymane Rarty postaci. Gracze mieli
dostarczyé po dwie Rarty postaci. Mamy dzigRi temu pewnq swobodg wyboru. Gdy w
gtowie zacznie ukfadal sig juz pewien obraz przewodniej sytuacyi problemowej wybieramy
tq postal, Rtora bardziej moze si¢ wpasowal. JeZeli Zadngq z dwdch proponowanych przez
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gracza postaci nie idzie dopasowal do scenariusza, Mistrz Gry ma wolng reRe w jej
modyfikacyi. Nalezy wczesniej o tej ewentualnosci uprzedzic graczy.

Vwzgledniajgc pochodzenie, profesje oraz charakter, dzielimy postacie na okreslone
stronnictwa. Nalezy jednak poréini¢ ich tak, by nie powstawaty druZyny zbyt liczne.
Trzeba zadbal o konflikt intereséw. Oczywiscie nie chodzi o to, Zeby Razdy byt dla Razdego
Smiertelnym wrogiem. Chodzi jedynie o to, by byfa rywalizacja. Owe stronnictwa nie muszq
stanowi¢ druzyn wyodrebnionych na poczqtku zabawy przez MG. Sq nimi wszyscy ci
gracze, Rtérych postacie majq ,wspdlne interesy”. Mogg byc swoimi sprzymierzericami
nawet o tym nie wiedzqc.

Watek gtowny powinien by zaprojeRtowany tak, aby MG mogt kontrolowac jego
rozwdj w trakcie rozgrywki. Powinien wigc zawieral punkty Rluczowe, tj. przewidywac
pewne Ronieczne sytuacje, Ktorych fabufa nie moze omingl. Mistrz Gry zachowujgc
Rontrole nad tymi Rluczowymi elementami, zachowuje tym samym Rontrole nad tempem
rozgrywRi i wie w KRtorym miejscu fabuty scenariusz znajduje si¢ w danej chwili, przez co
moze zsynchronizowac pozostate wqtki. DodatRowy Srodek koordynacji to BMG (patrz
1.4)

d) Wiarygodnos¢ scenariusza - Nalezy pamigtal, ze wsréd postaci powinna panowaé
roznorodno$c i rozsqdny rozkfad statystyczny, jezeli chodzi o narodowosé, profesje i pte¢
bohaterow. Jezeli scenariusz oRresla miejsce rozgrywRi jaRo wschodnie Kordyjskie
wybrzeze, to wigkszo$¢ postaci powinna byé Kordyjezykami, a obecnosé Agarajczykow, [ub
Karyjczykow powinna byé wyjgtkiem, potrzebujgcym odpowiedniego uzasadnienia. Aby
poprawic estetyke gry moina wprowadzi¢ rownieZ pewne ograniczenia dla wygladu postaci
o danej narodowosci: Nordyjezycy — Osoby o wzroscie minimum 180cm i szczuptej sylwetce.
Gordyjczycy — Osoby szczegdlnie masywne, mezczyini obowigzRowo z zarostem.

Za estetyke trzeba ptacic... To jedna z wazniejszych roZnic pomigdzy grq zwykfq a
Larpem. W tej pierwszej moina wcielic sie w Razdego. W Larpie, o ile ma on byé
przekonujqcy, nie jest to do Rotica moZliwe.

Co zrobic jezeli np. ilos¢ artystéw zgtoszonych do gry jest zbyt duza? Coz, trzeba
wybieraé. W pierwszej Rolejnosci weZ pod uwage ptec. Nie chee dyskryminowad Robiet, ale
proponowana dalej mechanika walki wymaga sity i szybRosci. Tak, juz ten Swiat jest
skonstruowany, Ze faceci z requty sq wieksi i silniefsi. SRoro mamy dwie Rarty artysty, a
moZemy zgodzi¢ sig tylko na jednego artyste, dajmy tq rolg raczej drobnej Robietkg, niZ
Zbychowt, zwanemu na osiedlu: ,Wyrwidgb”. Jeieli nie ma Zadnych innych
przeciwwskazan w rodzaju szczegélnych predyspozycji do odgrywania jakiejs postaci, niech
decyduge Rolejnos¢ zgtoszeti.

e) Czas trwania rozgrywki - Nie ma zadnych ograniczeri, co do czasu trwania gry.
Osobiscie wydaje mi sig, Ze idealnym czasem jest 6-9 godzin. Oczywiscie rownie dobrze
mozna przygotowal gre 48 godzinng, wymaga to jednak, znacznie wigkszego nakfadu
pracy, a nie wszyscy uczestnicy bywajg skorzy to tak, dtugiej gry. Dobrze jest tak
zaplanowal Larpa, by wszystRo rozstrzygneto sie przed zachodem stotica. Proponowane tu
zasady walki wraz z nastaniem ciemnosci stajq sig nieco ryzyRowne, a sama gra zazwyczdj
grotesRowa, o ile nie zostata przygotowana z myslq wtasnie o nocy, tj. przewidziana
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wigksza ilo$¢ arbitrow, latarki, pochodnie itp. Pamigtaj aby przypomnie¢ graczom o
Roniecznosci zaopatrzenia si¢ w wodg i prowiant. Kilka godzin biegania po lesie w letni
upalny dzieri moze doprowadzic do odwodnienia organizmu.

Nastanie nocy to Swietna okazja na rozpalenie wielkiego ogniska i wzajemne
wyjasnienie sobie przebiegu zabawy. Kto z Rim, dlaczego, jak i gdzie ? Czesto dopiero
wtedy wytania sig catoRsztatt. Taka wspélna rozmowa to wbrew pozorom wazny element
Larpa. Wygtodniali gracze przy piwie i pieczonej Riefbasie bedq mogli spojrzeé na catos¢
wydarzeti, co powoli zaZegna( nie tylRo cieRawost, ale i ewentualne animozje powstate w
trakcie rozgrywki. Ktros przeciez musi byc tym Ktory przegraf, taki juZ jest brutalny swiat
Dominium.

1.3 Arbitrzy

W grze, w Rtorej bierze udziaf znaczna ilos¢ 0séb dochodzi zwyRle do sytuaci
spornych. Najczesciej dotyczq one roZmych interpretacji mechaniki, [ub sytuacyi
wyRraczajgcych poza mechanike. W takich momentach niezbedna jest interwencja Arbitra.
Ze wzgledu na znaczng ilos¢ uczestnikow, a takze wielkq ilos¢ spraw KRtore MG ma na
gtowie podczas trwania rozgrywki, nie zawsze moze by¢ on tam, gdzie jego obecnos¢ jest
wymagana.

Na Razde 10 0s6b biorgcych udziat w grze co najmniej jedna powinna byc arbitrem.
Oczywiscie jezeli w poblizu jest MG, jego zdanie zawsze jest decydujgce i wigZqce dla
pozostatych arbitrow. Arbitrami powinny byé osoby o nieposzlaRowanej uczciwosci i
stynqce z najwyZszej obieRtywnosci. Aby nie byfo waqtpliwosci, Kto mozZe rozstrzygal
sporne sytuacje, a Kto nie, wszyscy arbitrzy powinni posiadac jakis znaczek, Arbitrzy mogq
reRrutowal si¢ z posrod zwykfych graczy. Najczesciej jest jednak, tak, Ze zostajq nimi
BMG.

1.4 BMG - czyli zaszczytna stuzba pod rozRazami Mistrza Gry

BMG to postacie o ograniczonej swobodzie. Sq to tzw. Bohaterowie Mistrza Gry.
Zazwyczaj BMG to postacie niezwykle ,mocne”. Ich liczba zalezy od cech indywidualnych
scenariusza. Z requty wystarczy dwich - trzech BMG na catego Larpa.

BMG od BG roznig sig tym, i priorytetem dla nich jest przede wszystkim dbanie o
dramaturgie 1 dynamike scenariusza. Dopiero na drugim miejscu znajdujq sig cele
indywidualne postaci BMG. Z requty znajg oni pewne szczegofy scenariusza, i majg
narzucony 0golny sposob postepowania. Mistrz Gry w razie potrzeby moze Ronsultowac sig
z nimi na osobnosci, i wymagac Ronkretnych dziatar.

Na BMG powinni byé wybierani doswiadczeni gracze, Rtdrzy sami sq Mistrzami
Gry. Dobrze aby posiadali talent aktorski i byli w petni oddani sprawie. Co rozumiem przez
,oddanie sprawie”? Catkowitq obiektywnos¢, i przedkfadanie dobra scenariusza nad dobro
prowadzonej przez siebie postaci. Jezeli Rorzystne dla scenariusza byfo by np. samobéjcze
postepowanie BMG, to tak wtasnie powinien on postqpic. Bycie BMG to rola zaszczytna.

ORGANIZATORZE, PAMIETAJ ABY MIEC ZE SOBA PODSTAWOWE SRODKI OPATRUNKOWE.
WYPADKI CHODZA PO LUDZIACH - NAWET TYCH SZLACHETNIE URODZONYCH!!!
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2. Mechanika gry
2.1 Przetegowywanie Rart postaci

a) Karta postaci - W przedstawionej mechanice wyRorzystuje sig réwniez swego rodzaju
Rarty postaci, Rtorych wzor znajdziecie w rozdziale 3.5. Jest ona o wiele bardziej oszczedna
niz zwykfa Rarta postaci z Monastyru, gdys wigkszos¢ informacji istotnych w grze
prowadzonej tradycyjnie staje si¢ zupefnie nieistotna w grze terenowej. Karta postaci
zawiera mig i nazwisko rodowe BG, Zywotnosé, Bonusy i Motywacje. To wszystko.
Rewers Rarty postaci jest czysty i stanowi miejsce w Ktorym MG i arbitrzy mogq
odnotowywal informacje pomagajgce w Rontroli przestrzegania zasad mnp. czas
reRonwalescencyi itp.

Whglad BG to w grze terenowej wyglad gracza, a wigc powinien on w miarg
mozliwosci upodobnic sig do swojej roli przygotowujgc sobie odpowiedni strdj i ewentualng
charakteryzacje. Wszelkie wspdtczynniki (précz Zywotnosci odzwierciedlanej przez paski
Zycia przyklejane w oRolicach Rlatki piersiowej) odzwierciedla wedtug swej sprawnosci
fizycznej i psychicznej sam gracz.

Jako Zywotnos¢ nalezy wpisaé po prostu liczbe paskow Zycia, z Ktérymi postaé
zaczyna gre. Standardowo sq to 3 paski Zycia Roloru czerwonego. Ich Rolor zalezy migdzy
innymi od rasy, a ilos¢ moze zosta¢ zmodyfikowana przez bonusy i pancerz. Oczywiscie,
aby postaé mogta dostaé dodatkowe paski Zycia za posiadanie zbroi, powinna zaopatrzyé
sie w jakgs imitacje owej zbroi. Dla zbroi obowigzujq srebrne paski pancerza. (Patrz punkt
11 regulaminu.)

Bonusy to caty potencjat, Ktory moze wykorzystaé postaé w rozgrywce. Skfadajq sie
na niego umiejetnosci, informacje, oraz czes¢ eRwipunku. Posiadanie Raidej innej broni
poza jednym egzemplarzem szpady, lub rapiera wymaga posiadania odpowiedniego bonusu,
podobnie jak, rekRwizytéw w postaci: Rrucyfiksu, specjalnych dokumentéw, wigRszej ilosci
pienigdzy, czy mapy.

Motywacja to cel z jakim postaé przystepuje do gry. Cel moze by¢ narzucony przez
MG, lub wyptywal z inicjatywy gracza. Dobrze by jednak, byto, aby byt okreslony przed
gra. Nie zawsze motywacjq musi by¢ cos Ronkretnego. Mogq nig by¢ cele bardzo ogdlne np.
cheé Rrzewienia dobra, czy szybRiego wzbogacenia sig.

b) Bonus z pochodzenia — Ponizej znajduje sig lista bonuséw zwigzanych z
narodowoscig postaci. JeZeli postaé pochodzi z patistwa nieoRreslonego w ponizszej tabels,
MG okresla jaki bonus sig jej nalezy. Gracz moze posiadac tylRo jeden bonus z pochodzenia.
W rozdziale 2.2 znajdziecie szczegétowe opisy bonusow.

Narodowos¢ Bonus Narodowos¢ Bonus
Kordyjska Odwaga [ub Sojusznik, Bardariska Odwaga [ub Broti palna
Cynazyjska Wszechstronne Wyksztatcenie Nordyjska Regeneracja fub
Ragardyjska | Bojka Modlitwa mniejsza
Agaryjska Okultyzm lub Egzotyczna brori Gordyjska Odpornosé na bol [ub
Karyjska Aura Swiatta ub Poswigcenie Nadzwyczajna Zywotnosé
Martatiska SKrytobdjstwo ub VUwodzenie Doryjska Wszechstronne WyRsztatcenie
[ub Respekt




mechanika nie moze byc¢ kopiowana, modyfikowana ani publikowana bez pisemnej zgody autora

¢) Bonusy z profesji— Ponizej znajduge sig lista bonuséw zwiqzana z profesjq postaci. W
przypadRu postaci czarownika odsytam do rozdziatu 2.7. Gracz moze wybral jeden bonus z
profesyi.

Profesja Bonus
Oficer Respekt lub Odwaga
Zotnierz | Poswigcenie [ub Egzotyczna broti
Zwiadowca | Mapa, UcieczRa [ub Plotki
Ksigdz | Egzorcyzm, Blogostawieristwo, Modlitwa wieksza
Mnich Aura Swiatta, Leczenie, Modlitwa mniejsza
Inkwizytor | Respekt, Przestuchanie, Modlitwa mniejsza
Emisariusz | Plotki, Sojusznik, Glejt
Artysta | NietyRalnosé, ORultyzm
Szpieg Ogftuszenie [ub Plotki

d) Bonus ze wspdtczynnika — W przypadku, gdy postaé posiada Rtérys ze
wspbtczynnikow na szczegdlnie wysokim poziomie, moze z tej racji otrzymaé dodatkowo
Jeden bonus.

Wspdtczynnik, | Poziom Bonus
Budowa ponad 16 | Nadzwyczajna Zywotnosc
Zrecznosé ponad 16 | Bdjka ub Ucieczka

Spryt ponad 13 | ‘Wszechstronne wyRsztaftcenie

(jezeli postal jest Cynezjaticzykiem
patrz rozdziaf 4.7 — ¢ )
Spostrzegawczo$c | ponad 17 | Plotki

(jezeli postaé jest DoryjczyRiem patrz
rozdziat 2.7 — c )

Wiarygodnos¢ ponad 14 | Sojusznik [ub Glejt

(jezeli postal jest KordyjczyKiem patrz
rozdziaf 2.7 — c)

Wytrwatos¢ ponad 16 | Odpornos¢ na b6l (ub Poswigcenie
Opanowanie ponad 15 | Odwaga
Wiara ponad 17 | Modlitwa wigksza

(jezeli postaé jest Karyjczykiem patrz
rozdziaf 2.7 —c)

e) Bonus dodatkowy — Kazdy gracz ma prawo wybrac sobie jeden dodatkowy bonus z
posrod wszystRich wyszczegolnionych w poniZszej liscie. Gracz powinien wybral taki
bonus, Ktory najbardziej bedzie pasowat do jego postaci:

Bdjka, Brori palna, Dodatkowy majgtek, Dwie bronie, Egzotyczna brov, Glejt, Krzys, Leczenie,
Nadzwyczajna Zywotnosé, Odpornos¢ na bol, Odwaga, Ogfuszanie, ORultyzm, Pancerz, Plotki, Respekt,
Sojusznik, Ucieczka, Wszechstronne wyRsztafcenie
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2.2 Objasnienie bonusow powszednich

Poczqtkowo zasady mogq wydawal sig nieco sRomplikowane, zasadniczo jednak,
zwykfy gracz nie musi znaé ich wszystkich. Wystarczy, Ze zapozna si¢ z requlaminem i
bedzie znat mechanike posiadanych przez siebie bonuséw. W rozdziale tym znajduje sig
opis wszystRich zwyczajnych bonuséw. Procz mnich mechanika przewiduje Rilka
dodatkRowych bonuséw majacych zastosowanie w przypadRu postaci specjalnych. Ich opis
znajduje si¢ w dalszej czesci podrecznika i nie powinien byé znany wigkszosci graczom.
Oczywiscie wszyscy arbitrzy muszq posiadal wyczerpujgcq wiedze na temat wszystRich
bonusow i zasad ich wykorzystywania.

1 Aura $wiatta — Bonus odzwierciedla wrodzone predyspozycje postaci do obrony przed
magiq. Moze zostal wyRorzystany raz w ciggu catej gry. Posiadacz bonusu cheqc sig nim
postuzyé musi glosno wypowiedzie¢ nazwe bonusu zaraz po rzuconym w jego strong
zakleciu. Aura Swiatfa nie chroni przed deviria. Aura swiatfa sprawia, iz postac jest
catkowicie odporna na Opetanie przez catq gre. Gracz posiadajgcy ten bonus powinien
zachowywac sig w odpowiednio podniosty sposob.

2 Blogostawienstwo — Bonus umozliwia zabezpieczenie wybranej lokacji (ub terenu przed
deviria, przez jego pobfogostawienie. Mozna go wyRorzystal tylko raz w cigqu catej gry.
Gracz powinien otrzymal przed grq czerwonq szarfe, Rtéra stuiy oznaczeniu
pobfogostawionego obszaru. Powinna byé ona tak, uloRowana, by z wszystRich stron
widziec jq bez przeszRod. Jako teren pobfogostawiony uwaza sig catq loRacje, (ub obszar w
odlegtosci do 20 kRrokow od szarfy. Granica bfogostawietistwa moze zostal przeRroczona
jedynie przez najmocniejsze deviria. Szarfy nie moZna w Zadnym wypadRu przewieszac,
moze jednak zostaé ona zdjeta przez deviria, Rtorym udafo sie ztamal bogostawieristwo.
Aby Deviria mogty ztamal blogostawietistwo ich wspdlna moc i Zywotno$¢ musi
przeRraczac 10. Gracz postugujqcy sig tym bonusem powinien odpowiednio odegra¢ moment
btogostawietistwa. Dobrze, aby opracowat sobie odpowiedniq formufke, Ktorq podRresli akt
btogostawieristwa. Zdarza sig, Ze wciggnigcie opetanej osoby na teren bfogostawiony
wystarcza aby zdjgc z niej bfogostawieristwo. (Moc opetania nie moze przekraczac 1.)

3 Bojka — Podczas walki bez uZycia broni kazdy zerwany przez posiadacza bonusu pasek,
Zycia przeciwnika traktuje sig jako utrate dwoch paskow Zycia. Po zerwaniu paska nalezy
wypowiedzie¢ nazwe bonusu i zazqdac drugiego paska Zycia. Bonus moina wykorzystywac
wielokrotnie.

4 Bron palna — Postac zaczyna gre posiadajgc brori palng. Pistolet [ub muszRiet. Gracz sam
jednak, musi przygotowaé odpowiedniq atrape broni. W catej grze moZe dwa razy
wystrzeli¢ z muszRietu i trzy razy z pistoletu. Wigcej o broni palnej w rozdziatach 2.5 i
3.1

5 Dodatkowy majatek — Gracz zaczyna gre z dodatkowg Rwotg 200 Rordinéw. Majqtek,
moze by¢ w postaci weksla. Wigcej o walucie w rozdziale 3.1.
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6 Dwie bronie — Gracz zaczyna gre, posiadajqc procz rapiera/szpady lewak, sztylet (ub
puklerz.

7 Egzorcyzm — Bonus umozliwia neutralizacje opetania. Aby wykorzystac bonus, nalezy
unieruchomi¢ opetanego, a na jego gtowie pofozyc obydwie dfonie i wypowiedzie¢ nazwe
bonusu. (Najczesciej egzorcyzmowanie wymaga pomocy innych postaci.) Na Karku
opetanego powinna znajdowal sig taka ilos¢ RreseR, z jakg mocq zostat on opetany.
Egzorcyzm posiada moc uwolnienia od opetania o mocy 4. JeZeli ilos¢ Rresek jest wigRsza -
bonus nie dziata, a egzorcyzujgcy nie moZe wyRorzystal egzorcyzmu. JeZeli opetamy
znajdzie sig na ziemi pobfogostawionej, egzorcyzm moze uwolnic od kazdego opetania i moc
opetania nie odgrywa znaczenia. Egzorcyzmowanie powinno zostac odpowiednio odegrane.
Dobrze aby egzorcyzujacy wymyslit sobie stosowng formutke Rtdrq ubarwi egzorcyzm.

8 Egzotyczna bron — Gracz oprocz rapiera [ub szpady moze posiadac inng bron. Miot
bojowy, miecz dwureczny, maczuge, fuk etc. Nie moze postugiwac sig jednak obydwoma
broniami na raz, trzymajgc je w obydwu dfoniach. Do tego wymagany jest bonus: druga
broti.

9 Glejt — Postal gracza otrzymuje przed grq jakiS Rorzystny doRument np. [ist
uwierzytelniajgcy, glejt biskupi zapewniajgcy pomoc Rosciota itp. Szczegoty zalezq od
scenariusza i widzimisie MG.

10 Groza — Postal posiadajgca ten bonus moZe trzyRrotnie w ciggu cafej gry zmusic
wszystkich nie posiadajgcych bonusu Odwaga do ucieczki. Z chwilg wypowiedzenia nazwy
bonusu jego posiadacza traktuje sig jako posiadajgcego przerazajacy wptyw, lub wyglad i
wszyscy znajdujqacy sie w bezposredniej odlegfosci muszq czy predzej si¢ oddalic na
odlegtos¢ 100 Rrokow od postaci wyRorzystujqcej groze.

11 Jezyk ciemnosci — Postac moze swobodnie rozmawiaé z bestiami. Gracz powinien czynic
to na ucho. Bonus mozna wykorzystaé wieloRrotnie.

12 Krzyz — Postal zaczyna gre posiadajac rekRwizyt — Rrucyfiks. Krucyfiks wyciggnigty w
strong demona moze przed nim chroni¢. Demony znajq szczegotowe zasady w tej Rwesti.

13 Leczenie — Gracz zaczyna gre z reRwizytami w postaci SrodRow opatrunRowych i
roznych medykamentow. Leczenie umozliwia przywricenie rannemu utraconych paskéw
Zycia. Postal postugujgca sig bonusem musi poznaé przyczyng utraty paskow Zycia. JeZeli
gracz zostaf raniony wymagane jest jego obandazowanie. JeZeli gracz utracit Zywotno$¢ na
skutek, choroby - nalezy odegral zaaplikowanie mu odpowiednich Srodkow. Chwila
rozpoczecia leczenia oznacza przerwanie dziatania  choroby. Postaciq podczas
rekonwalescencyi nie wolno sig przemieszczad, o ile nie posiadajg odpowiednich bonuséw.
Za kazde 15 minut rekonwalescencyi gracz odzyskuje 1 pasek Zycia. Postal posiadajgca ten
bonus powinna otrzymac przed grq stosowny zapas paskow Zycia.
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14 Mapa — Gracz otrzymuje przed grq od MG prowizoryczng mapke terenu gry z
zaznaczonymi waZniejszymi loRacjami.

15 Modlitwa mniejsza — Bonus ten mozna wykorzystac tylko dwa razy w cigqu catej gry.
Modlitwa odbiera bestii [ub demonowi znajdujgcemu sie w bezposredniej odlegtosci od
gracza 1 paseR, Zycia/mocy. Deviria pod wpfywem modlitwy mniejszej muszq zezwoli¢
postaci Rtora wyRorzystata ten bonus wraz z jej sojusznikami na ewentualng ucieczRg.
Modlitwe nalezy odpowiednio odegraé po uprzednim wypowiedzeniu nazwy bonusu.
Dobrze aby gracz wymyslit sobie odpowiedniq formutke i wypowiadat jq z naleiytq
podniostoscig.

16 Modlitwa wicksza — Modlitwe wigkszq postaé moze wykorzystaé raz w ciggu gry.
Modlitwa odbiera deviria znajdujgcym si¢ w poblizu 3 paski Zycia/mocy. Deviria pod
wptywem modlitwy wigRszej muszq sig choé na chwile wycofal. Modlitwe naleZy
odpowiednio odegrac po uprzednim wypowiedzeniu nazwy bonusu. Dobrze aby gracz
wymyslit sobie odpowiednig formutke i wypowiadaf jq z nalezytq podniostoscig.

17 Nadzwyczajna Zywotno$¢ — Postac zaczyna gre posiadajqc cztery paski Zycia.

18 Nietykalnos¢ — @Bonus ten zapewnia wzgledne bezpieczetistwo postaci od
przypadkowego ataku. Podczas gorejacej wokdt gracza walki, Zaden czfowiek nie moze
zaatakowal ,nietyRalnego gracza’, o ile nie posiada Ru temu szczegélnych powodow.
Postac by wykorzystaé ten bonus musi wypowiedzie¢ gtosno jego nazwe. Nie moze trzymac
w reRach broni, ani robi¢ niczego, co atakujacy mégtby wzigl za prowokacje. Bonus nie
dziata wobec bestii i demonow. Postal nietykalng traktuje sig jako osobe niewartq uwagi.
Bonus mozna wyRorzystywac wieloRrotnie.

19 Odporno$¢ na bol — Postaé posiadajgca ten bonus nie musi odgrywad bolu wigZacego sig
z obrazeniami uzyskanymi w walce. Gracz w czasie reRonwalescencji moze poruszac sig w
ZwWyk{y sposob.

20 Odwaga — Bonus czyni postal zupefnie niewrailiwqg na Groze i Respekt. Aby
wyRorzystaé bonus gracz musi wypowiedzie¢ jego nazwe w chwili gdy tylko znajdzie sig
pod wptywem Trwogi [ub Respektu. Bonus mozna wykorzystywac wielokrotnie.

21 Ogluszanie — Bonus umozliwia ogtuszanie innych ludzi. Aby wykorzystaé bonus gracz
musi podejs¢ do swojego celu od tyfu i Rlepnacé go dfoniq w plecy wypowiadajac nazwe
bonusu. Postaé pod wptywem ogtuszenia musi natychmiast pasé na ziemie i odgrywac osobe
nieprzytomngq przez Kilka minut. Bonusu nie wolno wyRorzystywaé wobec tej samej postaci
dwa razy z rzedu.

22 Okultyzm — Postal otrzymuje przed grq Kilka informacji dotyczqcych magii, z Ktorych
Jedna moZe miec zastosowanie w scenariuszi.
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23 Pancerz — Postac posiada pancerz. Musi sig to wigzal z odpowiednio przygotowanym
uniformem. Bonus daje dodatkowy pasek pancerza, traktowamny jak pasek Zycia.
Neutralizuje on pierwsze trafienie w Razdej walce. Nie traktuje sie jednak, go jako
Zywotnosci w zwykfym rozumieniu. ‘W przypadku wpfywu na postac trucizny lub choroby,
wpbyw pancerza pomija sig. Pancerz nie chroni przed bronig palng.

24 Pazury — Postal wypowiedziawszy nazwe bonusu moze zadaé obrazenia dotyRajgc rekg
dowolnej czesci ciata przeciwnika. DotRnigcie zabiera 1 paseR, Zycia. Bonus moina
wyRorzystywaé wieloRrotnie.

25 Plotki — Gracz powinien otrzymaé przed grq od MG dodatRowe informacje dotyczqce
scenariusza. Powinny mie¢ one postac plotki, w Rtdrej nie wszystRo musi byé prawdg.

26 Poswigcenie — Bonus mozna wykorzystaé wieloRrotnie. Postal podczas walki moze
zadawac ciosy zabierajgce po dwa paski Zycia. Kazdy jednak, taki udany cios oznacza
utrate jednego paska zycia przez posiadacza bonusu zaraz po zakoriczeniu boju.

27 Przechwyt — Po wypowiedzeniu nazwy bonusu, postaé moZe podczas walki chwytal
broti otulinowq za ostrze, nie tracqc paskow Zycia.

28 Przestuchanie — 46y moc wyRorzystaé ten bonus gracz musi postarac sig, aby byt obecny
MG. Przestuchanie mozna wyRorzystaé na raz jedynie wobec jednego gracza. Powinien byé
on rozbrojony. MG zdradzi przestuchujgcemu go cze$¢ informacji dotyczqcych tej postaci.
Ten bonus postalé moze wykorzystac trzyRrotnie w trakcie gry i jedynie wobec [udzi.
Przestuchanie powinno by¢ odpowiednio odegrane.

29 Regeneracja — Postal posiada zdolnos¢ samoczynnej regeneracji ran. Ulega ona
reRonwalescencyi bez pomocy medyRa, ale tylko w przypadRu utraty Zywotnosci poniesionej
w wyniku walki. Postal odzyskuje 1 paseR zycia za kazde 15 minut. Gracz po nowe paski
moze zwrocic sig do MG, lub otrzymal je na tq ewentualnosé przed grq.

30 Respekt — Respekt neutralizuje bonus Przestuchania. Moina z niego Rorzystal
wielokrotnie. Bonus ten moze rowniez uniemoZliwi¢ zaatakowanie przez przeciwnika, o ile
ten jest sam, a nie posiada znacznej przewagi nad graczem w postaci broni palnej, ub zbroi.
Przeciwnik, musi wtedy zejs¢ postaci z drogi styszqc stowo ,respeRt”. Jedynie postacie z
bonusem Odwaga i deviria nie podlegajq tej zasadzie.

31 Skrytobojstwo — Postaé moze wykorzystaé ten bonus raz w trakcie catej gry. Gracz musi
podejs¢ od tytu do ofiary i przeciggngc po Rlatce piersiowej sztyletem, stojac za jej plecami.
Ilo$¢ paskow Zycia natychmiast zostaje zreduRowana do zera a ofiara ginie. SKrytobdjstwo
dziata bez wzgledu na pancerz i liczbe paskow Zycia. Nie dziata wobec demonow i
niektorych bestii. Gracz otrzymuje przed grq sztylet.
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32 Sojusznik — MG tak Ronstruuje scenariusz, aby postal gracza miata jaKiegos
dodatkowego sprzymierzetica. Gracz przed grq powinien uzyskaé dokfadne informacje Rto i
dlaczego jest jego sojusznikiem.

33 Ucieczka — Gracz wyKrzyRujac nazwe bonusu zawsze uzyskuje mozliwosé swobodnej
ucieczki. Nikt nie ma prawa goni¢ takiej postaci, cho¢ mozna zastqpi¢ Romus taKiemu
droge. Gracz wyRorzystujgc ten bonus zawsze musi porzucic jakis element eRwipunku.
Bonus dziata réwniez wobec deviria i mozna go wyRorzystal wieloRrotnie w trakcie gry.

34 Uwodzenie — Gracz moze dzigki temu bonusowi uczynic sobie sojusznika z gracza o
odmiennej ptci, o ile nie posiada on szczegolnych powodow by byé wrogo nastawionym
wobec posiadacza bonusu. Postaé chegca wykorzystaé uwodzenie musi choé przez chwilg
porozmawiaé z uwodzonq postaciq, a nastgpnie wypowiedzie¢ nazwe bonusu. Postaé
uwiedziona powinna okazac sympatig { pomoc obieRtowi swoich westchnieri. £qczy sig to z
odpowiednim odgrywaniem zauroczenia.

35 Wszechstronne Wyksztalcenie — Postac otrzyma przed grq Rilka uZytecznych informacyi,
Rtore bedzie mozina wyRorzystal w scenariuszu, a Ktére wiqzal sie bedq z geografig,
medycyng, historig [ub inzynieriq.

2.3 O zatrzymywaniu gry

Kazdy Arbiter i MG majq prawo zatrzymac akcje Rrzyczac stowo Pax! Dotyczy to
w szczegolnosci sytuacyi, Riedy gracze Rorzystajq z magii lub walczq. Pax to tzw.
,StopRlatka”. Wszyscy znajdujqcy sie w okolicy gracze muszq sig na tq Romendg zatrzymac,
Nie wolno im rownieZ porozumiewal sig, jeZeli nie dotyczy to spraw formalnych
zwigzanych bezposrednio z powodem zatrzymania gry. Pax stuzy wyjasnieniu dziatania
niektorych czarow, Rontroli traconych przez graczy podczas walki paskow Zycia, oraz
narracji tych elementéw gdzie opis MG staje sig Ronieczny. Pax trwa do odwotania przez tq
samgq 0sobe, nie nalezy jednak przeciggaé go ponad niezbedne minimum. JeZeli w poblizu nie
ma ani Arbitra, ani MG gracze w drodze wyjqtku rownieZ mogq Rorzystaé z tej Romendy,
Jjezeli jest to absolutnie niezbedne. Wszelkie naduzycia w tej Rwestii, tj. wyRorzystywanie
Romendy zatrzymujqcej akcje w celu uzgodnienia taktyki, ztapania oddechu w walce,
przetadowania muszKietu itp. powinny byé surowo Rarane.

2.4 Martwi i niewidzialni

Tzw. ,znak nieistnienia’, to gest skrzyzowanych na piersiach rqk, Wykorzystuje sig
go w przypadRu, gdy Rtos pragnie uda’ sig za potrzebq, za sprawq magii znika, [ub umart.
Nie wolno wyRorzystywal tego znaku w innych sytuacjach. Kazda osoba stosujgca ten
znak, traktowana jest jako nieistniejgca dla pozostatych uczestnikow gry. Nie wolno jej
dotykaé, ani z nig rozmawiaé, o ile nie posiada si¢ specjalnych bonuséw. Gracz stosujgcy
znak, niewidzialnosci powinien by¢ traktowany przez pozostatych graczy jak powietrze.

13




mechanika nie moze byc¢ kopiowana, modyfikowana ani publikowana bez pisemnej zgody autora

Oczywiscie BNG i MG majg prawo rozmawial z takimi osobami na tematy dotyczqce
Rwestii formalnych.

Gracze poruszajgacy sig po terenie gry, bedqcy postaciami nieistniejgcymi powinmni
schodzi¢ pozostatym graczom z drogi i zachowywal sig cicho. W przypadku Smierci gracz
powinien stosowac sig do instrukcji zawartych posiadanym ,posmiertniku”. Rolg MG jest
przygotowanie odpowiednich instrukcji na wypadek Smierci Razdej z postaci. Posmiertnik,
powinien by¢ tak zrobiony, by gracz nie mdogf niepostrzezenie do niego wezesniej zajrzec.
Moze nim by¢ obklejone tasmq Rlejacq pudetRo zapatek itp. Gracz musi z chwilg Smierci
porzuci¢ wszystkie reRwizyty zwiqzane z grq wytqczajqc przebranie.

2.5 Walka

a) Walka bronig biatg - Odbywa sig przy uzyciu tzw. ,otulinowej broni” opisanej w
rozdziale 3.1. Zakazane jest uderzanie w gfowe i Krocze przeciwnika. Ciosy naleZy
zadawal lekRo, a w przypadku omyfRowego trafienia w zakazane pole przeciwnik,
powinien otrzymac czas na odzyskanie sit. Wszyscy Arbitrzy powinni szczegolnie pilnowac
przebiegu Razdej potyczki. Do ostudzenia zapatu przeciwnikow bardzo przydaje sie
Romenda ,Pax’! Kazde trafienie uznaje sig jako utrate jednego paska zycia, chyba Ze gracze
Rorzystajq nieRtorych egzotycznych broni sklasyfiRowanych jako bronie ciezRie — wielKi
mfot bojowy, miecz dwureczny, maczuga — odbiera dwa paski Zycia za jednym trafieniem!
Jezeli chodzi o Rostury, to mozna sig nimi postugiwac jedynie do parowania ciosow. Same
nie zadajq Zadnych obrazen. Po Razdym trafieniu nalezy na chwile wstrzymac walke, aby
gracz trafiony mogt zerwad sobie odpowiedniq ilos¢ paskow zycia. W przypadRu wszelRich
niejasnosci decyduje Arbiter. Kazde trafienie powinno byé wyraZne tj. brori powinna
zatrzymaé sig, lub odbi¢ od ciata przeciwnika. Aby postugiwal sig inng broniq niZ rapier,
szpada, czy sztylet nalezy posiadaé odpowiedni bonus.

b) Walka wrecz - Odbywa sig ona przez zrywanie sobie nawszajem paskow Zycia.
UVwaga, wszystRie paski Zycia muszq by¢ przyklejone do ramion graczy! Nie mozna ich
zastanial ubraniem, ani dforimi. Przynajmniej pofowa paska powinna byé odRlejona i
odstawac, by umoZliwic jej zerwanie. Podczas tego rodzaju wali bezwzglednie zakazane sq
wszelkie rzuty, uderzenia, popchnigcia i inne czynnosci, Rtdre mogly by spowodowal
Rontuzje. Podobnie jak, w przypadku walki bronig do ostudzenia zapatu walczqcych
arbitrzy powinni stosowac Romendg ,Pax.

c) Walka bronig strzeleckg — Odbywa sig przy uzyciu specjalmych reRwizytéw
opisanych w rozdziale 3.1. Wyrdzniamy bronie strzeleckie egzotyczne tj. fuk, proce, Rusze i
broti strzeleckg palng tj. muszRiet i pistolet. Ich posiadanie zawsze wymaga odpowiednich
bonusow. Jezeli chodzi o te pierwsze, to gracz musi po prostu trafi¢ przeciwnika
odpowiednim pociskiem. Kazde trafienie zabiera 1 paseR, Zycia. Posiadanie takiej broni
wymaga bonusu Egzotyczna broti. JeZeli chodzi o brori strzeleckg palng, to trafienie
nastepuje automatycznie, o ile przeciwnik, znajduje si¢ w zasiggu. Pistoletem mozina
strzelaé do przeciwnika znajdujgcego sig w odlegtosci do pieciu metrow. Momentem
trafienia zawsze jest huk wystrzatu. Jezeli wymaga tego sytuacja strzelajqcy powinien
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powiedzie¢ do kogo mierzyt. Trafiony z pistoletu traci jeden pasek zZycia. MuszRiet posiada
zasigg wzroku strzelajgcego. Trafiony z muszRietu traci 2 paski Zycia.

W grze moze rowniez dojs¢ do ,bezRrwawych pojedynkéw”. Pojedynek tym roZni sig
od zwyktej walki, ze stanowi uméwione starcie dwich 0sob. Trafienia sq liczone w zwykfy
sposob, lecz jezeli BG wczesniej zaznaczyli — paski Zycia nie muszq byé zrywane. Za
przegranego w takim pojedynku uwaZa sig tego gracza, Rtéry pierwszy otrzymat tyle
trafieri ile posiada paskéw Zycia. Taki pojedynek moze stuZy¢ rozstrzyganiu nieRtorych
sporéw, [ub po prostu rozrywce.

2.5 Regulamin

Regulamin gry to zestaw wszystRich podstawowych zasad, zaréwno tych bardziej
formalnych jak i praktycznych. Najlepiej aby Razdy uczestnik otrzymat wezesniej Ropie
requlaminu.

1. Rozpoczecie gry uwaza sig réwnoznaczne z zaakceptowaniem cafego requlaminu
gn-

2. Kazdy arbiter bedzie posiadat odpowiednie oznaczenie, pozwalajgce rozpoznal
4o z daleka.

3. Gra toczy si¢ na wyznaczonym terenie, Ktorego nie wolno opuszczaé bez
skontaktowania si¢ z MG.

4. Wszyscy biorqcy udziaf w grze biorq pefng odpowiedzialnos¢ za swoje czyny i
zachowanie podstawowych zasad bezpieczetistwa.

5. MG ma prawo wykluczyé dowolnego gracza z rozgrywki, o ile nie przestrzega
on zasad requlaminu.

6. Zakazane jest branie udziatu w grze pod wptywem alkoholu i narkotyRgw.

7. W przypadku watpliwosci co do RtdregoRolwiek, z punktéw regulaminu (ub
zasad gry, nalezy zgftosi¢ sig niezwtocznie do MG [ub arbitra.

8. W przypadku gdy gracz nie otrzymat przed grq stosownych dla jego postaci
reRwizytéw, informacji zwiqzanych z bonusem, paskgw Zycia [ub posmiertnikg,
powinien on natychmiast zgtosic si¢ do MG.

9. Wszystkie elementy Swiata wspéfczesnego, rownieZ postronne osoby Ktore
znajdq sig na terenie gry, uwaZa sie za obieRty nieistniejgce. Za obiekty
nieistniejgce uwaza sig rowniez przedmioty opatrzone specjalnym znakiem MG.
(Biaky X)

10. Wszystkie pomieszczenia (ub przedmioty, Ktére biorq udziaf w grze, a moze to
budzic watpliwosci - bedg oznaczone odpowiednim znakiem MG. (Biate I)

11.®aski Zycia, mocy, pancerza - powinny by¢ przyRlejone na Rlatce piersiowej. Nie
wolno ich zastanial odzieniem. Powinny mie¢ dtugos¢ co najmniej 10cm i
szeroRos¢ 2cm, z czego pofowa musi odstawal umoZliwiajgc ewentualne
pochwycenie i zerwanie.

12.Walka bronig odbywa si¢ przy ugyciu bezpiecznej broni zaaRceptowanej
uprzednio przez MG. Jako pola trafieri nie liczy sig glowy i Rrocza. Uderzal
nalezy leRRo, a w przypadRu trafienia w zakazane pole dac czas przeciwnikowi
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na odzyskanie sit. Kazde trafienie uznaje si¢ jako utrate jednego paska Zycia,
chyba Ze brori stanowi brori egzotyczng i zaklasyfikowana zostata jako cigzRa.
W takim przypadRu po trafieniu nalezy powiadomi¢ o tym przeciwnika.
Musnigcia nie sq traktowane jako trafienie. Brori podczas trafienia powinna
zatrzymac sig, fub odbi¢ po kRontakcie z ciatem.

13.Walkg wrecz odbywa si¢ po przez zrywanie tzw. paskéw Zycia. Zakazane sq
wszelRie uderzenia i rzuty. Nie wolno tez czyni¢ nic co mogfo by go narazic
przeciwnika na odniesienie obrazer. Nie wolno zastaniaé paskow ubraniem, ani
wtasnymi dforimi. Powinny one znajdowal sig przynajmniej w odlegfosci 20cm
od paska!

14.Walka strzelecka odbywa sig przy uzyciu odpowiednich reRwizytéw. Kazde
trafienie z broni strzeleckiej zabiera 1 paseR, Zycia. W przypadku broni
egzotycznych tj. tuk, Rusza — nalezy trafic atrapg pocisku. W przypadku broni
palnej trafienie nastgpuje automatycznie, o ile przeciwnik znajdowat si¢ w jej
zasiggu. Momentem trafienia dla broni palnej jest zawsze huk wystrzatu! Dla
muszKietu zasigg broni to zasigg wzroku strzelajqcego. Dla pistoletu 5 metréw.

15. Nie wolno wyRorzystywaé znalezionych paskow Zycia!

16.W przypadku gdy postaci gracza pozostaf 1 paseR, Zycia, powinien on
odpowiedni odegraé osobg ranng, chyba Ze posiada bonusy zwalniajgce go z tego
obowiqzku. Postac taka nie moze biegac i gtosno mowic.

17.W przypadku utraty wszystRich paskow Zycia, nalezy upas¢ udajgc zabitego,
odczekaé w tym miejscu co najmniej 5 minut i odczytal informacje z
posmiertnika otrzymang przed grq. Od tego momentu gracza obowiqzuje znak,
niewidzialnosci, chyba Ze instrukcja w poSmiertniku przewiduje inaczej.

18. W przypadku smierci gracz powinien porzuci¢ cafy eRwipuneR w miejscu Smierci.
Jezeli gracz obawia sig¢ o RradzieZ tych przedmiotéw [ub ich zgubienie, moZe
przeniesc je w miejsce wyznaczone przez MG lub arbitra.

19. Niewidzialnym nie wolno dotykaé istot materialnych, ani z nimi rozmawiac.
Powinmny one schodzi¢ ,zywym” z drogi i zachowywac sig cicho.

20.0s0by ze skrzyZowanymi na piersiach dforimi uwaza sig za niewidoczne. Nie
wolno z nimi Romunikowal si¢ graczom nie posiadajgcym odpowiednich
bonusow.

21.Myg i Arbitrzy majg zawsze moZliwos¢é bezwzglednego zatrzymania aRcji
Rrzyczqc stowo Pax! Podczas zatrzymania akcfi nie wolno sig przemieszczad,
rzucaé czaréw, ani rogmawial o niczym, co nie jest bezposrednio zwiqzane 2
problemem bedgcym przyczyng zatrzymanie akcji.

22.W przypadku gdy w poblizu nie ma arbitra, ani MG akcje moze zatrzymac
Razdy gracz o ile wymaga tego wyjasnienie dziatania wyRorzystywanych przez
ich postacie bonuséw, lub inne sprawy formalne.

23.W swiecie gry obowigzuje umowna waluta. MoZna przy jej pomocy Rupowac
broti, najmowac ludzi itp.
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24. Nalezy wystrzegal sig wyRorzystywania R, w zasadach. Larp ma stanowié
rodzaj wspolnej zabawy. WyRorzystywanie [uk w mechanice nie tylko psuje gre
innym, ale i wam.

25. Gracze z najbardziej dopracowanym przebraniem otrzymajq przed rozpoczeciem
gry dodatRowe bonusy od Mistrza Gry.

2.7 Magia

Do gry nie powinno sig zazwyczaj wprowadzal wigcej postaci zwiqzanych z
ciemnoSciq niZ jedng na dziesig¢ graczy. Dotyczy to elementarnej wiarygodnosci
statystycznej. PrzeRroczenie tej liczby sprawi, i czarodziej spowszednieje, a co za tym
idzie atmosfera wyjqtRowosci i tajemniczosci ulotni sie.

W terenowej rozgrywce mechanika magii musi by¢ z oczywistych wzgledow mniej
pracochfonna i prostsza. Wiele z zaklg¢ spotykanych w podrecznikow nie da sie w
wiarygodny sposob przenies¢ w Swiat terenowej rozgrywRi. Pewne uproszczenia w tej
sferze byfy absolutnie Ronieczne.

Udziat ewentualnych czarodziejow w rozgrywce powinien by¢é wczesniej
przemyslany. Gracze muszq mie czas na przyswojenie wigRszej ilosci zasad.

a) Magia rytualna

O mozliwosciach postaci parajqcej sig magiq decydujq wspétczynnik ORultyzm. Jego
wysoRos¢ jest identyczna jak, w Rarcie postaci. ORreSla on potencjaf magiczny (pm)
czarodzieja dla czarow rytualnych. Czarodziej moZe wybraé dowolng ilos¢ czarow z
podanej ponizej listy, ale suma wymaganego przez nie potencjatu magicznego nie moze
przeRroczy¢ potencjatu magicznego czarodzieja. Sprawa wyglada tu podobnie jak, w
zasadach podrecznikowych. Czarodziej moze wigc ,posiadal” trzy czary stabsze, [ub jeden
mocniejszy. Aby oszczedzal swidj potencjat magiczny czarodziej moze rzucaé czary po
zmniejszonym Roszcie. Zgodnie z podanymi niZej requtami czarodziej moZe rzucic czar
przeRraczajacy jego caty potencjat magiczny, z Rtorym zaczyna gre, zawsze jednak, czar
Rosztuje go co najmniej 1 pm. Poza samym potencjatem magicznym wigkszos¢ czaréw
wymaga dodatRowych czynnosci ze strony czarodzieja, scharakteryzowanych w znajdujqcej
sie dalej liscie czarow rytualnych.

Vwaga!!l! Magia nie dziata na pobtogostawionej ziemi, tj. w odlegtosci dwudziestu
Rrokow od czerwonej szarfy oznaczajqcej pobtogostawiony teren.

Uwagal!l!l Bonus Aura Swiatta neutralizuje czary wymierzone bezposrednio w
postaé postugujacq sig tym bonusem.

Zasady zmniejszania Rosztu rzucania czaréw magii rytualnej

Rgucanie czaréw w naturalnym zagtebieniu terenu tj. jaskini, dole itp. -1pm
Postuzenie si¢ specjalnym talizmanem. -1pm
Wykonywanie magicznych rytuatow w specjalnych szatach. Patrz -1pm
rozdziaf 3.1.
Rzucanie czarow w miejscu szczegé[nie zacienionym, po zachodzie -1pm
storica itp.
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Rzucanie czaréw z wyRorzystaniem Ksiegi. -1pm
Wspétpraca wigkszej ilosci czarodziejow przy rzucaniu czaru. - 1 pm za kazdego czarodzieja
Przelanie przez czarodzieja niewinnej Rrwi w miejscu rytuatu. - 1 pm za Razdy pasek Zycia

Osoba grajaca czarodziejem jest zobowigzana do dokfadnego przeliczania swojego
potencjatu magicznego i odnotowywania wszelRich zmian na rewersie swojej karty postaci.
Ze wzgledu na fatwos¢ naduzyl czarodzieje powinni by¢ postaciami szczegdlnie
Rontrolowanymi. Oczywiscie naleZy zachowal catkowitq Ronspiracje podczas Ronsultacyi
arbitrow z czarodziejem. Czarodziej zdemaskowany na poczqtRu gry nie ma wielkich szans.

6) Rytuaty

Bariera Livonneva — Rytuaf polega na wykresleniu biatym proszkiem na ziemi Rwadratu z
wpisanym weti Rofem. Promiert Rota nie moze przeRraczaé dwdch metréw. Zadna z bestii i
wigRszoS¢ z posrod demondw nie mogq wejsé na obszar wykreslonego symbolu.

ProszRiem wykorzystywanym przez czarodzieja moie byé zwyRfa mqRa. MG
powinien wyposazyc przed grq postaé gracza w jej odpowiednig ilosc.

Koszt rytuatu = 2 pm.

Swiety symbol Balla — Rytuaf polega na wykonaniu przez czarodzieja gestu, Ktérym jest
znak, Rrzyza wykonany prawq dfonig z wyprostowanym jednoczesnie palcem matym i
wskazujacym, podczas gdy druga dfori spoczywa na sercu. Na widok_tego gestu wigkszos¢
demondw i niektére z posrod bestii powinny odstqpic. Symbol Balla znajduje si¢ czasem na
Rrucyfiksach. Czarodziej nie moze postugiwac sie Rrucyfiksem, ale RrucyfiRs z tym

symbolem moze znalez¢ sig w rekach zwykfego cztowieka. Symbol Balla: T (Bonus Krzyz)
Koszt rytuatu = 2 pm.

Przyzwanie Hakat Hatam — Rytuat musi odbyé si¢ w lesie. Czarodziej przy uzyciu

znalezionych Ramieni powinien utworzyé Rrqg, a po jego Srodku wyRreslic znak ). W
odpowiednim czasie deviria powinno opusci¢ odstepy lesne i odnaleZé tego, Rtory go
wezwat. HaRat Hatam to potezna bestia o postaci cztowieRg-dzika. Bedzie on prébowat
zniszczyé czarodzieja. Jezeli jednak uda mu sig przed nim obroni¢ moze on liczy¢ na
uzyskanie od Hakat Hatam'a szczegdlnych mocy.

Po wyRonaniu Kregu gracz powinien powiadomic o rzuconym zakleciu MG i
uwzgledni¢ utrate pm.

Koszt rytuatu 6 pm.

Przywotanie Sainitow — Rytuaf polega na wyRonaniu bramy Sainitéw. Ma ona postaé
pentagramu. WyRreslié nalezy go przy uZyciu biatego proszRu. Nastepnie nalezy przelaé
Rrew. Moze to byc Rrew postronnej osoby, samego czarodzieja, [ub jego wspotpracownika.
Musi to by¢ jednak, Rrew czfowieka. (Wystarczy 1 pasek, Zycia.) Po Srodku pentagramu
nalezy wyryé zaklecie. Wezesniej (ub pozniej przez brame powinni sciggngé Sainici. Gdy ich
spotRasz bedziesz mogt sie nim postuzyé, by rozpoznali w Tobie tego, Rtérego zastugq jest
ich przybycie. Mozesz dac im jedno zadanie. TylRo jednak od nich zalezy czy Cie ustuchajq.
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Po wykonaniu rytuatu gracz powinien powiadomic o tym MG i uwzglednic utrate

pm.
Koszt rytuatu 7 pm.

Spetanie Deviria — Rytuat pozwalajacy czarodziejowi przejqé nad deviria Rontrolg. Polega
on na wyciggnieciu w strong deviria obydwu dfoni i RrzyRnigciu: ,spetuje Cig”. Deviria musi
spetnic jeden rozRaz czarodzieja. Rozkaz powinien byc RonRretny. Im Zqdania ogdlniejsze,
tym wigksze prawdopodobieristwo, Ze deviria go nie zrozumie. Jezeli Zqdanie bedzie
niezrozumiate, (ub drastycznie przeRraczal mozliwosci demona, moze on zaatakowal
czarodzieja. Po wyRonaniu rozkazu deviria ponownie zyskuje wolnosc.

Spetanie kosztuje kazdorazowo tyle pm ile paskow Zycia/mocy posiada deviria.
Gracz powinien upewnic sig czy posiada odpowiedni pm i odnotowac jego utrate. Koszt
wyRupu to 2 pm.

Drzewo prawdy — Rytuat pozwalajgcy na pozyskanie przez czarodzieja nowych informacyi.
Czarodziej musi najpierw odnaleZ¢ drzewo prawdy, a nastepnie pofozyé wsrod jego Rorzeni
pergamin z nurtujgcym go pytaniem i zrosi¢ to miejsce Rrwiq cztowieka. (Wraz z Rartkg
nalezy umiesci¢ jeden pasek, zycia.) Po pewnym czasie drzewo odpowie na pytania, cho¢
mogq byc to odpowiedzi metaforyczne, lub dopuszczajqce pewnq dowolnosé w interpretacy.

Jezeli MG zdecydowat, ze drzewo prawdy znajdzie si¢ na terenie gry, to powinno
by¢ subtelnie oznaczone, a sposob jego oznaczenia podany czarodziejom znajgcym ten
rytuat. W trakcie rozgrywki MG powinien systematycznie odwiedzaé drzewo i udzielaé
ewentualnych odpowiedzi.

Rytuaf nie wigze si¢ z Zadnymi dodatkowymi Rosztami pm, lecz jego wyRupienie
Rosztuje 2pm.

Zestanie choroby — Rytuat polega wyftqcznie na wysitku woli czarodzieja. Choroba dotyka
wybrang przez czarodzieja postal i stopniowa odbiera jej Zywotnosé, lecz nie jest w stanie
Jej zabic.

Gracz musi wskazaé MG osobe, na Ktdrq zsyta chorobe. MG co pot godziny bedzie
tej postaci odbierat 1 paseR, Zycia, aZ pozostanie jej 1. Choroba moze zostaé
zneutralizowana przez bonus Leczenie.

Koszt zestania choroby to 3 pm.

Zestanie plagi — Rytuaf umozliwia zestanie choroby nas wszystkie cielesne postacie
przebywajgce w oRreslonej lokacji. Czarodziej nucqc pod nosem zaklecia musi 0bejs¢ dookota
wybrany teren. Lokacje moZe okRrgzy¢é w dowolnej odlegfosci. W niedtugim czasie
straszliwa choroba powinna pojawic sig na tak naznaczonym terenie. Plaga zabiera RaZdej
postaci znajdujqcej si¢ w lokacji sify Zyciowe.

Gracz musi poinformowaé MG o zestaniu plagi. ObowiqzRiem MG jest w niedtugim
czasie po zadeRlarowaniu zestania plagi przez czarodzieja odebraé po 2 paski Zycia kazdej
cielesnej postaci przebywajgcej w lokaci.

Koszt zestania plagi to 7 pm.

19




mechanika nie moze byc¢ kopiowana, modyfikowana ani publikowana bez pisemnej zgody autora

Niematerialnos¢ — W tym rytuale czarownik, musi mie¢ ubrane szaty magiczne. Jest to
powtdczyste ubranie ciemnej barwy w postaci dtugiej togi. Czar doRonuje si¢ przez
wypowiedzenie nazwy czaru i skrzyzowanie gk, na piersiach. Trwa tak dtugo jak, chce
czarodziej. Czarodziej nie moZe jednak w trakcie jego trwania nosic ekwipunky, ani rzucaé
innych czarow, Ktore wymagatyby dotykania czegokolwiek,
Gracz musi przed grq przygotowac sobie odpowiednie szaty. Patrz rozdziat 3.1
Koszt czaru to 4 pm.

Wezwanie zmarfych — Rytuat umozliwia Rontakt z duchami zmarfych. Czarodziej musi

wyRonaé w widocznym miejscu specjaliry drogowskaz dla umarfych. Posiada on wyglad €.
Dusze Ktore sig na niego natknq opuszczajgc swiat doczesny bedq musiaty si¢ zatrzymac.
Drogowskaz mozna wykonaé Rreslgc go na ziemi, [ub wycinajgc w Korze drzewa.
Czarodziej moze Razdemu przybytfemu duchowi zadal jedno pytanie, na Ktére ten bedzie
musiat odpowiedzie¢ w zgodzie z prawdq, lecz jedynie tak, [nie, [ub nie wiem.

MG wiedzqc, Ze w grze moZe zostal wyRorzystany ten czar powinien umiescic w
posmiertnikach stosowne instrukcje dla zmartych. Powinien byé okreslony wyglad
drogowskazu i podana zasada, Ze w jego bezpoSredniej bliskosci - mimo iz pozostajq
niematerialni - mogq rozmawial z innymi graczami i sq dla nich widoczni. Powinni ich o
tym poinformowad w razie potrzeby.

Wykonanie drogowskazu Rosztuje 1 pm, podobnie jak, kaide pytanie zadane
zmartemu na Reore Ci muszq odpowiedzied w zgodzie z prawdg. Koszt wyRupu to 1 pm.

Stworzenie upiora — Rytuat umozliwia uczynienie ze zmartego upiora. Czarodziej musi
najpierw wykorzystaé rytuat wezwania zmarfych. Gdy zmarli si¢ pojawig, czarodziej
dokonuje przeRazania czesci swej mocy jednej z dusz, aby przytrzymac jq na tym Swiecie
dtuzej. Zmarty pozostaje dla czarodzieja od tego momentu widoczny, a ten moZe sig z nim
swobodnie RomunikRowal, bez wzgledu na to jak, bardzo oddalg sig od drogowskazu.
Zmarty musi spetnial rozRazy czarodzieja. Najczesciej staje sig on oczami i uszami
czarodzieja, gdyz jako zmarfy nie moze niczego dotykal, ani RomuniRowaé sie z innymi
poza swym Panem. Dla pozostatych upior pozostaje zwykfym zmarfym.

Czarodzie] powinien otrzymac przed grq Kilka paskow mocy na tq ewentualnosc.
Zmarfy otrzymuje 1 pasek mocy na pof godziny stuzby. 1 pasek mocy przekazany duchowi
to Roszt 2 pm czarodzieja. Przez ten czas zmarfy musi stuZyé czarodziejowi, caty czas
Jednak jako niewidzialny dla pozostatych. Czarodziej powinien posiadal wszystkie zasady
dotyczqce upiorow, Rtére da do wglgdu przemienianemu.

Koszt wykupu 2 pm.

Stworzenie zombie — Rytuat umoiliwia wskrzeszenie ciata polegtego cztowieka i
uczynienie z niego stugi. Czarodziej w chwilg po Smierci czfowieka musi pochylic sie nad
Jego zwitokami i potozyé na nich obydwie dfonie szepczqc strofy tajemnej piesni. Nastepnie
musi poswigci¢ zwtoRi swq Rrwiq i tchngé w nie cze$¢ swej mocy. Ciato pozbawione duszy
powstanie by stuzyé czarodziejowi w postaci zombie. Zombie jest bezrozumne, nie potrafi
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porozumiewac si¢ mowq i rozumie tylko najprostsze polecenia w rodzaju: zabij, przynies.
Zawsze musi znajdowal sig w poblizu czarodzieja.

Czarodziej powinien otrzymal przed grq Kilka paskow mocy i besti, oraz
zapieczetowane instrukcje, Rtore sq zbiorem zasad dla zombie, a Rtdre gracz przemienianej
postact musi poznac.

Koszt tego rytuatu zalezy od mocy tchnigtej w zombie. Minimum musi to by¢ 1 pm
zamieniane na 1 pasek mocy zombie i 1 paseR Zycia czarodzieja zamieniany na 1 pasek,
bestii zombie. Zombie nie potrafi biegad i porusza sig niezgrabnie. Utraciwszy pasek, bestii
w postaci niewidzialnej powraca na miejsce swego powstania, gdzie odzyskuje pasek, bestis,
chyba ze utraci rowniez pasek, mocy. Tylko wtedy zombie zostaje ostatecznie zniszczone.
Czarodziej powinien zaopatrzy¢ zombie w Kilka zapasowych paskgw bestii.

Piorun — Czar umozliwiajgcy czarodziejowi ciskanie piorunami. Czarodziej po prostu
ukierunRowugje strumieri swojej mocy w strong swego wroga. Piorun zawsze wzbudza
Groze.

Czarodziej musi wskazac ofiare i wypowiedzie¢ nazwe czaru. Piorun automatycznie
trafia w Razdy cel w zasiggu wzroku czarodzieja. Czarodziej moze bezposrednio po
cisnigciu piorunem sRorzystaé z bonusu Grozy. Piorun zabiera 2 paski Zycia bez wzgledu na
pancerz.

Koszt czaru to 4 pm.

c) Magia naturalna

O mozliwosciach postaci parajgcej si¢ magiq naturalng decyduje wspotczynnik,
Wiedza tajemna. Jego wysoRos¢ jest identyczna jak w Rarcie postaci. ORresla on potencjat
magiczny (pm) czarodzieja dla czarow naturalnych Czarodziej moZe wybraé dowolng ilos¢
czardw z podanej ponizej listy, o ile posiada stosowng narodowosé, a suma wymaganego
przez te czary potencjatu magicznego nie moze przekroczyc catego potencjatu magicznego.
Sprawa wyglada tu podobnie jak w zasadach podrecznikowych. Czarodziej moZe wiec
,posiadac” trzy czary stabsze, [ub jeden mocniejszy. Aby zwigkszy¢ swij potencjat magiczny
dla czaréw naturalnych czarodziej moZe poswigcal swq Zywotno$c. 1 pasek poswigconego
Zycia zwigksza o 1 pm. Czarodziej moze zwigkszaé w ten sposob swoj pm tylko w
przypadRu wyRorzystywania magii naturalnej, a pasek Zycia postac czarodzieja musi sobie
zerwaé w chwili wykonywania danego czaru.

Vwaga!!l Magia nie dziata na pobtogostawionej ziemi, tj. w odlegfosci dwudziestu
Rrokow od czerwonej szarfy oznaczajqcej pobtogostawiony teren.

Uwaga!!! Bonus Aura Swiatta neutralizuje czary.

Cynacja — Cynazyjski Badacz

Moce zwigzane z pismem i jego analizq. Gracz postugujgcy sie tym rodzajem magii ma
prawo zwrocié sig do MG o wskazowRi dotyczqce Razdego teRstu ze Swiata gry.

- Analiza pisma.

Otrzymanie informacji o autorze tekstu tj. jego osobowosci, wieku itp. Koszt 3 pm.

- Rozszyfrowanie teRstu.

21




mechanika nie moze byc¢ kopiowana, modyfikowana ani publikowana bez pisemnej zgody autora

Otrzymanie ogolnej informacji o tresci zaszyfrowanego teRstu. Koszt 4 pm.

Doria — Doryjski Wieszcz

Moce wigzq sig ze szczegdlng wigziq jakie posiada Doryjczyk ze Swiatem zmarfych.

- Rozmowa z duchem zmartego.

Gracz moze odby¢ rozmowe z Razdq postacig postugujqcq sig znakiem niewidzialnosci.
Vwaza sig, ze Doryjski Wieszcz po prostu wyczuwa ich obecnost i styszy gtos zmartych w
srodku swej gtowy. Koszt 2 pm.

- Rozumienie legend)y.

Gracz moze zwrdcic sig do MG z Razdg zastyszang plotRg, a ten powinien mu wskazac co
w niej jest prawdq, a co fatszem. Koszt 3 pm.

Kord — Kordyjski Dyplomata

Moce wigzqce sig z niezwyklq zdolnosciq do manipulacji innymi (udZmi.

- Zdobycie sojusznika.

Czar dziata dokfadnie tak jak, bonus uwodzenie, z tym Ze pfec nie odgrywa tu roli. Gracz
chege wyRorzystad ten czar musi zwrdcic sig do MG. Koszt 3 pm.

- Czytanie myslhi.

Gracz moze zwrici¢ si¢ do MG o otrzymanie wskazowek, dotyczqcych celow RonKretnej
postaci biorqcej udziat w grze i z Rtdrq gracz miaf bezposredni Rontakt. Koszt 5 pm.

Kara — Karyjski Egzorcysta

Moce wigzq sig ze szczegolnymi predyspozycjami do walki z ciemnoscig.

- Wyczucie ciemnosci.

Gracz moze zwrocic sig do MG, aby ten dat mu wskazowke co do obecnosci ciemnosci na
terenie gry. WskazdwRg moze by¢ wskazanie Rierunku, loRacji [ub nawet konkretnej 0soby.
Koszt 3 pm.

- Egzorcyzm.

Gracz moze postugiwac sig bonusem Egzorcyzm, z tym Ze moc egzorcyzmu zalezy tu od pm.

2.8 Deviria
a) Bestie

Bestie to deviria bedqce stworzeniami w pefni materialnymi. Najczesciej sq to po
prostu szczegolnie groZne zwierzeta. Bestie nie muszq pojawic sig w Razdym scenariuszu.
Zachgcam do Ronstrukcfi przewodnich sytuacji problemowych jako intryg, a bestie
umieszczal raczej w pojedynczych questach. Bestia zawsze oZywia gre, Larp nie powinien
sig jednak sprowadzac jedynie do walki z potworami. Bestie wymagajq dobrego Rostiumu,
nad Rtorym trzeba zazwyczaj spedzic troche czasu. (Patrz rozdziaf 3.1) Jezeli Rtorys z
graczy zgtosi cheé odgrywania bestii przed grq oczywiscie moZna mu na to pozwolié. Jezeli
brak, chetnych zawsze mozna reRyutowal graczy do prowadzenia bestii sposrod 0sob
Rtorych postacie juz polegfy. W takim wypadRu Rostium najczesciej bedzie musiaf
przygotowac MG.
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PoniZej znajdujq si¢ zasady ogolne, Ktore muszq przestrzegal bestie, a dalej
charaRterystyRa przyRfadowych stworzeri. Zachecam MG do wymyslania wtasnych besti.
Generalnie bestia powinna by¢ dopasowana do catosci gry. Ani zbyt silna, ani zbyt staba.
Nie moze by¢ niepokonana, nie powinna jednak rownieZ stanowi¢ istoty Rtorq moina
szczul jak, Rrolika. Jezeli scenariusz zakfada, Ze bestia musi umrzeé, MG powinien
zaoferowal grajgcej owq bestig osobie stosownq reRompensate w postaci innej cieRawej
postaci w Rtorg bedzie sie mogta ona weielic po Smierci bestii.

b) Zasady dla bestii

- Bestie sq istotami cielesnymi, podatnymi na zwykfq broti i czary o ile charakterystyka
bestii nie przewiduje inaczej. Bestie posiadajq paski £ycia Roloru czarnego.

- Bestie nie znajq porozumiewdjq Sig z ludZmi, cho¢ czasem mogq rozumieé ich stowa.
Bestia moze rozmawial z cztowieRiem o ile ten posiada bonus JezyR ciemnosci.

- Bestia moze zostac zmuszona do postuszetistwa przez rytuat spetania deviria. Czarodziej
musi w tym celu postuzy¢ sig potencjatem magicznym rowny ilosci paskow Zycia besti.

- Bestig nie wolno przekraczal bariery Livonneva, Rtdra ma postal wyrysowanego biatym
proszRiem Kwadratu wpisanego w Rofo, o ile szczegofowa charakterystyRa bestii nie
przewiduje inaczej.

- Bestie nie mogq wejs¢ na rejon bfogostawiony, (Rtorym jest oznaczona czerwong szarfq
loRacja, [ub promieri w odlegtosci 20 Rrokdw od tejze) o ile nie posiadajg Zywotnosci/mocy
przeRraczajqcej 10. Jezeli deviria przemieszczajg sig w grupie ich Zywotnosé/moc sig
sumuge. Bestie Ktore wkraczajq na teren bfogostawiony majq prawo zabral szarfe, co
oznacza zbezczeszczenie i neutralizacje bfogostawieristwa.

- Bestie pod wptywem bonusu mniejszej modlitwy tracq jeden paseR Zywotnosci i muszq
umozliwi¢ swobodnq ucieczRe postaci postugujqcej sie modlitwq oraz jej sojusznikow.

- Bestie pod wptywem modlitwy wigkszej tracq 3 paski Zycia i muszq natychmiast wycofal
sig.

- @estie sq odporne na dziatanie bonusu nietyRalnosci, respektu, przestuchania,
skrytobéjstwa, grozy i uwodzenia.

- Jezeli bestia atakujgca ludzi ma do wyboru zwyRfego cztowieka [ub stuge Rosciota, to
powinna wybrac raczej tego pierwszego.

c) Przyktadowe bestie

Halat Hatam — Bestia zyjqca w odstepach pierwotnych puszczy i przypominajqca z wygladu
czlowieka-dzika. Nadrzednym celem Halat Hatam jest zawsze odnalezienie tego, ktory go
wezwal. Gracz powinien otrzymacé odpowiednie wskazowki dotyczqce postaci czarodzieja,
ktory odprawit rytuatl. Pojawienie Halat Hatam’a jest na ogol epizodem. Bestia poszukuje
czarodzieja, a odnalaztszy go niszczy, lub obdarowuje mocq i odchodzi na zawsze. Halat
Hatam moze porusza¢ sie tylko w lesie i atakuje kazdq bez wyjatku postac, ktora stanie na
jego drodze. Posiada 9 paskow zycia. Podlega dziataniu symbolu Balla znajdujqcego sie

czasem na krucyfiksach i majqcego postac: i Bestia odnalaztszy czarodzieja musi podjgé
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probe jego zniszczenia. JeZeli ten odeprze jej pierwszy atak Halat Hatam musi ofiarowac
mu moc. PéZniej bestia odchodzi na zawsze.

Bestia posiada bonus Groza, Przechwyt, Pazury. Moc Ktorq ofiaruje to moinosé
dwuRrotnego cisnigcia piorunem, Ktore nie bedzie czarodzieja Rosztowal pm. Gracz
powinien w tej Rwestii posiadac rozpisane przez MG na Rarteczce instrukcje, Rtore po
prostu przekaze postaci czarodzieja.

Sainici — Przedstawiciele jednej z podziemnych ras. Przybywajq najczesciej po przez
specjalne wrota. Jezeli portal zostat otwarty przez czarodzieja, to moZe on liczy¢é na
przystuge z ich strony. Sainicie jednak niczego nie muszq, i jeZeli zlecenie czarodzieja nie
przypadnie im do gustu, tj. wyda sig zbyt toporne, mogq go najzwyczajniej w Swiecie
zaszlachtowal. Najczesciej pojawiajq sie w grupach. Brama przez Ktorq przedostali sig do
Swiata doczesnego zawsze stanowi dla nich miejsce bezpiecznej ucieczKi. Sainici rozumiejq
ludzkg mowe i czesciowo umiejq formufowaé stowa w ludzRim jezyRu. Sq istotami
inteligentnymi.

Brama Sainitéw ma postaé pentagramu wyrysowanego na ziemi biatym proszRiem.
MG powinien doRfadnie poinstruowac graczy gdzie znajduje si¢ brama, aby mogli dostac sig
na wskazane migjsce jako postacie niewidzialne. Jezeli po SrodRu pentagramu znajduje sie
napisane sfowo, to w przypadku gdy postaé napotRana przez nich wymowi je, oznaczac to
bedzie, Ze jest 0sobq Ktora uczynita dla nich portal. Sainici posiadajq 5 paskow Zycia barwy
czarnej. Nie wolno im wykorzystywac broni palnej. Mogq zaczynaé gre posiadajgc kazdy
rodzaj egzotycznej bromi. Sainici na obszarze pentagramu mogq Rorzystac ze znaKu
niewidzialnosci. Jezeli pentagram zostanie uszRodzony, uwaza sig, Ze Sainici nie mogq
powrdcié do swego Swiata i nie mogq wyRorzystywal znaku niewidzialnosci na jego
obszarze. Jezeli pentagram zostanie zatarty podczas gdy Sainici znajdujq sig na jego
obszarze i stosujq jednoczesnie znak niewidzialnosci, uwaza sig, ze tracq mozliwosé
przenikania do Swiata doczesnego tj. nie mogq pojawic si¢ ponownie, dopoki nie znajdq
Rolejnego portalu. Sainici mogq sig reRrutowac z posréd graczy, Rtdrych postacie umarty.

Zombie — OZywione zwtoki znajdujgce sig pod Rontrolg czarodzieja. Zombie poruszajq sie
niezgrabnie i nie potrafiq biegac. Zombie zawsze musi znajdowal sig w zasiggu wzroku
swego stworzyciela i wyRonywaé wszystkie jego polecenia, aczRolwiek rozumie tylko
najprostsze Romendy. W przypadku gdy zombie straci z wzroku swego pana nadrzednym
celem staje sig dla niego jego odnalezienie. W przypadku Smierci stwircy zombie
natychmiast ginte.

Zombie posiada czarne paski Zycia i 1 pasek mocy. W przypadku utraty paskow
Zycia i zachowaniu paska mocy, gracz natychmiast stosujgc znak, niewidzialnosci musi
udaé si¢ w miejsce, gdzie zombie zostato stworzone. Ma prawo zaopatrzyc sig w takg samq
ilo$¢ paskéw Zycia, z jakg zaczynaf jako zombie i najzwyczajniej w Swiecie wrécic do gry.
Zombie ginie bezpowrotnie wraz z utratq wszystkich paskow Zycia i paska mocy. Zombie
posiada bonus Przechwyt i Groza.

d) Demony
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Demony to wszystkie niematerialne deviria. Podobnie jak rzecz miata sig z bestiami,
udziaf demondw w grze nalezy dobrze przemyslec. W szczegolnosci nie zatowaé czasu w
przygotowaniu Rostiumu. (Patrz rozdziat 3.1) Jezeli RtoryS z graczy zgfosi cheé
odgrywania demona przed grq, oczywiscie mozna mu na to pozwolic. JeZeli brak chetnych
zawsze mozna reRrutowal graczy do prowadzenia demona sposrod 0sob Rtérych postacie
juz polegty, w takim wypadku nalezy przygotowal posmiertniki z odpowiednimi
instrukcjami. PoniZej znajdujq sie zasady ogdlne, Rtore muszq przestrzegal uczestnicy
grajacy demonami, a dalej charaRterystyRa przyRfadowych demondw. Zachecam MG do
wymyslania wtasnych demonow.

Niektore z demonow posiadajq zdolnos¢ opetywania. Bonus ten dziata analogicznie
Jjak, spetanie, tyle ze w tym przypadRu to demon przejmuje kontrole nad czfowiekiem, a nie
odwrotnie. Demon chcqc opetal cztowieRg, musi byé widzialny, wypowiedzie¢ nazwe
bonusu i dotkngc go. Od tego momentu gracz nie moze ucieRaé. Nastepnie naznaczyc postaé
cztowieka na szyi takg ilosciq RreseR, z jakg mocq doRonane zostato opetanie. Za probe
opetania duchownego demony muszq zaptaci¢ 1 mocy dodatRowo. Demon musi pozbawic
sig takiej ilosci paskow mocy, z jakg doRonaf opetania. Cztowieka opetanego traktuje sig
jako catkowicie nieswiadomego swego stanu. Gracz musi odgrywac opetang postac w taki
sposob, jakby cele narzucone przez demona byty jego wtasnymi. Demon musi odpowiednio
poinstruowac opetanego gracza. Opetany nie moze wejs¢ na bfogostawionq ziemie. JeZeli
dojdzie do sytuacji gdy spotka sie dwoch graczy, sposrod Rtorych jeden bedzie chciaf opetal
drugiego, a drugi jednoczesnie spetal pierwszego, wygrywa ten Rtory postuzy cig wigRszq
mocq/pm.

Bonus Aura Swiatta uniemoZliwia opetanie!!!

e) Zasady dla demondw

- Demony sq istotami niematerialnymi, zazwyczaj niepodatnymi na zwyRfq broti o ile
charaRterystyka demona nie przewiduje inaczej i nie zostata ona wyRonana ze stopu
Rodian. (Taka broti powinna byc oznaczona za pomocq ztotej tasmy.) Jeden cios takq
broniq odbiera jeden pasek mocy demona. Na demona nie dziata czes¢ zaRled m.in. piorun,
choroba, plaga. Demony posiadajq paski Zycia koloru niebieskiego.

- Demony bedgce w stanie eterycznym nie mogq atakowal Ronwencjonalnie materialnych
postaci i nie powinmny ich dotyRac.

- Demon moze zostal spetany i zmuszony do postuszeristwa przez czarodzieja, za
posrednictwem rytuatu spetania deviria. (Czarodziej musi jednak, postuzyc sig mocq
potencjatu magicznego réwnego ilosci paskow mocy demona.

- @ostaciom odgrywajqcym demomny nie wolno przeRraczal bariery Livonneya, Rtora ma
postal Rota opisanego na kKwadracie, o ile taka umiejetnos¢ nie zostata wyszczegdlniona w
charaRterystyce szczegétowe;.

- Demony odstrasza symbol Balla. Moze on funkcjonowal jako gest, [ub element Rrzyza.
Gest wyglada jaRo znak, Rrzyza wykonywany prawq dfoniq z wyprostowanym palcem
matym i wskazujgcym, podczas gdy druga dfori spoczywa na sercu. Element na RrzyZu ma

postaé: T Demony widzqc ten znak powinny odstapic,
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- Demony nie mogq wejs¢ na rejon btogostawiony, (Rtorym jest oznaczona czerwonq szarfq
loRacja, [ub promieri w odlegtosci 20 Rrokgw od tejze) o ile nie posiadajg Zywotnosci/mocy
przeRraczajqcej 10. Jezeli deviria przemieszczajg sig w grupie ich Zywotnosé/moc sig
sumugje. Demony Ktore wKraczajq na teren bfogostawiony majg prawo zabraé szarfe, co
oznacza zbezczeszczenie i neutralizacje blogostawieristwa.

- Demony pod wptywem bonusu mniejszej modlitwy tracq jeden pasek Zywotnosci i muszq
umozliwi¢ swobodnq ucieczRe postaci postugujqcej sie modlitwaq i jej sojusznikow.

- Demony pod wptywem modlitwy wigkszej tracq 3 paski Zycia i muszq natychmiast
wycofac sig.

- Demony sq odporne na dziatanie bonusu nietyRalnosci, respeRtu, przestuchania,
skrytobéjstwa, grozy i uwodzenia.

- Jezeli demon ataRujgca ludzi ma do wyboru zwyRfego cztowieRa [ub stuge Rosciota, to
powinien wybrac raczej tego pierwszego.

f) Przykfadowe demony

Halsfalog — To demon w Ktdrego wnetrzu skyywa sig Rontrolujgcy go czarodziej. Demon ten
Jest istotq na pofy materialng, na poty eteryczng. Halsfalog posiada 4 paski bestii i cztery
paski mocy. Za pomocq Ronwencjonalnej broni i zakle¢ w rodzaju: piorun, choroba, plaga
demonowi moZna jedynie odebraé paski Zycia. W takim przypadku Hasfalog przechodzi w
stan eteryczny. Halsfalog potrafi Rorzystac z czaréw magii rytualnej, a jego pm jest rowmny
6. Spetanie tego demona Rosztuje tyle, ile demon posiada paskow mocy i Zycia. Hasfalog
posiada rowniez moc spetania innych deviria. W przypadRu gdy brakuje mu pm, moze
poswigci¢ swojq moc. 1 pasek mocy przekfada si¢ na 1 pm. Aby zabic tego demona nalezato
by odebraé mu wszystKie paski Zycia i mocy.

Demon posiada bonus Regeneracyi, Grozy, Pazurow i Przechwytu. Gracz sam moze
wybraé rytuaty jakie bedzie posiadata jego postaé. Demon zna ludzkg mowe i moze si¢ z
ludZmi swobodnie porozumiewac.

Ifmadech — Demon postugujgcy sig wizerunkiem czfowieka. Zawsze jednak na skrze
posiada znamig w postaci pentaklu. Najczesciej znajduge sie na plecach, szyi, fub za uchem.
Ilmadech zawsze stara si¢ zmanipulowaé napotRanych [udzi w ten sposéb, aby sami
sprowadzili na siebie nieszczescie, lub nie bedqc niczego swiadomi wspomogli sify ciemnosci.
Moze dotykal pozostatych graczy, rozmawial z nimi i generalnie zachowywa( sig jak,
postal zwykfego cztowieRa. Demon raczej nie podejmuje Ronwencjonalnej walki, chyba, Ze
Jest to absolutnie Ronieczne.

Znamig powinno byé trudne do zauwazenia. Demon posiada 3 paski Zycia Roloru
czerwonego. Wymaga tego zaRamuflowanie demona. Utraciwszy 2 paski Zycia rozpfywa
sie w powietrzu. Ilmadech powinien przemyslec pod Rogo bedzie sig podszywal, t.
narodowos¢ i profesje swego wizerunku. Demon powinien zaczqc gre ze znaczng Kwotq,
Ktora moze sig oRazaé pomocna w prowadzeniu na poRuszenie. Demon posiada bonus Jezyk,
ciemnosci, Odwaga, Respekt, UcieczRa, Broti palna i Uwodzenie (jezeli jest kobietq).
Dodatkowo demon moze raz w ciggu catej gry cisngc piorunem. (Patrz: Magia — Rytuaty -
Piorun) Ilmadech powinien by¢ odgrywany przez szczegdlnie sprytng osobe. Gracz
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prowadzqcy tq postal powinien przed grq uzyskaé dodatRowe informacje dotyczqce
obecnosci ciemnosci w scenariuszu.

Pozeracz b6lu — To demon przelanej Rrwi. Czerpie on sifg z ziemi nig przesigRnigtej.
Jedynym celem tej istoty jest opetanie napotRanych ludzi i sprowokowanie do jeszcze
wigkszego rozlewu Rrwi, a co za tym idzie zwigRszenia swej mocy. Demon nigdy nie wdaje
sie w rozmowe 2 (udZmi, chyba Ze znajq Jezyk ciemnosci. (Patrz 2.2) Z requty pozostaje w
stanie niewidzialnosci, stqd walka z nim jest bardzo trudna. Opetanie stanowi jego jedyng
broti. Raz zniszczony moze pojawic sig powtdrnie w grze, o ile polegnie trzech Rolejnych
ludzi.

Demon moze pojawic sig na terenie gry dopiero gdy co najmniej troje z posrod postaci
ludzi zginie. Demon od MG otrzymuje 1 paseR mocy za RaZdego zmartq postac cztowieka.
Demon moze swobodnie Rorzystal ze znaku niewidzialnosci, opetujgc zawsze jednak musi
wrocié do stanu widzialnego.

3. Imponderabilia

3.1 Rekwizyty

Z grq terenowq nierozfqcznie wiqZe sig Rorzystanie z reRwizytéw. Sq to wszystKie
Rostiumy, atrapy broni i te drobiazgi, Rtore pomagajq przenies¢ si¢ w Swiat wyobraZni.
Kazdy gracz powinien sam zadbaé o ubiér w Ktérym weimie udziat w grze. Skqd go
wzigl? Polecam zajrze¢ na strych, do szaf, odwiedzi¢ ciucholandy, (ub Rostiumernie.
Czasem trzeba bedzie siggnal po igle i nici. Pamigtajmy, Ze jeden Rostium moze sig nam
przydal wieloRrotnie, dlatego warto sig przytoZyc. Niech zachetq bedq dodatRowe bonusy
dla graczy z najlepszym strojem. Generalnie biata Roszula stanowi podstawe dla
przedstawicieli wigRszosci narodowosci. Najbardziej problematyczne jest wykombinowanie
wiarygodnego stroju dla szlachcianki. W tym przypadku moina zaakceptowal meskie
odzienie. Warto zadbac o drobiazgi. Schowal zegarki i Romorki, ukry¢ metRi, postarac sig o
wachlarz, pierscieri [ub sakwe. Diabef tkwi w szczegdtach.

Jezeli chodzi o deviria to bedziemy tu mieli najwiecej pracy. Co do bestii, to
przydadzq sig fragmenty niewyprawionych sROr, rogi, pazury ze styropianu i maskg na
twarz. Co do demonow to powfdczyste czarne ptaszcze z Rapturem, faticuchy, ptaszcze
skorzane i czarne Rominiarki. Mozna wykorzystac farbki do skgry i sztuczne paznokcie. To
tylko przyktad, zachecam do wtasnych eRsperymentéw. Lepiej w ogdle nie umieszczaé w
scenariuszu deviria, niz umiesci¢ deviria wyglgdajgcego jak chochlik,

Co do szat rytualnych czarodzieja, to powinny byc one ciemne i zwiewne. Gracz
musi by¢ wstanie niepostrzeZenie je przy sobie nosic podczas gry w torbie [ub worku.
Mozna wykonal je z zastony, [ub przescieradta. Jezeli zas chodzi o biafy proszek,
wyRorzystywany podczas rytuatow, to moze nim bycé po prostu mqka.

Jezeli chodzi o uzbrojenie, to mechanika opiera si¢ na tzw. otulinowej broni. Jak,
skonstruowac bezpieczne uzbrojenie? To proste. Wystarczy tylko przestrzegal Kilku zasad.
Po pierwsze migkRie. Po drugie gigtkie. Po trzecie lekRie. MigkRoS¢ broni uzyskaé
najprosciej po przez owinigcie szRieletu gabRg, lub otuling wykorzystywang jako izolacja
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do rureR PCV. Mocowa( najlepiej na butaprenie. Dla nadania lepszego ksztattu wystarczy
odpowiednio  przycigé gabke. Szczegdlnie duzq ilosciq migRKiego materiatu naleZy
zabezpieczyé sztych. W grze rapier i szpada stanowic bedq podstawowe uzbrojenie, a jest
to brori przystosowana do pchniel. Jezeli chodzi o broti z Rategorii egzotycznych fatwiej o
bezpieczeristwo.

Catos¢ oRlejamy tasmq izolacyjng w Rolorze stosownym do materiatu jaki powinien
by¢ imitowany, aby gqbRa sie nie RKruszyta. Nalezy pamietac, Ze gabke trzyma Rlej nie tasma
i nie owijac jej zbyt mocno. Brori traci wtedy migRRosC.

O gietRosci decyduje szRielet. Polecam rurki PCV do cieptej wody. Mozna je
wyRrzywiaé pod wptywem temperatury. Cigé nalezy rowniez na gorgco. Co sig tyczy tarcz,
jako szkielet mogq postuzyé zwykfe deski, byle by odpowiednio zabezpieczyc catos¢ gabkg,
szczegolnie Rrawedzie. Zasada lekRosci wigZe sig z wyborem szKieletu. Generalnie broti nie
powinna wazyc¢ wiecej niz 1kg.

Broti otulinowa, o ile przestrzega sig requtf jej wyRorzystania jest catRowicie
bezpieczna, co zostato wieloRrotnie sprawdzone i na wtasnej skorze udoRumentowane.

Co do broni strzeleckiej, to w przypadku muszRietow i pistoletow najlepiej jako baze
wyRorzystaé zabawkowq brori na Rapiszony [ub Rorki. Chodzi tu o obecnos¢ samego
mechanizmu mogqcego wygenerowac huk, i obfoR, dymu. Mechanizm musi byc tak,
skonstruowany, by kazdorazowe wystrzelenie wymagato ,zatadowania” broni. Oczywiscie
najprawdopodobniej trzeba bedzie uwiarygodnic wyglad broni. Mozna postuZyc sie Rijem
od szczotki, tasmq izolacyjng, listewRami itp. Ilo$¢ amunicfi z Rtdrg strzelcy zaczng gre
powinna byc dozorowana przez MG.

Jezeli chodzi o broti strzeleckg, to mamy jeszcze fuki, proce, Rusze itp. Zalicza sig je
do broni egzotycznych. W tym przypadku bezpieczne majq by¢ pociski. Jezeli jest to proca
mogq stanowic je Rulki wypchane szmatami. Gdy mamy do czynienie z fukiem, grot strzaty
powinien byé zabezpieczony otuling o takiej wielRosci, by strzata nie mogta uderzyé
bezposrednio w gatke oczng. Sam fuk mozna wykonac z gatezi [ub listewki.

Co do waluty, to jako atrapa Rordindw mogq stuzyé jednogroszéwki. Mozina je
rowniez wyRonaé wycinajgc z arRusza miedzianej blachy, jest to jednak, bardziej
pracochtonne. Ta druga opcja ma tq zalete, iz MG ma pewnosé, Ze w grze nie weZmie
wigRsza tlos¢ gotowki niz przewidziana przez niego. Zasadniczo 30-40 Rordinéw powinno
stanowic kwote wyjsciowq dla zwykfej postaci.

To tyle. Polecam poswigcic RonstruRgji broni troche czasu. Opricz bezpieczetistwa
wazna jest bowiem rownieZ jej estetyka. Przed grq moina wyRonac test bezpieczeristwa
polegajacy na przetestowaniu takiej broni przez Mistrza Gry na jej RonstrukRtorze.
Oczywiscie im twardszy egzemplarz, tym Mistrz Gry powinien by¢ bardziej bezlitosny.

3.2 Odgrywanie postaci
Larp to gra w Ktorej uczestnicy weielajq sie w role wymyslonych bohaterow. Poprzez
wcielenie sig rozumie sig takie zachowanie osoby na terenie gry, azeby sposéb poruszania,

mowienia i postegpowania zgadzat sig profilem tej postaci. Jest to bardzo wazna Rwestia.
Szeregowi gracze tym lepiej wcielg si¢ we wiasne postacie, im lepiej uczyniq to BMG z
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Rtorych bedq oni mogli braé przykRfad. Nie chodzi o to by wykreowaé role zastugujgcq na
OsRara, ale by postac byta po prostu konseRwentna i w miare przeRonujgca dla pozostatych.

Dobrze przygotowac sobie pare epokowych zwrotéw. Na poczqtRu stylizacja jezyka
moze przysparzal pewnych trudnosci, zazwyczaj jednak dos¢ szybko moina sig do niej
prayzwyczaié, a bywa iz wchodzi w nawyk i trudno sig jej wyzbyé z zakoticzeniem
rozgrywki.

Jezeli chodzi o sposéb poruszania to nalezy zastanowic sig ile lat ma postac, Rtérg
sig odgrywa. Czy bedzie skoczna niczym beztroski dyndas, czy moze bedzie poruszacl sig z
wysitkiem, Rulejgc na jedng noge? Bedzie chodzita z dumnie podniesionym podbrodkiem,
czy bedzie si¢ garbié wbijajgc wzrok, w ziemig? Dobrze opracowal sobie Kilka
charaRterystycznych gestéw. Mozna zajrzec wezesniej do KsigZeR, poswigconych mowie
ciata, z wtasnego doswiadczenia jednak K wiem, iz najlepszym sposobem jest po prostu
wczucie sig w postac.

Nie mozna zapominaé o RonseRwencji w postgpowaniu postaci. Jezeli gracz decyduje
sig by jego postaé byta np. spontaniczna i odgrywa tak jq przez pot scenariusza, to nie
powinien nagle zaczqé zachowywal sig z przesadng ostronoscig. Jezeli pozuje na postaé
pewnq siebie to nie moze nagle zaczqc sig przesadnie wahaé. Takie zmiany w RonseRwencyi
postaci mozna zaakceptowac, ale tylRo jezeli majq one dobre uzasadnienie tj. w scenariuszu
bedzie miato miejsce wydarzenie, Ktore moze wptyngé na postawe gracza, np. straci on
pewnosc siebie zostajqc oSmieszony w pojedynKu.

Polecam przed grq dobrze zastanowic sig nad psychikg swojej postact.

3.3 Specyfika swiata

Monastyr to bardzo specyficzny Swiat i przeniesienie go na grunt terenowej
rozgrywki moze z pewnych wzgledow nastreczal trudnosci. Podstawowa sprawa to
Rwestia wysoRiego urodzenia wigkszosci postaci. O ile w grze prowadzonej tradycyjnie MG
Kilkoma stowami moze zapewni¢ catq rzesze chfopow i mieszczatistwa stanowigcego tfo
gry, o tyle w grze terenowej bedzie ich permanentny niedobdr. Kfuci sig to troche z
wiarygodnosciqg swiata. Problem moina rozwigzac po przez takg Ronstrukcje scenariusza,
aby obecnos¢ samych szlachetnie urodzonych postaci byta czyms normalnym, [(ub
przewidzie¢ postacie plebsu jako role zapasowe, w Ktore bedq mogli wcielic sig gracze w
przypadku gdy ich wyjsciowym bohaterom przysztoby zgingl. Dobrze jednak, aby i w tym
przypadku zyskaty one jakies questy i mozliwos¢ wptywu na fabute.

3.4 Gars¢ pomystow

Ponizej znajdziecie Rilka pomystow, Rtdre mogq stanowic inspiracje w wymyslaniu
waqtku gtownego [ub questow pobocznych. Budujgc wqtki dla konkretnych postaci dobrze
wzigc pod uwage ich Tajemnice.

- Przeklety alfabet Valdoru — Podobno jeden z Agaryjczykow posiadt wiedze o przeklgtym
Jezyku Valdoru patrolujgc okolice grzmiqcej rzeki. Dowodztwo chciatoby wyRorzystaé go w
walce z wrogiem, Urzqd Inkwizycji pragnie z Rolei czym predzej zniszczy¢ zto w zarodRu.
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Kto pierwszy odnajdzie Agaryjczyka? Kto wyfowi go wsrod ttumu? Czy studzy wiary
wygrajq ze stugami zdrowego rozsqdRu? Czy uda sig dojs¢ do porozumienia, czy dojdzie do
rozlewu Rrwi? Kim tak naprawdg jest owy Agaryjczyk, i jakg rolg odgrywa w tym
wszystRim?

- Chusta $w. Eliusza — Wpfywowy Cynazyjski biskup pragnie pozyskaé dla siebie tq
cudowngq relikwie. Nie cofnie si¢ nawet przed najeciem rancorow, jeZeli Rordiny nie oRazq
sig wystarczajgcym argumentem dla pewnego Ksiedza, Rtory nie wiedzie¢ czemu rozdat swij
majqteR i wsrod dzikich BardaticzyRow gtosi stowo Jedynego. Dlaczego bisRupowi tak,
bardzo zalezy na reliRwii i czy przypadRiem nie stuzy on ciemnosci? Co sprawifo Ze
Bardaticzycy z takg uwagq stuchajq Rsiedza? Czy nie jest to zwyRfy strach przed tym co
Rryje sig w lesnych odstepach?

- Mistrz — Pewien poteiny czarnoksigznik, u schytku swego Zycia postanowit przeRazac
catq swq moc swemu nastepcy. Aby jednak podjaé decyzje Ktorego z posrod jego uczniow
spotka ten zaszczyt, postawif przed nimi zadanie polegajgce na uczynieniu z miejscowego
mnicha swego sojusznika. Ten Ktéremu sig to uda, udowodni ze potrafi si¢ odpowiednio
Ronspirowac i zastuguje na moc swego mistrza. Czy adepci nauk tajemnych bedq sig chcieli
nawzajem zgtadzic¢? Czy uda im sig zwies¢ czujnego mnicha? Czy stary mistrz przedstawit
prawdziwg istote préby, czy tak naprawde jej istote stanowi cos innego? Moze nie chodzi o
Ronspiracje, ale raczej o to, czy adepci potrafiq zachowaé umiarkowanie w Rorzystaniu
swych mocy i tym samym bedq umieli zachowa¢ swe dusze nawet w obliczu poteZnej mocy.

- Lakome drzewo — Drzewo prawdy wraz z odpowiedziami bedzie domagafo sig coraz
wigRszej ilosci Rrwi i obiecywato za to nadzwyczajng moc. Czy faktycznie bedzie wstanie
spetni¢ swe obietnice? Czy jest to tylko drzewo prawdy, czy przypadkiem wsrod jego
Rorzeni nie zamieszRaf jakis demon?

- Reka Baronowej — Niektorzy mowiq o niej ,Robieta fatalna”. Ta przepiekna Baronowa z
Marty owdowiata juz po raz drugi i wtasnie poszuRuje Rolejnego wybratica swego serca. W
tej niewielRiej miejscowosci spotkaé sig chce z trzema Rawalerami, z Rtdrymi podjeta
Rorespondencje jakis czas temu i w Roticu dokonaé wyboru. Swojq decyzje chce ogtosic o
zachodzie stotica. Kandydaci wiedzq, Ze majq RonRurentéw do jej reki, Zaden z nich jednak,
nie wie Rim sq pozostali. Czy zdadzq sig na los, czy zdecydujq sie wzigé sprawy w swoje
rece? Bedq sig cheieli pojedynkowac? A moze dokonal jakis chwalebnych czyndw i tym
sposobem sig przypodobaé Baronowej? Czy miejscowy Rlecha jest obtakany, czy faktycznie
Baronowa nosi w sobie ciemnos¢? Kim jest tajemniczy szlachcic uchodzqcy za jej brata?
Kochankiem? ZwyRfym ochroniarzem? A moZe Rolejnym RonRurentem?

- Dlug — Pewien szlachcic popadt w tarapaty finansowe. Przegraf w Rarty z Hrabig
okragtq sume 10 000 Kordinéw. To o wiele wigcej niz Kiedykolwiek posiadat. Ma zaledwie
Kilka godzin na zgromadzenie gotowki, w dodatRu dwéch Rawalerow bedgcych na ustugach
Jego wierzyciela nie odstepuje go na Krok, Czy szlachcic sprobuje uciec? A moze znajdzie
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Rogos kto pozyczy mu wymagang Rwote? Co zrobi Hrabia, jezeli nie otrzyma pienigdzy?
Whergci do lochu, czy po prosu wykpi i pusci wolno?

3.6 XKarta postaci

Karte postaci musi posiadal Razdy uczestnik gry. Informacje znajdujgce sie na niej
sq do wyladu MG i upowaznionych do tego Arbitréw. Gracze powinni wyposaZyc sig
rowniez w ofowki, a w przypadku niepewnej pogody foliowe torebki Ktére uchroniq Rarty
postaci przed zmoczeniem.

Monastyr Live Action Roleplay

Imie i nazwisko rodowe:

Zywotnosé:

Motywacja:

unikateria.pl

Mechanika stanowi produkt Niezaleznego Warsztatu

Wyobrazni. Jego autor jest otwarty na wszelkie oferty
wspoipracy. Mile widziane sq wszelkie opinie i propozycje
poprawek. Mozna sie¢ ze mnq skontaktowacé pod adresem:

niwralia@o2.pl, lub pod nr tel. 500-737-509.
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