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WsTep

To kolejna czes¢ podrecznika do larpa ,,Stare Grzechy”, ktora dotyczy zasad i mechaniki

Czesc!

gry. Prosze, przeczytaj uwaznie caty dokument, tgcznie z rozdziatami, ktdre nie odnoszg
si¢ bezposrednio do Ciebie. Wazne, abys wiedzial/a, jak reagowac w réznych sytuacjach
i jak si¢ przygotowal, aby nie tylko wiarygodnie odgrywac swojg postac, ale takze
tworzy¢ gre dla innych uczestnikow. Na poczgtek kilka podstawowych informacji o

larpie:

JAK GRAC W TE GRE, ZEBY SIE DOBRZE BAWIC?

»Stare Grzechy” to przede wszystkim larp o charakterze obyczajowym, nastawionym na
odgrywanie oraz odkrywanie sekretéw, kultywowanie relacji oraz wgtkéw. Zeby miato
to sens i zeby larp sprawit Ci przyjemnosc, postaraj si¢ aby Twoje tajemnice czy relacje z

innymi postaciami rozwijaty sie stopniowo.

Na tej grze kazdy ma sekret, kazda jedna postac skrywa cos co warto jest odkryc. Dlatego
jezeli masz okazje podzielic si¢ swoim - lub czyims sekretem - to warto to zrobic¢
dramatycznie, odgrywajgc wahanie, walke samego ze sobg czy nawet podchodzenie do
tematu kilka razy. Fakt, Ze ktos podzieli si¢ swojg tajemnicg powinna byc wydarzeniem,
czyms wyjgtkowym. Niekoniecznie porazkq, bo ten larp nie polega na wygrywaniu albo
przegrywaniu - tutaj liczy sie historia Twoja i innych ludzi dookota Ciebie. Patrzgc w
ten sposob mozesz sprawic, ze “porazka” moze byc bardziej dramatyczna, interesujgca

do grania niz sukces.

Tipy? Jasne! Dajemy Wam, naszym graczom, duzg swobode w ksztattowaniu swojej

rozgrywki, organizowaniu czasu i realizowaniu celow swojej postaci. Na_nastepnej

stronie znajdziesz kilka przyktadow jak moina grac na sekretach i o czym warto

pamietac!




Oto one:

1. Najwazniejsze jest to ze sekrety istniejg w Swiecie gry, jezeli zachowasz swdj sekret
do kovica to zmarnujesz szanse, Zeby na nim grac

2. Zastanow sig przed grg w jakich okolicznosciach dla Ciebie bytoby fajnie jakby ten
sekret wyptynqgt na larpie. Moze to bedg konkretni ludzie? A moze jakas scena lub
moment?

3.Jezeli chcesz, lub czujesz si¢ dobrze w scenach gdzie swoim zachowaniem lub
stowami mozesz zacheci¢ kogos do zdradzenia sekretu to zachecamy Cig, zZebys
sprobowat. Czasem potrzebna jest inna postac i gracz potrafigcy grac “play to lift”,
Zeby dopetnic emocjonujgcg sceng postaci innego gracza.

4.0 wiele bardziej interesujgce sq relacje i stawki, ktore sie dziejg teraz, podczas
trwania larpa. To co Twoja postac obieca zrobi¢ “kiedy wrocimy do domu” nie
istnieje w swiecie gry, wobec czego jest mniej atrakcyjne i nie buduje wspdlnego
doswiadczenia.

5. Odpowiednie odgrywanie postaci jest znacznie wazniejsze niz skupianie si¢ na
yliczeniu obrazen” czy sztywnym przestrzeganiu mechanik walki. Dlatego nie
pozwdlmy, 2Zeby mechanika przeszkodzita w odgrywaniu tych dobrych,

klimatycznych scen, ktore najbardziej zapadajg w pamigc.

WAZNE!

Jest przewidziane miejsce off-game w wiosce, gdzie zawsze ktos z MGow begdzie do

Twojej dyspozycji. Wiec jezeli nie wiesz co robic, co grac, ktore waqtki ciggngc - zajdZ do

nas i pogadajmy!
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CZEGO NIE SPOTKASZ NA LARPIE?
Na grze nie bedzie scenariuszy w stylu ,,wielkiej bitwy o0 15:00", zdobywania punktow za
Wfragi” ani duzej ilosci walk. Jezeli szukasz przygody w stylu questowym, albo takiej,
gdzie gromadzisz zasoby (rekwizyty) to nasza gra nie na tym polega. Nie zalecamy
rowniez, aby glownym celem postaci byto organizowanie zasadzek lub napadanie
innych graczy. Smierc postaci to tutaj wydarzenie o ogromnym znaczeniu fabularnym i
nie mozna nikogo zabi¢ bez jego wyraznej zgody (wiecej informacji znajdziesz w

rozdziale poswigconym walce i Smierci).

JAKIE SA GEOWNE ZASADY GRY?

Play to lift

Naszym celem jest, abyscie kierowali si¢ zasadg ,play to lift”, czyli graj tak, aby
wzbogaci¢ doswiadczenia innych uczestnikow. Zastanow sig, co mozesz zrobic, aby
wspotgracze wyniesli z gry jeszcze lepsze wspomnienia, wnoszgc swoim odgrywaniem
wartos¢ do kluczowych dla nich scen. Przyktadowo: jesli odgrywasz rannego, a inny
gracz probuje cig opatrzyc, postaraj si¢ pokazac, ze twoja postacé naprawde cierpi, a jego
pomoc przynosi ulge. Dzieki temu wszyscy bedg mogli cieszyC sie niezapomnianymi

wrazeniami i Swietng zabawg!

Nie bgdZ dupkiem

Gramy tak, by dobrze si¢ bawic i nie psuc zabawy innym. Przybywamy na gre, aby sie
dobrze bawi¢ i umozliwi¢ wszystkim dobrg zabawe. Nie wyzywamy sig fizycznie,
psychicznie czy emocjonalnie na innych tylko dlatego, ze rola na to pozwala. Czyli
zachowuj sig tak, by swojg grg i zachowaniem nie psuc zabawy innym. Traktuj
wspoigraczy tak, jak sam chciatbys byc przez nich traktowany - a nawet lepiej. Pamigtaj
caly czas, Ze mamy wszyscy rozne poziomy wrazliwosci i ze kazdy z nas przyjechat na te
gre, by dobrze si¢ bawic.

Osoby celowo lamigce te zasade bedg upominane przez Mistrzow Gry, lub w

ostatecznosci wypraszane z wydarzenia.




MECHANIKI SPECJALNE

Swiatto kolorowe

Na grze pojawi si¢ kolorowe oswietlenie. Kolorowymi lampkami bedg oswietlone
niektore miejsca na terenie gry, NPCe jak i MGowie mogqg nosic kolorowe swiatetka ale
takze Wy od nas otrzymacie latarenki w konkretnych kolorach. Ten element rozgrywki
bedzie wazny w pigtek i bardzo bysmy prosili, Zebyscie stosowali si¢ do poleceni kiedy
takie padng.

Lista koloréw bedzie podana blizej rozpoczecia gry.

Gasnie swiatlo = zatrzymujemy) sie

Do gry wprowadzamy nowqg mechanike uzywang przez MGow, Zeby cos waznego na
grze dla Was moglo si¢ zadzial. Niektore sceny, zwlaszcza nocne, bedg dodatkowo
oswietlone (zaréwno biale jak i kolorowe swiatla). Jezeli te swiatta zgasng, to prosimy
Was, zebyscie “zamarli” na swoich miejscach i ucichli. Wiadomo, kazdy z Was bedzie
mial swoje wlasne Zrodlo swiatta, ale prosimy zZebyscie potraktowali ten element gry

serio - w tym szaleristwie jest metoda.

Gong = odmierzanie czasu

Wiadomo, ze w lesie, podczas gry czas szybko mija i czes¢ z Was prawdopodobnie bedzie
nosic klimatyczne zegarki. Natomiast w trakcie larpa bedziecie czesto stysze¢ dzwiek
metalowego gongu. Ten diwigk jest i dla Was i dla nas - MGow informacjg o
uplywajgcym czasie. Postaramy sig bi¢ w gong o rownej godzinie wigc kolejne uderzenie

oznajmia, ze mija kolejna godzina.




MECHANIKI SPECJALNE
Tych nie bijemy)

Na larpie “Stare Grzechy” pojawiq si¢ gracze oraz postacie, ktore sq tzw. “nie-
klepalne”, czyli po ludzku mowigc nie mozna ich bic. Mamy dwa rodzaje takich
0s0b:

e Oznaczone na jasnoniebiesko - oznacza, ze mozna je fabularnie zaatakowac i
pobic ale nie robimy tego w rzeczywistosci! Dla przyktadu to mogg byc gracze z
urazami fizycznymi albo w cigzy, itp. Tacy gracze zostang uprzedzeni, zeby nie
pchac si¢ w sam srodek fizycznego starcia jezeli majg takie oznaczenie.

e Oznaczone na fioletowo - oznacza, Ze kazdy fabularny atak nie przynosi
skutku, czyli takich postaci nie mozna ani zranic ani zabic! Dlatego nie warto
ich atakowac i sitowe rozwigzanie konfliktu nie wchodzi w gre. Dodamy tylko,
Ze raczej bedg to postacie MGow oraz NPCow, nie przewidujemy w tej puli
graczy.

Naruszenie tych zasad moze skutkowaé upomnieniem lub wykluczeniem z

ary-

OGRANICZENIA WIEKOWE

Larp ,,Noc Wszystkich Dusz” to gra przeznaczona dla osob we wszystkich grupach
wiekowych, w tym i dzieci. Nie jest to gra 18+. W zwigzku z tym nalezy pamietac, ze
na larpie nie powinny pojawial sie¢ wqgtki oraz zachowania zwigzane 2
seksualnoscig, brutalnoscig, nie wolno rowniez pic alkoholu. Za ztamanie tych
zasad grozg realne konsekwencje — o szczegotach mozecie przeczytaé w rozdziale

,Bezpieczeristwo”.
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eZpiecZenstwo -
gesTy 1 stowa

Najwazniejszym elementem tego podrecznika jest rozdzial dotyczacy
bezpieczenistwa, zarowno Twojego, jak i innych uczestnikéw gry. Na larpie
obowiagzuje system gestow i hasel, ktére pomagaja zachowaé bezpieczenstwo.
Zlamanie tych zasad powinno zosta¢ zgloszone tak, zebysmy mogli zaadresowac
problemy kiedy sie pojawiajg. Niestosowanie sie do zasad bezpieczenstwa w
najpowazniejszych przypadkach moze skutkowaé wykluczeniem z grona
uczestnikéw larpa.

Ponizej znajdziesz szczegdlowe informacje na ten temat:
] 3 4 Gl o
Gesty bezZpieczZenstwa

Na grze istniejg cztery gesty zwigzane z bezpieczenistwem. Trzy z nich stuza do
komunikacji w formie pytania i odpowiedzi, a czwarty ma charakter informacyjny

i nie wymaga interakcji.

1.PYTANIE: ,,WSZYSTKO OK?”

Gest pytajacy: ,,Wszystko ok?”

Ten gest stuzy do zapytania innego gracza, czy wszystko jest w porzgdku. Aby go
uzyc¢, nawiaz kontakt wzrokowy z drugg osobg, wykonaj gest i poczekaj na

odpowiedz.



0, o Ut 2
¢ 3‘,; Cr, TR,
A T
3
X

2. ODPOWIEDZ: ,,WSZYSTKO W PORZADKU!”

'J’

Gest odpowiadajacy: ,,Wszystko w porzadku
Ten gest uzywamy, aby potwierdzié, ze zaréwno fizycznie, jak i psychicznie

czujemy sie dobrze.

3. ODPOWIEDZ: ,,COS JEST NIE TAK/POTRZEBUJE POMOCY”

Gest odpowiadajacy: ,,Cos jest nie tak, potrzebuje pomocy”

Ten gest sygnalizuje, ze cos jest nie w porzadku - Wyciagnietg i ptaska dlon
obracaj na boki (gest ,tak sobie”). Moze dotyczy¢ zaréwno problemdéw fizycznych
(np. uraz, zawroty glowy), jak i psychicznych (np. nagly spadek nastroju, atak
leku). Jesli zauwazysz, ze ktos uzywa tego gestu, podejdz do tej osoby, zapytaj, co
sie dzieje, i poinformuj organizatoréw. Pamietaj, ze bezpieczeristwo jest

najwazniejsze, a uzycie tego gestu nie zakldca zabawy.



4. INFORMAC]JA: ,,IDE NA OFF/SCHODZE Z GRY”

SkrzyzZowane ramiona na piersi

Ten gest - krzyzowane na piersi rece (plaskie dlonie oparte na ramionach) - oznacza,
ze gracz chce opusci¢ teren gry, np. aby udaé sie do namiotu, toalety lub do
organizatoréw. Nie wymaga on pytania ani odpowiedzi.

Wazne jest, aby nie uzywac go jako sposobu na uniknigcie trudnych scen fabularnych.

Jezeli w dowolnym momencie czujesz, Ze potrzebujesz zejs¢ z gry poinformuj o tym dowolnego
MGa lub NPCa! Twoje wqtki i relacje z innymi postaciami jestesmy w stanie rozegrac tak,

Zeby inni gracze nie stracili za duzo pomimo Twojej nieobecnosci.
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Stowa bezpieczenstwa stluzg do kontrolowania przebiegu gry i wyznaczania granic.

Istniejg trzy rodzaje hasel: jedno bezwarunkowe oraz dwa zwigzane z eskalacjg scen.

e
1. HASELO BEZWARUNKOWE: ,,RED” Q\

Uzywamy go, aby natychmiast przerwal scene, gdy nasze granice fizyczne lub
psychiczne zostaly przekroczone. Dotyczy to rdwniez sytuacji, w ktorych
bezpieczenstwo innych graczy jest zagrozone. Kazdy uczestnik sceny musi
natychmiast przerwac dzialanie, bez dyskusji. Nie pytamy, nie drgzymy tematu - po

prostu przerywamy scene.

2. HASLO-PYTANIE DO ESKALOWANIA: ,,TAK CHCESZ SIE BAWIC?”

To hasto stuzy do plynnego zwiekszania intensywnosci sceny, np. w przypadku
konfrontacji fizycznej. Jesli druga strona wyrazi zgode, mozna kontynuowad scene w
bardziej intensywny sposob. Jesli nie uslyszymy odzewu, nalezy zrezygnowacd z
eskalacji.

Eskalowaé mozna w rézny sposdb: zachecajgc do konfrontacji fizycznej, awantury,

szalonych taficow itp.

3. HASLO-ODPOWIEDZ DO ESKALOWANIA: ,,A ZEBYS WIEDZIAL,
TAK CHCE SIE BAWIC!”

To haslo jest odpowiedzig na pytanie o eskalacje. Tylko wyrazna zgoda pozwala na
zwiekszenie intensywnosci sceny. Brak entuzjazmu lub wymoéwki oznaczaja, ze druga

strona nie chce eskalowad.

Nalezy jednak pamietaé, ze brak zgody nie oznacza przerwania sceny. Mozecie

odgrywad jg dalej, ale z zachowaniem tego samego poziomu intensywnosci.
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Rasizm i przesladowrania

Thedas to swiat gleboko podzielony przez uprzedzenia rasowe, religijne i klasowe.
Nieréwnosci sg wpisane w jego strukture spoteczng, a konflikty na tym tle czesto
prowadza do przemocy, wojen i rewolt. Na grze odwiedzamy Las Arlathan, znajdujacy
sie tuz przy granicy z Imperium Tevinter, gdzie kultura jest drastycznie inna niz w
pozostalych miejscach kontynentu. Wobec czego na grze pojawig sie uprzedzenia i
dyskryminacja, zaré6wno w rozmowach jak i czynach dlatego chcemy Wam

wyttumaczy¢ o co chodzi i jak to grac.

Gracze wcielajg sie w role, ktdre majg stycznosé z uprzedzeniami na codzien i musza
mierzy¢ sie¢ miedzy innymi z:
e Nieréwnosciami spolecznymi (kasty w Tevinter, status magéw na Poludniu,
niewolnictwo w Tevinter oraz Obcowiska na Potudniu, itp.),
e Rasizmem (stosunek ludzi do elféw, qunari i krasnoludéw),
« Religijng nietolerancja (Zakon Swiatla vs. wierzenia Dalijczykéw, obco$é Qun czy

pozycja zakonu w Imperium, itp.).

Jesli grasz postacig z uprzedzeniami, pamietaj, ze rasizm w Thedas ma glebokie
korzenie historyczne i kulturowe. Ponizej znajdziesz przyktady, jak to odgrywac:

 Skupiaj sie na rasie/przynalezno$ci postaci a nie na osobie, ktérag masz przed sobg

- pogardzie dla elféw miejskich u Dalijczykdéw, stabosci innych ras od Qunari,

pogardzanie ortodoksyjnoscig krasnoludow u ludzi, itp.
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o Skupiaj sie na zawodzie postaci a nie na osobie, ktérg masz przed sobg - strach przed

niekontrolowang magia lub apostatami u Templariuszy, strach przed magig krwi u

czlonkéw Zakonu, nienawis¢ do Tevinterczykdw za inng kulture u ludzi Potudnia, itp.
o Skupiaj sie na cechach rasowych wygladu postaci a nie wygladzie osoby, ktéra masz
przed sobg - aluzje do uszu u elféw u Tevinterczykdéw, pogardzanie wszystkimi poza

krasnoludami z Orzammaru dla tychze, itp.

PRZYKLAD:

Wysoko postawiony Tevinterczyk traktuje elfy czy qunari jak przedmioty - ignoruje ich,
chyba ze musi wydaé rozkaz. Wiec jesli elf cie obrazi, mozesz zazgdacé przeprosin na
kolanach albo go wychlostaé. Najwazniejsze, zeby nie przekroczyé granic i da¢ drugiemu

graczowi dobrze sie bawié w tej scenie.

UWAGA DLA GRACZY!

To tylko gra - upewnij sig, ze wszyscy rozumieja, ze rasizm w LARPie to element fabuly, a
nie prawdziwe poglady.

Daj sobie przestrzen na rozwdj - twoja posta¢ moze zmieni¢ poglady pod wplywem
wydarzer!

Unikaj przemocy poza postacia - mozesz by¢ rasistg w grze, ale szanuj innych graczy poza
nia:

W grze mozesz odgrywad rasistowskg postac, ktoéra obraza innych, donosi strazy czy nawet
grozi bronig —jesli to pasuje do sceny.

Poza gra musisz pamietad, ze to tylko fikcja, i zachowac szacunek dla prawdziwych ludzi

obok Ciebie.

Dlaczego to wazne?
Larpy czesto poruszajq trudne tematy (w tym przypadku rasizm, przemoc), ale prawdziwe emocje
graczy sq priorytetem.Dlatego mamy stowa i gesty bezpieczeristwa a takze zasady jak “nie bgdZ

dupkiem”.
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Ogien i materiaty wybuchowe

Ze wzgledu na zagrozenie pozarowe w okolicznych lasach, na grze obowiazuja surowe
zasady dotyczgce uzywania ognia i materialdéw latwopalnych. Zabronione jest
uzywanie otwartego ognia, takich jak pochodnie, lampiony, swieczki czy ogniska,

poza wyznaczonymi przez organizatorow strefami. Jesli palisz papierosy, musisz mie¢

przy sobie popielniczke i uzywacd jej do gaszenia niedopatkdow.

Jedynym wyjatkiem s3g ogniska organizowane przez organizatoréow, ktére beds

rozpalane w specjalnie przygotowanych miejscach i pod ich nadzorem.

W razie zmian w przepisach przeciwpozarowych, organizatorzy poinformujg o tym

podczas warsztatéw przed gra.

Uzywki

Na grze graczy oraz organizatoréw obowigzuje caltkowity zakaz spozywania alkoholu
oraz innych substancji odurzajacych. Kazda osoba, ktdéra pojawi sie na grze pod
wplywem takich substancji, zostanie natychmiast wyproszona. Bezpieczenstwo i
dobra zabawa wszystkich uczestnikow sg najwazniejsze, dlatego prosimy o
przestrzeganie tej zasady.

Postacie uzaleznione powinny swoje uzaleznienie odgrywac aktorsko.
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7 Pierwisza pomoe na grze

Na terenie gry bedzie obecna osoba odpowiedzialna za udzielanie ierwszej pomocy,
wyposazona w niezbedne srodki medyczne. W przypadku powazniejszych urazéw lub
wypadkow, poszkodowany zostanie przewieziony do najblizszego szpitala. Osoby,
ktore mogq udzielac pierwszej pomocy, zostang wskazane przed grg.

Pamietaj, ze w razie potrzeby zawsze mozesz zwrdcié sie o pomoc do organizatoréw,
pokazad gest “Potrzebuje pomocy” a nawet powiedzie¢ “Red” w scenie, kiedy komus

dzieje sie fizyczna krzywda wymagajgce interwencji medyczne;j.

JedZenie in game

Organizatorzy zapewnig uczestnikom positki podczas gry. Bedzie dostepny suchy
prowiant przez wiekszos¢ czasu, a takze jeden cieply positek w pigtek po potudniu.
Moze sie jednak zdarzyd, ze inni gracze zaoferuja Ci jedzenie, np. domowe wypieki,
soki czy przetwory. Pamietaj, ze spozywanie takich produktéw odbywa sie na Twojg

odpowiedzialnosé.

Nie zapomnij tez o zabraniu ze sobg wody — chod bedzie ona dostepna podczas

positkdw, warto mieé wlasny zapas na czas wedréwek po lesie.




Nalka Fizyezna &
oraz bron

Walka na tym larpie jest elementem marginalnym, a gtéwny nacisk potozony jest na

relacje miedzy postaciami i rozwdj osobistej fabuly. Zasady walki sg uproszczone, a
bezpieczenistwo uczestnikdw jest najwazniejsze.

Jestesmy w Tevinter, wiec tutaj obowigzujg inne zasady niz w krajach Potudnia.
Magowie s3 na szczycie hierarchii a Templariusze Imperialni to niejako forma miligji.
Zas wszystkie frakcje przybywajgce tutaj z Poludnia s3 tylko go$émi, ktérzy powinni
respektowac tutejsze prawa i obyczaje.

Tez pamietajcie, ze obowiazujg zasady larpa: “play to lift” oraz “nie badz dupkiem”,
wiec dbajcie, zeby walka byla zawsze po cos, zeby uatrakcyjnila scene dla innych

graczy a rany najlepiej wygladajg odgrywane aktorsko.

SpecyFikae ja broni

Na grze obowigzuje catlkowity zakaz posiadania i uzywania metalowej broni ozdobne;j.
Zaleca sie korzystanie z drewnianych sztuécow, a metalowe noze powinny by¢
uzywane wylgcznie do jedzenia i przechowywane w sposdb bezpieczny. Brori musi
by¢ wykonana z bezpiecznych materialéw, takich jak pianka i lateks, i pochodzié od
zatwierdzonych producentéw (np. Epic Armoury, Ateliers Nemesis). Brori wykonana
samodzielnie (tzw. ,samordbki”) jest niedozwolona. Kazda bron przed grg musi

przejs¢ akredytacje, dlatego warto przyby¢ na konwent odpowiednio wczesnie.



Na grze mozna uzywacé nastepujgcych rodzajow broni:

o Miecze (krétkie i dlugie), sztylety, noze, rapiery, szpady, kije i kostury.

e Broriimprowizowana (np. bezpieczne stolki, ryby).

e Lukiikusze (z ograniczeniami).

o Jesli chcesz uzywaé nietypowej broni (np. halabardy), skontaktuj sie z

organizatorami przed gra.

Fukiikusze
e Fuki mogg mie¢ maksymalny nacigg 13 kg i musza by¢ proste. Niedozwolone sg
tuki sportowe, dlugie lub typu wschodniego. Eucznik musi mieé kolczan na
bezpieczne strzaly (tzw. ,pacyny”), ktére muszg by¢é odpowiednio oznaczone.

» Kusze moga by¢ uzywane tylko w wersji procowej (gumowe belty).
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Zasady walki

Walka na larpie dzieli sie na walke w zwarciu i na dystans. W obu przypadkach

obowiazuje zasada szczegdlnej ostroznosci.

Zabronione jest celowanie w glowe, szyje i krocze. Gracze, ktorzy zlamig te
zasade, mogg zosta¢ wyproszeni z gry.

Niektdre osoby oznaczone na kolor jasnoniebieski nie moga by¢ atakowane
fizycznie — atak na nie jest automatycznie uznawany za udany. Dzieci nie moga

by¢ celem zadnych atakéw, zaréwno faktycznych (fizycznych), jak i fabularnych.

Walka w zwareiu

Walka w bliskim kontakcie moze odbywac sie tylko wtedy, gdy walczacy majg
pewnosé¢, ze wokdl nich nie ma oséb postronnych, ktére moglyby zostaé
przypadkowo zranione. Nalezy unikac¢ zadawania cioséw bronig rdzeniowg (np.
mieczami z twardym rdzeniem) osobom bez zbroi, poniewaz istnieje ryzyko
zrobienia komus krzywdy. Walka trwa do trzech trafien — kazde trafienie liczy
sie osobno, a podwdjne uderzenia (tzw. ,duble”) s3 ignorowane. Po trzecim
trafieniu przegrany musi pas¢ na ziemie, symulujgc powalenie. Wyjatkiem s3

postacie ciezko opancerzone (np. w_helmie i napier$niku) oraz qunari — moga

przyjacé do pieciu trafien.

Po powaleniu posta¢ musi otrzymac pomoc medyczng, aby wstaé. Pomocy mogg

udzieli¢ medycy, zielarze, Opiekunowie lub magowie. Mozna réwniez uzyc

mikstury zdrowia, aby przywrdcic postaé do stanu pelnej sprawnosci. Jesli
postaé nie otrzyma pomocy, moze zosta¢ zabrana pod opieke Zakonu, gdzie

powinna zostac wyleczona.



Wallca dystansowa

Zasady walki na dystans s3 podobne do walki w zwarciu. Kazde trafienie z bezpiecznej
strzaly (tzw. ,pacyny”) liczy sie jako jedno trafienie. kucznicy i kusznicy muszg
zachowad szczegdlng ostroznosé, aby nie celowaé w glowe lub krocze przeciwnika.
Przed oddaniem strzalu nalezy upewnié si¢, ze na linii strzalu nie ma osdéb

postronnych, ktére moglyby zostaé przypadkowo trafione.
Wallca na piesei, Zapasy i inne

Walka wrecz (np. bojki czy zapasy) moze odbywad sie tylko po wyraznej zgodzie obu
stron. Przed rozpoczeciem takiej sceny nalezy uzy¢ hasel bezpieczeristwa (,,Tak chcesz
sie bawié?” i ,A zebys$ wiedzial, tak chce sie bawic!”). Jesli druga strona nie wyrazi
entuzjastycznej zgody, nalezy zrezygnowac¢ z walki. Mozna rowniez uzgodnié
szczegdly walki poza gra, aby uniknaé koniecznosci uzywania hasel bezpieczeristwa

podczas odgrywania sceny.




Smiere

Na grze mozliwe jest usmiercenie postaci, ale tylko za zgoda_gracza, ktéry ja

odgrywa. Smier¢ postaci to wazne wydarzenie fabularne, dlatego nie mozna jej zadad

bez wczesniejszego uzgodnienia.

Jesli chcesz, aby Twoja postad zgineta, musisz omoéwié to z ,morderca” poza gra i

zaplanowac scene, ktora bedzie spdjna z fabulg.
Po Smierci postac nie moze wrocic do gry jako inna osoba, dlatego warto planowac takg

sytuacje na koniec drugiego dnia gry.

Zamach skrytobsjezy

Tylko postacie o klasie “skrytobdjca” mogg przeprowadzac zamachy. Jesli zostaniesz

celem takiego ataku, Twoja postad zostaje automatycznie powalona.

UWAGA! To Ty decydujesz, czy posta¢ umiera, czy tylko zostaje ciezko ranna. Nawet
jesli zdecydujesz sie przezyé, warto odgrywac trudny powrdt do zdrowia, aby

zachowacd klimat gry.

Skrytobdjca musi by¢é zamaskowany podczas ataku, aby pozostaé

nierozpoznawalnym. Jesli nie zatozy maski, ofiara moze go rozpozna’.




Wallca magicZna

oraz magia

Magia w $wiecie Dragon Age jest potezna, ale rowniez niebezpieczna. Na larpie

zasady dotyczgce magii s3 uproszczone i uznaniowe, aby nie komplikowad

rozgrywki. Tylko postacie o klasie Maga mogg uzywaé magii, a do tego |
potrzebny jest bezpieczny kostur. Drewniane kije moga pelni¢ jedynie funkcje .

dekoracyjna.
5

UWAGA! Krasnoludy sa calkowicie odporne na magie¢ — nie moga jej uzywac

ani by¢ na nig narazone.

Zastosowanie magii

Magia moze by¢ uzywana w nastepujacych celach:

e Klimatyczne sztuczki — np. magiczne zapalenie §wiatla. Te efekty sg darmowe i
nielimitowane.

e Leczenie — mag moze uzy¢ czaru leczniczego, aby natychmiast przywrdcié
powalong postac do zdrowia. Liczba czaréw leczniczych jest limitowana.*

e Walka — ofensywne zaklecia mogg automatycznie powalié przeciwnika. Liczba
czarow ofensywnych jest réwniez limitowana.* vt

e Pojedynki magiczne — tylko magowie moga braé w nich udzial. Rozstrzygane sg
za pomocy specjalnego systemu kart.

e Magia rytualna - dla przeprowadzania spektakularnych oraz klimatycznych

scen dla graczy.

*Magia leczenia i magia stuzgca do walki limitowane sg do (sumarycznie) piecite
czarow na dzien.

Wypicie mikstury Lyrium pozwala zwiekszy¢ bazowy limit o 1 za kazdg miksture.

(wiecej w dziale ,Lyrium”).



0 0 ®

0.#

. .. .o ’

PSw1at Dragon Age jest peten skomplikowanych relacji, konfliktéw i magii. Na larp.ie
,Stare Grzechy” staramy sie oddac¢ klimat tego uniwersum, jednoczes$nie dbajac o
bezpieczenstwo i dobrg zabawe wszystkich uczestnikdw. Pamietaj, ze gléwnym celem
gry jest tworzenie interesujacych fabut i relacji miedzy postaciami, a nie wygrywanie
czy dominowanie. Zachecamy do odgrywania postaci z gtebig, nawet jesli oznacza to

porazke — czesto takie sceny sg najbardziej zapadajgce w pamied.

Magia jest potezna, ale wigze sie z ryzykiem. Uzywanie jej moze prowadzi¢ do
opetania lub utraty kontroli nad sobg. Magowie Kregu i Apostaci muszg uwazaé

rowniez na templariuszy, ktérzy kontrolujg uzywanie magii na Poludniu.

T Zmiany ¥

W tym roku mamy dwie zmiany w stosunku do zesztego:
1.Magii krwi mozna nauczy¢ si¢ od doswiadczonego maga krwi Ilub opanowac
samodzielnie, studiujgc odpowiednie manuskrypty. Wobec czego magia krwi zostaje
przeniesiona do magii rytualnej, czyli juz nie bedzie stosowana do podbicia efektow
czarow innych szkot podczas pojedynkow.
2. Nekromancja rowniez pojawi si¢ jako odrebna dziedzina magii rytualnej. Nekromancji
magowie uczqg si¢ albo od mistrzow albo sg samoukami. Glownie sq to magowie 2z

Nevarry, konkretnie z Wielkiej Nekropolii. Wobec czego mozna zglosi¢ chec

przeprowadzenia takiego rytuatu.




Aby rzucié czar leczniczy, mag powinien wykonac¢ odpowiedni gest rekg lub kosturem

i wypowiedzie¢ formulke pasujgcg do fabuly, np.: ,Niech ta magiczna energia

'))

przywrdci Ci sily”. Unikaj suchych komend typu ,leczenie!” — staraj sie, aby zaklecia

byly klimatyczne i wciggajace.

Czary lecznicze natychmiastowo lecza powalona postaé, ale mag nie moze
wyleczy¢ siebie samego. Po uzyciu czaru zalecamy odgrywanie zmeczenia lub

wyczerpania.

Czary ofensywne

Ofensywne zaklecia sg uproszczone i opierajg sie o magie zywioldw (ogien, 16d,

blyskawice).

Zaklecia ofensywne automatycznie powalaja przeciwnika, ktory nie jest

magiem. Ofiara zaklecia musi otrzymac pomoc medyczna, by wrdci¢ do zdrowia.

Aby rzucid takie zaklecie, mag powinien uzy¢ formulki pasujacej do fabuly, np.: ,Niech
ogieni pochtonie Cie calkowicie!”. Unikaj komend typu ,kula ognia!” lub zastosuyj
wizualng metode opisang w pojedynku magéw (ponize;j).

Kazde zaklecie dziala na jedng postac.
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Pojedynki magiczne

Aby rozpoczaé pojedynek magiczny, jeden z magéw musi wyzwaé drugiego, mdéwiac:
»Wyzywam ci¢ na pojedynek magiczny”. Drugi mag musi odpowiedzieé: ,Przyjmuje
twoje wyzwanie’. Nastepnie obaj gracze powinni dyskretnie pokazad sobie karty

zakled, ktore zamierzaja uzy¢ w pojedynku. Karty te decydujg o tym, kto zwyciezy.

Kazdy gracz wybiera karte z puli, ktorg otrzymal przed gra. Karta zawiera informacje
o zywiole oraz wartos¢ liczbowg. Najpierw rozstrzygany jest zywiol, dzialajacy na
zasadzie ,kamien, papier, nozyce”.

Jesli obaj magowie wybiorg ten sam zywiol, decyduje wyzsza wartosé liczbowa.

Po pokazaniu karty wraca ona do wlasciciela i moze by¢ uzyta w pézniejszych

pojedynkach.

Ponizsza tabela ilustruje, ktory zywiot pokonuje ktory.




Wygrywa blyskawica

(mag A)

Wygrywa blyskawica
(mag B)

Wygrywa ogien Wygrywa lod
(mag B) (mag B)
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Wygrywa ogien
(mag B)

Is

&

Wygrywa l6d
(mag A)

O

Wyisza
wartosc
wygrywa

Ogien bije 16d Blyskawice bije ogieni Léd bije btyskawice




Gdy gracze juz wiedza, kto wygral, przychodzi czas na wizualng czes¢ pojedynku.
Postarajcie sie, aby bylo to widowiskowe. Magowie powinni stangé w odleglosci co

najmniej 5 metréow od siebie, aby mdéc swobodnie machaé kosturami.

Do kostura nalezy przypiaé szarfe w kolorze odpowiadajgcym wybranemu zakleciu.

Szarfy zostang rozdane wraz z kartami zakled¢ przed gra.

Podczas pojedynku magowie powinni energicznie machac kosturami i obraca¢ sie,
wprawiajac szarfe w ruch. Efekt ten powinien by¢ widowiskowy i jednoczesnie

pokazywad widzom, jaki zywiot zostal wybrany.

Po okoto minucie pojedynku mag, ktéry przegral, powinien odegraé, ze zaklecie
przeciwnika przelamalo jego obrone. Pokonany mag zostaje powalony i musi

otrzymaé pomoc medyczng; nie moze sam si¢ wyleczy¢ za pomoca magii.

Efekt machania szarfg wyglada podobnie do metody pokazanej w tym filmiku:
https://youtu.be/2rt9SpSCO5Y?si=zbTXbAECBAbmoukl.

Na koniec przypominamy: odgrywajcie rzucanie zakle¢ w sposéb widowiskowy, ale
pamietajcie, aby wasz ,taniec z kosturem” nie stanowit zagrozenia dla innych graczy

(dlatego wymagane sg bezpieczne kostury).



https://youtu.be/2rt9SpSC05Y?si=zbTXbAECBAbmouk1
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Ryfuaty Magiezne

Rytualy magiczne na larpie ,Stare Grzechy” majg charakter gtéwnie klimatyczny i nie
sg kluczowym elementem rozgrywki. Zadania zwigzane z kartami postaci nie
wymagajg przeprowadzania rytualdw, ale jesli masz pomyst na takg scene i uwazasz,
ze moze ona wzbogacié fabule, mozesz j3 zrealizowad.

Pamig¢taj jednak, ze rytualy nie s ,wytrychem” do rozwigzywania problemoéw
fabularnych - ich efekty mogg by¢ rdzne od oczekiwanych, a ostateczng decyzje co do

wyniku rytualu podejmujg Mistrzowie Gry.

Specjalne miejsce wérdd rytuatéw magicznych zajmujg te, zwigzane z magig krwi oraz

nekromancja.

Magia Rrwi

Jest to rodzaj magii wykorzystujacy moc krwi do rzucania zakleé. W przeciwienistwie
do konwencjonalnej magii, jej uzytkownicy nie siegaja do Pustki podczas rzucania
zakled, a wrecz trudniej jest im do niej wejsc. Sg rowniez bardziej podatni na opetanie
przez demony.

Magia krwi jest surowo zakazana przez Zakon Swiatla jako cze$¢ oficjalnej doktryny.
W Tevinter jest oficjalnie potepiana, ale w praktyce jest szeroko, choé dyskretnie,
stosowana. Imperium nie uwaza umiarkowanego uzycia magii krwi za z natury
niebezpieczne, np. wykorzystanie wlasnej krwi lub krwi chetnego uczestnika. Magia

krwi nie musi tez stuzyé wylgcznie zlym celom, wrecz moze by¢ uzywana do leczenia.

Poczagtkowo magia krwi nie byta uwazana za odrebng szkote. Postrzegano ja raczej
jako srodek wzmacniajacy zaklecia z kazdej dziedziny. Z czasem jednak magowie
odkryli pewne rytualy, ktére mozna bylo przeprowadzié wylacznie za pomocg mocy
krwi lub ofiar ludzkich. Magia krwi pozwala odnalezé $pigce umysly innych, wptywad

na ich czyny, a nawet przejmowacd nad nimi kontrole.



Nelromane ja

Nekromancja jest szeroko praktykowanym rodzajem magii, gtdéwnie w Nevarze. Magowie Ci
specjalizujg sie w wigzaniu duchéw przyciaganych przez smieré. Dzieki temu s3 w stanie
wzbudzaé we wrogach lek przed $miercia, przyzywaé duchy do walki w swoim imieniu, a
nawet wywolywad niszczycielskie eksplozje, gdy ich przeciwnicy ging.

W Nevarze nekromanci przywolujg duchy do zwlok, a duchy te mogg wydobywacd
wspomnienia zmarlych lub przemawiaé jako nieumarli doradcy. Praktyka rozmawiania z

umartymi jest znana jako ,;szeptanie do zwlok”, jak okresla to Zalobna Gwardia.

Pierwszym obowigzkiem Zalobnej Gwardii jest ochrona Wielkiej Nekropolii i
przygotowywanie zmartych do pochéwku. Innym ich zadaniem jest powstrzymywanie
naduzy¢ czarnej magii i nekromancji. Czlonkowie Zalobnej Gwardii traktujg bardzo

powaznie kazde tego rodzaju wykroczenie.

Jak 1o Zrobié?

Jesli chcesz przeprowadzi¢ rytual, skontaktuj sie z najblizszym Mistrzem Gry, aby omdéwic
szczegoly. Organizatorzy moga dostarczy¢ odpowiednie rekwizyty lub podpowiedzied, jak
najlepiej odtworzyé klimat magicznego obrzedu. Pamietaj, ze rytualy powinny byc¢
odgrywane w sposob bezpieczny i zgodny z zasadami gry, a ich celem jest przede wszystkim
wzbogacenie doswiadczenia fabularnego dla wszystkich uczestnikow
Przyktady:
1.Rytuat z Wielkiej Nekropolii, czyli wezwanie ducha albo rozmawianie ze zmarlym
bedzie wymagato rytualy oraz odpowiedniego przygotowania, mogg by¢ to swiece,
proszek do wysypania kregu, dym, inkantacji. Jezeli chcialbys$ taki rytual przygotowad
to $mialo do nas napisz a pomozemy.
2.Las Arlathan jest pelen starozytnych elfich artefaktow oraz dzikiej magii.
Przeprowadzenie rytualu zwigzanego z tym aspektem gry na pewno zwiazane jest z
kilkoma rekwizytami: przydadzg sie swiatla, dym czy specyficzna muzyka. Jezeli

chciatabys taki rytuat przygotowacd to smiato do nas napisz a pomozemy.
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Na grze dostepne s3 dwa rodzaje mikstur: lecznicze ( ) oraz lyrium
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( ). Ich ilos$¢ jest ograniczona, a dystrybucjg zajmujg sie MGowie. Jesli

Twoja postaé ma by¢ handlarzem lub posiadad zapasy mikstur, skontaktuj_sie z nami

na przed gra, aby uzgodnié szczegdly. Wymagane mikstury zostang rozdane

poszczegdlnym postaciom przy akredytacji.

1. Mikstura leczenia ( )

Ta mikstura natychmiast przywraca powalong postaé do zdrowia. Po jej uzyciu
postaé moze wstaé¢ i kontynuowad gre. Mikstury lecznicze s3 cennym zasobem,

dlatego warto je oszczedzac i uzywac tylko wtedy, gdy jest to naprawde konieczne.

2. Mikstura lyrium ( ).

Ta mikstura jest niezbedna dla templariuszy i magéw. Templariusze z Poludnia
muszg przyjmowacé lyrium codziennie, aby méc wykonywad swoje obowigzki, takie
jak kontrola magéw. Bez lyrium templariusz zaczyna odczuwad objawy odstawienne,
takie jak paranoja, drzenie rak czy dezorientacja. Magowie mogg uzywac lyrium, aby
zwiekszyé swoj dzienny limit czaréw, ale muszg pamietad, ze nadmierne spozycie

moze prowadzi¢ do ostabienia i wyczerpania.

Mikstury o innych kolorach i nazwach, przyrzqdzone przez graczy, nie majq zadnego efektu

mechanicznego i sq czysto klimatyczne.
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Zasady dotyezace mikstur

Mikstury sg rozdawane przez organizatoréw podczas akredytacji. Ich ilos¢ jest
ograniczona, dlatego wazne jest, aby rozsgdnie nimi gospodarowac.

Mikstury o innych kolorach lub nazwach, przygotowane przez graczy, nie maja
zadnego efektu mechanicznego i stuzg wylgcznie do celéw klimatycznych.

Lyrium w formie surowej (krysztalu) jest szkodliwe dla wszystkich poza
krasnoludami. Dotkniecie go golg rekg moze powodowad bdl, nudnosci i zawroty
glowy. Spozycie surowego lyrium przez osobe niebedacg magiem, templariuszem
lub krasnoludem jest niebezpieczne i wymaga natychmiastowej interwencji

Mistrza Gry.




Lyrium odgrywa kluczowa role w $wiecie Dragon Age, a na larpie ,,Stare Grzechy” jest
waznym zasobem, szczegdlnie dla templariuszy na Poludniu i magéw do zakleé aby
zwiekszy¢ efekt czaru. Natomiast Templariusze Imperialni w ogdle nie zazywaja
lyrium wobec czego na terenie Tevinter lyrium jako zasdb jest mocno ograniczony.

Ponizej znajdziesz zasady dotyczgce jego uzywania oraz skutki, jakie moze wywotacd.

lLwaga dotyezaca lyrium

Lyrium w formie surowej (krysztalu) jest niebezpieczne dla wiekszosci ras. Dotkniecie
go golg reka moze powodowaé bdl, nudnosci i zawroty glowy. Spozycie surowego
lyrium przez osobe niebedgcg magiem, templariuszem lub krasnoludem jest
toksyczne i wymaga natychmiastowej interwencji Mistrza Gry. Krasnoludy sg jedyng
rasg, ktéra moze bezpiecznie obchodzié¢ sie¢ z surowym lyrium bez negatywnych

skutkdw.

Jesli zazyjesz miksture lyrium, a nie jestes magiem, templariuszem, krasnoludem zgtos si¢ do

najblizszego MG.




Jyrium dla Templariuszy

Templariusze z Poludnia sg uzaleznieni od lyrium, ktdre jest niezbedne do
wykonywania ich obowigzkdéw, takich jak kontrola magéw. Kazdy templariusz musi
przyjmowac miksture lyrium przynajmniej raz dziennie, zwykle podczas porannego
przydzialu rozdawanego przez Komtura. Jesli templariusz pominie dawke, w ciggu
godziny zacznie odczuwaé objawy odstawienne, takie jak paranoja, drzenie rak,
zmeczenie, dezorientacja, a nawet agresja. Gracze odgrywajacy templariuszy powinni
powaznie traktowad ten element rozgrywki, poniewaz uzaleznienie od lyrium jest

integralng czescig ich postaci.

Templariusze majg réwniez umiejetnos¢ rozpraszania magii, ktéra pozwala im
blokowadé zaklecia rzucane przez magdéw. Aby uzy¢ tej umiejetnosci, templariusz
musi znaleZé si¢ w linii wzroku maga, wyciagnaé¢ bron w jego kierunku i

krzyknaé: ,,Wyciszenie Magii!”.
Mag musi natychmiast przestaé¢ czarowac i odgrywad skutki blokady, takie jak
dezorientacja czy ostabienie. Templariusz moze uzy¢ tej umiejetnosci raz po przyjeciu

dawki lyrium, a kazda kolejna wymaga spozycia dodatkowej mikstury.

Zuzyta na czar Mikstura Lyrium, ktory) zostal przerwany) przez Templariusza przepada.
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Skrytobojea

Tylko postacie o klasie “skrytobdjca” moga przeprowadzad zamachy. Jesli ktos
zostanie celem Twojego ataku, to ta postad zostaje automatycznie powalona. To ten
gracz decyduje, czy jego posta¢ umiera, czy tylko zostaje ciezko ranna. Skrytobdjca
musi by¢ zamaskowany podczas ataku, aby pozostaé nierozpoznawalnym. Jesli nie

zalozy maski, ofiara moze go rozpoznac.

Nawet majac maske na twarzy warto odgrywaé zamach realistycznie, jakby
rzeczywiscie mial sie odby¢, nie naduzywajgc przy tym mechaniki w mysl zasady “nie

badz dupkiem”.
Mistrz Artefaktow

Powszechnie wiadomo, ze Mistrzowie Artefaktéw majg obsesyjne zainteresowanie
starozytnym Elvhenan i jego tajemnicami. Czesto s3 gotowi przekraczaé¢ wlasne
granice w poszukiwaniu odpowiedzi. Zaden artefakt, zadna barika zastony czy dzika
magia nie sg zbyt male, by je zignorowaé. Wrodzone zainteresowanie takimi
tematami czyni ich réwniez ekspertami w poruszaniu sie po Lesie Arlathan, a takze w
lokalizowaniu, majsterkowaniu i naprawie starozytnych elfickich artefaktow.

Tylko postacie o klasie mistrz artefaktow wiedzg na tyle duzo o naturze elfickich
artefaktéw, zeby bezpiecznie ztozy¢/ naprawié/ obstugiwad taki przedmiot.

Artefakty sg oznaczone kolorowg wstazkg bialg (albo zimnym bialym $wiatlem).

Pamietaj, ze gldwny nacisk w grze polozony jest na relacje miedzy postaciami, a nie na
mechaniczne wykorzystywanie umiejetnosci. Dlatego zachecamy do kreatywnego
odgrywania swoich postaci, ale zawsze z zachowaniem zasad larpa, bezpieczenistwa i

szacunku dla innych graczy.



ZYodziej ®

Na larpie ,Stare Grzechy” nie ma skomplikowanych mechanik dotyczacych
umiejetnosci, ale zlodziejstwo jest takg umiejetnoscig, ktérg chcemy opisaé osobno.
Tylko postacie o klasie zlodziej moga przeprowadzacé kradzieze. Podobnie jak
skrytobdjca, “zlodziej” musi by¢ zamaskowany podczas czynu, aby pozostaé

nierozpoznawalnym. Jesli nie zalozy maski, ofiara moze go rozpoznad.

Przedmioty oznaczone kolorowg wstqzkq Zottq sq do kradzenia.

Romans

,Stare Grzechy” to larp bez ograniczen wiekowych, dlatego sceny o zabarwieniu
seksualnym nie sg dozwolone. Jesli chcesz odgrywaé romans miedzy postaciami,
nalezy to zrobi¢ w sposob subtelny i symboliczny. Mozna zastosowad zasade ,fade to
black”, czyli delikatnie zasugerowac, ze miedzy postaciami doszto do czego$ wiecej,
np. Poprzez sugestywne odejscie na bok, miedzy drzewa. A nastepnie zakoriczy¢ scene,
np. Przytuleniem i rozchelstang koszulg tak aby zasugerowad innym graczom, ze
moglo dojs¢ do czegos wiece;.

Jesli chodzi o pocalunki, nalezy je odgrywacé w sposdb teatralny. Mozna uzy¢ techniki
palcéw na ustach: zt6z dwa kciuki razem, przybliz je do swoich ust, a nastepnie

przysuni dlonie do twarzy wspélgracza (nie dotykajgc jej bezposrednio).

Pamietaj, ze gldwnym celem gry jest dobra zabawa i tworzenie interesujacych relacji,
dlatego wszelkie sceny romantyczne powinny by¢ odgrywane z szacunkiem dla granic

innych graczy i z uwzglednieniem klimatu gry.
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Wzywki in game

Na larpie ,Stare Grzechy” pojawig sie tematy zwigzane z uzywkami i nalogami.

Pamietaj, ze w grze biorg udzial réwniez dzieci, dlatego nalezy unika¢ odgrywania
skrajnych stanéw upojenia alkoholowego czy awantur zwigzanych z uzywkami. Jesli
Twoja posta¢ ma odgrywac spozywanie alkoholu lub innych substancji, réb to w

sposob aktorski i symboliczny, aby nie naruszac klimatu gry.

Obrzedy religijne

Na grze pojawiaja sie dwie gléwne religie: Zakon Swiatla, wierzenia elfickie, a takze
Zakon Imperialny oraz ludzie Qun. Udzial w obrzedach religijnych jest istotnym
elementem zycia dla mieszkancéw Thedas wiec zachecamy do brania udzialu w
obrzedach. Jezeli przywddcy religijni bedg chcieli to jak najbardziej zachecamy do
przygotowania plandw mszy i obrzedéw przed gra. Jesli potrzebujesz pomocy w
opracowaniu scenariusza lub chcesz otrzymadé rekwizyty, skontaktuj sie =z

organizatorami.

Podczas planowania obrzedéw pamietaj, aby nie naruszac swietosci religii, na ktérych
sg one wzorowane. Warto réwniez podzieli¢ sie swoimi pomyslami z innymi
graczami-wyznawcami, aby wszyscy byli dobrze przygotowani i wiedzieli, jak
uczestniczy¢ w obrzedach. Dzieki temu sceny religijne beda spdjne i klimatyczne, a

wszyscy gracze beda mogli w pelni cieszy¢ sie doswiadczeniem.
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Zieei wr grze

W larpie ,Stare Grzechy” biorg udzial réwniez dzieci, dla ktérych przygotowano

o

specjalng gre réwnolegla do gléwnych wydarzen. Natomiast czes¢ rodzicéw
zdecydowala sie graé ze swoimi pociechami przy sobie.

Dla dzieci biorgcych udzial w “grze dla dzieci® watki i zadania sg dostosowane do ich
wieku, ale nie stanowig odrebnej fabuly. Dzieci jak wszyscy inni gracze wspoitworza
te historie z doroslymi - graja w te samg gre. Dlatego warto z nimi wchodzi¢ w
interakcje i stuchac tego, co méwig.

Jednoczesnie warto pamietad, ze opowiesci i zadania wymyslane przez dzieci moga

by¢ bardzo kreatywne.

Pamietaj, ze dzieci nie mogg braé udzialu w walce — ani fizycznej, ani fabularne;j. Nie
mozna ich atakowaé, rani¢ ani eliminowacd z gry. Jesli pojawi sie jakikolwiek problem
fabularny zwigzany z dzieémi, nalezy skontaktowad sie z Mistrzem Gry. Z zalozenia
jednak takie sytuacje nie powinny mie¢ miejsca, poniewaz dzieci s3g chronione

zaréwno przez zasady gry, jak i przez organizatordw.




