Mechanika czaréw
LARP — Przekleta Wieza

1. Do rzucania czarow w trakcie larpa konieczne sg punkty many symbolizowane przez fiolki z
biatym proszkiem.

1.1. Kazdy z magow na poczatku otrzyma przydziat punktow many, ktory jednoczesnie
okresla maksymalny poziom many ktére posta¢ moze uzyskac (tj. zaczynajac z 3
punktami many nie mozna na przyktad za pomocg mikstur zdobyé 5 punktéw)

1.2. Mana moze by¢ regenerowana za pomocg mikstur, lub zdobywana w toku gry w
wydarzeniach specjalnych.

1.3. Jednorazowo (tj. do jednego zaklecia) kazdy z magdw moze wydac tylko 1 punkt

many. Wyjgtkiem sg arcymagowie, ktorzy mogg wydac 2 punkty. Oznacza to, ze do
rzucenia niektérych czaréw konieczna jest kooperacja kilku czarodziejow.

2. By rzucic¢ konkretny czar potrzebna jest jego znajomos¢, wiec jesli nie jest to czar
podstawowy, konieczny jest zwd.

2.1. W trakcie rzucania czaru konieczne jest zuzycie okreslonej liczby punktow many.
2.2. Po zuzyciu punktéw many konieczne jest wykrzyczenie rzucanego zaklecia.

2.3. Kazdy gracz objety dziataniem czaru powinien sie do niego dostosowac¢. W
przypadku, gdy jest to czar specjalny nalezy poinformowac konkretne postaci o dziataniu
zaklecia.

3. Do rzucenia czarow zaleznie od ich sity potrzebne jest zuzycie okreslonej liczby punktow

many.

3.1. Czary za 1 punkt many (Zasieg 2 metry):

e Unieruchomienie — posta¢ musi pozosta¢ w bezruchu przez 10 minut. Nie jest w stanie
podjgc¢ walki, uciec etc. moze natomiast sie porozumiewac.

e Ogtuszenie — posta¢ zachowuije sie jak ogtuszona (patrz: zasady ogolne).
e Zranienie — posta¢ zachowuije sie jak ranna (patrz: zasady ogodlne).

e Zapomnienie — posta¢ zapomina wydarzenia z ostatnich 5 minut gry.
3.2. Czary za 2 punkty many (Zasieg 2 metry):

e Amnezja — posta¢ zapomina wydarzenia z ostatnich 20 minut gry.

e Uleczenie — posta¢ moze zostac uleczona z jednej rany.

e Prawda — posta¢ musi wyjawi¢ informacje odpowiadajgc na 3 zadane pytania
(odpowiedzi muszg by¢ wyczerpujgce i niepozostawiajgce watpliwosci)

e Kontrola — posta¢ musi wykonac narzucone jej zadania. Zadanie nie moze by¢ za
bardzo sprzeczne z jej moralnoscig tj. np. kaptan nie wykona zlecenia zabdjstwa, ale juz
ztodziej tak. Nie mozna rowniez rozkazac postaci popetnienia samobojstwa.

3.3. Czary za 3 punkty many:
e Smier¢ — posta¢ umiera (zasieg 2 metry)

e Klgtwa — postac¢ zachowuije sie jak po ciezkim zatruciu, w przypadku nie udzielenia
pomocy medycznej w ciggu 4h, posta¢ umiera (zasieg: caty obszar larpa)

e Pustka — uniemozliwia rzucanie zakle¢ przez 15 minut (zasieg: pomieszczenie)



3.4. Czary za 4 punkty many:
e Uzdrowienie — niweluje wszelkie rany, zatrucia lub klgtwy (zasieg: 2 metry)

e Zdjecie bariery — umozliwia zdjecie magicznej bariery. Czas jego zdjecia zalezny jest od
posiadanych magicznych umiejetnosci.

3.5. Czary za 6 punktow many:

e Wskrzeszenie — TYLKO NEKROMANCI — umozliwia przywrocenie do zycia martwego
(od nie wiecej niz 10 minut), ktory staje po stronie nekromanty. (zasieg 1 metr)
 Wykluczenie — TYLKO GILDIA MAGOW — pozbawia wybrang posta¢ catej many oraz
umiejetnosci magicznych. Czar ,uleczenie” nie niweluje jego efektéw. (zasieg 5 metréw)

¢ \Wzmocnienie — dodaje wszystkim walczgcym po stronie danych magow 2pkt zdrowia
podczas walki. Wszyscy magowie muszg znajdowac sie w zasiegu. (zasieg 10 metréw)

4. Podczas rzucania zakle¢ wskazane jest odgrywanie ich w dodatkowy sposob, zwtaszcza
dotyczy to rytuatéw (czaréw wymagajgcych uczestnictwa kilku magow).

5. W przypadku, gdy mozna mie¢ watpliwosci na ktérg z oséb zostat rzucony czar, nalezy jg
dotkng¢, dac¢ znac¢ w inny sposob, lub poinformowac gracza na off-game.

6. Liczba posiadanych punktow many, lub limit many wydanej na jedno zaklecie moze ulec
zmianie na podstawie zasad specjalnych (artefakty, rytuaty, rozwoj postaci etc.)



