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Historia Swiata Przed Wielka Wojna

Polityka Globalna i Kryzys Surowcowy (2060-2077)

W latach 2060-2077 $wiat doswiadczyt powaznego kryzysu energetycznego, ktory wynikat z wyczerpania zasobdw ropy i uranu. Konflikty o surowce rozpoczety sie
od inwazji Chin na Alaske w 2066 roku, gdzie znajdowaty sie kluczowe zasoby ropy. W odpowiedzi Stany Zjednoczone rozpoczety dtuga, kosztowng wojne, ktorej
kulminacjg byfa bitwa o Anchorage w 2077 roku. Wojna o surowce pomiedzy mocarstwami przyspieszyta globalny wyscig zbrojen i przygotowania do mozliwego
konfliktu nuklearnego

Upadek Organizacji Miedzynarodowych (2052-2077)

W wyniku globalnego kryzysu surowcowego, w 2052 roku wybuchty Wojny o Surowce, ktore trwaty przez kolejne dekady. Zwiekszone napiecia doprowadzity do
upadku kluczowych organizacji miedzynarodowych, takich jak ONZ. Brak miedzynarodowej wsp&tpracy oraz wzajemnych gwarancji bezpieczenstwa miedzy
panstwami przyczynit sie do destabilizacji globalnej polityki. Wojny o surowce i militarne konflikty miedzy panstwami doprowadzity Swiat do granic wytrzymatosci.

Kryzys wewnetrzny w Stanach Zjednoczonych (2070-2077)

Na skutek coraz wiekszych trudnosci z dostepem do surowcow, Stany Zjednoczone zmagaty sie z problemami wewnetrznymi. Rosngce niezadowolenie spoteczne
spowodowane kryzysem energetycznym oraz eskalacja protestéw antywojennych doprowadzity do coraz wiekszych zamieszek. W 2076 roku USA zdecydowaty sie
na aneksje Kanady, aby zabezpieczyc¢ jej zasoby naturalne oraz wsparcie wojskowe. Mimo to, nastroje spoteczne pogarszaty sie, a coraz wieksza liczba ludzi
przygotowywata sie na ewentualng katastrofe.

Wielka Wojna (23 pazdziernika 2077)

23 pazdziernika 2077 roku doszto do Wielkiej Wojny, ktéra trwata zaledwie dwie godziny. W tym czasie USA, Chiny a nastepnie reszta krajow wymienity sie
nuklearnymi atakami, ktore zniszczyty wiekszosc cywilizowanego swiata. Wiekszos¢ duzych miast zostata zniszczona w wyniku eksplozji nuklearnych, a ci, ktérzy
przetrwali, schronili sie w podziemnych kryptach stworzonych przez Vault-Tec. Zaledwie pie¢ minut po pierwszych wybuchach bomby nuklearne uderzyty w
Waszyngton i wybrzeze zachodnie Stanéw Zjednoczonych, co zakonczyto dziatania wojenne, ale doprowadzito do globalnej apokalipsy



Retrofuturyzm w uniwersum Fallouta to styl artystyczny i estetyczny, ktory przedstawia
przysztos¢ widziang oczami lat 50 i1 60. XX wieku. Charakteryzuje sie potgczeniem
zaawansowanych technologii z przestarzatym wzornictwem, stylistykg pin-up, klasyczng
muzykg jazzowg i swingowg, oraz naiwnymi wizjami ,atomowej ery”. Jest to wizja Swiata, ktory
nigdy nie porzucit stylistyki lat 50/60., mimo ze technologicznie poszedt duzo dalej,
wprowadzajgc np. roboty domowe, bron laserowg czy energetyczne pancerze wspomagane.
Wszystko to tworzy unikalny, ironiczny klimat nostalgii z optymistyczng wizjg przysztosci, ktora
nigdy sie nie ziscifa.



Rozwoj
technologiczny




Roboty (Pan Ztota Rgczka, Protektron,
roboty szturmowe, Pani Niania)

Ogniwa fuzyjne

Pancerz wspomagany

Bron laserowa i plazmowa




Vault-Tec to fikcyjna korporacja z uniwersum Fallouta, ktéra przed
Wielkg Wojng specjalizowata sie w budowie ogromnych,
zaawansowanych technologicznie podziemnych schronow
przeciwatomowych, znanych jako Krypty (Vaults). W zatozeniu Krypty
miaty chroni¢ wybranych obywateli Stanéw Zjednoczonych przed
skutkami wojny nuklearnej, zapewniajgc im bezpieczenstwie,
samowystarczalne zycie oraz mozliwosc pozniejszego odbudowania
cywilizacji. Korporacja Vault-Tec prowadzita szeroko zakrojong
kampanie reklamowag, zachecajac ludzi do inwestowania w miejsca w
Kryptach, co uczynito jg jednym z symboli przedwojennej Ameryki i je]
optymistycznego podejscia do ,, atomowe] przysztosci”.




RobCo Industries - Gigant technologiczny
produkujgcy roboty domowe i przemystowe
oraz terminale komputerowe. Po wojnie wiele
ich robotéw, np. Mr. Handy i Protectron,
nadal funkcjonuje na pustkowiach.

Poseidon Energy - Potezna przedwojenna
korporacja energetyczna zajmujgca sie
wydobyciem ropy naftowe] i produkcjg enerqii
atomowej. Po wojnie wiele ich obiektow
pozostato jako radioaktywne ruiny lub
kryjowki ocalatych.

General Atomics International - Firma
specjalizujgca sie w technologii atomowej |
produkciji popularnych robotéw, jak Mr.
Handy i Mr. Gutsy. Po wojnie ich roboty
czesto kontynuujg swoje zadania na
pustkowiach.




Firmy

Red Rocket - Sie¢ stacji benzynowych i warsztatow samochodowych,
symbolizowana czerwong rakietg w stylu retrofuturystycznym lat 50. Po
wojnie stacje czesto stuzg ocalatym jako schronienia lub miejsca handlu.

Nuka-Cola - Najpopularniejszy przedwojenny napoj gazowany w uniwersum
Fallout, znany z charakterystycznej butelki i roznych smakow. Po wojnie
kapsle z butelek staty sie gtdwng walutg na pustkowiach.

Corvega - Prestizowa marka samochodowa produkujgca luksusowe auta
napedzane energig atomowg w estetyce retro lat 50. Po wojnie wraki Corvegi
sg powszechnymi elementami krajobrazu postapokaliptycznego.
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,Swieto Ziemniaka w Idaho” jest to larp osadzony w uniwersum Fallouta — w
czasach, w ktorym wielka wojna nuklearna wisi w powietrzu. Mieszkancy
Ameryki nie sg jeszcze swiadomi, ze ich spokojna, przedwojenna
egzystencja wkrotce zostanie brutalnie przerwana. Fallout to kontrast
miedzy optymistycznym retro-futuryzmem lat 50. a nadciggajgcy katastrofa,
ktora zniszczy cywilizacje, a na jej miejscu pozostawi post-nuklearny swiat
peten mutaciji i walki o przetrwanie.

Larp, Swieto Ziemniaka w Idaho” stara sie uchwyci¢ ten moment, kiedy
spotecznosci jeszcze zyjg w btogiej nieSwiadomosci nadciggajgcego
zagrozenia, celebrujac tradycje i cieszac sie zyciem, choc w tle juz majaczy
nieuchronna apokalipsa. Gdy ta apokalipsa nadchodzi mieszkancy musza
sobie poradzi¢ z nowymi wyzwaniami. | o tym jest ten larp.



Idaho
przed

Wojna

Idaho, styngce ze swojego rolniczego dziedzictwa, w szczegblnosci uprawy
ziemniakow, pozostaje spokojnym, odlegtym miejscem na mapie Stanow
Zjednoczonych. Miasteczko Hope, potozone nad brzegiem Jeziora Pend Orellle, jest
jednym z tych miejsc, gdzie zycie toczy sie wolniej, a mieszkancy sg bardziej
zainteresowani swoimi lokalnymi tradycjami niz rosngcym napieciem na swiecie.

Ostatnimi czasy jednak pojawit sie nowy element w okolicy — niedawno zbudowana
krypta Vault-Tec, ktéra znajduje sie niedaleko Hope. Krypta ta zostata zaprojektowana
jako schronienie dla wybranych mieszkancéw regionu, na wypadek nieuchronnej
wojny nuklearnej. Vault-Tec, bedgca potezng korporacjg odpowiedzialng za budowe
schronéw na terenie catego kraju, rozpoczeta proces rekrutacji ludzi gotowych
zapisac sie do krypty, oferujgc im bezpieczng przysztos¢ w przypadku globalnego
konfliktu.

Mieszkancy Hope sg podzieleni w kwestii zapisow do krypty. Czesc¢ z nich zaczyna
mysleC o przysztosci i rozwaza schronienie w krypcie, ale wiekszosc¢ traktuje te
dziatania jako niepotrzebne sianie paniki. W koncu Hope to mate, nieistotne
miasteczko, z dala od strategicznych celow. Mieszkancy zyjg w przekonaniu, ze
nadchodzgca wojna to problem wielkich miast, a nie matych, rolniczych spotecznosci.

Vault-Tec prowadzi swoje dziatania subtelnie, zachecajgc wybrane osoby do
rejestraciji, ale nie wywierajgc presji. Swieto Ziemniaka staje sie okazjg dla niektérych
mieszkancow do podjecia decyzji — czy warto skorzystac z oferty i zarejestrowac sie
do krypty, czy lepiej cieszyC sie obecnym zyciem i nie zaprzatac¢ sobie gtowy odlegtymi
zagrozeniami?
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Swieto Ziemniaka

Swieto Ziemniaka w Hope to wydarzenie zakorzenione gteboko w lokalnej tradycji, ktére co roku
przycigga mieszkancow i przyjezdnych z catego regionu. To nie tylko festiwal rolniczy, ale rowniez symbol
jednosci, sity i dumy z osiggnie¢ spotecznosci rolniczej. Hope, jako mate miasteczko, zyje z uprawy
ziemniakow, co sprawia, ze ta skromna bulwa jest dla mieszkancow czyms wiecej niz tylko produktem
spozywczym — to fundament ich tozsamosci.

Swieto Ziemniaka narodzito sie kilkadziesiat lat temu, gdy miejscowi rolnicy postanowili uczci¢ swoje
coroczne plony. Poczatkowo byta to niewielka, kameralna uroczystosc¢, podczas ktorej rolnicy wymieniali
sie nasionami, przepisami i opowiadali historie o najlepszych metodach uprawy ziemniakow. Z czasem
jednak festiwal rozrést sie do wielkiego wydarzenia, ktére przycigga mieszkancow z catego stanu ldaho.
Obecnie festiwal trwa caty weekend, a jego kulminacja przypada na wielki finat konkursu na
,najwiekszego ziemniaka” oraz najlepsze danie z ziemniakow.



Swieto Ziemniaka

Spuddy Buddy jest robotyczng maskotkg miasteczka Hope, zainspirowang wieloletnig tradycja
uprawy ziemniakéw w Idaho.

Spuddy Buddy jest hotdem dla regionu, ktory stynie z produkcji tego warzywa. W
przedwojennym swiecie Spuddy Buddy byt popularng figurka, ktora pojawiata si¢ na plakatach,
reklamach i wydarzeniach, jakim jest Swieto Ziemniaka.

Jego historia siega lat 60., kiedy to lokalne wladze w Hope postanowity stworzyC maskotke,
ktéra mogtaby symbolizowac nie tylko plony, ale i site lokalnej spotecznosci. Spuddy Buddy
zostat zrobotyzowana i wyposazony w podstawowe funkcje pomocnicze, stajgc sie integralnym
elementem codziennego zycia miasteczka, pozdrawiajgc rolnikow i przyjezdnych.



Fabularne Ramy Larpu
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Fabularne
Ramy

Larp "Swieto Ziemniaka w Idaho" sktada sie z
trzech wyraznie oddzielonych czesci, kazda z
nich reprezentuje inny etap historii Hope oraz
przemian, jakie przechodzg mieszkancy — od
btogiego spokoju, przez moment katastrofy, po
brutalne zycie w postapokaliptycznym swiecie.

Warto zaznaczy¢, ze gracze sa swiadomi
wydarzen i fabuly uniwersum Fallouta, ale ich
postacie nie maja tej wiedzy. Moga jedynie
domyslac sie zagrozenia, na podstawie
subtelnych wskazowek | wlkasnych spostrzezen.
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Akcja gry rozpoczyna sie w idyllicznym okresie przed wojng, w dniu dorocznego
festiwalu Swieta Ziemniaka. Mieszkaricy Hope, jak co roku, przygotowujg sie do
celebracji — miejscowi rolnicy pokazujg swoje najlepsze plony, odbywajg sie
konkursy kulinarne, wyscigi traktorow, a cate miasteczko tetni zyciem.

Podczas festiwalu, gracze wcielajg sie w roznorodne postacie — gtobwnie
mieszkancow miasteczka, chociaz mozliwe jest tez zagrac przyjezdnym. Cho¢ na
pierwszy rzut oka nic nie zaktéca radosci Swieta, na horyzoncie zaczynajg
pojawiac sie niepokojgce sygnaty:

Pracownicy Vault-Tec subtelnie zachecajg do zapisow do nowo
wybudowanej krypty.

Media lokalne i narodowe donoszg o rosngcych napieciach politycznych i
wojskowych.

Mieszkancy zaczynajg zadawac pytania o sens istnienia krypt i
potencjalne zagrozenia, jednak wiekszos¢ wcigz nie wierzy w mozliwosc
wojny.

Przyjezdni przynoszg wiesci z wielkich miast.

Postacie w tej czesci majg mozliwosc¢ uczestniczenia w wydarzeniach festiwalu,
jednoczesnie obserwujgc, jak spoteczenstwo zaczyna odczuwac pewien niepokgj.
Wybory, ktorych dokonujg postacie, mogg wptyng¢ na ich pézniejsze decyzje
dotyczace przysztosci.



Akt 1l

Wydarzenia




W trakcie festiwalu dochodzi do nieoczekiwanych
wydarzen, ktore zakidcajg przebieg Swieta. Postacie
graczy muszg zareagowac na nowg sytuacje i podjgc
kluczowe decyzje dotyczgce swojej przysztosci. To
moment, w ktorym napiecie rosnie, a wybory, ktorych
dokonajg gracze, mogg miec dtugofalowe
konsekwencije.

Gracze majg Swiadomosc, ze ten akt zacznie sie
wybuchem wojny, ale postaci NIE majg te] Swiadomosci.

W Akcie Il nastgpi podziat na dwie grupy, a nastepnie w
tym akcie bedg miaty miejsca przeskoki czasowe od
momentu wybuchu wojny do 5 lat poznie;.






Akt 111I:

Po wydarzeniach drugiej czesci, swiat, ktory znali
gracze, zmienia sie nieodwracalnie. Kazda postac musi
odnalez¢ sie w te] nowej rzeczywistosci i stawiC czota
wyzwaniom, ktére sie pojawiajg. Przetrwanie,
wspotpraca i walka o przysztos¢ stajg sie gtownymi
tematami tej czesci gry.

W tym akcie nastgpi ponowne potgczenie dwoch grup.
Akt lll zaczyna sie 5 lat po wojnie.



MECHANIKA



Rilka stow
o
tworzeniu
postaci...

Twoja postac posiada siedem podstawowych atrybutow: Site, Percepcije,
Wytrzymatosc¢, Charyzme, Inteligencije, Zrecznos¢ i Szczescie — wszystkie
poczgtkowo na poziomie 0. Kazda postac ma jeden z tych atrybutdéw na
+1, pokazujgcy, w czym postac bedzie sie szczegolnie wyrozniac. Moze
sie tez zdarzyc, ze niektore postaci bedg miaty jeden atrybut na poziomie
+2, za to inny na poziomie -2, dzieki czemu taka postac bedzie miata
jasno zarysowane mocne i stabe strony.

Kazdy punkt przypisany do konkretnego atrybutu odblokuje
odpowiadajgcy mu profit — specjalng zdolnos¢ lub bonus, ktéry zapewnia
unikalne mozliwosci podczas gry. Dodatkowo niektore postaci majg jedng
umiejetnosc¢ specjalizacyjng (np. bron ciezkg, medycyne lub handel),
okreslajgcg w ten sposob profil postaci. Nie kazda postac ma
specjalizacje.

Podczas samej rozgrywki bedziesz mie¢ mozliwos¢ zdobywania punktow
doswiadczenia (XP), ktore pozwolg ci rozwija¢ postac i uczy¢ sie zupetnie
nowych umiejetnosci. Dzieki temu twoj bohater moze ewoluowac,
odkrywajgc kolejne profity i rozszerzajgc swoje kompetencije fabularne
oraz mechaniczne. Punkty doswiadczenia mozna zdoby¢ uczestniczgc w
misjach, uczgc sie od innych postaci lub NPCow.



ST

Sita to atrybut, ktéry mierzy fizyczng moc twojej postaci.
W praktyce oznacza to, ze im wyzszy masz poziom Sity,
tym bardziej jestes sprawny fizycznie. Sita jest przydatna
gtéwnie w walce wrecz, ale wptywa tez na inne aspekty
twojej postaci, takie jak to, ile przedmiotow mozesz
uniesc czy jak tatwo otworzysz zamkniete drzwi.

Co daje Sita?

- Odpornos¢ na obrazenia w walce: Sita zwieksza
zywotnos¢ postaci

* Interakcje z otoczeniem: Sita wptywa na twojg
zdolnos¢ do otwierania zamknietych drzwi,
przesuwania ciezkich przedmiotow czy wywazania
zamknietych przejsc.

Profity zwigzane z Sitg

Profit: Barbarzynca

Zwieksza twojg odpornosc¢ na fizyczne obrazenia o
1 punkty. To oznacza, ze dtuzej wytrzymasz na polu
walki

Profit: Syzyf

Dzieki temu profitowi mozesz robi¢ rzeczy, ktore
wymagajg duzej sity fizycznej, takie jak wywazanie
drzwi lub podnoszenie przedmiotéw, ktore sg zbyt
ciezkie dla innych postaci. Mechanicznie, takie
przedmioty mogg by¢ oznaczone w grze zielong
wstgzka, co symbolizuje ich niedostepnosc¢ lub
niemozliwos¢ podniesienia przez stabsze postaci.




PLRCP UG

Percepcja to atrybut odpowiedzialny za twojg zdolnos¢
dostrzegania szczegotow w otoczeniu. Jest to cecha, ktéra nie
tylko pozwala szybciej reagowac na zagrozenia, ale rowniez
pomaga lepigj radzi¢ sobie z bronig dystansowa, zwtaszcza
energetyczng. Im wyzsza percepcja, tym fatwiej znajdziesz
ukryte przedmioty lub skrytki oraz zwiekszysz swojg
skutecznos¢ w walce na dystans.

Co daje Percepcja?

+  Zdolnos¢ dostrzegania zagrozen i skrytek: Jesli masz
wysokg Percepcje, tatwiej dostrzezesz putapki lub inne
niebezpieczenstwa w swoim otoczeniu, ale takze skrytki z
zasobami

« Celno$¢ w uzyciu broni dystansowej: Percepcja wptywa na
celnosc w strzelaniu z broni dystansowej, w tym broni
energetycznej. Wyzszy poziom Percepcji oznacza, ze tatwiej
Ci nauczy¢ sie uzywac broni dystansowe;.

Profity zwigzane z Percepcjg

Profit: Spostrzegawczos¢

Zdolnos¢ do dostrzegania specjalnych symboli, ktére
wskazujg na skrytki lub ukryte przedmioty w
trudnodostepnych miejscach, jak lasy. Dzieki tej
zdolnosci mozesz odkry¢ zasoby, ktore inni mogliby
przegapic.

Profit: Znawca Spluw
Z tym profitem, kiedy tylko chwycisz bron,
automatycznie wiesz, jak jej uzywac. Oznacza to, ze
mozesz szybko zrozumiec, jak dziata kazda bron
dystansowa (palna, energetyczna, laserowa), co daje
Ci przewage w sytuacjach, gdzie czas reakcji ma
kluczowe znaczenie.



clar'yzma

Charyzma to atrybut odpowiedzialny za twoje zdolnosci spoteczne, site
przekonywania innych oraz umiejetnos¢ nawigzywania i budowania
relacji. Im wyzsza Charyzma, tym tatwiej wptyniesz na decyzje innych
0sOb, wynegocjujesz korzystniejsze warunki wymiany handlowej, czy
przekonasz innych, by staneli po twojej stronie w krytycznych
momentach.

Co daje Charyzma?

«  Zdolno$¢ wptywania na innych: Postacie z wysokg Charyzmg
skuteczniej przekonujg rozméwcodw do swoich racji oraz potrafig
zatagodzi¢ konflikty, unikajgc walki lub zyskujgc sprzymierzencow.

*  Handel i negocjacje: Im wyzszy poziom Charyzmy, tym tatwie]
uzyskasz korzystniejsze ceny lub dostep do lepszych zasobdw
podczas handlu z innymi mieszkarnncami pustkowi.

. Budowanie relacji: Charyzma zwieksza twoje szanse na nawigzanie
sojuszy oraz skuteczne wspotdziatanie z postaciami niezaleznymi
(NPC), co moze otworzy¢ przed tobg dodatkowe Sciezki fabularne.

Profity zwigzane z Charyzmag

Profit: ,Mafa, czesto tu wpadasz?”

Dzieki niezwyktemu urokowi osobistemu Twoja postac
zostaje oznaczona biatg wstgzka. Inni gracze
instynktownie czujg potrzebe traktowania Cie lepiej —
chetniej dzielg sie swoimi sekretami, tatwie]
opowiadajg o problemach i zwierzajg sie ze swoich
ukrytych zamiarow czy tajemnic. Profit ten daje
przewage spoteczng i fabularng, utatwiajgc Ci
nawigzywanie cennych relacji i pozyskiwanie
kluczowych informaciji.

Profit: ,How i meet your Trader”

Posiadajgc ten profit, masz mozliwos¢ zatozenia
witasnego sklepu, ktory przynosi Ci staty, pasywny
dochod w wysokosci 10 kapsli na godzine dzieki
regularnym odwiedzinom podrozujgcych karawan.
Dodatkowo, korzystajgc ze swojego statusu lokalnego
kupca, mozesz raz dziennie kupi¢ dowolny przedmiot
od NPC o 20% taniej lub sprzeda¢ go z dodatkowym
zyskiem 20%.




Wylrzymatogc

Whytrzymato$¢ to atrybut odpowiedzialny za fizyczng kondycje i zdrowie
twojej postaci. Wytrzymatos¢ pomaga réwniez radzi¢ sobie z
obrazeniami, chorobami oraz promieniowaniem, co jest kluczowe w
swiecie Fallouta, gdzie skazenie i trudne warunki sg na porzgdku
dziennym.

Co daje Wytrzymatosc?

+ Odporno$¢ na promieniowanie i toksyny: Posta¢ o wysokiej
wytrzymatosci jest bardziej odporna na skazenie radioaktywne i inne
zagrozenia srodowiskowe.

Profity zwigzane z Wytrzymatoscig

Profit: Brzuch z Otowiu

Dzieki temu profitowi mozesz jes¢ skazong zywnosc¢ i
piC zanieczyszczone napoje, nie obawiajgc sie
obrazen radiacyjnych. To szczegdlnie przydatne, gdy
brakuje czystej wody i pozywienia, a skazone
produkty sg jedyng opcja.

Profit: Wodnik
Ten profit sprawia, ze promieniowanie w wodzie nie
wptywa na twojg postac podczas ptywania. Dzieki
temu mozesz swobodnie przemieszczac sie przez
skazone rzeki, jeziora i inne zbiorniki wodne, nie
obawiajgc sie chorob radiacyjnych.




Iwleligencja

Inteligencja mierzy zdolnosc twojej postaci do logicznego myslenia, analizy oraz rozwigzywania problemow. Jest kluczowa, jesli
twoja postac chce odnosi¢ sukcesy na polu naukowym, technicznym i zwigzanym z medycyng. Wysoka inteligencja pozwala twojej
postaci na korzystanie z zaawansowanych technologii i lepsze przystosowanie sie do sytuaciji, ktore wymagajg analitycznego
myslenia.

Co daje Inteligencja?

+  ZdoInos¢ do logicznego myslenia: Wyzsza inteligencja pozwala postaci szybko analizowac sytuacje, znalez¢ najlepsze
rozwigzania i podejmowac bardziej swiadome decyzje.

«  Testy techniczne i naukowe: Inteligencja jest kluczowa, gdy wykonujesz zaawansowane zadania techniczne, np. hakowanie
terminali, produkcje chemikaliow czy opracowywanie rozwigzan naukowych.

«  Skutecznos¢ w medycynie i nauce: Dzieki wysokiej inteligenciji postac lepiej radzi sobie z leczeniem i opiekg nad rannymi oraz
prowadzeniem skomplikowanych operacji.



Iwleligencja

Profity zwigzane z Inteligencjg

- Profit: Sanitariusz
Twoja postac ma podstawowe zdolnosci medyczne.
Potrafisz ocuci¢ ogtuszong lub postawi¢ na nogi ciezko
ranng osobe po odpowiednim odegraniu sceny.

Awansuje w Mistrz Amputacji: Jako mistrz medycyny jestes w
stanie leczy¢ ciezkie rany i nawet zastepowac konczyny

protezami, co daje twoim towarzyszom nowg szanse na zycie.

*  Profit: Chemik
Jako chemik mozesz tworzy¢ rozne srodki chemiczne wedtug
przepisow, ktore otrzymujesz od Mistrza Gry (MG). Potrafisz
syntetyzowac losowe substancje, ktére mogg by¢ przydatne w
walce, leczeniu lub przetrwaniu.

Awansuje w | Am the One Who Knocks: Stajesz sie prawdziwg legendag
w Swiecie chemii. Twoje produkty sg rozpoznawalne dzieki
charakterystycznemu wyglgdowi i reputaciji. Dzieki tej umiejetnosci
produkujesz chemikalia o wiekszej wydajnosci, a twoje imie otwiera
drzwi do zaufanych dostawcow.

«  Profit: Haker
Dzieki temu profitowi potrafisz odblokowywac zablokowane
terminale i uzyskiwac¢ dostep do ukrytych informaciji lub kontrolowac
systemy.

Awansuje w Ekspert Robotyki: Oprocz hakowania terminali, zdobywasz
zdolnos¢ hakowania i kontrolowania robotéw, co daje ci znaczacyg
przewage w walce lub eksploracji technologiczne;.




Zwinno§C

Zwinnos¢ odpowiada za zrecznosc, gibkosc i refleks twojej postaci. To
atrybut, ktory wptywa na zdolnos¢ do unikania atakow oraz zreczne
palce. Postacie o wysokiej zwinnosci sg trudne do trafienia i doskonale
radzg sobie w sytuacjach wymagajagcych szybkich reakciji.

Co daje Zwinno$¢?

*  Unikanie atakow: Dzieki wyzszej zwinnosci twoja posta¢ moze
tatwiej unikac ciosdw wrogow, co daje wieksze szanse na
przetrwanie w walce.

«  Szybkos$C ruchu: Postacie z duzg zwinnoscig sg szybsze i bardziej
elastyczne, co pozwala im lepiej radzi¢ sobie w eksploracji i unikaniu
zagrozen.

«  Zwinne palce: Postac z tym profitem jest mistrzem w operowaniu
rekami — moze niepostrzezenie wyciggna¢ cos z kieszeni.

Profity zwigzane z Zwinnoscia

Profit: Kradziez Kieszonkowa

Twoja posta¢ ma zdolnos¢ do kradziezy kieszonkowe).
Mozesz podejs¢ do innego gracza i poprosi¢ o jeden,
losowy maty przedmiot z jego kieszeni. Uwazaj
jednak, bo jesli ktos cie nakryje na gorgcym uczynku,
moze to skonczy¢ sie problemami.

Profit: Ninja
Jako mistrz skradania, zyskujesz zdolnosc¢ unikania

atakow. Gdy biegniesz, pierwszy cios wymierzony w
ciebie nie trafia, co daje ci przewage w dynamicznej
walce lub ucieczce.




S' C s'c.

Szczescie to atrybut, ktory mierzy twojg zdolnos¢ do przyciggania
pozytywnych wydarzen losowych. Oznacza to, ze im wyzsze masz
szczescie, tym czesciej zdarzajg sie ci korzystne sytuacje, takie jak
dodatkowe zasoby czy nieoczekiwane wsparcie. Szczescie jest
nieprzewidywalnym, ale poteznym atrybutem, ktéry moze obrocic bieg
wydarzen na twojg korzys¢ w najmniej spodziewanych momentach.

Co daje Szczescie?

*  Pozytywne wydarzenia losowe: Dzieki Szczesciu twoja postac moze
napotkac¢ na swojej drodze dodatkowe zasoby, takie jak amunicja,
kapsle czy inne przedmioty.

+ Losowe korzysci: Szczescie daje ci wieksze szanse na odniesienie
sukcesu w nieoczekiwanych sytuacjach — czasem los usmiecha sie
do ciebie w najmniej spodziewanym momencie.

Profity zwigzane z Szczesciem

Profit: Poszukiwacz Skarbow

Twoja posta¢ ma talent do znajdowania ukrytych
bogactw. Dzieki tej zdolnosci, regularnie odnajdujesz
dodatkowe kapsle, amunicje lub inne losowe
przedmioty w specjalnych pojemnikach, ktore mogg
by¢ niewidoczne dla innych.

Profit: Sawant

Choc twoja inteligencja nie jest najwyzsza, to los
czesto ci sprzyja. Losowo otrzymujesz 3x wiecej
punktow doswiadczenia (PD) za swoje osiggniecia. Im
nizsza twoja inteligencja, tym wieksza szansa, ze
zdobedziesz dodatkowe PD za swoje dokonania.




Bron ciezka - Mozesz swobodnie uzywac¢ wyrzutnie, miniguny itp. (oznaczone zielong wstgzka).
Materiaty wybuchowe - pozwala na zaktadanie, uzbrajanie i rozbrajanie tadunkéw wybuchowych.
Medycyna - Mozesz leczy¢ inne postacie, zgodnie z zasadg dziatania leczenia.

Naprawa - Masz przenosny zestaw narzedzi: kazdy osobisty przedmiot techniczny mozesz
samodzielnie naprawi¢ po odegraniu sceny trwajgcej okoto. 5 min.

Nauka - Szybciej i tatwiej potrafisz tgczy¢ fakty, mozesz skorzystac z tej umiejetnoscii zapyta¢ MG czy
dane fakty sg potgczone ze sobg lub o rade, co zrobi¢ w jaki sposéb zwigzang z naukg (np. Jak
ponownie wigczy¢ do uzytku zuzytg amunicje).

Otwieranie zamkéw - umiesz otwiera¢ zamki wytrychami.

Pilotaz - umiesz obstugiwac ciezkie sprzety, czy to czotg, furgonetka czy wielki swider.

Skradanie - w czasie jednej krotkiej sceny w zaciemnionej przestrzeni mozesz unoszac prawg reke w
gore przekrasc sie niezauwazony (kooperuje z profitami zwinnosci)

Handel - Pozwala na zatozenie sklepu.

Przetrwanie - Pozwala na zbieranie zapasow, ziot i skuteczne polowanie na zwierzyne, w celu
pozyskania zasobow niezbednych do zycia.

Retoryka - otrzymujesz zeton, ktéry pokazany drugiemu graczowi zmusza go do odpowiedzenia
zgodnie z prawdg na jedno pytanie w czasie rozmowy



Wstgzki w grze postuzg jako tatwe oznaczenia, ktére pomogg graczom szybko zidentyfikowaé rézne
przedmioty, miejsca i zagrozenia. Kazdy kolor wstgzki bedzie mie¢ swoje specyficzne znaczenie, aby
gracze wiedzieli, co mogg zrobi¢ z danym obiektem.

olory wstgzek i ich znaczenie:

® Zielona wstazka — Przedmioty ciezkie - Przedmioty oznaczone zielong wstgzka sg zbyt ciezkie, by
wiekszos¢ postaci mogta je przeniesc¢ lub otworzy¢. Moga to by¢ duze skrzynie, drzwi do wywazenia lub
sprzet wymagajacy specjalnych profitow, takich jak Syzyf.

® Czerwona wstgzka — Przedmioty do kradziez - Przedmioty oznaczone czerwong wstgzka sa celem dla
graczy z umiejetnoscia kradziezy. Oznacza to, ze posta¢ moze prébowac ukrasc ten przedmiot, ale istnieje
ryzyko, ze zostanie przytapana.

® Niebieska wstazka — Skrzynie i drzwi do otwarcia wytrychem - Niebieska wstazka oznacza, ze przedmiot lub
drzwi mogg by¢ otwarte jedynie przy uzyciu wytrycha. Tylko postacie z odpowiednimi umiejetnosciami, np.
Otwieranie zamkow, mogg je otworzyc.

® Ziota wstazka — Znajdzki i cenne skarby - Przedmioty oznaczone ztotg wstgzkg to wyjgtkowe znaleziska —
skarby, rzadkie przedmioty lub ukryte kapsle. Moga je znalez¢ postacie z profitami takimi jak Poszukiwacz
Skarbdw lub Spostrzegawczosé

® Biato-czerwona tasma — Wysokie promieniowanie - Miejsca lub przedmioty oznaczone biato-czerwong
tasmag sg skazone i majg wysoki poziom promieniowania. Wejscie w takg strefe grozi chorobg radiacyjna,
chyba ze postac posiada odpowiednig ochrone lub profit (np. Wodnik, aby poruszac sie w wodzie
radiacyjnej).

® Biata wstgzka - Osoba z wysokg Charyzma - Inni gracze instynktownie czujg potrzebe traktowania lepiej
0soby oznaczonej biatg wstgzkg — chetniej dzielg sie swoimi sekretami, fatwiej opowiadajg o problemach i
zwierzajg sie ze swoich ukrytych zamiaréw czy tajemnic - nie jest to eliksir prawdy - po prostu instynktownie
ufasz takiej osobie.



BRONIE



Bronie

W larpie "Swieto Ziemniaka w Idaho" wszelkie
walki bedg prowadzone za pomocg broni
Nerfowej, wykorzystujgcej strzatki i kule Nerfowe.
Dzieki temu zapewniamy bezpieczenstwo
uczestnikom, jednoczesnie zachowujgc dynamike
starc i realistyczne aspekty walki na pustkowiach.

Ponizej znajdziesz zasady dotyczgce mechaniki
strzelania, rodzajow broni oraz sposobu ich
uzycia w grze.
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Bron palna (Nerfowa)

Bron palna opiera sie na amuniciji Nerfowej (strzalki i kule). Obejmuje pistolety, karabiny oraz
inne typy broni Nerf, ktére sg fatwe w obstudze i bezpieczne.

Przyktady: Pistolety, karabiny szturmowe, strzelby.

Bron ciezka (Nerfowa)

Bron ciezka w postaci wyrzutni Nerfowych i miniguna (np. wielostrzatowych wyrzutni) jest
ograniczona liczebnie i dostepna tylko dla postaci z odpowiednimi profitami. Bron ta ma
wiekszg site razenia, ale jest trudniejsza w uzyciu.

Przyktady: Wyrzutnie rakiet, miniguny.

Broh miotana (Rzutki)

Wszelkie bronie miotane muszg by¢ bezpieczne i wykonane z miekkich materiatow. W grze
bron miotana obejmuje piankowe przedmioty takiej jak noze, kamienie, toporki.

Przyktady: Noze do rzucania, kamienie, toporki.

Bron improwizowana/bron biata

Bron improwizowana, taka jak prymitywne narzedzia do walki wrecz, rowniez moze by¢
uzywana w grze. Choc¢ nie strzela rowniez zadaje obrazenia.

Przyktady: Rury, maczugi, patki.



Mechanika
Strzelania

Bezpieczenstwo przede wszystkim

Wszystkie bronie Nerfowe muszg by¢ bezpieczne w uzyciu. Uczestnicy uzywajg strzatek
Nerfowych lub kul Nerfowych, ktore sg bezpieczne i nie powodujg obrazen. Kazda bron Nerfowa
musi byC zaakceptowana przez organizatoréw, aby upewnic sie, ze spetnia wymogi
bezpieczenstwa.

Strzelanie z broni Nerfowej

« Gracze korzystajgcy z broni Nerfowej muszg odpowiednio zarzgdza¢ amunicjg (strzatkami
lub kulami Nerfowymi). Kazda posta¢ ma ograniczong ilos¢ strzatek, ktére muszg byc
tadowane i zarzgdzane podczas gry.

Mechanika trafienia: Gracze muszg fizycznie trafi¢ przeciwnika strzatkg lub kulg Nerfowg. Trafienia
sg odgrywane fabularnie, a postacie muszg reagowac zgodnie z zasadami HP.

Broh ciezka Nerfowa

« Uzycie wyrzutni Nerfowych, takich jak wyrzutnie rakiet czy miniguny, wymaga posiadania
specjalnych profitéw i ograniczonej ilosci amunicji. Bron ciezka Nerfowa moze zadac
wieksze obrazenia, ale jej uzycie jest rzadkie i strategiczne.

Mechanika: Strzaty z broni ciezkie] Nerfowe] mogg wywotywac duze obrazenia fabularne, a
trafienia sg odgrywane jako wyjatkowo niebezpieczne. Gracze muszg reagowac zgodnie z
zasadami, co oznacza zwiekszone obrazenia.



Bron miotana (piankowa)
Wszelkie bronie miotane muszg by¢ wykonane z bezpiecznych
materiatow (np. pianka).
Trafienie piankowag bronig miotang wywotuje natychmiastowy efekt.
Kazde trafienie piankowg bronig miotang zadaje 1 punkt obrazen.

Zasady obrazen

MCChanika Kazda postac: Ma 5 HP (punkty zycia), a obrazenia zalezg od

rodzaju trafienia:
Bron palna (Nerf): Zadaje 1 obrazenie na trafienie.

°
Stl.zelanla Bron ciezka (Nerf): Zadaje 2 obrazenia na trafienie.

Bron miotana (piankowa): Zadaje 1 obrazenie na trafienie.
Bron improwizowana/ biata (piankowa): Zadaje 1 obrazenie na
trafienie

Zbroje:
Zmniejszajg ilos¢ otrzymanych obrazenh w zalezno$ci od rodzaju (np.
pancerz wspomagany moze zmniejszy¢ obrazenia do 0).



W "Swiecie Ziewniaka w [dahd” zarzadzanie
amunicjg jest kluczowym elementem rozgrywki,
ktory dodaje realizmu i wzmacnia poczucie
przetrwania w postapokaliptycznym swiecie
Fallouta.

Kazdy gracz bedzie miat ograniczong ilos¢ amunicji,
ktorg bedzie musiat strategicznie zarzgdzac
podczas gry. Ponizej przedstawiamy mechanizmy
Zwigzane z pozyskiwaniem i naprawg amunicji.



Sposoby pozyskiwania i zarzadzania amunicja:

Skrzynki z amunicjg

Amunicje bedzie mozna znalez¢ w fabularnych skrzynkach
umieszczonych w réznych miejscach na mapie gry. Skrzynki te bedg
zawieraty rézne ilosci i rodzaje amunicji, a ich odnalezienie i zdobycie
bedzie kluczowe dla utrzymania zdolnosci bojowych postaci. Skrzynki
mogg byC¢ oznaczone odpowiednimi wstgzkami, aby wskazywac ich
zawartosc i poziom trudnosci zdobycia. Skrzynki mozna przenosi¢
chyba, ze sg oznaczone zielong lub ztotg wstgzka.

Zuzyta amunicja

W trakcie gry gracze bedg mieli mozliwos¢ oddania ,,zuzytej” w celu
jej naprawy i ponownego uzycia. Gracze muszg zebra¢ odpowiednig
llosC ,,zuzyte]” amunicji i znalez¢ specjaliste, ktory moze jg odnowic.
Akredytacja amunicji

Kazda postac¢ otrzyma indywidualny przydziat amunicji podczas
akredytacji na poczatku gry. llos¢ amunicji bedzie zalezata od rodzaju
broni i klasy postaci. Gracze korzystajgcy z broni ciezkiej otrzymajg
mniej amunicji, aby podkresli¢ jej rzadkosc i site. Postacie, ktore
zdecydujg sie na bron lzejszg, bedg miaty wieksze zasoby, ale ich
bron bedzie mniej skuteczna w starciach o duzej skali.



Na larpie mozliwe jest wykorzystanie materiatow
wybuchowych. Bedg one reprezentowane przez swiece
. dymne i wystrzat. NIE MA MOZLIWOSCI UZYWANIA
Materla}y PIROTECHNIKI BEZ OBECNOSCI MG LUB NPCa.

Wbﬂ@howe Nalezy odpowiednio odegra¢ znalezienie sie w strefie

razenia (ogtuszenie, ciezkie rany). Tylko osoby z
umiejetnoscig Materiaty wybuchowe mogg je zaktadac.



PROMIENIOWANIE

Promieniowanie to kluczowy element rozgrywki w

Swiecie Fallouta, a takze w naszym LARP-ie.

Przebywanie w strefach skazonych promieniowaniem

moze mie¢ powazne konsekwencje dla zdrowia postaci,

a nawet prowadzi¢ do ich Smierci. Dlatego zarzgdzanie

promieniowaniem bedzie wymagato od graczy O
strategicznego podejscia oraz wykorzystania

odpowiedniego sprzetu ochronnego.

Ponizej przedstawiamy szczegotowe zasady dotyczgce
promieniowania, stref skazonych, oraz mozliwosci
ochrony przed tym zagrozeniem.



W zaleznosci od poziomu | czasu ekspozycji na
promieniowanie, skutki mogg by¢ rozne — od
fagodnych objawow do powaznych problemow
zdrowotnych | przemiany w ghula.

» Niska ekspozycja: Postacie doswiadczajg lekkich objawow,

Efekty takich jak zawroty gtowy, zmeczenie lub nudnosci. Objawy
N o o te mogg by¢ fatwo odgrywane i sg gtownie kosmetyczne w
promicniowalnia fabule.

- Srednia ekspozycja: Postacie zaczynajg traci¢ punkty
zdrowia. Ich zdolnosci do walki i interakcji stabng, a objawy
stajg sie bardziej dotkliwe — ktopoty z koncentracjg, utrata
energii, ostabienie refleksu.

» Wysoka ekspozycja: Ekstremalne promieniowanie moze
prowadzi¢ do smierci lub przemiany w ghula w krotkim
czasie. Postacie tracg zdrowie w przyspieszonym tempie |
nie sg w stanie wykonywac podstawowych czynnosci. W
takich strefach konieczna jest odpowiednia ochrona.




Promieniowanie nie musi by¢ wyrokiem smierci — istniejg rozne sposoby, dzieki ktérym postacie
mogq sie przed nim chronic:

e Ghule
Postacie-ghule sg naturalnie odporne na promieniowanie. Dla ghula, przebywanie w
strefie skazonej jest nie tylko bezpieczne, ale moze by¢ wrecz korzystne. Promieniowanie
dziata jak "zyciodajne zrodio" dla tych postaci, umozliwiajgc im regeneracje sit. Ghule
moga swobodnie poruszac sie po silnie skazonych strefach bez potrzeby korzystania z
ochrony, co daje im strategiczng przewage w eksploracji niebezpiecznych miejsc.

Ochrona przed ¢ fombinezonyocirome. , o

. . ) ostacie wyposazone w kombinezony ochronne moga przebywac w strefach o srednim
promicniowanicim poziomie skazenia przez okreslony czas. Kombinezony chronig przed promieniowaniem,
ale ich ochrona jest ograniczona czasowo. Dtugotrwate korzystanie z nich prowadzi do
uszkodzenia kombinezonu, co zmniejsza jego efektywnosc.

o Pancerz wspomagany
Pancerz wspomagany oferuje petng ochrone przed promieniowaniem, tak dtugo, jak ma
wystarczajgco energii. To najskuteczniejszy sposob ochrony, jednak wymaga
zarzgdzania zasobami energetycznymi. W momencie, gdy energia pancerza zostanie
wyczerpana, posta¢ narazona jest na pemne skutki promieniowania.

e Zasoby antyradiacyjne

RadAway (chemikalia neutralizujgce promieniowanie) i Rad-X (zapobiegajgce

pochtanianiu promieniowania) sg rzadkimi, ale niezwykle cennymi zasobami.

Zastosowanie ich pozwala na dtuzsze przebywanie w strefach skazonych bez narazania

zdrowia.



Rodzaje stref
promieniowania

- Niska radiacja (1 tasma) - mozliwo$¢ przebywania 30 sek bez ochrony

W takich strefach promieniowanie jest obecne, ale nie natychmiastowo
szkodliwe. Postacie mogg przebywac w nich przez dtuzszy czas, odczuwajgc
jedynie niewielkie objawy. Ghule mogg czuc¢ sie tutaj komfortowo, podczas
gdy ludzie bez ochrony mogqg zaczg¢ odczuwac zmeczenie i ostabienie.

- Srednia radiacja (2 tasmy) - mozliwo$¢é przebywania kilku sek bez ochrony
Strefy o sSrednim promieniowaniu wymagajg ochrony. Postacie bez
kombinezondw ochronnych lub pancerza wspomaganego szybko odczuwajg
powazne objawy choroby radiacyjnej, co prowadzi do utraty zdrowia i stty.
Diuzsze przebywanie w takich strefach bez ochrony moze zakonczy¢ sie
smiercig.

- Wysoka radiacja (3 tasmy) - brak mozliwosci wejscia bez ochrony

W tych strefach promieniowanie jest ekstremalnie wysokie, a przebywanie bez
odpowiedniego sprzetu (pancerza wspomaganego, kombinezonu
ochronnego) lub bycia ghulem jest niemozliwe. Ghule mogg eksplorowac te
strefy, ale nawet dla nich dtugotrwate narazenie na tak silne promieniowanie
jest niebezpieczne.



Przemiana
w ghula

Jednym z ciekawszych fabularnych aspektow promieniowania
jest mozliwos¢ stopniowej przemiany w ghula. Postacie, ktore
przebywajg zbyt dtugo w silnie skazonych strefach i nie zdotajg
sie chroni¢, mogg zacza¢ odczuwac skutki mutacji. Proces ten
jest powolny i obejmuije:

-+ Zmiany fizyczne: Skora zaczyna sie marszczy¢ i ulegac
bliznowaceniu, co daje poczatek przemianie.

+ Zmiana zdrowia: Choc¢ postac¢ poczatkowo stabnie, gdy
przemiana postepuje, zaczyna odczuwac korzysci z
promieniowania.

+ Petna przemiana: Ostatecznie postac staje sie ghulem,
odpornym na promieniowanie, ale o catkowicie
zmienionym wyglgdzie i stylu zycia. Taka przemiana jest
kluczowym fabularnym wydarzeniem, ktore daje nowe
mozliwosci, ale zmienia takze postrzeganie postaci przez
innych. Nalezy odpowiednio sie ucharakteryzowac, aby
odgrywac ghula.



Strefy skazone bedg wyraznie oznaczone za pomocg

Oznaczenia

stref
promieniowania

biato-czerwonej tasmy

co pozwoli graczom zidentyfikowac zagrozenie przed wejsciem.
Gracze powinni unikac tych stref bez odpowiedniego sprzetu
ochronnego lub profitdw zapewniajgcych odpornos¢ na
promieniowanie.
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W tym LARP-ie bazowa posta¢ ma 5 punktow zycia (HP). HP (punkty zycia)
odzwierciedlajg zdolnos¢ postaci do przetrwania obrazen, jakie moze otrzymac w
trakcie walki lub innych niebezpiecznych sytuacji. Ponizej przedstawiamy petny
system zarzgdzania zyciem, obrazeniami oraz leczeniem w grze, wigczajgc w to
wptyw pancerzy i dodatkowych zasobow medycznych.




Bazowe

punkty
zycia (HP)

Zwykta postac: Kazda postac
rozpoczyna gre z 5 HP, co oznacza, ze
kazdy cios lub strzat moze stanowic dla
niej powazne zagrozenie.

Ghule: Ghule, z powodu swojej unikalnej
biologii, posiadajg 8 HP. Ich zwiekszona
odpornosc na promieniowanie | niektore
rodzaje obrazen czyni je bardzie
wytrzymatymi.



Wptyw
pancerzy
na HP

Pancerze sg kluczowym elementem przetrwania, poniewaz mogg
znacznie zwiekszyc¢ ilosC obrazen, jakie postac jest w stanie
wytrzymac.

Pancerz podstawowy (np. skérzany, metalowy):
Dodaje od +2 (skérzany) do +5 (metalowy) HP, w
zaleznosci od jakosci pancerza. Chroni przed
podstawowymi atakami, np. ciosami wrecz lub lekkg
bronig palna.

Pancerz wspomagany:
Pancerz wspomagany to zaawansowany rodzaj ochrony.
Oznacza to, ze postac¢ w pancerzu wspomaganym moze
wytrzymac okoto 100 strzatdbw z przecietnej broni palnej
(czyli raczej wytrzyma catego larpa) oraz kilka odpalen
materiatow wybuchowych, zanim pancerz ulegnie
zniszczeniu. Dodatkowo pancerz wspomagany chroni
przed promieniowaniem, catkowicie izolujgc postac od
jego skutkéw, pod warunkiem ze pancerz jest

natadowany energig.



Jak dziala
leczenie

Bbrasen
bigycanych

w tej grze?

Podstawowe zasady:

- Kazda postac, ktora chce leczy¢ kogos, korzysta ze
swoich umiejetnosci medycznych oraz profitow (czyli
specjalnych zdolnosci) i Srodkéw medycznych.

- Wszystko, co robisz w grze, to rzucanie koscig i
porownywanie wyniku do swoich szans. Jesli masz
np. 90% szansy, to oznacza, ze musisz wyrzuci¢ na
kosci wynik 9 lub nizszy (przy rzucie k10), zeby
odnies¢ sukces.

- Jedzenie nieskazonej zywnosci przywraca

1HP na akt.




Przykifad 1: Leczenie kogos w walce

Wyobraz sobie, ze twoja posta¢ ma:
o Umiejetnos¢ Medycyna daje 40%.
o Profit Sanitariusz, ktory dodaje 20%.
o Profit Mistrz Amputacji, ktory daje kolejne 20%.
> Srodki Medyczne, ktore dajg dodatkowe 10%.
tgcznie masz: 40% + 20% + 20% + 10% = 90% szans na powodzenie.
Jesli ktos jest ciezko ranny (HP=0) i chcesz go postawi¢ na nogi, rzucasz koscig k10.
o Jesli wyrzucisz 9 lub mniej, twoja postac skutecznie go leczy i moze wréci¢ do
walki.

Leczenie o Jesli wyrzucisz 10, niestety nie udato sie.

Przykiad 2: Kto§ ma tylko profit , Sanitariusz”

Cd.. ° Jezeli nie masz umiejetnosci Medycyna, ale masz tylko profit Sanitariusz (20% szans na skuteczne
postawienie na nogi na polu walki). Leczona nieskutecznie osoba moze jedynie bezpiecznie sie
wycofac z pola bitwy. Zawsze mozesz natychmiast ocuci¢ ogtoszong postac.

Przyktad 3: Operacja w bezpiecznym miejscu

Jezeli operacja odbywa sie w spokojnym, bezpiecznym miejscu, twoja szansa wzrasta o
10%:
o Zumiejetnosci Medycyna, ktéra daje 40%, w takim miejscu masz 50% szans na
sukces.
o Jesli masz wszystkie profity i Srodki medyczne, twoja szansa rosnie do 100%.
Wtedy nie musisz nawet rzucac koscig — na pewno uratujesz pacjenta |
przywrocisz go do petnej sprawnosci.



W POSTAPOKALIPTYCZNYM SWIECIE FALLOUTA ZASOBY
MEDYCZNE SA KLUCZOWE DO PRZETRWANIA NA
PUSTKOWIACH. POSTACIE, KTORE BEDA W STANIE
SKUTECZNIE KORZYSTAC Z DOSTEPNYCH SRODKOW
MEDYCZNYCH, BEDA MIALY WIEKSZE SZANSE NA
REGENERACJE ZDROWIA | RADZENIE SOBIE Z ROZNYMI
ZAGROZENIAMI, W TYM PROMIENIOWANIEM. PONIZEJ
PRZEDSTAWIAMY PELNA LISTE SRODKOW MEDYCZNYCH
DOSTEPNYCH W GRZE, KTORE NIE NALEZA DO KATEGORII
CHEMSOW, ALE MAJA KLUCZOWE ZNACZENIE W LECZENIU
RAN | SKUTKOW PROMIENIOWANIA.




Lista srodkéw medycznych:

+ Antyrad

+ Opis: RadAway to kluczowy srodek do usuwania promieniowania z organizmu.
Dziata poprzez wigzanie sie z czgsteczkami radioaktywnymi i usuwanie ich.

- Efekt w grze: Usuwa skutki promieniowania, a dodatkowo pozwala na regeneracije
+1 HP. Idealny do zastosowania w sytuacjach dtugotrwatego narazenia na
promieniowanie.

+ Rad-X

+  Opis: Rad-X jest srodkiem prewencyjnym, ktory zwieksza odpornosc¢ na
promieniowanie i pozwala na bezpieczniejsze przemieszczanie sie w strefach
skazonych.

- Efekt w grze: Zapobiega absorpcji promieniowania. Rad-X jest uzywany przed
wejsciem do skazonych stref, zapewniajgc ochrone na ograniczony czas (jedno
wejscie do strefy promieniowania na okoto 5 minut).

« Zestaw medyczny

+  Opis: Podstawowy zestaw medyczny zawiera narzedzia niezbedne do udzielania
pierwszej pomocy. Moze by¢ uzywany przez kazdego gracza, cho¢ jego
efektywnos¢ wzrasta, gdy uzywajg go postacie z odpowiednimi umiejetnosciami
medycznymi (dodaje 10% do szansy powodzenia)

«  Efekt w grze: Jesli test sie powiedzie, przywraca do 2 HP, a w potgczeniu z
odpowiednimi umiejetnosciami moze uratowac zycie nawet w trudnych warunkach.

«  Stimpak

+  Opis: Stimpak to jeden z najbardziej efektywnych srodkdw leczniczych. Dziata
natychmiastowo, przyspieszajgc proces regeneracji tkanek i pozwalajgc na szybkie
odzyskanie zdrowia.

- Efekt w grze: Przywraca +3 HP natychmiast po uzyciu. Moze by¢ uzywany nawet
podczas walki, co czyni go niezastgpionym w krytycznych momentach. Moze byc¢
uzyty przez kazdego gracza, nawet na sobie.



CHEMSY | NARKOTYKI W SWIECIE FALLOUTA SA
ZAROWNO BLOGOSLAWIENSTWEM, JAK |
PRZEKLENSTWEM. MOGA ZWIEKSZAC ZDOLNOSCI
POSTACI, PRZYSPIESZAC ICH REAKCJE, A NAWET
TYMCZASOWO PODNOSIC ICH INTELIGENCUJE, ALE
DtUGOTRWALE ICH STOSOWANIE GROZI UZALEZNIENIEM
| NEGATYWNYMI SKUTKAMI ZDROWOTNYMI. W GRZE
"SWIETO ZIEMNIAKA W IDAHO" CHEMSY BEDA
ODGRYWALY WAZNA ROLE, POZWALAJAC GRACZOM NA
UZYSKANIE PRZEWAGI W KRYTYCZNYCH MOMENTACH,
ALE WIAZA SIE TEZ Z RYZYKIEM UZALEZNIENIA.

Chemsy i1 Dragi



Chemsy i

Dragi

Lista Chemséw i Dragéw:

- Mentats

- Addictol

Opis: Mentats to tabletki, ktore zwiekszajg zdolnosci umystowe i spoteczne
uzytkownika, co czyni je popularnymi wsrod liderow, naukowcow i handlarzy.

Efekt w grze: Tymczasowo (na czas jednej sceny) pozwala postaci na uzycie
umiejetnosci specjalnej Retoryka (mozliwos¢ zadania jednego pytania, na ktore druga
postaCc musi odpowiedzie¢ zgodnie z prawdg). Mentats pomagajg w podejmowaniu
decyzji, rozwigzywaniu problemow i prowadzeniu negocjacji. Uzaleznienie od
Mentatsow moze prowadzi¢ do obnizenia zdolnosci intelektualnych i zmniejszenia
umiejetnosci komunikacyjnych po odstawieniu.

Opis: Med-X to silny srodek przeciwbolowy, ktory dziata jak znieczulenie. Uzywany
gtéwnie w trakcie walki, pozwala postaciom zignorowac bdl i zwieksza ich odpornos¢
na obrazenia.

Efekt w grze: Pozwala ciezkorannej postaci na uczestniczenie w walce az do jej konca.
Po walce postac pada nieprzytomna i musi natychmiast przejs¢ operacje. Med-X jest
nieoceniony w intensywnych walkach, ale uzaleznienie moze prowadzi¢ do ostabienia
odpornosci na bol po odstawieniu.

Opis: Addictol to lek uzywany do leczenia uzaleznien od chemsow. Jest jednym z
nielicznych srodkow pozwalajgcych na natychmiastowe pozbycie sie natogu, bez
potrzeby diugotrwatej terapii.

Efekt w grze: Catkowicie leczy postac¢ z uzaleznienia od chemsow po jednorazowym
uzyciu. Nie ma zadnych negatywnych skutkow ubocznych.



Chemsy i
Dragi

Lista Chemsoéw i Dragéw cd:

Jet

Buffout

Opis: Jet to jeden z najbardziej popularnych chemsow na pustkowiach. Jest
inhalowany, a jego dziatanie polega na przyspieszeniu postrzegania czasu przez
uzytkownika, co pozwala mu dziatacC szybciej niz otoczenie.

Efekt w grze: Spowalnia czas (z perspektywy postaci), co pozwala graczowi na
podjecie szybszych dziatan, np. unikanie atakéw lub podejmowanie kluczowych decyzji
w walce. Otrzymujesz profit ninja, co pozwala Ci unikng¢ pierwszego strzatu
wymierzonego w Ciebie. Dziata przez ograniczony czas i wigze sie z ryzykiem
uzaleznienia.

Opis: Buffout to przedwojenny srodek wzmacniajgcy, ktéry znaczgco podnosi site i
wytrzymatos¢ uzytkownika, czynigc go bardziej skutecznym w walce i w noszeniu
ciezkich przedmiotow.

Efekt w grze: Tymczasowo sprawia (jedna scena), ze posta¢ ma takie profity, jakby
miata Site +2 (czyli +1THP i mozliwos¢ przenoszenia ciezkich przedmiotow). Buffout jest
idealny do walk wrecz i przenoszenia ciezkich tadunkow. Uzaleznienie od Buffoutu
prowadzi do osfabienia sity i zdrowia po odstawieniu.



WSZYSTKIE CHEMSY, Z WYJATKIEM ADDICTOLU, NIOSA ZE SOBA
RYZYKO UZALEZNIENIA. PO WIELOKROTNYM STOSOWANIU,
POSTAC MOZE STAC SIE ZALEZNA OD DANEJ SUBSTANCJI.

W PRZYPADKU UZALEZNIENIA, ODSTAWIENIE CHEMSOW MOZE
PROWADZIC DO POWAZNYCH SKUTKOW UBOCZNYCH, TAKICH
JAK OSLABIENIE ZDROWIA, ZMNIEJSZONA EFEKTYWNOSC W
WALCE LUB OBNIZONE ZDOLNOSCI INTELEKTUALNE. POSTAC
UZALEZNIONA MOZE BYC ROWNIEZ NARAZONA NA UTRATE
KONTROLI NAD SWOIMI EMOCJAMI, CO MOZE PROWADZIC DO
KONFLIKTOW Z INNYMI GRACZAMI.

Uaalesnienie i jego skutki



i

J

ego skutki

- Sposoby leczenia uzaleznienia

- Addictol
+ Addictol to silny Srodek chemiczny, ktory natychmiastowo

leczy uzaleznienie od chemsow. Jest to najskuteczniejszy i
najszybszy sposob leczenia, ale rowniez bardzo rzadki |
trudny do zdobycia.

» Odwyk (Fabularny proces)

« Alternatywnie, postaCc moze przejsc fabularny proces
odwyku, ktéry wymaga czasu i wsparcia innych graczy, a
takze dostepu do odpowiednich zasobow, takich jak medycy
i leki.

- Pomoc medyka

+ Postacie z odpowiednimi umiejetnosciami medycznymi (np.
Sanitariusz) moga pomoc w leczeniu uzaleznien poprzez
kontrolowanie procesu odstawienia i dostarczanie
odpowiednich lekow wspomagajgcych.



PRZSOWMIOTY:
PODLLAAIGLE REIESTRACH

W Larpie "Swieto Ziemniaka w Idaho" istniejg okreslone przedmioty, ktére ze
wzgledu na swoje specyficzne wtasciwosci lub zastosowanie, muszg zostac¢
zarejestrowane i zatwierdzone przez organizatorow gry. Akredytacja zapewnia,
ze przedmioty te bedg bezpieczne w uzytkowaniu oraz zgodne z zasadami
rozgrywki. Ponizej przedstawiamy liste przedmiotow, ktére wymagaja
zgtoszenia i uzyskania akredytaciji.



Pip-Boy

Pip-Boy to osobisty, przenosny komputer, ktdry noszony
jest na nadgarstku. Umozliwia uzytkownikowi dostep do
informacji o stanie zdrowia, mapy, dziennika i innych
kluczowych danych. W grze LARP Pip-Boye beda
petnity role nie tylko fabularng, ale rowniez techniczna,
jako narzedzie wielofunkcyjne.

Dlaczego wymagajq akredytaciji?

Pip-Boye sg zaawansowanymi urzgdzeniami, ktore
moga zawierac funkcje zwigzane z grg (np. mapa gry,
logi postaci). Aby zapewnic¢ ich zgodnos¢ z zasadami
gry, kazdy Pip-Boy musi zosta¢ zatwierdzony przez
organizatorow. Zapewnia to, ze Pip-Boye bedg dziatac
zgodnie z zatozeniami fabularnymi i nie zostang
naduzyte jako techniczne narzedzie.



(Miniguny,
wyrzutnie
rakiet, itp.)

Bron ciezka, taka jak miniguny, wyrzutnie rakiet i inne
potezne narzedzia bojowe, to bron, ktora ma
olbrzymig site razenia. Ze wzgledu na swoje rozmiary
| efektywnos¢ w walce, moze by¢ wykorzystywana
tylko przez wykwalifikowane postacie. Moze zostac
niedopuszczona do uzycia na larpie.

Dlaczego wymagajq akredytaciji?

Bron ciezka ma ogromne mozliwosci niszczenia, a je]
niewtasciwe uzycie mogtoby prowadzi¢ do zaktécen w
rozgrywce lub stworzenia przewagi fabularnej dla
posiadacza. Akredytacja ma na celu upewnienie sie, ze
uzytkownicy tej broni bedg je] odpowiednio uzywac i ze
spetnia ona wymogi bezpieczenstwa.



Bezpieczne
waleriaby
wybuchdbwe

Materiaty wybuchowe, takie jak miny, granaty czy inne
urzgdzenia wybuchowe, mogg by¢ uzywane w grze jako
narzedzia bojowe, jednak muszg byC wykonane z
bezpiecznych materiatow, ktore nie stanowig realnego
zagrozenia.

Dlaczego wymagajq akredytaciji?

Ze wzgledu na swoje potencjalne niebezpieczenstwo,
materiaty wybuchowe muszg zostac zaakredytowane
przez organizatorow. Na larpu materiaty mogg byc¢
uzyte tylko pod nadzorem organizatorow.



Wiasne
przygotowane
srodki
medyczne i
chemiczne

Gracze mogg przygotowywac wtasne srodki medyczne i
chemiczne (np. leki, chemsy) na potrzeby gry. Ze
wzgledu na mozliwos¢ ich silnego wptywu na fabute
oraz balans rozgrywki, organizatorzy muszg
kontrolowac ich ilos¢ i zastosowanie.

Dlaczego wymagajq akredytaciji?

Aby zapobiec naduzywaniu chemicznych i medycznych
zasobow w grze, wszystkie wkasnorecznie
przygotowane srodki muszg uzyskac akredytacie.
Umozliwia to organizatorom kontrolowanie, ile takich
zasobow jest dostepnych w grze oraz jak mogg one
wptyngC na przebieg rozgrywki, co pozwala zachowac
rownowage fabularna.



W fabule "Swigla Zievmiaka w [dahd” ziemniak
odgrywajg kluczowa role. Gracze mogg wnosic
sadzonki ziemniakow, ktore sg symboliczne w
kontekscie fabuty i mogg by¢ uzywane w grze.

Sadzonki

Dlaczego wymagajq akredytac;ji?

Ziemniakéw Cho¢ sadzonki ziemniakdéw wydajg sie niewinnym

o o przedmiotem, ich fabularna rola jest istotna.
11Nnne Akredytacja pozwoli organizatorom upewnic sie, ze
jedzenie wszystkie sadzonki sg zgodne z zatozeniami gry i nie

bedg uzywane w sposob, ktdéry mogtby naruszac balans
fabularny.



UWAGA!

Organizatorzy larpu "§Wi&fﬁ' Liemniaka w [dahs”
zastrzegajg sobie prawo do odmowy wprowadzenia
dowolnych przedmiotow, rekwizytow lub zasobdw, ktore
mogg stanowiC zagrozenie dla bezpieczenstwa
uczestnikdw, zaburza¢ rownowage rozgrywki lub nie
pasujg do ogodlnej konwenciji i fabuty gry.

W przypadku watpliwosci dotyczgcych akredytacii
przedmiotow lub koncepcji, ktore zamierzasz wniesc do
gry, zdecydowanie zalecamy kontakt z organizatorami
przed wydarzeniem. Dzieki temu mozliwe bedzie
upewnienie sie, ze Twoj koncept zostanie zatwierdzony |
bedzie zgodny z zasadami LARP-u.



W postapokaliptycznym swiecie Fallouta, waluta,
zasoby i handel odgrywajg kluczowg role w
przetrwaniu. W grze LARP "Swieto Ziemniaka w
Idaho" gracze bedg musieli zarzgdza¢ swoimi
zasobami, takimi jak amunicja, leki, jedzenie, a
takze angazowac¢ sie w handel, aby zdobywac¢
niezbedne srodki do przetrwania. System
ekonomiczny opiera sie na prostych zasadach
wymiany i zarzgdzania zasobami, z walutg w postaci
kapsli, znang z uniwersum Fallouta.

oncwia 1 ranbel




RKapsel

Kapsle sg jedyng walutg obowigzujgcg w grze, na wzor
Swiata Fallouta. Gracze mogg zdobywac kapsle na
rozne sposoby, Np. poprzez handel, wykonywanie
zadan fabularnych, a takze znajdowanie ich w
skrytkach.

Zarzadzanie kapslami: Kapsle mogg by¢ uzywane do
zakupu amuniciji, jedzenia, sSrodkow medycznych oraz
Innych przedmiotow, ktore bedg kluczowe dla
przetrwania. Gracze muszg decydowac, na co
przeznaczyC zdobyte kapsle, balansujgc pomiedzy
potrzebami a dostepnoscig zasobow.



Gracze majg mozliwosc¢ zakfadania wtasnych sklepow, w
ktorych mogg sprzedawac przedmioty, ktore znalezli,
wyprodukowali lub zdobyli w trakcie gry. Sklepy moga
specjalizowac sie w roznych rodzajach towarow, a do
zatozenia sklepu potrzeba odpowiedniego profitu, ktory
pozwala na handel. Profit "Handel" pozwala graczom
otworzy¢ i prowadzi¢ sklep, zajmowac sie sprzedazg
towarow oraz negocjowac ceny z innymi graczami. Sklepy
oferujg mozliwos¢ handlu roznymi przedmiotami i zasobami
W grze.

Na grze wszystkie sklepy bedg otwarte tuz na poczatku
Aktu lll (dzien targowy). Pézniej ze wzgledu na liczne misje,
moga, ale nie muszg byC otwarte, ale nie chcemy przykuwac
graczy do ich stoisk. Na grze bedg sie pojawia¢ wedrowni
handlarze skupujacy i sprzedajgcy rozne towary.



Z.dobywanie
Ziasobow

Zasoby, takie jak amunicja, leki, jedzenie i inne cenne przedmioty, mozna
zdobywac na rézne sposoby:

Skrzynki z zaopatrzeniem: Rozmieszczone w réznych miejscach
gry, skrzynki te zawierajg losowe zasoby, takie jak amunicja, leki,
kapsle, jedzenie. Gracze bedg musieli odkrywac teren, aby je
znalezc.

Wymiana handlowa z NPC: Kluczowi NPC w grze beda prowadzic¢
handel, oferujgc rézne towary w zamian za kapsle lub inne
zasoby. Gracze mogg nawigzywac z nimi relacje handlowe, a
takze zdobywac ekskluzywne przedmioty poprzez misje
fabularne.

Naprawa i recykling: Gracze mogg naprawiac zuzyte przedmioty;,
np. bron i amunicje, aby ponownie je wykorzysta¢. Rusznikarze i
chemicy mogg odgrywac kluczowg role w naprawie zasobow, co
pozwoli graczom na ponowne ich uzycie bez potrzeby zdobywania
nowych.

Produkcja chemiczna i rzemiosto: Gracze, ktorzy posiadajg
odpowiednie umiejetnosci, bedg mogli produkowac leki, chemsy
lub inne srodki, ktore nastepnie bedg mogli sprzedawac lub
wymieniac z innymi.



O czym

JEST /NIE

JEST ten
larp?

Bardzo nam zalezy na przedstawieniu rozwijajgce]
sie spotecznosci w niebezpiecznym srodowisku,
nieprzewidywalnym i catkowicie innym od tego, do
Cczego postacie byty przyzwyczajone.

To nie jest gra polegajgca na “wygraniu larpa”. W
Falloucie nikt nie wygrywa. Zawsze cos tracisz.

No i nie jest o zajeczakach.
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