
“W imię króla i Pani Jeziora!” 
    Zawołanie Bretońskie

Montfort - Przesilenie
larp w klimatach Warhammera Fantasy



Podstawowe informacje
	 Poniższe informacje to skrót najważniejszych 
założeń dotyczących larpa “Monfort - Przesilenie”. Ich 
szersze omówienie znajdziecie w poniższym dokumencie 
projektowym oraz Informatorach Fabularnych.

Co? Gdzie? Jak?
	 “Montfort - Przesilenie” to larp w uniwersum 
Warhammera 2 ed odbywający się w Grybowie na 
terenie Zamku “Stara Baśn” w dniach 19-21 maja 2017. 
Akcja larpa ma miejsce w mieście Monfort będącym 
stolicą bretońskiego księstwa o tej samej nazwie,  
a  położonego na granicy Bretonii i Imperium. Przyjęta 
konwencja to: gritty i low fantasy. 

Postacie z różnych warstw 
	 Zakładamy, że większość postaci będzie 
pochodzić z Monfort  lub sąsiadujących księstw 
bretońskich.  W pierwszym rzędzie gracze będą mieli 
możliwość wcielenia w postacie:

*Szlachty i rycerstwa księstwa Monfort (i osób ich 
pocztów)

*Przedstawicieli głównych rodów mieszczańskich 
i kupieckich Monfort 

*Szlachty i rycerstwa księstw bretońskich  (i osób 
z ich pocztów)

*Kapłanów kultów religijnych 
*Członków nielegalnych organizacji (gangów oraz 

kultów)

	 W Monfort pojawią się też postacie 
przybywające  z Imperium i innych krain (szlachta, 
kupcy, żołnierze, najemnicy  i najemniczki, magowie). 
Będzie to jednak znacznie mniejsza grupa niż rodowici 
bretończycy. 

Gra na wielu poziomach 
	 Celem larpa jest ukazanie sytuacji miasta 

w czasie ważnych przemian. Miejski 
charakter ma umożliwić płynną 
opowieść na różnych szczeblach 
społecznych. Stąd wątki będą się 

ze sobą przeplatać, jednak każda z historii pozostanie 
osobną opowieścią.  Naszym celem jest wykreować wątki 
odrębnę, połączone jedynie wydarzeniami głównymi 
oraz decyzjami łączących je postaci. 

Kilka osi fabularnych
	 Postacie będą posiadały swoje indywidualne 
cele i  wątki. Granie rzezimieszkiem różnić się będzie od 
grania szlachcicem. Osie fabularne będą koncentrować  
się wokół tematów politycznych oraz społeczno- 
obyczajowych. Nie obejdzie się też bez okazji do walki 
na mniej lub bardziej ubitej ziemi.

Eksplorowane tematy
	 Walka o władzę, zemsta, rywalizacja  
rycerskich stronnictw,  honor a polityczny cynizm, 
sekrety Bretonii, walka starego z nowym, domowe 
waśnie, tajemnicze kulty, życie chwilą, tajemnice 
miejskich zaułków.   

Wakaty i frakcje
	 Do dyspozycji graczy będą tzw. frakcje 
i  wakaty.  Gracze mogą zgłosić własną postać lub 
poprosić o stworzenie jej w zależności od preferowanych 
sposobów gry. Zakładamy wprowadzenia (częściowo 
odgrywane) dla frakcji tak by mogły lepiej wczuć 
się w klimat. Do dyspozycji graczy oddane też będzie 
pomieszczenie, gdzie w każdej chwili będzie można 
rozegrać wątki z przeszłości postaci i/lub frakcji.

Moderowana gra
	 Mistrzowie Gry i grupa eventowa będą  kreować 
wydarzenia  związane z głównymi osiami fabularnymi 
oraz takie, których celem będzie ubarwienie gry. 
Postacie graczy są kluczowe dla przebiegu historii, 
wynika ona bezpośrednio z ich czynów. W postacie 
tła wcielą się NPCe, a celem organizatorów jest by 
każdy gracz (i  jego postać) czuł się 
pełnoprawnym uczestnikiem larpa.
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Symulacjonizm przed gamizmem
	 Stawiamy na opowieść o mieszkańcach Starego 
Świata. Cele i intrygi stojące przed graczami (frakcyjne 
i indywidualne) mają nadawać grze dynamikę i  być 
paliwem do ciekawego “odgrywania”  postaci, nie 
stanowią jednak nadrzędnej wartości “Monfort - 
Przesilenie”. Stawiamy na grę zgodną z charakterem 
postaci, klimat i ciekawe sceny.  Chcemy docenić wagę 
jaką gracze wkładają w kreację postaci oraz klimatu.

Mechanika i zasady
	 Mechanika walki jest uznaniowa 
(doprecyzowana o maksymalną ilość trafień). 
Stosujemy zasadę że “Potrafisz co potrafisz 
(odegrać)”.  Dopuszczona została magia w oparciu o 
experymentalna mechanikę “familiarów” (ilość magów 
jest ograniczona). Każda postać magiczna przejdzie 
odpowiednie przygotowanie i szkolenie.

Stroje i broń
	 Stroje i rekwizyty powinny być starannie 
dopracowane . W czasie gry używana będzie 
lateksowa bezpieczna broń. Prawo do noszenia broni 
długiej na terenie miasta Monfort należy tylko do osób 
szlachetnie urodzonych oraz tych, którzy pozostają na 
służbie rodów kupieckich. 

Śmierć postaci
	 Postacie na larpie “Monfort-Przesilenie” mogą 
umrzeć. Czasem decyzja o tym będzie należeć do gracza 
- jak w przypadku wyjątkowej i barwnej sceny. Innym 
razem będzie to wynik obiektywnych okoliczności 
w jakich znalazła się postać. Nie nastawiajcie się jednak 
na rzezie na ulicach i karczmach. Prawo w Monfort 
surowo traktuje tych, którzy odbierają życie innym.
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ZAŁOŻENIA

 	 „Montfort – Przesilenie” to larp w klimatach 
miejskich. Oznacza to, iż kładziemy w nim szczególny 
nacisk na wątki polityczno-obyczajowe. Przygotujcie 
się na zdradzieckie knowania, dworskie intrygi, 
szpiegostwo, rywalizację gildii kupieckich czy mroczne 
wojny półświatków. Osoby, którym  marzy się 
bezpardonowa walka, także znajdą miejsce dla siebie. 
Należy jednak pamiętać, że wątki militarne nie należą 
do tego co chcemy wyeksponować na pierwszym 
miejscu.
	 Naszym celem jest wykreowanie żywego, 
barwnego i autentycznego świata w klimatach 
Warhammera Fantasy, w którym każdy uczestnik 
będzie mógł przeżyć niezapomnianą przygodę.
	 Zdajemy sobie sprawę, iż świat ten jest bardzo 
pojemny pod względem przedstawianych treści, 
motywów i założeń. Wiemy też, że do tej pory spora 
część motywów była pomijana lub słabiej eksponowana 
na innych larpach. Naszym celem jest gra w konwencji 
ukazującej całe spektrum barw Starego Świata 
pomiędzy czernią i bielą. Chcemy przedstawić świat 
Warhammera Fantasy od innej strony. Nie tylko, 
jako arenę wiecznej walki i wojny pomiędzy Chaosem 
a Imperium, Dobrem a Złem, pełną epickich zmagań, 
patosu i wielkich wyborów. Jest to również miejsce gdzie 
żyją zwykłe istoty, próbują po prostu przeżyć i związać 
koniec z końcem. Dlatego “Montfort - Przesilenie” 
skupi się na wydarzeniach ukazanych z perspektywy 
codzienności zwykłego mieszkańca Starego Świata, jego 

rozterek, trosk, porażek i niewielkich 
zwycięstw. Oczywiście w naszej 
przygodzie ważne miejsce mogą 
zająć również również waleczni 

rycerze – w końcu to Bretonia, wysłannicy Imperium 
oraz oddani słudzy Chaosu.
	 Dokładamy wszelkich starań, by mechanika 
wpasowała się w kompozycję larpa i wspomagała 
prowadzenie opowieści. Stawiamy też na “brudny” 
realizm, o ile jest to możliwe w świecie Warhammera. 
Należy zapomnieć więc o możliwości respawnów, 
leczenia złamań w przeciągu godzin, niezwyciężonych 
czempionów Chaosu, czy materializujących się znikąd 
Mrocznych Elfów.
	 Oczywiście na larpie obecna będzie magia, 
jednak podeszliśmy do niej w inny sposób. Ma to być 
potężna siła, złośliwa i kapryśna, którą nie zawsze 
uda nam się okiełznać. Wiązać się z nią będą wielkie 
korzyści, ale również wielka odpowiedzialność 
i zagrożenia.
	 Hołdujemy  zasadzie Play for Thrill - graj dla 
emocji, czerp przyjemność z odgrywania i nie wahaj 
się grać zgodnie z charakterem swojej postaci. Zarówno 
krzywda jak i okazywana dobroć, okrucieństwo
i łaska, dobre i złe słowa ubarwiają grę i nadają historii 
wielowymiarowy charakter. W związku z tym nie bój 
się wczuwać w odgrywaną rolę. Jeśli Twoja postać ma 
kogoś zabić, poniżyć lub zelżyć - niech to zrobi. Z drugiej 
strony, jeśli jesteś okazującym szczodrość kupcem, nie 
wahaj się rozdawać jałmużny. Istotne jest by postać, 
bez względu czy wygrywa czy przegrywa, wnosiła 
wartość dodaną do zabawy innych graczy. Niech 
sceny, w których bierzemy udział będą odgrywane 
w sposób autentyczny i ciekawy. Jeśli twoja postać jest 
w opałach i czeka ją sromotny koniec - odegraj to tak, 
by biorący udział w scenie na zawsze zapamiętali tę 
scenę jako ciekawą i „klimatyczną”.
	 Zdajemy sobie sprawę, jak różnie postrzegany 
bywa świat Warhammera. Chcąc ułatwić uczestnikom 
wejście w świat gry, oddamy w Wasze ręce specjalny 
przewodnik fabularny opisujący zarówno naszą wizję 
świata Warhammera, jak i obecną sytuację polityczną 
miasta Montfort. Dzięki temu, wszyscy gracze będą 
mieli wspólną wizję świata. W poradniku zostaną 
też dogłębnie opisane: frakcje, stronnictwa oraz gildie. 
Mamy nadzieję, że ułatwi to Wam podjęcie decyzji co 
do wyboru postaci jak i samego jej odgrywania.

	 “Po wielu latach nieustannej walki  z orkami, 
tropieniu mrocznych kultów Chaosu  i  odpieraniu hord 
nieumarłych, w końcu mogę zająć się prawdziwą przygodą 
- sprzedażą cebuli.”

Babptiste Trottier

	 “Bretonia to kraj spokojny i sprawiedliwy,
w którym każdy człowiek wie, gdzie jego miejsce.
Twoje jest na stryczku.”

Mistrzowie Gry
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FABUŁA

	 Bretonia to ciekawe miejsce. Z jednej strony 
wspaniali rycerze oddani Pani Jeziora toczą zacięte 
boje z zielonoskórymi, nieumarłymi i horrorami 
Starego Świata. Honor, odwaga i poświęcenie to tutaj 
codzienność, zaś chwała na polu bitwy cenniejsza 
jest od złota. Z drugiej strony panuje tu ogromne 
rozwarstwienie społeczne, nietolerancja względem 
nieludzi i ogólne zacofanie - tak mentalne jak 
i technologiczne. Książęta równie chętnie jak z wrogami, 
walczą między sobą, a władza królewska często bywa 
jedynie iluzoryczna.
	 Na taki obraz Bretonii składa się zarówno jej 
historia jak i położenie geograficzne. Bezgraniczne 
oddanie ideałom z czasów rycerzy Graala, jak i ich 
heroiczna mitologizacja sprawiły, że bretońska szlachta 
tylko siebie traktuje jak równych. Reszta ludności 
to jedynie ręce do pracy przydatne przy zbiorze 
winogron czy wydobyciu złota. Oddzielenie od reszty 
Starego Świata poprzez masywy górskie także nie 
wpływa korzystnie na przepływ informacji czy idei. 
Jednocześnie drugi i trzeci stan (kupcy, rzemieślnicy, 
chłopi) zaczyna dostrzegać swoje możliwości, liczyć swą 
liczbę i coraz głośniej wypowiadać swoje niezadowolenie 
w związku z panującym porządkiem rzeczy.
Nie wszędzie jednak tak to wygląda. W księstwie 
Montfort, ku powszechnemu oburzeniu sąsiednich 
władców, rzeczy mają się zgoła inaczej.
Samo księstwo to jedno z bardziej niedostępnych miejsc 
w całym kraju. Położone prawie w całości w Górach 
Szarych, składa się z połączonych ze sobą kotlin 
i dolin, zamieszkałych przez krzepki, bitny i gościnny 
lud - o ile nie jesteś nieludziem. Jedynie jego wschodnia 
część jest w miarę żyzna i opiera się o rzekę Grismerie. 
Byłoby by to pewnie jedno z najmniej znaczących 
i najbiedniejszych księstw gdyby nie dwa czynniki. 
Pierwszym jest Przełęcz Uderzającego Topora, która 
jest wrotami na świat tak Bretonii jak i księstwa. 

Prowadzi tamtędy najważniejszy 
szlak handlowy z Imperium 
oraz Marienburga. Codziennie 
przeprawiają się przez niego nowi 

kupcy z  morzem nowych towarów,   i co istotniejsze 
- morzem informacji. Jest to też dogodne miejsce do 
imperialnej inwazji, przez co Montfort ma ogromne 
znaczenie strategiczne. Drugim czynnikiem są bogate 
złoża złota, srebra i żelaza, które znajdują się na terenie 
księstwa.
Książę Montfort -  Folcard to człowiek ciekawy. Nie 
pozwala by tradycja i duma powstrzymały go przed 
jego podstawowym obowiązkiem jakim jest zapewnienie 
bezpieczeństwa poddanym. Nie tylko sam rusza do 
walki, gdy wymaga tego konieczność, ale też dokłada 
wszelkich starań by forty i wojsko były należycie 
utrzymane. To z jego inwencji wybudowane zostały 
forty sygnałowe, które znacząco przyczyniły się do 
wzrostu powszechnego bezpieczeństwa. Zdaje się też, 
iż bliskość Imperium oraz przychodzące stamtąd 
informacje otworzyły księciu oczy na zmiany, które 
zachodzą w Starym Świecie. Gdy tylko może czynnie 
włącza się w sprawy kupieckie, rzemieślnicze oraz 
chłopskie. Kilka lat temu wyszedł z inicjatywą 
powołania Rady Miasta Montfort - pierwszej 
w historii Bretonii. Hołduje też rozwojowi nauki, 
handlu i technologii. Takie zachowanie sprawia, iż jest 
on prawdopodobnie najbardziej wielbionym księciem 
w Bretonii. Niestety, sprawia też, iż ościenni książęta, 
wspierani przez kult Pani Jeziora, patrzą na niego 
ze zgrozą, pogardą i nieskrywaną złością. Sprawę 
pogarsza fakt, iż część z nich zdaje sobie sprawę, iż nie 
są jedynymi obserwatorami poczynań Folcarda.
	 Niestety Monfort pozbawione jest męskiego 
następcy, który zajmie miejsce obecnego księcia. Choć 
dzielny i waleczny, Folcard doczekał się jedynie samych 
córek. Jego żona odeszła 15 lat temu rodząc ostatnią 
z nich. Nic zatem dziwnego, że na jego dworze roi się tak 
od zalotników, jak i spisków. Bowiem wszyscy w Bretonii 
zdają sobie sprawę, iż Montfort to nieoszlifowany 
diament, który łatwo może zamienić się w beczkę 
prochu. Z odpalonym lontem.
Samo miasto Montfort, mimo najlepszych starań 
księcia i rady miasta, także ma swoje problemy. 
Tajemnicze morderstwa, szajki fałszerzy, naciągaczy 
i gangów wymuszających haracz to chleb powszedni. 
Coraz głośniej jednak mówi się o pewnych tajemniczych, 
z pozoru błahych, wydarzeniach. Zaginione dzieci, 
dziwne hałasy dobiegające spod podłóg, psujące się 
wino, brak ciał na cmentarzu 
i  nazbyt licznie pojawiający się 
mieszkańcy Imperium. Z pozoru 
nic czym mieszkaniec Bretoni, 

	 “Strażnicy dróg i bandyci, szlachta i chłopi - 
ba! Co za różnica? Na stryczku każdy dynda tak samo.”

Bretoński Chłop
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a  zwłaszcza Montfort nie miałby do czynienia. 
Wnikliwy obserwator być może dostrzeże w nich 
coś więcej.
	 Jednak nadchodzące dni zwiastują radość 
i szczęście. Oto bowiem nadchodzi święto Lilii, czas 
zawierania małżeństw i słynnego Jarmarku Cudów. 
Do miasta tłumnie zjeżdżają się zarówno kupcy, 
okoliczna szlachta jak i przedstawicielstwa ościennych 
książąt czy samego króla. To czas obfitujący w zabawę, 
turnieje i starania się o wpływy podczas wyborów do 
Rady Miasta.
	 Coś jednak wisi w powietrzu i kładzie się 
cieniem na radosnej atmosferze. Poselstwa są liczniejsze 
i zdecydowanie lepiej uzbrojone, zielonoskórzy 
przegrupowują się w swych górskich kryjówkach, 
a wewnętrzny wróg nie zasypia. Czuwa czekając 
odpowiedniej chwili.
 

MIEJSCE

	 “Montfort - Przesilenie” odbędzie się 
w malowniczym zamku “Stara Baśń” w Grybowie. Do 
dyspozycji graczy oddane zostaną mury obronne, wieże 
strażnicze, dwupoziomowa karczma, sala książęca, 
profesjonalna przestrzeń treningowa, dziedziniec, 
korytarz i sale podziemne, pole namiotowe in-game, 
sala do spania in-game, oraz pole namiotowe off-game. 
Istnieje możliwość noclegu w pokoju w warunkach 
hotelowych. O szczegóły prosimy pytać: czarostoja@
gmail.com.
	 Pragniemy jak najlepiej i najwierniej odtworzyć 
klimat panujący w Montfort. Z tego powodu na 
terenie gry nie będą tolerowane żadne nieklimatyczne 
przedmioty (np. telefony, zegarki elektroniczne, napoje 
w plastikowej butelce), elementy stroju(np. T-shirty, 
buty sportowe), nowoczesne namioty. Jesteśmy zdania, 

że wszystko można zakamuflować 
i sprawić by stanowiło spójną 
część otaczającej go przestrzeni. 
We właściwym przygotowaniu 

chętnie pomożemy, tak radą jak i  gotowymi 
rozwiązaniami.
	 Oczywiście rozumiemy, że niektórzy muszą 
zażywać lekarstwa lub noszą okulary. Z takich 
przedmiotów można swobodnie korzystać, a innych 
uczestników prosimy o ich ignorowanie. Nie mniej 
jeśli ktoś zdecyduje się na zastąpienie nowoczesnych 
okularów ich drewnianym odpowiednikiem, będziemy 
niezwykle wdzięczni.
	 Na terenie gry nie wolno używać otwartego 
ognia. W związku z tym przygotowaliśmy dla 
graczy specjalne latarenki, w których można będzie 
zamontować latarkę. Wystarczy, że przywieziesz swoją 
latarkę, a my pożyczymy Ci klimatyczną latarenkę.
Dla tych uczestników, którzy wniosą znaczący wkład 
w scenografię przewidzieliśmy wyjątkowe promocje 
i drobne upominki. Będą one przyznawane na podstawie 
indywidualnej oceny organizatorów i zależą od tego co 
poszczególni uczestnicy wnoszą do gry.

STROJE

	 Szczególny nacisk kładziemy również na stroje 
uczestników. Muszą  one  być starannie przygotowane 
i  oddawać klimat Starego Świata znany z ilustracji do 
podręczników opisujących uniwersum Warhammera.  
Jesteśmy świadomi, że nie wszyscy posiadają odpowiedni 
ubiór, dlatego przygotowaliśmy dla Was dwie formy 
wsparcia. Jedną z nich jest uszycie kompletnego stroju 
na własność dla gracza. To wiąże się z konkretnymi 
kosztami, na które nie każdy może sobie pozwolić. 
W związku z tym przygotowaliśmy drugą opcję, 
w której szyjemy strój na wymiar zgodnie 
z oczekiwaniami gracza, ale ten wypożycza go jedynie 
na czas trwania larpa. W obydwu przypadkach 
prosimy o wcześniejszy kontakt mailowy: czarostoja@
gmail.com Zastrzegamy sobie prawo do odmowy 
uszycia stroju z powodu braku terminów lub projektu 
stroju. Dodatkowo do dyspozycji uczestników zostanie 
oddany poradnik na temat strojów 
wraz z zestawieniem polecanych 
źródeł, z  których można będzie 
czerpać inspiracje.

	 “Ze względu na obecność cudzoziemskich kupców 
i podróżnych Montfort bardziej przypomina miasta 
Imperium i innych krain Starego Świata niż typowy 
bretoński gród warowny”

“Moje podróże po Bretonii” 
Joahim Werner

	 “Jeśli pokażesz się na balu hrabiny w tych 
łachmanach, to zapewniam, że nie dożyjesz wybuchu 
skandalu”

Adelberd von Tinzberg, szlachcic z Nuln
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Waluta

	 W grze występować będzie larpowa waluta, 
którą można zakupić przed i w trakcie trwania gry 
za złotówki, nie będzie jej można jednak wymienić 
ponownie na złotówki. Larpową walutą można płacić 
za posiłki i napoje w karczmie, usługi, towary na 
jarmarku itd.
	 W obrębie murów Montfort znajdziecie 
karczmę, gdzie larpową walutę będzie można wymienić 
na posiłek czy piwo. Dodajmy, że bezalkoholowe. Na 
teren larpa nie wolno wnosić ani spożywać alkoholu, 
w związku z czym wszystkie trunki tego typu będą 
konfiskowane.

Warsztaty
	 „Montfort - Przesilenie” to nie tylko larp, ale 
i propozycja ciekawych warsztatów prowadzonych 
przez doświadczonych i obeznanych z tematami ludzi.
	 Choć larp zaczyna się w sobotę (20.05.2017) 
o 11.00, to na miejsce gry można przyjechać już 
w piątek. Od 18.00 zaczną się pierwsze warsztaty. 
Przygotowaliśmy dla Was przeróżne opcje do wyboru 
jak warsztaty aktorskie, taneczne, szermierkę czy 
łucznictwo, w których będziecie mogli wziąć udział 
przed rozpoczęciem gry.
 
	 Należy pamiętać, że każde warsztaty posiadają 
ograniczoną liczbę miejsc. Decydować będzie kolejność 
zgłoszeń. Te można przysyłać na maila: czarostoja@
gmail.com, w tytule podając nazwę larpa i jakimi 
warsztatami jesteśmy zainteresowani lub zaznaczyć 
w  specjalnej ankiecie zgłoszeniowej. Tych, którym to 

nie wystarcza, zapraszamy 
na całodniowe warsztaty. 
W  programie znajdziecie 
aktorstwo, taniec, szermierkę, 

schiltron, zapasy, charakteryzację, stylizację oraz 
wiele, wiele innych przydatnych zajęć. Takie warsztaty 
zostaną przeprowadzone kilkukrotnie przed larpem 
w  różnych terminach. Będziemy o nich informować 
na bieżąco.

MECHANIKA

	
	 Bez specjalnego zaskoczenia. Larp bazować
będzie na mechanice DKWDDK z nielicznymi 
wyjątkami jak np. magia. Jest to jeden z popularnie-
jszych zbiorów zasad larpowych na świecie, i generalnie 
sprowadza się do jednego zdania -  potrafisz to, co 
potrafisz pokazać. Umiesz widowiskowo walczyć 
mieczem? Świetnie! Twoja postać jest sprawnym 
szermierzem. Umiesz piec chleb   i masz do tego piec 
- (w tym wypadku piec chlebowy zapewniamy na 
terenie gry). Gratuluję - właśnie zostałeś piekarzem. 
Oczywiście podane przykłady to uproszczenia, jednak 
jeśli umiemy coś pokazać to zakładamy, iż nasza 
postać też to potrafi. Dotyczy to też wszelkich interakcji 
ze sprzętem nieożywionym - jak otwieranie zamków 
wytrychami, wspinaczka po murach czy używanie 
kowadła. Potrafisz coś zrobić - to po prostu to odegraj.
	 Zapominamy też o wszelkich punktach 
życia, many, zdolnościach specjalnych czy innych 
statystykach. Odgrywamy wszystko tak jak czujemy, 
że powinno być odegrane. Niestety wiemy, że jest to 
problematyczne i każdy stosuje własną, indywidualna 
ocenę sytuacji. Dlatego prosimy - pamiętajcie 
o zasadzie fair play. W końcu bawimy się razem. Nie 
chodzi o to, by wygrać za wszelką cenę, a stworzyć 
dobrą opowieść. Opowieść w której być może to my 
poniesiemy porażkę. Zaś jej dobre odegranie może być 
naszym “zwycięstwem”.  Wierzymy w dobrą wolę 
uczestników, jednak skuteczne przestrzeganie zasad to 
nie tylko edukacja. Nie zamierzamy 
rezygnować z kontroli. Do jej 
przeprowadzenia będą powołani 
specjalni Mistrzowie Gry nazwani 

	 “Dałem mu 20 koron, żeby wyjaśnił to drobne 
nieporozumienie z celnikiem. To zadziwiające, jak łatwo 
można usuwa się bariery handlowe za pomocą mieszanki 
krwi i złota” 

Johann, przemytnik z Carrorburga.. 	 “Mamy osobne przepisy dla szlachty, osobne dla 
chłopów. Prawo dla biednych i dla bogatych. Jednak mało kto 
wyznaje się na przepisach dotyczących biedaków, ponieważ 
ich nie stać na nasze usługi.”

Luiza Chamignon z domu Louisee, 
prawniczka z L’Anguille
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przez nas Duchami Gry. Będą oni czuwali nad 
spornymi i dyskusyjnymi elementami gry.

	 Należy pamiętać też, iż nasze wyczyny 
oceniane są przez współgraczy i to ich mamy za 
zadanie przekonać, że coś potrafimy. Dlatego starajmy 
się odgrywać sceny spektakularnie, z pomysłem, 
polotem i fantazją.  Gramy przede wszystkim dla siebie 
nawzajem, i to od nas zależy czy dane sceny będą dobre 
czy nijakie. Razem tworzymy klimat i razem staramy 
się dbać o niego.
	 Wchodząc w interakcje z innymi graczami, 
należy pamiętać, iż nie są to kukły tylko żywi ludzie. 
Ludzie, którym można zrobić krzywdę, zarówno słowem 
jak i czynem. Miejmy to na uwadze i zajrzyjmy do 
kolejnego punktu.

BEZPIECZEŃSTWO

 

	 To podstawa.  Podstawa, która ma pierwszeństwo 
przed wszystkimi innymi zasadami. Uświadomcie 
to sobie i zawsze pamiętajcie. Oczywiście skrzywdzić 
można na wiele sposobów i często nie zdawać sobie 
z tego sprawy, ponieważ dla każdego jest to sprawa 
indywidualna, kiedy odczuwa dyskomfort. Muszą 
być jednak pewne reguły, które określą nam co i jak 
odgrywać i jak się zachować tak by wszystko dobrze się 
potoczyło. Ogólnie gra prowadzona jest na zasadzie no 
pain. Oznacza to, że można  dotykać innych graczy, 
ale tak, by nie sprawić im fizycznego lub psychicznego 
bólu. Wiemy, że jest to spraw indywidualna. Jednej 
osobie nie przeszkadza okładanie kijem, dla innych 
widok zakrwawionego noża to już za dużo. Dlatego 
apelujemy o rozwagę i szacunek dla innych graczy.
	
	 Jeśli stosujemy przymus bezpośredni na graczu 
to pamiętajmy, aby wcześniej z  nim to uzgodnić. 
Wszystkie sceny  krępowania, tortur czy więzienia 
powinny spotkać się z akceptacją gracza, na którym 

będą stosowane. Pamiętajmy 
też, że gracz, który godzi się 
na te warunki daje nam okazję 
do odegrania naprawdę dobrej 

i mocnej sceny. Uszanuj to i zapewnij mu odpowiednie 
doznania. W  razie dyskomfortu, każdy ma prawo 
użyć słowa bezpieczeństwa i zachować się adekwatnie 
do niego.

	 Na larpie obowiązuje zasada trzech kolorów:
Green - Więcej! - Oznacza, że możemy 
intensyfikować daną scenę. Mocniej szarpnąć, bardziej 
zelżyć. Pamiętajmy jednak by mimo wszystko nie 
przesadzić.
Yellow - Mniej! - Oznacza to, że zbliżamy się 
do granic gracza. Akcji nie przerywamy ale jej nie 
intensyfikujemy.
Red - Stop! - Natychmiastowe zaprzestanie akcji 
i interakcji z graczem. Nie podchodzimy, nie pytamy 
się gracza, co się stało. RED przerywa scenę i basta. 
Pamiętajmy tu o zasadzie fair play - użycie Red by 
bezpiecznie opuścić niebezpieczną dla postaci, nie 
gracza, scenę nie wchodzi w grę. Zasada trzech kolorów  
obowiązuje zawsze i ma pierwszeństwo przed wszystkimi 
innymi zasadami gry.
Jako, że kwestie bezpieczeństwa są dla nas ważne 
- za ich łamanie będą grozić surowe konsekwencje 
z wyłączeniem z gry wyłącznie.

WALKA

	 Jest uznaniowa. Sami decydujemy jakie 
obrażenia otrzymaliśmy. Z doświadczenia wiemy, 
że zawsze jest z tym problem. Jako gracze weźmy pod 
uwagę takie czynniki: jak zadany był cios, co nosi 
na sobie nasza postać, jak twarda jest nasza zbroja 
etc. Pamiętajmy też, że cios młotem w kolano raczej 
przekreśla raz na zawsze nasze szanse na chodzenie. 
Nawet jeśli jesteśmy kapłanem Sigmara. Powiemy 
więcej, zwłaszcza jeśli jesteśmy kapłanem Sigmara. 
Postawmy na dramaturgię walki, jej aktorstwo 
i ponownie - spektakularność.
                Dla ułatwienia 
wprowadzamy zasadę trzech 
ciosów - to maksymalna ilość 

	 “Mechanika rzeczywistości nie przewiduje Punktów  
Przeznaczenia.”

Organizator

	 “W  młodości byłem rzeźnikiem. Żywot najemnika 
niewiele się od tego różni. Po prostu mięso, które teraz siekam 
tasakiem trochę mocniej wierzga.”

Herman Frank, Kompania Złotych Lwów
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jaką powinna przyjąć osoba bez zbroi. Po przekroczeniu 
takiego limitu postać powinna paść na ziemię. Liczba 
ciosów, które możemy otrzymać zwiększa się wraz 
z ilością  i jakością opancerzenia, pamiętajmy jednak, 
że zbroja chroni tylko ten obszar, na który została 
założona np. naramienniki chronią ręce, ale nie korpus.

	 Walka zawsze budzi i będzie budzić sporo emocji 
i kontrowersji, dlatego każdego uczestnika zachęcamy 
do wzięcia udziału w warsztatach. Mamy nadzieję, że 
ograniczy to liczbę “nieśmiertelnych” wojowników 
i innych nieprzyjemności związanych z tym tematem.
W grze występuje też zasada nagłej śmierci - opisana 
w rozdziale o śmierci.

BROŃ BIAŁA
	 Do gry dopuszczone zostaną wyłącznie 
bezpieczne, lateksowe repliki broni białej (Epic Armory, 
Forgotten Dreams lub wykonane własnoręcznie). 
Przed grą każda broń zostanie przez nas sprawdzona 
niezależnie od tego czy została zakupiona w sklepie, 
czy wykonana samodzielnie. Należy zadbać o jej 
atrakcyjny wygląd, by lepiej wkomponowała się 
w wykreowany świat.

	 Tarcze powinny być zabezpieczone oraz 
pozbawione wszelkich niebezpiecznych wypustek 
i ostrych krawędzi. Ze względu na używane w grze 
repliki broni lateksowej, dopuszczamy tylko tarcze 
z gładką powierzchnią i z krawędziami zabezpieczonymi 
grubym materiałem.

BROŃ PALNA

	 Na larpie dopuszczamy użycie łuków i larpowej 
broni palnej na zasadach szczególnych. Używać jej 

będzie można tylko i wyłącznie 
w  wyznaczonych strefach. Dla 
łuków są to jedynie tor łuczniczy 
i mury miasta. Dla broni palnej, 

każda otwarta przestrzeń. Co to znaczy otwarta? 
Znaczy to tyle, że w żadnym z pomieszczeń nie można 
strzelać z broni palnej.

Łuki używane w grze powinny mieć naciąg do 16 kg, 
w turnieju łuczniczym dopuszczamy łuki z większą 
siłą naciągu . Strzały powinny być odpowiednio 
zabezpieczone, tak by nie zrobić krzywdy. 
W przypadku samodzielnie wykonanych pacynek 
każda strzała musi zostać przez nas sprawdzona 
ze względu bezpieczeństwa. Podczas gry, będzie 
możliwość strzelania strzałami z grotami typu bullet 
w kontrolowanych, turniejowych warunkach.
	 W przypadku broni palnej dopuszczamy dwa 
rozwiązania. Broń nie miotająca żadnego ładunku 
(aczkolwiek czyniącą huk) i broń miotająca ładunek 
w postaci miękkiej kulki z pianki poliuretanowej 
(i czyniąca huk). W przypadku pierwszej grupy to 
osoba w którą strzelamy decyduje o konsekwencjach 
trafienia. Nie ukrywamy, że strzał oddany z tego 
rodzaju broni może mieć głównie efekt akustyczny. 
W przypadku drugim trafienie kulką traktowane 
jest jako bezdyskusyjne. W celu uzyskaniu szczegółów 
prosimy o kontakt z organizatorami. Zasady użycia 
broni czarnoprochowej (lub jej zakaz ) zostaną ogłoszone 
w terminie późniejszym.
                W obydwu przypadkach wprowadzamy 
bezwzględny zakaz przykładania NABITEJ broni 
palnej do głowy innego gracza.

MAGIA

	
	 Magia w naszych założeniach to potężna 
siła, którą nie zawsze uda się nam okiełznać. Wiązać 
się z  nią będą wielkie korzyści, ale również wielka 
odpowiedzialność i zagrożenia. Każdy z magów, będzie 
musiał przejść obowiązkowe 
szkolenie z zakresu jej używania. 
Dodatkowo zostanie ona 

	 “Nie zapłacę dwóch tysięcy koron za krasnoludzki 
pistolet! Wystarczy mi solidna robota imperialnych 
rzemieślników!”

śp. Dagmara von Horstrup, 
szlachcianka z Carrorburga

	 “Od czasów starożytnych siła magii znacznie 
osłabła. Z jednej strony to dobrze, gdyż legiony demonów 
nie kroczą już po ziemi. Ale jednocześnie zatraciliśmy 
umiejętność rzucania najpotężniejszych zaklęć.”

Maksymilian, 
hierofant Kolegium Światła
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dogłębnie wyjaśniona na warsztatach  poprzedzających 
grę. Każdy mag dostanie familiara - kapryśnego 
duszka, od którego zależeć będzie powodzenie rzucanego 
czaru, jego finalny efekt i  widowiskowość. Familiar 
pomoże też odnaleźć się w grze oraz zapewni napływ 
informacji dostępny jedynie dla magów. Oh, oczywiście 
dotyczy to również czarujących kapłanów.

KRADZIEŻ
	 Z uwagi na fakt, że w grze dostępna będzie 
larpowa waluta mająca realną wartość kradzież może 
odbywać się na szczególnych zasadach. Wszystkie 
przedmioty, które mogą zostać skradzione powinny 
zostać przed grą ometkowane. Na każdej metce 
znajdować się powinny dane właściciela, do którego 
przedmiot ma powrócić po zakończeniu gry. Ufamy 
w uczciwość graczy, ale nie bierzemy odpowiedzialności 
za zaginione rzeczy. W związku z tym prosimy 
o rozważne dysponowanie etykietami. Etykiety będzie 
można dostać na larpie przed grą.

STOSUNKI EROTYCZNE
                Temat kontrowersyjny, ale ze względu na 
realia larpa musi zostać poruszony. Wszelkie stosunki 
seksualne, pieszczoty, etc. odgrywane są za pomocą 
gestów. Tych mamy trzy rodzaje:
	 Masowanie dłoni - oznacza delikatne 
pieszczoty.
	 Masowanie łokcia - oznacza śmiałe i daleko 
posunięte pieszczoty.
	 Masowanie ramienia - pełny stosunek. Uwaga 
jeśli partner ma skrzyżowane ręce, a my masujemy mu 
ramię, właśnie dopuszczamy się gwałtu.
	 Oczywiście gesty stosujemy w zależności od 
kontekstu rozmowy. Jeśli podczas biesiady dwóch 
przedstawicieli szlachty nagle poklepie się po ramieniu 
to nie znaczy, że rzucają się na siebie w miłosnym 
uniesieniu. Chociaż kto tam wie tych Bretończyków.
                
 	 Zachęcamy do odgrywania śmielszych  scen. 
Oczywiście po uprzednim upewnieniu się, czy 

pasuje to naszemu współgraczowi. 
Pamiętajmy, że słowa bezpieczeństwa 
działają zawsze.

 

ŚMIERĆ I LECZENIE

	
	 W grze można umrzeć. Po śmierci dusza 
zmarłego trafia do czyśćca gdzie gracz będzie mógł 
zdecydować co dalej począć. Do wyboru są trzy opcje:
	 Stajemy się duchem - biernie obserwujemy 
rozgrywkę, mamy jednak możliwość delikatnego 
wpłynięcia na postacie. Czy to za sprawą wizji, 
nawiedzenia w snach czy szeptów w głowie. Należy 
liczyć się z konsekwencjami takich poczynań oraz 
faktem, iż mogą znaleźć się osoby, które wejdą z nami 
w interakcje, a nawet przepędzą na dobre.
	 Powracamy jako ożywieniec - tak, stajemy się 
na wpół świadomymi upiorami. To co, nami kieruje 
to nienawiść do osoby, która nas zabiła. Od teraz 
chęć jej uśmiercenia to nasze życiowe credo. Raczej nie 
porozmawiamy z innymi postaciami a i zasób naszych 
ruchów zostaje ograniczony. Tutaj jednak ograniczamy 
się do inwencji gracza.
	 Umieramy i tworzymy lub losujemy nową 
postać.
	 Mamy świadomość, że dwa pierwsze punkty są 
jedynie nieuchronną odskocznią do punktu trzeciego. 
Mamy nadzieję, że jednak choć na kilka chwil 
pozwolą uczynić “zmarłej” postaci przyjemność grania 
martwym. Sugerujemy też przygotowanie więcej niż 
jednej postaci.
	 Nagła śmierć. Jest to sytuacja, gdy gracze zdają 
sobie sprawę, że nie można uniknąć nieuchronnego 
końca. Np. nóż przyłożony do gołego gardła, do nerek, 
zaaranżowania przystawienia pistoletu do głowy 
etc. W takim wypadku postać, na której zastosowano 
nagłą śmierć nieuchronnie ginie. Oczywiście nie zawsze 
tak będzie. Nagła śmierć stwarza bowiem ciekawą 
sytuację i scenę do twardych negocjacji, pozyskania 
informacji czy innych wyrazistych zachowań. Leczenie 
natomiast odbywa się na zasadach normalnych 
i  zależy od odegranej sceny. Kapłan pochylił się 
i  machnął ręką? No to kaplica 
i  Ogrody Morra witają. Upadłeś, 
a wykwalifikowany medyk zrobił 
Ci opatrunek, napoił miksturami 

	 “Chwalebna śmierć?  O to walczą tylko szaleńcy 
i bohaterowie. Ja chce tylko dostać żołd”

Marcello Finetti, 
tileański najemnik
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i posmarował maściami? Kapłanka Shally odprawiła 
całą ceremonię uleczenia, wraz z inkantacją? 
No to jesteś w domu i wśród żywych.
	 Pamiętać należy, że każde obrażenie powinno 
być należycie wyeksponowane za pomocą opatrunków 
i/lub charakteryzacji. A jako, że świat nie jest usłany 
różami, a my nie jesteśmy herosami to pamiętajmy 
o odgrywaniu i uwidacznianiu trwałych obrażeń 
czy nawet kalectwa.

MISTRZOWIE/DUCHY GRY

	 Są po to by moderować i nadzorować całą grę. 
Są też ostatecznymi arbitrami. To oni uznają czy strzał 
z bandoletu jednak trafił czy nie, czy postać umarła 
czy jeszcze walczy o życie. Są też po to, by rozstrzygać 
wszelkie sytuacje konfliktowe i zapobiegać im. 
Generalnie są po to, by wam pomóc w każdej sprawie. 
Od pokierowania do toalety po wyjaśnienie niuansów 
etykiety Bretonii.
	 Dlatego jeśli masz problem, widzisz, że ktoś 
łamie zasady gry - nie wahaj się i zgłoś to najbliższemu 
Mistrzowi Gry.
	 Duchy Gry będą również pilnować zasady 
Fair Play. Podczas przyglądania się pojedynkom, jeśli 
uznają, że ktoś przyjął zbyt dużo ciosów, mogą podejść 
i zasugerować, że czas paść i nie wstawać z ziemi.
Aby zachować komfortowy przebieg rozgrywki, 
Mistrzowie Gry będą nosić odpowiednie stroje. Na tyle 
jednak wyraziste, by nie dało się ich pomylić z innymi 
uczestnikami.

WARSZTATY
	 Temat ten był już poruszany wyżej, 
przypomnimy go jednak ponownie. Ważne dla nas 

jest by każdy z  graczy bawił się 
dobrze, niezależnie od tego jaka 
postać odgrywa. Dlatego oferujemy 
szeroki wachlarz warsztatów, który 

pozwoli wczuć się bardziej w klimat larpa oraz poznać 
go lepiej od strony mechanicznie. Oprócz szkoleń do 
wyboru, w sobotę przed grą dodatkowo odbędą się też 
obowiązkowe szkolenia dla wszystkich graczy oraz 
oddzielne dla niektórych grup np. magów. Liczymy, że 
pozwoli to łatwiej wcielić się w wybrane postacie.

PLAY FOR THRILL
	 Na koniec zasada przewodnia larpa: graj dla 
emocji, czerp przyjemność z odkrywania i nie wahaj 
się grać zgodnie z charakterem swojej postaci. Zarówno 
krzywda jak i okazywana dobroć, okrucieństwo 
i łaska, dobre i złe słowa ubarwiają grę i nadają historii 
wielowymiarowy charakter. W związku z tym nie bój 
się wczuwać w odgrywaną rolę. Jeśli Twoja postać ma 
kogoś zabić, poniżyć lub zelżyć - niech to zrobi. Z drugiej 
strony, jeśli jesteś okazującym szczodrość kupcem, nie 
wahaj się rozdawać jałmużny.

 
NAJCZĘŚCIEJ ZADAWANE 
PYTANIA

, 
 

Kiedy i jak mogę się zapisać?
	 Oficjalne zapisy na larpa „Montfort – 
Przesilenie” rozpoczną się w styczniu 2017, wtedy też 
można będzie zakupić bilety. Zostanie opublikowana 
też specjalna ankieta ułatwiająca tworzenie postaci.
 
Czy wymagana jest 
doskonała znajomość świata?
	 Znajomość świata umożliwia głębsze 
zaangażowanie się w fabułę oraz poszczególne wątki 
polityczno-obyczajowe. Jednak osoby, które nie 
znają Warhammera Fantasy również bez problemu 
odnajdą się w grze. Specjalnie dla nich wydany 
zostanie Informator Fabularny. Został stworzony 
on zarówno dla osób, które dopiero zaczynają swoją 
przygodę z Warhammerem jak i dla doświadczonych 
larpowców. Można w nim znaleźć 
opis najważniejszych dla fabuły 
krain: Imperium i Bretonii, sytuację 
polityczną, opis zwyczajów, ras i ich 

	 “Niechaj kmiotki wznoszą modły do Ranalda 
i proszą go o pomyślność. Ale tutaj ja jestem władcą ich losu. 
Ja decyduje, kto umiera, a kto żyw będzie”

Rudy Ole, 
Przywódca Gangu Trzy Pióra z Montfort

	 “Pytania? Ja tu jestem od pytań”
Gustaw, 

Mistrz Małodobry z Parravonu 
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podejścia do różniących się od nich istot, a także 
obecnych na larpie frakcji i organizacji.

Do jakich frakcji/organizacji 
mogę należeć?
	 W grze dostępnych będzie ich kilkanaście. 
Począwszy od stronnictw szlacheckich, poprzez cechy 
kupieckie po gangi z półświatka. Ich pełna lista 
zostanie opublikowana w Informatorze Fabularnym. 
Jednocześnie zastrzegamy, iż to, które stronnictwa 
wejdą finalnie do gry zależeć będzie od zgłoszeń graczy 
i na chwilę obecną nie jesteśmy wstanie potwierdzić 
dokładnej ich liczby.
 
Kim mogę zagrać?
	 Wybierając rasę  , którą będziesz grał pamiętaj, 
że gra toczy się w Montfort w Bretonii. To miejsce, które 
z wielką niechęcią odnosi się do nieludzi. Grając elfem 
lub krasnoludem nie będziesz miał tu łatwego życia, 
a demonetki nie miałyby nawet szans przekroczyć 
murów fortu. Bretonia to niewątpliwie kraina ludzi 
w związku z czym nieludzie stanowić będą naprawdę 
niewielką grupę, która z pewnością nie będzie dobrze 
widziana ani traktowana. Bardzo dobrze się zastanów 
czy chcesz grać taką postacią.
	 Podobnie rzecz ma się odnośnie pozycji społecznej. 
Co prawda Montfort ma na to spojrzenie inne, niż 
reszta Bretonii, ale to nadal Bretonia. Hierarchia 
społeczna jest niezmiernie ważna i  decyduje nie tylko 
o przywilejach i prawach, ale często o życiu i śmierci. 
Więcej o tym, kim można zagrać i jak wcielić się 
w wybrane rolę napiszemy w poradniku fabularnym.

W jakiej konwencji odbędzie się gra?
	 Przyjęliśmy założenie że gra będzie odbywała 
się w konwencji gritty & low magic dark fantasy.  
Chcemy zachęcić do kreowania postaci i zdarzeń w taki 
sposób, by jawiły się jako autentyczne. W tym kierunku 
będziemy też moderować przebieg larpa. Dlatego nie 
spodziewaj się świata, w którym byle włóczęga może 
zrugać bezkarnie szlachcica, a portowa dziewka 
do pracy wychodzi z halabardą. Więcej o klimacie 
i  świecie gry oraz źródłach, z których twórcy czerpią 
inspiracje lub dowiesz się z poradników fabularnych. 

  

Czy mogę grać magiem?
	 Magowie będą obecni w Montfort, ale z uwagi
na specyficzną mechanikę magii, o której więcej
poczytać można w rozdziale o magii, każda osoba, 
która zdecyduje się grać umagicznioną postacią będzie 
musiała przejść obowiązkowe warsztaty. Należy 
pamiętać, że jako takich magów w Bretonii po prostu 
nie ma. Co innego guślarz, czy zakamuflowany 
czarownik. Jednak - tak jak nieludzie - nie mają oni 
łatwego życia.
 
Ile muszę mieć lat aby wziąć 
udział w larpie?
	 Larp przeznaczony jest dla osób pełnoletnich. 
Dopuszczamy uczestnictwo osób poniżej 18 roku życia 
tylko pod opieką rodzica lub opiekuna.
 
Co muszę zrobić by dostać 
zniżkę/ otrzymać podarunek?
	 Wszelkie promocje i podarunki przyznawane 
będą uznaniowo przez organizatorów w zależności 
od wkładu danego gracza/graczy w tworzenie gry. 
Nie wykluczamy też konkursów tak dla wszystkich 
jak i wybranych graczy. O szczegółach będziemy 
informować na bieżąco.

Masz uwagi, pomysły lub chciałbyś aby 
coś doprecyzowano?
	 Jesteśmy otwarci na wasze uwagi i pomysły - 
zarówno  doświadczonych graczy jak i tych, którzy 
swoją przygodę z LARPami dopiero zaczynają.  Napisz 
do nas - każdy głos jest dla nas ważny.

Co to znaczy „larp miejski”?
	 Larp miejski to nic innego, jak próba 
odzwierciedlenia życia społeczności miejskiej. Na 
pierwszy plan wysuwają się wątki polityczne, społeczne 
i obyczajowe.  Z przyjętej konwencji wynika, że na 
larpie tylko nieliczni gracze powinni posiadać broń. 
Uzbrojenie i jego warianty wynikać będą głównie 
z pozycji zajmowanej w hierarchii społeczeństwa przez 
postać. Szlachcic z krótkim mieczem to w mieście to 
nic dziwnego, podobnie jak strażnik z halabardą, ale 
piekarz paradujący z berdyszem czy kupiec z obstawą 
złożoną z ciężkozbrojnych najmitów to nie lada widok 
i powód do plotek. Pamiętajmy, 
że posiadanie broni jest ogromną 
odpowiedzialnością i budzić może 
tak strach jak i szacunek.
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INFORMACJE OGÓLNE
 
	 Miejsce larpa:
Zamek “Stara Baśń” Grybów.
ul. Grottgera 15
 
Koszt: 150 zł (120 zł w przedpłacie)
 
	 Harmonogram:
19.05.2017 (Piątek)
18:00 - I tura warsztatów do wyboru 
21:00 - II tura warsztatów do wyboru 
 
20.05.2017 (Sobota)
9.00 - warsztaty - mechanika ogólna, magia, walka
11:00 - rozpoczęcie gry
 
21.05.2017 (Niedziela)
11:00 - zakończenie gry
11:30 - podsumowanie
13:00 - pożegnanie

	

Twórcy:
Bartosz Pyryt
Zofia Rojek
Herman Muller
Tomasz Kmak
Marek Sępek
Wiktor Łyżwa

	 Oprawa Graficzna: 
Szymon Szwed
 

	 Cytaty:
Warhammer FRP - Księga Zasad
Warhammer FRP - Rycerze Graala - Przewodnik 
po Bretonii
Warhammer FRP - Dziedzictwo Sigmara
Warhammer FRP - Zbrojownia Starego Świata
Niektóre wymyśliliśmy sami
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