Mongfort - Przesilenie

------------ larp w klimatach Warhammera Fantasy -=--=--------

“W imig krdla { Pani Jeziora!”
Zawolanie Bretoriskie




Podstawowe informacje

Ponizsze informacje to skrét najwaznigjszych
zakozer dotyczqcych larpa “Moryfort Przesilenie”. Ich
szersze omdwienie znajdziecie w ponizszym dokumencie
projektowym oraz Informatorach Fabuijarnych

Co? Gdzie? Jak?

"Montfort - Przesilenie” to larp W uniwersum
Warhammera 2 ed odbywajacy si¢ w Gryboww na
terenie Zamku “Stara Basn” w dniach 19-21 maja 2017.
Akcja larpa ma miejsce w miescie Morfort b@dqcym
stolicq bretoriskiego kswstwa 0 tg samej nazwie,

a potozonego na gmmcy Bretonii i Imperium. Przyjeta
konwencja to: gritty i low fantasy.

Postacie z rdZnych warstw

Zaktadamy, ze wickszos¢  postaci  bedzie
pochodzi¢ z Mor}fort lub sqsiadujacych  ksigstw
bretoriskich. W pierwszym rzgdzw gracze bedg mieli
mozliwos¢ weielenia w postacie:

*Szlachty 1 rycerstwa ksigstwa Monfort (i osob ich
pocztow)

“Przedstawicieli gtownych rodéw mieszczariskich
L kupieckich Moryfort

*Szlachty i rycerstwa ksigstw bretoriskich (i osob
z ich pocztow)

“Kaptandw ku tow religynych

*Czlonkow nielegalnych organizacji (gangow oraz
kultow)

W Morfort pgamq sug tez postaae
przybywajace z Imperium i innych krain (szlachta,
upey, Zotnierze, ncyemmcy anyemmczkl magoww)
Bedzie to jednak znacznie mniejsza grupa niz rodowici
bretoriczycy.

Gra na wielu poziomach

Celem larpa jest ukazanie sEtuagL miasta
w czasie waznych przemian. Miejski
charakter ma umozliwic ptynng
opowies¢ na rdznych szczeblach
spotecznych. Sta,d watkl bedg sig

z¢ sobq przeplatac; jednak kazda z historii pozostanie
osobng opowtesciq. Naszym celem jest wykreowac watki
odr¢bng, potaczone Jedyme Wydarzemamt gtownymi
oraz decyzjami tqczacych je postaci.

Kilka osi fabularnych

Postacie bedg posiadaty swoje mdymdualne
cele 1 watki. Granie rzezimieszkiem roznic sig bedzie od
gmma szlachcicem. Osie fabularne bedg koncentrowac
si¢. wokdl tematow pohtycznych oraz spoteczno-
obyczajowych Nie obejdzie sig tez bez okazji do walki
na mni¢j lub bardziej ubitej ziemi.

Eksplorowane tematy

Walka o whadze,  zemsta, rywalizacja
rycerskich stronnictw, honor a polityczny cynizm,
sekrety Bretonit, walka starego z nowym, domowe
wasnie, tajemnicze kulty, zycie chwilq, tajemnice
migjskich zautkdw.

Wakaty 1 frakgje
Do dyspozycii graczy beda tzw. frakge

1 wakaty Gracze mogq zgtosi¢ wtasng postac lub
poprosi¢ o stworzenie jej w zaleznosct od pnferowanych
sposobow gry. Zaktadamy wprowadzenia (czgsciowo
odgrywane) dla frakgi tak by moghy lepie) wezue
sig w klimat. Do dyspozycji graczy oddane tez bedzie
pomieszczenie, gdzie w kazdeg chwili bedzie mozna
rozegrac watki z przesztosci postact i/lub frakgji.

Moderowana gra

Mistrzowie Gry igrupaeventowa bedq kreowac
wydarzenia zwigzane z gtswnymi 051am1fabularnym1
oraz takie, ktorych celem bedzie ubarwienie gry.
Postacie graczy sq kluczowe dla przebwgu histor,
wynika ona bezposrednio z ich czynéw. W postaae
tha weielg si¢ NPCe, a celem orgamzatorow Jest by
kazdy gracz ¢ jego postad) czul sig

petnoprawnym uczestnikiem larpa.



Symulacjonizm przed gamizmem

Stawmmy na opowwsc o mieszkaricach Starego
Swiata. Cele1intry gt stojace przed graczami (frakcwne
L indywidualne) majq nadawac grze dynamikg i byc
pahwem do cickawego ‘odgrywania”  postaci, nie
stanowiq jednak nadrzedne wartosci "Monfort -
Przesilenie’”. Stawmmy na gre zgodnq z charakterem
postact, klimat i ciekawe sceny. Chcemy doceni¢ wage
Jakaq gracze wktadajg w kreacje postaci oraz klimatu.

Mechanika 1 zasady

Mechanika

walki jest uznaniowa
(doprecyzowana 0 maksymalnq ilos¢  trafier).
Stoswemy  zasade ze  “"Potrafisz  co potrqﬁsz

(odegrad).  Dopuszczona zostata magia w oparciu o
experymentalna mechanike famlharow (ilos¢ magow
Jest ograniczona). Kazda posta¢ magiczna przejdzie
odpowiednie przygotowanie i szkolenic.

Stroje 1 brori

Stroje 1 rekmzyty powinny byc starannie
dopracowane . W czasic gry uzywana bedzie
lateksowa bezpwczna bron. Prawo do noszenia bront
dugie) na terenie miasta Monfort nalezy tylko do ossb
szlachetnie urodzonych oraz tych, ktérzy pozostajg na
stuzbie roddw kupieckich.

Smier¢ postact

Postacie na larpie "Monfort-Przesilenie” mogq
umrzec. Czasem decyzja o tym bedzie nalezec do gracza
- jak w Erzypadku wiyjatkowej t barwnej sceny. Innym
razem bedzie to Wymk obwktywnych okolicznosct
W Jaktch malazta sig postac. Nie nastawiajcie sig jednak
na rzezie na ulicach © karczmach. Prawo w Monfort
surowo traktuje tych, ktorzy odbierajq 2ycie innym.




ZATOZENIA

“Po wielu latach nieustanne] walki z orkami,
tropieniu mrocznych kultow Chaosu i odpieraniu hord
nieumartych, w koricu moge zajac si¢ prawdziwg przygodq
- sprzedazq cebuli.”

Babptiste Trottier

“Bretonia to kraj spokojny i sprawiedlimy,
w ktdrym kazdy cztowick wie, gdzie jego miejsce.
Twoje jest na stryczku.”
Mistrzowie Gry

Montfort - Przesilenie” to larp w klimatach
migjskich. Oznacza to, iz ktadziemy w nim szczegolny
nacisk na watki polityczno-obyczajowe. Przygotlgcw
sig. na zdradzieckie knowama, dworskie intrygi,
szptegostwo rywalizacje gildii kupieckich czy mroczne
wojny  potswiatkéw.  Osoby, ktorym marzy  sig
bezpardonowa walka, takze znajdq migjsce dla siebie.
Nalezy jednak pamigtac, ze watki militarne nie nalezq
do tego co chcemy  wyceksponowac na plerwszym
migjscu.

Naszym celem  jest Wykreowame 2ywego,
barwnego i autentycznego swiata w  klimatach
Warhammera Fantasy W ktorym kazdy uczestnik
bedzie magt przezyc mezapommanq przggodg

Zdajemy sobie sprawe, 12 swiat ten jest bardzo
pojemny  pod wzglgdem przedstawmnych tresct,
motywow 1 zakozen. Wlemy tez, ze do tej pory spora
czgsc motﬁwow byta pomijana lub slcabug cksponowana
na innych larpach. Naszym celem jest gra w konwengL
ukazujqce] cale spektmm barw Starego  Swiata
pomigdzy czerniq i bielg. Chcemy przedstaww swiat
Warhammera Pcmtasy od innej strony. Nie tylko,
Jjako areng wieczne) walki © wojny pomigdzy Chaosem
a Impermm Dobrem a Ztem, pe?na, epwklc?x zmagari,
patosit i L wielkich wybordw. Jest to réwniez mlgsce gdzw
2yjq zwykle istoty, probujq po prostu przezyci zwiqzac
koniec z koricem. Dlatego "Montfort - Przesilenie’
skupt sig na wydarzeniach ukazanych z perspektywy
codziennosci zwyktego mieszkarica Starego Swiata, jego
rozterek, trosk, pomzek 1 niewielkich
zwyagstw Oczywwcw w naszg
przygodzw wazne mugsce mogaq
zajgl rowniez rowniez waleczni

rycerze - w koricu to Bretonia, wystannicy Imperium
oraz oddani studzy Chaosu.

Dok%adamy wszelkich staran, by mechantka
wpasowala sig w kompozygg larpa i wspomagala
prowadzenie opowwsa Stawmmy tez na “brudny’
realizm, o ile | Jest to mozliwe w swiecie Warhammera.
Nalezy zapomnie Wu;c o mozliwosct respawnow,
leczenia ztamari w przeciggu godzin, mezwycugzon ch
czempiondw Chaosu, czy materializujqeych sig zmkyqd
Mrocznych E fow

Oczywiscie na larpie obecna bedzie magia,
Jjednak podeszlismy do niej w inny sposéb. Ma to by¢
potgzna sita, zios%twa i kjaprysna ktdrq nie zawsze
uda nam si¢ okietznac Wigzac sig z niq bedq wielkie
korzysa ale rowniez wielka odpowiedzialnose
L zagroZenia.

Hotdwjemy zasadzie Play for Thrill - graj dla
emocji czerp przyjemnosc z odgrywama L ni¢ waha
sig grac zgodnie z charakterem swojej postact. Zaréwno
krzywda Jak 1 okazywana dobroc, okrucieristwo
ttaska, dobre 1 zte sg)wa ubarwiajq gre i nadajq historii
wwlowymlarowy charakter. W zwiazku z tym nie bdj
sig wezuwacé w odgr wangq rolg. Jesli Twoja postac ma
kogos zabic, pomzyc ub zel2y¢ - niech to zrobi. Zdrugwj
strony, Jesh Jestes okazujgeym szczodros¢ kupcem, nie
wahaj si¢ rozdawac jatmuzny. Istotne jest by postac,
bez wzgledu czy wygrywa czy przegrywa, wnosita
wartos¢ dodang do zabawy innych graczy. Niech
sceny, w ktorych bwrzemy udziat bedg odgrywane
w sposob autentyczny 1 ciekawy. Jesh twqja postac Jest
w opatach i czeka jq sromotny oniec - odegraj to tak,
by biorgey udZLa[J w scenie na zawsze zapamigtall te
sceng jako cickawg i klimatyczng’

Zd(yemy sobie sprawg, jak roznie postrzegany
bywa swiat Warhammera. Cheac ubatwié uczestnikom
wejscie w swiat gry oddamy w Wasze rece spegalny
przewodnik fabularny opisujacy zardwno naszq wizje
swiata Warhammera, jak i obecng sytuagje polityczng
miasta Montfort DZl@kL temu, wszyscy gracze bedq
mieli wspdlng WLZJg swiata. W pomfmku zostang
tez dogtebnie opisane: frakeje, stronnictwa oraz gildie.
Mamy nadzieje, ze utatwi to Wam podjecie decyzji co
do wyboru postaci jak i samego jej odgrywania.



FABULA

“Straznicy drdg | bandyci, szlachta [ chopi -
bal Co za roznica? Na stryczku kazdy dynda tak samo.”
Bretoriski Chlop

Bretonia to ciekawe mesce Z jednej strony
wspaniali rycerze oddani Pani Jeziora toczq zacigte
boje 2 zwlonoskorymt meumarkyml i horrorami
Starego Swiata. Honor, odwaga 1 poswwceme to tutaJ
codziennosé, zas chwata na polu bltwy cenniejsza
Jest od zlota. Z drugiej strony panuje tu ogromne
rozwarstwienie  spolteczne, metofemnga wzgledem
nieludzi 1 ogolne zacofame - tak mentalne jak
ttechnologiczne. Ksigzeta rownie chetnie jak z wrogami,
walczq migdzy soba, a wladza krolewska czgsto %ywa
Jedynie Lluzoriczna

Na taki obraz Bretonit sktada si¢ zardwno jej
historia jak i potozenic geograficzne. Bezgmmczne
oddanie 1deatom z czasow rycerzy Graala, jak 1 ich
heroiczna mitologizacja sprawity, ze bretoriska szlachta
tylko siebie tr ﬁtbge Jjak rownych. Reszta ludnosci
to Jedyme rece do pracy przydatne przy zbiorze
wmogron czy wydobyciu zlota. Oddzielenie od reszty
Starego Swiata poprzez masywy gorskie takze nie
wplywa korzystnie na przep%yw informacji czy idel.
Jednoczesnie o?rugt L trzect stan (kupcy, rzemieslnicy,
ch%opl) zaczyna dostrzegac swoje mozliwosct, liczyc swq
liczbe 1 coraz giosmg wypowiadac swoje niezadowolenie
w zwigzku z panujgeym porzqdkiem rzeczy.

Nie wszedzie jednak tak to wyglada. W ksigstwie
Montfort, ku powszechnemu oburzeniu sgsiednich
whadcow, rzeczy majq si¢ zgota inaczej.

Samo ksigstwo to jedno z bardzug niedostepnych miejsc
w catym kraju. Potozone prawie w catosct w Gdrach
Szarych sktada si¢ z potqczonych ze sobg kotlin

i dolin, zamwszka{ych przez krzepki, bttny i goscinny
lud - o ile nie Jestes nieludziem. ]edyme JC‘ZO wschodnia
czgs¢ Jest w miarg zyzna Loplera sig 0 rzeke Grismerie.
By’coby by to pewnie jedno z n(ymmg znaczqcych
! mybwdmgszych ksigstw gdyby nie dwa czynniki.
Pwrwszym Jest Przelgcz Uderzaja,cego Topora, ktora
Jest wrotami na swiat tak Bretonu jak 1 ksu;stwa
Prowadzi tamtedy mywazmgszy
szlak  handlowy  z -~ Imperum
oraz Manenburga Codziennie
przeprawiqjq si¢ przez niego nowi

kupcy z morzem nowych towardw, i co Lstotmgsze
- morzem Lr}formagl Jest to tez dogodne migjsce do
meenalng inwazji, przez co Montf%rt ma ogromne
znaczenie stmtengne Druglm czynmkwm 5q bogate
zhoza zbota, srebra i zelaza, ktdre znajdujq si¢ na terenie
kstgstwa.
Ksigze Montfort - Folcard to cztowiek cickawy. Nie
pozwala by tradyga i duma powstrzyma’cy g0 przed
Jego podstawowym obowiqzkiem jakim jest zapewnienie
bezpieczeristwa poddanym. Nie tylko sam rusza do
Warkt gdy wymaga tego koniecznosé, ale tez doktada
wszelkich starari by forty 1 wcysko byty nalezycie
utrzymane. To z jego inwencji wybudowane zostaly
forty sygnatowe, ktdre znaczqco przyczynity sig do
wzrostut powszachnego bezpieczeristwa. Zdaje sig tez,
iz bliskos¢ Imperium oraz przychodzqce stamtqd
informacje otworzyﬁy ksieciu oczy na zmiany, ktdre
zachodzq w Starym Swiecie. Gdy tylko moze czynnie
wlacza si¢ w sprawy kupieckie, rzemieslnicze oraz
chlopskie. Kilka lat temu Wyszed’c z ngatywq
powotania Rady Miasta Montfort - pierwszej
w historit Bretonii. Hotduje tez rozwoym nauki,
handluw i technologii. Takie zachowanie sprawia, 12 jest
on prawdopodobme mybardzag Wtelbwnym kstgcrem
w Bretonii. Nwstety sprawm tez, 12 osclenni ksuwta
wspierani przez kult Pani Jeziora, patrzq na niego
ze zgrozq, pogardq L nieskrywang ztoscig. Sprawg
pogarsza fakt, iz cz¢s¢ z nich zdaje sobie spraw, 1z nie
sq jedynymi obserwatorami poczynari Folcarda.
Niestety Morlfort pozbawwne Jest meskiego
nastepcy, ktdry zajmie migjsce obecnego ksigcia. Choc¢
dzielny 1 waleczny, Folcard doczeka si¢ jedynie samych
corek. Jego zona odeszta 15 lat temu rodzqc ostatmq
z nich. Nic zatem dziwnego, ze na Jego dworze roi sig tak
od zalotnikow, jak lSpLSkOW Bowiem wszyscy w Bretonit
zdaja sobie sprawg, 1z Montfort to nicoszlifowany
diament, ktory tatwo moze zamieni¢ si¢ w beczke
prochu. Z odpalonym lontem.
Samo miasto Montfort, mimo najlepszych  starari
ksigcia 1 rady miasta, takze ma swoje problemy
Tajemnicze morderstwa, szajki fatszerzy, naciqgaczy
L gangow wymusijqcych haracz to ch'?eb powszedni.
Coraz glosnie] jednak mowi sig o pewnych tcyemmczych
z pozoru btahych, wydarzeniach. Zagmwne dziect,
dziwne hatasy dobiegajace spod pod{o‘g pSLga,ce sig
wmo brak ciat na cmentarzu '
L nazbyt licznie pojawiajacy sig
mwszkancy Impermm Z pozoru
nic czym mieszkaniec Bretoni,



a zwlaszcza Montfort nie miathy do czynienia.
kahwy obserwator byc moze dostrzeze w nich
cos wigcej.

Jednak nadchodzqce dni zwiastujq radose

1 szczgs’cie Oto bowiem nadchodzi swigto Lilui, czas
zawierania matzeristw 1 s’cynnego Jarmarku Cudow.
Do miasta thumnic zjezdzaja si¢ zardwno kupey,
okoliczna szlachta jak v przedstawicielstwa osciennych
k51qzqt czy samego krdla. To czas obfitujacy w zabawe,
turnieje 1 starania si¢ o wpltywy podczas wybordw do
Rady Miasta.

Cos jednak wist w powietrzu i kladzie sig
cieniem na radosnej atmosferze. Poselstwa sq licznicjsze
1 zdecydowame lepiej  uzbrojone,  zielonoskrzy
przegrupowujq si¢ w swych gorsktch kryjowkach,
a_wewngtrzny wrdg nic zasypia. Czuwa czekajqc

odpowiedniej chwili.

MIE]JSCE

“Ze wzgledu na obecnos¢ cudzoziemskich kupcow
[ podroznych  Montfort bardzie) przypomina  miasta
Imperium i innych krain Starego Swiata niz typowy
bretoriski grod warowny”
“Moje podrize po Bretonii”
Joahim Werner

"Montfort - Przesilenie” odbedzie sig
w malowniczym zamku “Stara Basi” w Grybowie. Do
dyspozygl graczy oddane zostang mury obronne, wieze
straznicze, dwupoziomowa karczma, sala ksigzeca,
nfegonalna przestrzen trenmgowa dziedziniec,
Eorytarz L sale podziemne, pole namiotowe in-game,
sala do spania in-game, oraz pole namiotowe of f-game.
Istnicje mozliwos¢ noclegu w pokoju w warunkach
hotelowych. O szczegsty prosimy pytac: czarostoja@
gmail.com.
ngmemy jak najlepiej L najwierniej odtworzyc
klimat panujacy w Montfort. Z tego powodu na
terenie gry nie bedq tolerowane zadne mekhmatyczne
przedmioty (np. tele[fony zegarki elektroniczne, napoje
w plastikowej butelco), elementy stroju(np. T-shirty,
buty sportowe), nowoczesne namioty. Jestesmy zdania,
Ze Wszystko mozna zakamqﬂowac
L sprawi¢ by stanowito spdjng
czgsc¢ otacijch go przestrzem
We wkasawym przygotowaniu

ch@tqie pomozemy, tak radq jak 1 gotowymi
rozwigzaniami.

OCZyWLsae rozumiemy, Ze niektdrzy muszq
zazywac lekarstwa lub noszq okulary. Z takich
przedmiotéw mozna swobodnie korzystac a mnych
uczestnikdw prosuny 0 ich i ignorowanic. Nie mnie
Jjesli ktos zdecyduje si¢ na zastgpienie nowoczesnycﬁ
okulardw ich drewnianym odpowiednikiem, bedziemy
niezwykle wdzigezni.

Na terenie gy nie wolno uzywac otwarte
ognia. W zwigzku z tym przygotowalismy aﬁ
graczy specialne latarenki, w ktorych mozna bgdzw
zamontowac latarke. Wystarczy, ze przywieziesz swoja
latarke, a my pozyczymy Ci khmatycznq latarenke.
Dla tych uczestniow ktdrzy wniosq znaczqcy wktad
w scenografig przewidzielismy wyjatkowe promoge
tdrobne upominki. Beda one przyznawane na podstawie
indywidualnej oceny organizatorow 1 zalezq od tego co
poszczegdlni uczestnicy wnoszq do gry.

STROJE

lesli pokazesz sig na balu hrabiny w tych
tachmanach, to zapewniam, ze nie dozyjesz wybuchu

skandalu’
Adelberd von Tinzbery, szlachcic z Nuln

Szczegdlny nacisk ktadziemy réwniez na stroje
uczestmkow Muszq one byc starannie przygotowane
1 oddawac klimat Starego Swiata znany z ﬁwtmgt do
podrecznikéw opmgqcych uniwersum Warhammera.
Jestesmy swiadomi, ze nie wszyscy posiadaja odpowiedni
ubidr, dlatego przygotowahsmy dla Was dwie formy
wsparcia. Jedna z nich jest uszycie kompletnego stroju
na wlasnos¢ dla gracza. To wiqze sig z konEretnyrm
kosztami, na ktére nie kazdy moze sobie pozwohc
W zw1qzku z tym przygotowahsmy drugq opje,

w ktoreJ szwemy strOJ na wynuar zgoante

z oczekiwaniami gracza, ale ten wypozycza go jedynie
na czas trwania larpa. W obydwu przypadkach
prosimy o wezesnigjszy kontakt mailowy: czarostoja@
gmail.com Zastrzegamy sobic prawo do odmow
uszycm stroju z powodu braku terminéw lub pnyektu
stroju. Dodatkowo do dyspozygl uczestmkow zostame
oddany pomdmk na temat strojow
wraz z zestawieniem polecanych
#rodel, z ktorych mozna bgfzw
czerpac inspiracje.



WALUTA

“Datem mu 20 koron, z’eby wg/as’ni% to drobne
nieporozumienie z celnikiem. To zadziwiajqce, jak tatwo
mozna usuwa si¢ bariery handlowe za pomocq mieszanki
krwi i ztota”

]ahann, przemytnik z Carrarbur‘qa..

W grze wystepowac bedzie larpowa waluta,
ktorq mozna zakuplc przed 1 w trakcie trwania ay
za ztotowki, nie bedzie je) mozna jednak wymienic
ponownie na ztotowki. Larpowq wa[’utq mozna placi¢
za positki i napoje w karczmie, ustugi, towary na
Jarmarku itd.

W obrgbie  murdw  Montfort zncgdzwcw
karczme, gdzie larpowq walut bedzie mozna wymienic
na pos&eﬁ czy piwo. Dodcymy ze bezalkoholowe. Na
teren larpa nie wolno wnosic¢ ani spozywac alkoholu,

w zwiqzku z czym wszystkie trunki tego typu bgdq
konfiskowane.

WARSZTATY

Montfort - Przesilenie” to nie tylko larp, ale
L propozycja aekawych warsztatéw prowadzon ch
przez doswiadczonych 1 obeznanych z tematami lu 321

Cho¢ larp zaczyna sie w sobote (20.05.2017)
o 11.00, to na miejsce gry mozna przyjechaé juz
w pigtek. Od 18.00 zaczng sig pwrwsze warsztaty.
Przygotowalismy dla Was przerdzne opcje do wyboru
Jak warsztaty aktorskie, taneczne, szermwrkg czy
tucznictwo, w ktorych bedziecie moglt wzig¢ udziat
przed rozpoczgciem gry.

Nalezy pamtgtac ze kazde warsztaty posiadajq
ograniczong liczbg miejsc. Decydowac bedzie kolenose
zgtoszent. Te mozna przysytac na maila: czarostoja@
gmail.com, w tytule podanc nazwe larpa 1 jakimi
warsztatami Jestesmy zainteresowani lub zaznaczyc
w specjalne) ankiecte zg%oszenwwg Tych, ktdrym to
nie wystarcza, zapraszamy
na catodniowe warsztaty.
W progmmw znajdziecte
aktorstwo, taniec, szermierke,

schiltron,  zapasy, chamkteryzag@, stylizacje oraz
wiele, wiele innych przydatnych zajec. Takie warsztaty
zostang przeprowadzone kt?kukrotme przed larpem
w rémych terminach. Bedziemy o nich informowacd
na biezqco.

MECHANIKA

‘Mamy osobne przepisy dla szlachty, osobne dla
chtopow. Prawo dla biednych i dla bogatych. Jednak mato kto
wyznaje sig na przepisach dotyczqcych biedakow, poniewaz
ich nie stac na nasze ustugt.”

Luiza Chamignon z domu Louisee,
prawniczka z LAnguille

Bez specjalnego zaskoczenia. Larp bazowa¢
bedzie na mechanice DKWDDK  z  nielicznymi
wyjatkami jak np. magia. Jest to Jeden z popularme—
szych zbiorow zasad larpowych na swiecie, 1 generalnie
sprowadza si¢ do Jednego zdania - potrafisz to, co
potrafisz pokazac. Umiesz widowiskowo  walczyc
mieczem? Swietnie! TWQ]a postac Jest spmwnym
szermierzem. Umiesz pwc chleb 1 masz do tego piec
- w tym wypadku piec chlebowy zapewniamy na
terenie griy). Gratuluje - whashie zostates pickarzem.
Oczvasae podane preyklady to uproszczema Jednak
Jesli umiemy cos pokazac to zaktadamy, iz nasza
postac tez to potmﬁ Dotyezy to tez wszelkich interakeji
ze sprzgtem niecozywionym - jak otwieranie zamkdw
wytrychami, wspinaczka po murach czy uzywanie
kowadta. Potrafisz cos zrobic - to po prostu to odegraj.

Zapomunamy tez o wszelkich  punktach
zycia, many, zdolnosciach spegialnych czy mnych
statgstykach Odgrywamy wszystko tak jak czujemyy,
Ze powinno byc odegrane. Ntestety wiemy, Ze jest to
problematyczne L kazdy stosuje w’caan, mdvadualna
oceng  sytuacjt. latego prosimy - pamtgtaJae
0 zasadzie fair play. W koricu bawimy si¢ razem. Nie
chodzi o to, by wygrac za wszelkg ceng, a stworzy¢
dobrq opowwsc Opowwsc w ktdre] by¢ moze to my
poniesiemy pomzkg Zas jej dobre odegranie moze byc
naszym “zwycigstwem’. Wierzymy w dobrg wolg
uczestnikow, jednak skuteczne przestrzegame zasad to
nie tylko edukacja. Nie zamwrzamy
rezygnowac  z  kontroli. Do jej
przeprowadzema bedg powo%am
spejalni Mistrzowie Gry nazwani



przez nas Duchami Gry. Bedg oni czuwali nad
spornymi i dyskusyjnymi elementami Jry.

Nalezy pamu;tac tez, 1z nasze wyczyny
oceniane sq przez wspo%graczy L to ich mamy za
zadanie przekonac Ze cos potmﬁmy Dlatego stanymy
sig odgrywac sceny  spektakularnie, z pomystem,
polotem L fantaZJq Gmmy przede wszystkim dla siebie
nawzajem, i to od nas zalezy CZE dane sceny beda dobre
czy n Jakuz Razem tworzymy limat 1 razem staramy
sig dbac o niego.

Wchodzqc w mtemkge z innymi graczamL
nalezy pamigtac, iz nie sq to kukty tylko zva ludzie.
Ludzie, ktdrym mozna zrobi¢ krzywde, zarswno stowem
Jak 1 czynem. Migjmy to na uwadze i zajrzyjmy do
kolejnego punktu.

BEZPIECZENSTWO

“Mechanika rzeczywistosci nie przewiduje Punktow
Przeznaczenia.”
Oryanizator

Topodstawa Podstawa, ktdramapierwszeristwo
przed wszystkimi innymi zasadami. Uswiadomcic
to sobie 1 zawsze pamugtagae Oczyvvlsae skrzywdzic
mozna na wiele sposobow 1 czesto nic zdawac sobie
z tego ffrawy poniewaz dla kazdego jest to sprawa
indywidualna, kiedy odczuwa dyskomfort. Muszq
by¢ Jednak pewne requly, ktore okresla nam co 1 Jak
odgrywac 1 jak si¢ zachowac tak by wszystko dobrze sig
potoczy’co Oglnie gra prowadzona jest na zasadzie no

ain. Oznacza to, ze mozna dotykac innych graczy,
ale tak, by nie spmww im fizycznego lub psychicznego
bolu. mey ze jest to spraw ind WtduaFna Jednej
osobie nie przeszkadza okladanie kijem, dla innych
widok zakrwawionego noza to juz za duzo. Dlatego
apelujemy o rozwage i szacunck dla innych graczy.

Jesli stosugemy przymus bezposredm na graczu
to pamigtajmy, aby wezesnig) z nim to uzgodmc
Wszystkw sceny krgpowama tortur czy wigzienia
powinny spotkac si¢ z akceptaciq gracza, na ktdrym
gdq stosowane. Pamlgt(ymy
tez, ze gracz, ktory godz sig
na te warunki daje nam okazjg
do odegmma naprawdg dobrej

L mocnej sceny. Uszamg to L zapewnij mu odpowiednie
doznania. W razie dyskomfortu kazdy ma prawo
uzyc stowa bezpieczeristwa i zachowac si¢ adekwatnie

do niego.

Na larpie obowiqzuje zasada trzech kolorow:
GREEN - Wigcg)l - Oznacza, Ze mozemy
intensyfikowac danq sceng. Mocniej szarpnac, bardziej
zelzy¢. Pamigtajmy jednak by mimo wszystko nie
przesadzic.

YELLOW - Mnig)! - Oznacza to, ze zbhzamy SLg
do granic gracza. Akt nie przerywamy ale jej nie
intensyfikuemy.

RED - Stop! - Natychmiastowe zaprzestanic akeji

1 mtemkgt z graczem. Nie podchodzimy, nie pytamy
sig gracza, co sig stato. RED przerywa sceng | basta.
Pamigtajmy tu o zasadzie fair play - uzycie Red by
bezpiecznie opuscic nicbezpieczng dla postaci, e
gracza, sceng nie wchoda w gre. Zasada trzech kolorow
obowiqzuje zawszeima pierwszeristwo przed wszystkimi
innymi zasadami gry.

Jako, ze kwestie bezpwczenstwa sq dla nas wazne

- za ich tamanie bedq grozic surowe konsekwencje

z wylqczeniem z gry wytacznie.

WALKA

"W mtodosci bytem rzeznikiem. Zywot najemnika
niewiele si¢ od tego rdzni. Po prostu migso, ktore teraz sickam
tasakiem trochg mocniej wierzga.”

Herman Frank, Kompania Ztotych Lwow

Jest uznaniowa. Sami decydujemy Jakw
obrazenia otrzymalismy. Z doswmduczema wiemy,
ze zawsze jest z tym problem. Jako gracze wezmy pod
uwage takie czynniki: jak zadany by% clos, co nost
na sobie nasza postac, Jak twarda jest nasza zbrqja
etc. Pamigtajmy tez, ze clos mbotem w kolano raczej
przckresla raz na zawsze nasze szanse na chodzenie.
Nawet jesli jestesmy kaptanem Sigmara. Powiemy
wigce), zwhaszcza Jesli jestesm kap’canem Sigmara.
Postawmy na dramaturgie Wﬂlﬁl Jo aktorstwo
L ponownie - spektakularnosc
Dla utatwienia
wprowadzamy zasadg trzech
ciosow - to maksymalna ilos¢




Jaka powinna przyjac osoba bez zbroi. Po przekroczeniu
takwgo limitu postac powinna pas na zwmug Liczba
ciosow, ktdre mozemy otrzymac zwwksza sig wraz
z llosciq i jakosciq opancerzenia, pamigtajmy jednak,
ze zbroja chront tylEo ten obszar, na ktdry zostata
zatozona np. naramienniki chroniq rece, ale nie korpus.

Walka zawsze budzi i bedzie budzi¢ sporo emocji
l kontrowergp dlatego kazdego uczestnika zachgcamy
do wagaa udziatu w warsztatach. Mamy nadziej, ze
ogmmczy to hczbg mesmwrtelnych wojownikdw
Linnych meprzwemnosa ZWLQZ(M’I?C}’L Z tym tematem.
W grze wystgpbge tez zasada nagtej smierci - opisana
w rozdziale o smierci.

BRON BIALA

Do gry dopuszczone zostang wylgcznie
bezpieczne, lateksowe repliki broni biatej (Epic Armory,
Forgotten Dreams lub Wykonane whasnorgcznie).
Przed grq kazda brori zostanie przez nas sprawdzona W
niezaleznic od tego czy zostata zakupiona w sklepie,
czy wykonana samodzielnie. Nalezy zadbac o Jej
atrakcyjny wygla,d by lepiej wkomponowata sig

w wykreowany swiat.

Tarcze powinny by¢  zabezpieczone oraz
pozbawwne Wszefkwh niebezprecznych wypustek
L ostrych krawedzi. Ze wzgfgdu na uzywane w grze
repliki broni lateksowg dopuszczamy tylko tarcze
zgtadkq powterzchnigizkrawedziamizabezpieczonymi
grubym materiatem.

BRON PALNA

“Nie zaptace dwdch tysigcy koron za krasnoludzki
pistolet! Wystarczy mi solidna robota  imperialnych
rzemiesInikow!”

sp. Dagmara von Horstrup,
szlachcianka z Carrorburga

Nalarpie dopuszczamy uzyae tukow Llarpowg

broni palng na zasadach szczegolnych. Uzywac jej
bedzie mozna tyﬁzo L wytqcznie

w  wyznaczonych stre ac%l Dla
thow sq to jedynie tor tuczniczy
i mury miasta. Dla broni palne,

kazda otwarta przestrzer. Co to znaczy otwarta?
Znaczy to tyle Zew zadnym z pomwszczen nie mozna
strzelac z bront palnej.

Fukt uzywane w grze powinny mie¢ naciqg do 16 kg,
W turmgu tuczniczym dopuszczam tukt z wigkszq
sitg. naciqgu . Strzaly powinny Eyc odpowiednio
zabezpieczone, tak by nie zrobic krzywdy.

W przypadku samodzielnie wykonanych pacynek
kazda strzala musi zostac¢ przez nas sprawdzona
ze wegledu bezpieczeristwa.  Podezas gy, bedzie
mozliwos¢ strzelania strzatami z grotami typu bullet
w kontrolowanych, turni¢jowych Warunkac%

W przypadku broni palng dopuszczamy dwa
rozwigzania. Bror nie mwt(cha zadnego tadunku
(aczkolwick czynigeq huk) i brori miotajqca tadunek
w postaci migkkiej kulki z pianki poliuretanowe
@ czynigea huk). W przypadku pierwsze grupy to
osoba w ktorg strzelamy decyduje o konseckwengjach
tng{iema Nie ukrywamy ze strzal oddany z tego
rodzaju broni moze miec gtownie efekt akustyczny.

przypadku drugim trafienie kulkq traktowane

Jest Jako bezdyskusyne. W celu uzyskamu szczego’ww

rosimy o kontakt z orgamzatomrm Zasady uzycia

Erom czarnoprochowg (lubje zakaz ) zostang ogloszone

w terminte pozmgszym

W obydwu przypadkach wprowadzamy

bezwzgledny zakaz przykladania NABITE) broni
palne) do gawy innego gracza.

MAGIA

‘Od czasow starozytnych sita magii znacznie
ostabla. Z jednej strony to dobrze, gdyz legiony demonow
nie kroczq juz po ziemi. Ale jednoczesnie zatracilismy
umiejetnos¢ rzucania najpotezniejszych zaklec”

Maksymilian,
hierofant Kolegium Swiatta

Magm w naszych zatozeniach to potezna
sita, ktorq nie zawsze Lw?a sig nam okietznaé. Wigza¢
sig z nig bedg wielkie korzysa ale rowniez wielka
odpowiedzialnos¢ i zagrozenia. Kazdy z magow bedzie
musiat  przejsc goqukowe

szkolenie z zakresu | JeJ uzywania.
Dodatkowo zostanie ona




dogtebnie wyjasnionanawarsztatach poprzedzajgeych
gre. Kazdy mag dostanie ({amlham - kaprysnego
duszka, od ktorego zalezec bg zie powodzenie rzucanego
czaru, jego finalny (fekt 1 widowiskowosé. Eamiliar
pomoze tez odnaleZe sig w grze oraz zapewni nap%yw
informacji dostgpny jedynie dla magow. Oh, oczywiscie
dotyczy to rowniez czarwjgeych kaptandw.

KRADZIF?

Z uwagi na fakt ze w grze dostepna bedzie
larpowa waluta majqca realng wartos¢ kradziez moze
odbywac si¢ na szczegslnych zasadach. Wszystkw
przedmioty, ktore moga zostac skradzione powinny
zostac przed gra ometkowane. Na kazde) metce
znajdowac sig powmny dane whasciciela, do ktorego
przedmwt ma powrdcic po zakoriczeniu gry. Ufamy
w uczawosé graczy, ale nie bierzemy odpowwdzmlnosa
za zaginione rzeczy. W zwiqzku z tym prosimy
o rozwazne dysponowanie etykietami. Etykiety bedzie
mozna dostac na larpie przaij gra.

STOSUNKI EROTYCZNE

Temat kontrowersyjny, ale ze wzgledu na
realia larpa must zosta¢ poruszony. Wizelkie stosunki
scksualne, pleszczoty, etc. odgrywane sq za pomocq
gestow. Tych mamy tr? rodzaJe

Masowanie  dtoni -
pwszczoty

Masowanie tokcia - oznacza smiate 1 daleko
posunugte pwszczoty

Masowanie ramienia ~ petny stosunck. Uwaga
Jeshi partner ma skrzyzowane rece, a my masujemy mu
ramig, wtasnie dopuszczamy sig gwa’ctu

Oczywuae gesty stOSLgemy w zaleznosci od
kontekstu rozmowy. Jesli podczas bteswwly dwdch
przedstawwwh szlachty nagle poklepie sig po ramieniu
to nie znaczy, Ze rzucajq si¢ na siebie w mitosnym
uniesieniu. Chociaz kto tam wie tych Bretoriczykdw.

oznacza  delikatne

Zachgcamy do odgrywania smwlszych scen.
Oczywiscie  po uprzedmm upewnieniue sig, czy
pastje to naszemu wspotgraczowt.
Pamigtajmy, ze stowa bezpieczeristwa
dzialajq zawsze.

0 3

SMIERC 1 LECZENIE

“Chwalebna smier¢? O to walczq tylko szalericy

[ bohaterowie. Ja chee tylko dostac zotd”
Marcello Finetti,
tileariski najemnik

W grze moma umrzed. Po sSmierct dusza
zmartego trafia do czyscca gdzie gracz bedzie mo‘q%
zdecydowac co dalg poczac. Do wyboru sq trzy opgje:

Stajemy si¢ duchem - biernie obserwujemy
roz%rywkg mamy Jednak mozliwos¢ dehkatnego
wptynigcia na postaae Czy to za sprawq WLZJL
nawiedzenia w snach czy szeptow w glowie. Nalezy
liczy¢ SLg z konsekwengamt takich poczynari oraz
faktem, 1z moga znaleZ¢ sig osoby, ktdre wejdq z nami
w interakgje, a nawet przepgdzq na dobre.

Powmcamy _]ako ozywwmec - tak, stcyemy slg
na wpo% swmdomyml uptorami. To co, nami kieruje
to nienawis¢ do osoby ktora nas zabita. Od teraz
chec jej usmiercenia to nasze zyaowe credo. Raczej nie
porozmawmmy z mnyrm postaciami a i zaséb naszych
ruchdw zostaJe ograniczony. Tutaj jednak ograniczamy
sigdo 1 mwengL gracza.

Umieramy 1 tworzymy lub losujemy nowq
postac

Mamy swiadomosc, ze dwa pierwsze punkty 5q
Jedynie meucﬁmnnq odskoczniq do punktu trzeciego.
Mam? nadzieje, ze jednak cho¢ na kilka chwil
pozwolq uczynic ‘zmar{g postaci przwemnosc gmma
martwym. Sugerbgemy tez przygotowanie wigcej niz
Jednej postact.

Nagta smier¢. Jest to sytuacja, gdy gracze zdajq
sobie sprawg, ze nie mozna uniknac¢ nieuchronnego
korica. Np. ndz przy%ozony do go’cego gardta, do nerek,
zaaranzowania przystawienia pistoletu do  glowy
etc. W takim wypaon postac na ktorg zastosowano
nagtq smier¢ nieuchronnie (gmle Oczywiscie nie zawsze
tak bgdzw Nagla smier¢ stwarza bowwm cickawq
sytuacje 1 sceng do twardych negocjaji, pozyskama
Lryformagl czy innych wymastych zachowan. Leczenie
natormast odbywa si¢ na zasadach normalnych
1 zalezy od odegrangj sceny. Kaplan pochyhl: sig
i machngt rgkq? No to kaplica
1 Ogrody Morra witajq. Upadles,
a wykwalifikowany medyk zrobit

Ci opatruncek, napm% miksturamt




L posmarowat masciami? Kaptanka shally odprawita
catq ceremonig uleczenia, wraz z inkantacjq?
No to jestes w domu i wsréd zywych.

Pamigtac nalezy, ze kazde obrazenie powinno
by¢ nalezycie wyeksponowane za pomocq opatmnkow
/lub chamkteryzagt A jako, ze swiat nie Jest ustany
rézami, a my nie Jestesmy herosami to pamigtajmy
o odgrywaniu 1 uwidacznianiu trwatych obrazer
czy nawet kalectwa.

MISTRZOWIE/DUCHY GRY

“Niechaj kmiotki wznoszqg modly do Ranalda

[ proszq go o pomysinosc. Ale tutaj ja jestem witadcq ich losi.
Ja decyduje, kto umiera, a kto 2yw bedzie”

Rudy Ole,

Przywddca Gangu Trzy Pidra z Montfort

Sq po to by moderowac i nadzorowac calq gre.
Sq tez ostatecznymi arbitrami. To ont uzmyq czy strzal
z bandoletu Jed?mk tmﬁ{ czy nie, czy postac umarta
czy Jeszcze walczy 0 Zycle. Sq tez po to, by rozstrzygac
wszelkie  sytuacje  konfliktowe 1 zapobiegac im.
Generalnie sq po to, by wam pomdc w kazdg spraww
Od pokierowania do toalety po wigjasnienie niuansow
etykiety Bretonii.

Dlatego jesli masz problem, widzisz, ze ktos
tamie zasady gry - nie wahaj sig i zgtos to najblizszemu
Mistrzowt Gry.

Duchy Gry bedg rowniez pilnowac zasad

Fair Play. Podczas przygladania si¢ pojedynkom, Jes[Lj
uznajq, ze ktos przyjat zbyt duzo closow, moga podgsc
L zasugerowac, Ze czas pasc 1 nie wstawac z ziemi.
Aby zachowa¢ komfortow przebieg rozgrywkt
Mistrzowie Gry bedg nosi¢ odli)owwdme stroje. Na tyle
Jjednak wyraziste, by nie dato sig ich pomyli¢ z innymi
uczestnikami.

WARSZTATY

Temat ten byt Juz pomszany wyzg
przypomnimy go Jedna ponownie. Wazne dla nas
Jest by kazdy z graczy bawit sig
dobrze, niezaleznie od tego jaka
postac odgrgwa Dlatego oﬂem emy
) szeroki wachlarz warsztatow, tory

pozwoli wezué si¢ bardzie) w klimat larpa oraz pozna¢
go lepig od strony mechanicznie. Oprdcz szkoleri do
wyboru, w sobotg przed gra dodatkowo odbedq sig tez
obowiqzkowe szkolenia dla wszystkich graczy oraz
oddzielne dla mektorych grup np. magow. Lchymy ze
pozwoli to tatwie) weielic sig w wybrane postacte.

PLAY FOR THRILL

Na koniec zasada przewodnia larpa: graj dla
emogL czerp preyjemnos¢ z odkrywama L nie wahaj
sig grac zgodnie z charakterem swojej postact. Zaréwno
krzywda Jak 1 okazywana dobroc, okrucieristwo
ttaska, dobre 1 zte sg)wa ubarwiajagre i nadajq historii
wwlowymlarowy charakter. W zwiazku z tym nie bdj
sig wezuwacé w odgr wang rolg. Jesli Twoja posta¢ ma
kogos zabic, pomzyc ub zel2y¢ - niech to zrobi. Zdrugug
strony, Jesh Jestes okazujgeym szczodros¢ kupcem, nie
wahaj si¢ rozdawac jatmuzny.

NAJFC%\%S’CIE] ZADAWANE
YTANTA

“Pytania? Ja tu jestem od pytan”
Gustaw,
Mistrz Matodobry z Parravonu

KIEDY I JAK MOGE SIE ZADISAC?

Oﬁgalne zapisy na larpa Montfort -
Przesilente” r0Zpoczng sig w styczmu 2017, wtedy tez
mozna bedzie zakupi¢ bilety. Zostanie opublikowana
tez spegalna ankieta u’catwucha tworzenie postaa

CZY WYMAGANA JEST
DOSKONAEA ZNAJOMOSC SWIATA?
chyomosc swiata  umozliwia  glebsze

zaangazowanie si¢ w fabute oraz poszczegdlne thkl
pohtyczno -obyczajowe.  Jednak osoby ktore nie
majq Warhammera Fantasy rowniez bez problemu
odn(ydq sig. w grze. Spegialnie dla nich wydany
zostanie Informator Fabularny. Zostat stworzony
on zaréwno dla oséb, ktdre dopwro zaczynajq swojq
rnggod@ z Warhammerem jak 1 dla doswmdczonych
arpowcdw. Mozna w nim znalezé

opis najwaznijszych dla fabuby
krain: Impmum 1 Bretonil, sytuagg
polityczng, opis zwyczaJOW ras 1 ich



podejscia do roznigeych sig od nich istot, a takze
obecnych na larpie fmkcji L organizagjL.

DO JAKICH FRAKCJI/ORGANIZAC]I
MOGE NALEZEC?

W grze dostepnych bedzie ich kilkanascie.
Poczawszy od stronnictw szlacheckich, poprzez cechy
kupieckic po gangi z polswiatka. Ich petna lista
zostanie opublikowana w Informatorze Fabularnym.
Jednoczesnie zastrzegamy, 12 to, ktdre stronnictwa
wejdq finalnie do gry zalezec bedzie od zgtoszeri graczy
1 na chwilg obecng nie jestesmy wstanie potwierdzic

doktadnej ich liczby.

KIM MOGE ZAGRAC?

Wubterajqe rasg |, ktdrg bedziesz grat pamietay,
ze gra toczy sig w Montfort w Bretonii. To migjsce, ktdre
z wielkq niechgeiq odnost sig do nieludzi. Grajqc elfem
lub krasnoludem nie bedziesz miak tu tatwego 2ycia,
a demonetki nie miatyby nawet szans przekroczy¢
muréw fortu. Bretonia to niewgtpliwie kraina ludyzi
w zwiqzku z czym nieludzie stanowic bedg naprawde
niewielka grupe, ktdra z pewnosciq nie bedzie dobrze
widziana ant traktowana. Bardzo dobrze sig zastandw
czy cheesz grac takq postaciq.

Podobnie rzecz masi¢odnosnie pozycjispoteczne).
Co prawda Montfort ma na to spojrzenie inne, niz
reszta Bretonit, ale to nadal Bretonia. Hierarchia
spoteczna jest niezmiernic wazna i decyduje nie tylko
o preywilgjach 1 prawach, ale czgsto o 2yciu @ $Smierci.
Wigcg o tym, kim mozna zagrac 1 jak weielic sig
w Wygmne rol¢ napiszemy w poradniku fabularnym.

W JAKIE] KONWENC]I ODBEDZIE SIE GRA?
Przyjelismy zalozenie ze gra bedzie odbywata
si¢ w konwengji gritty & low magic dark fantasy.
Cheemy zachgcic do kreowania postaci i zdarzeri w tagi
sposb, %y jawiby sig jako autentyczne. W tym kierunku
bedziemy tez moderowac przebieg larpa. Dlatego nie
spodziewaj si¢ swiata, w ktdrym byle widczega moze
zrugac bezkarnie szlacheica, a portowa dziewka
do pracy wychodzi z halabardq. Wigeej o klimacie
L swiecie gry oraz Ziddlach, z ktdrych tworcy czerpig
inspiracje lub dowiesz si¢ z poradnikéw fabularnych.

CZY MOGE GRAC MAGIEM?
Magowie bedg obecni w Montfort, ale z uwagi

na specyficzng mechanike magii, o ktore) wigcej

oczytac mozna w rozdziale o magii, kazda osoba,
Eto’m zdecyduje si¢ grac umagicznionq postaciq bedzie
musiata przejs¢  obowlazkowe warsztaty.  Nalezy
pamigtac, ze jako takich magéw w Bretonii po prostu
nie ma. Co innego guslarz, czy zakamuflowany
czarownik. Jednak - tak jak nieludzie - nie majq oni
tatwego zycia.

ILE MUSZE MIEC LAT ABY WZIAC
UDZIAE W LARPIE?

Larp przeznaczony jest dla osob pelnoletnich.
Dopuszczamy uczestnictwo oséb ponizej 18 roku zycia

tylko pod opiekq rodzica lub opickuna.

CO MUSZE ZROBIC BY DOSTAC
ZNIZKE/ OTRZYMAC PODARUNEK?

Wizelkie promocje 1 podarunki przyznawane
beda uznaniowo przez organizatorsw w zaleznosci
od wkladu danego gracza/graczy w tworzenie gry.
Nie wykluczamy tez konkursow tak dla wszystkich
Jak 1 wybranych graczy. O szczegstach bedziemy
informowac na biezqco.

MASZ UWAGI, POMYSEY LUB CHCIAEBYS ABY
COS DOPRECYZOWANO?

Jestesmy otwarcl na wasze uwagi i pom siy -
zarowno  doswiadczonych graczy jak i tych, Eto’rzy
swojq przygode z LARPami dopiero zaczynajq. Napisz
do nas - Eaz’dy gtos jest dla nas wazny.

CO TO ZNACZY ,LARP MIEJSKI"?

Larp migski to nic innego, jak proba
odzwierciedlenia  2ycia  spolecznoscr miejskiel. Na
pierwszy plan wysuwajq si¢ watki polityczne, spoteczne
L obyczajowe.  Z przyjete) konwencji wynika, ze na
larpie tylko nieliczni gracze powinni posiadac brovi.
Uzbrojenie 1 jego warlanty wynika¢ bedg glownie
z pozycji zajmowanej w hierarchii spoteczeristwa przez
postac. Szlachcic z krotkim mieczem to w miescie to
nic dziwnego, podobnie jak straznik z halabardg, ale
pickarz paradujacy z berdyszem czy kupiec z obstawq
ztozong z cigzkozbrojnych najmitow to nie lada widok
L powdd do plotek. Pamigtajmy, e
ze posiadanie broni jest ogromng
odpowiedzialnosciq 1 budzic moze
tak strach jak 1 szacunek.




INFORMACJE OGOLNE

Migjsce larpa:
Zamek "Stara Basr” Grybow.
ul. Grottgera 15

Koszt: 150 zt 120 zbw przedptacie)

Harmonogram:
19.05.2017 (Pigtek)
18:00 - I tura warsztatéw do wyboru
21:00 - 11 tura warsztatéw do wyboru

20.05.2017 (Sobota)
9.00 - warsztaty - mechanika ogdlna, magia, walka
11:00 - rozpoczecie gry

21.05.2017 (Niedziela)
11:00 - zakoriczenie gry
11:30 - podsumowanie
13:00 - pozegnanie

Twarcy:
Bartosz Pyryt
Zofia Rojek
Herman Muller
Tomasz Kmak
Marek Sepek
Wiktor kyzwa

Oprawa Grqﬁczna:
Szymon Szwed

Cytaty:
Warhammer FRP - Ksigga Zasad
Warhammer FRP - Rycerze Graala - Przewodnik
po Bretonil
Warhammer ERP - Dziedzictwo Sigmara
Warhammer FRP - Zbrojownia Starego Swiata
Nicktore wymyslilismy sami




