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Wstep

Z wielkg radoscig witamy Was na dwudziestej edycji konwentu Flamberg.
Jak co roku, czatachowski las na tydzien stanie sie naszym domem, i
mamy szczerg nadzieje, ze wszyscy bedg czuli sie w tym domu dobrze,
wygodnie i bezpiecznie. Mamy tez nadzieje, ze wszyscy bedg sie bawi¢
CO najmniej rownie dobrze, jak w poprzednich latach.

W dobrej zabawie na pewno pomoze Wam tegoroczny program, ktéry
oferuje prawdziwg feerie klimatéw i settingdw: Postapo! Kwithgce Wisnie!
Cyborgi! Napoleonscy Oficerowie! Rzeczywistos¢ Wirtualna! Jest z czego
wybierac, a do tego dochodzg jeszcze tance swingowe, wspinaczki skalne
i gry planszowe. Ze szczego6lng dumg witamy w tegorocznym programie
debiutanckiego larpa Natalii Gtomb - tworczyni z (juz dorostego... kiedy to
sie stato?) drugiego pokolenia Flambergowego.

Tegoroczna Gra Gtoéwna réwniez oferuje nowosci - nowy Swiat i howe
spojrzenie mtodego zespotu twoérczego, ktory tchnie w tym roku w
czatachowski las swojg wtasng magie. Jestesmy przekonani, ze gracze i
graczki wysnig na Wyspie Olch cos godnego legendy, ktérg bedg jeszcze
dtugo opowiadac przy ogniskach.

A oprocz tego wszystkiego, bedzie las, hamaki, ognisko, las, spiewy, frytki,
las, zapach ptongcego igliwia, zawilgte skarpetki i las. Czego mozna
chcieC wiecej?

Dzieki ze jestescie i witamy.
Loza Organizatorska

AMDBERG
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Program Konwentu

13.08 sobota

13:00 Rozpoczecie akredytacii
15:00-16:00 Rozpoczecie konwentu
21:00-22:00 Szalikowcy Flambergu

14.08 niedziela

13:00-15:00 Gra dla dzieci “Zagadka Pani Ping”
15:00-17:30 Warsztaty taneczne (swing)
19:30-22:30 CHlarp “Bajki bez cenzury”

15.08 poniedziatek
12:00-18:30 LARP “Fallout: Genesis”

16.08 wtorek

11:00-14:30 LARP “Byli oni, bedziemy i my”
16:00-21:00 LARP “Tanabata”

17.08 sroda
12:00-16:00 LARP “Lewiatan”
12:00-15:00 Warsztaty wspinaczki
16:30-21:00 LARP “Wyprawa po ztote runo”

18.08 czwartek
10:00-18:30
Warsztaty przed Grg Gtéwng oraz Gra Gtowna: Kroniki Jawosnu - Wyspa Olch

19.08 pigtek
10:00-18:30 Gra Gtowna: Kroniki Jawosnu - Wyspa Olch

20.08 sobota
10:00-15:30 Gra Gtoéwna: Kroniki Jawosnu - Wyspa Olch
18:00-19:00 Zakonczenie konwentu

Wieczorem zapraszamy na pozegnalng impreze, ktérg poprowadzi DJ Dis

Przez caty czas trwania Konwentu otwarty jest GAMES ROOM w ktérym mozesz
wypozyczy¢ gry i w tzw. Biatym Namiocie badz w ktéryms z wyznaczonych miejsc ze
stotami mozesz poswieci¢ dtugie godziny na gre i rozmowy z przyjaciotmi (Godziny
otwarcia znajdziecie na tablicy informacyjnej).

Oproécz larpowania i planszéwkowania mozecie rowniez zagra¢ (albo poprowadzic)

sesje RPG podczas konwentu. Wszystkie chetne osoby zapraszamy do koordynatora
sekcji RPG, Rafata Poénika, ktory prowadzi zapisy i terminarz.
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Organizatorzy

Organizacja

Agnieszka Kisiel

Agata Bogusz- Zatoga
Barbara Sadrakuta

Olga Stepkiewicz
Sebastian ,Curtis” Kejres

Wspotorganizatorzy:

Wiodzimierz Skrzypiciel
OSP Czatachowa

Projekt FlamIT:

Kamil Charzynski
Piotr Zielinski

Osoby Zaufania:

Marcin ,Bluemen” Fijotek
Karolina ,Hypatia” Fido
Beata ,Bea” Attas

Gra Glowna:

Adam P-i

Kajetan Gatczynski
Michat Guzik

Jakub Katuzny
Katarzyna Olak-Katuzna
Pawet Sojka

Grzegorz Biaty

Sekcja RPG:

Rafat Posnik — koordynator

Akredytacja i Pomoc Techniczna:

Paulina ,Mtoda” Leszczynska-Sek
Michat ,Nowaczek” Nowak
Aneta”’Amti” Kardas

Matylda , Tylda"Tysler

Tworcy Programu:

Jan “Smoku” Binieda
Natalia Gtomb

Przemystaw “Przem” Gtomb
Julia Karcz

Joanna Kmiotek

Lech “Gyver” Nowak

Agnieszka “Kura” Pura
Jan “Rozek” Rozewski
Bruno “Elf’ Stefanski
Artur “Silvanel” Wozniak
Anna Zielinska

Piotr ,Zielu” Zielinski

Specjalne Podziekowania:

Zenobia Cembrzyna

Witodzimierz Skrzypiciel

OSP Czatachowa

Adam ,Tilin” Mnich

Borys Harasimowicz
Tomasz i Agelika Gawareccy
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Opisy punktéw programu

13.08 sobota
21:00-22:00

Szalikowcy Flambergu
Maciej Sadys

Szalikowcy Flambergu jest inicjatywg dla kazdego Konwentowicza, czy z szalem czy bez
mozna dotgczy¢ do tego wesotego grona. To nasza flambergowe duma- Szalikowcy
Flambergu. W czasie konwentu mozna naby¢ szal, nieodzowny atrybut kazdego szalikowca.
Zachecamy takze do dotgczenia do grupy na fb Szalikowcy Flambergu, gdzie mozna (a nawet

trzeba =) zamieszcza¢ zdjecia z szalem w wybranych przez siebie miejscach i
okolicznosciach. Tradycyjne juz jest robienie pamigtkowych zdje¢ z wakacji, slubow oraz
innych zdarzeh. Sposrdod zdje¢ zamieszczonych w grupie Szalikowcy Flambergu Osoby
Decyzyjne wybierajg zdjecia do corocznego konkursu na zdjecie roku. Wszystkie zdjecia
zamieszczone przez Flambergowiczéw z szalami zostajg ujete w teledysku, ktory kazdego
roku po rozpoczeciu Konwentu ma swojg jedyng emisje w czasie Konwentu Flamberg.

Szaliki w gére!

14.08 niedziela
13:00-15:00
Zagadka Pani Ping

Gra dla dzieci
Agnieszka “Kura” Pura, Bruno “EIf” Stefanski

Opis Przygody (zachecamy by da¢ dzieciom starszym do przeczytania, a mitodszym
przeczytac):

W gtebi lasu, od niepamietnych czasow, mieszkata Pani Ping. Nikt nie wiedziat, czy jest stara,
czy mtoda, ale wszyscy wiedzieli, gdzie jest jej mata chatka. Nie byta jak straszne czarownice
mieszkajgce w lasach. Gdy ktos miat zmartwienie, zawsze mdgt jg odwiedzi¢, zeby napic sie
herbaty ze starego czajniczka, i poprosic¢ o rade. Ludzie méwili, ze Pani Ping jest dobra, bo w
jej domu mieszkato mnéstwo wiewiorek, jezy, kulawy lisek i sarenka bez jednej ndzki. Ze jest
madra, bo miata w domu mndstwo ksigg i zagadkowych przedmiotéw z dalekich krain i ze zna
magie, bo potrafita znalez¢ lekarstwo na kazdy kfopot i kazdg chorobe.

Jednak, pewnego dnia, stata sie rzecz niestychana, gdyz zwierzeta przyniosty list od Pani Ping.
Oto co w nim napisata:

.Pokornie prosze, Klany Ognia, Wody, Ziemi i Powietrza, o pomoc w potrzebie.

Nieznajomi zakradli sie¢ w nocy do mego domu i skradli

Lodowa Skrzynie Niebianskiej Radosci.

Bez niej smutek zagosci w naszej Dolinie.

Przybywaijcie teraz, pdki nie jest za pozno.

Pani Ping”

Jak zakonczyta sie ta historia? To juz zupetnie inna opowiesé.
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Gra dla dzieci to atrakcja skierowana do najmtodszych uczestnikdw konwentu Flamberg, jak i
do naszych gosci spoza konwentu.

Jest dedykowana dla dzieci w przedziale wiekowym 5-13 lat - ale jesteSmy elastyczni i w
przypadku dzieci mtodszych jak i starszych oméwimy sprawe indywidualnie z ich opiekunami.
Zabawa planowana jest na okoto 1-2 godziny; bedzie grg terenowo-przygodowg odbywajgca
sie w grupach, w lesie przy boisku w Czatachowie. Gra dedykowana jest dla dzieci, ale jesli
jako rodzice chcg panstwo im towarzyszy¢, jak najbardziej jest taka mozliwo$¢. Prosimy, aby
wczesniej daé¢ zna¢ opiekunom poszczegolnych grup. Niemniej jednak nasi Larpowcy
zorganizujg dzieciom rozrywke, a panstwo ten czas mozecie spedzi¢ pod biatym namiotem
socjalnym na terenie konwentu Flamberg, delektujgc sie chtodnymi napojami i daniami z grilla
serwowanymi przez lokalny catering.

Wazne jest jednak, aby byli panstwo w zasiegu prowadzgcych gre, gdyby ktéres z dzieci
potrzebowato pilnie wréci¢ do rodzica.

15:00-17:30

Flambergowe Swingi
Warsztaty taneczne
Ania Zielinska, Piotr Zielinski

Panstwo Zielinscy (Zielowie?) potgczg ponownie dwie swoje pasje.

Czyli na najwspanialszym miejscu, w jakim mozna spedza¢ urlop wykonajg performance/
warsztaty/ co$ na ksztatt tanca.

Spotkamy sie w przepieknej Czatachowej, gdzie roznosic sie bedg nuty swingowej muzyki.
Dotgczcie do nas catkowicie za darmo (wydaje sie to godng ceng) dla wszystkich uczestnikow
konwentu.

Lindy hop to radosny taniec, ktory narodzit sie w latach 30-tych w Harlemie w Nowym Jorku.
Jego cechy charakterystyczne to: duza dawka improwizacji, zabawy i $miechu.

ps. przygotujemy takze i topate na wypadek ztych warunkéw atmosferycznych.

19:30-22:30
Bajki bez cenzury

CHLarp
Joanna Kmiotek, Julia Karcz

Uwaga wszystkie basniowe stwory!

Swiat Disneya legt w gruzach, wszystkie bajki sg uszkodzone. To wtasnie Wy i Wasze zelazne
watroby mozecie go uratowaé. Przygotujcie sie na podréz zycia petng niebezpieczenstw,
procentow i rywalizaciji.

Zapewne wielu z Was zginie podczas tej wyprawy, ale jest to poswiecenie na ktére musicie
by¢ gotowi.

Chlarp — jest to gra w ktorej gracze bedg wcielac sie w postacie z wszelkich bajek Disneya (lub
bajek z wytworni, ktére Disney wykupit np. Pixar). Jest to gra 18+ z wykorzystaniem alkoholu.
Uwaga! Warunkiem zagrania w Chlarpie jest przebranie sie za dowolng posta¢ z Disneya.
Zapisy: Zgtosi¢ mozna jedynie druzyny 4-osobowe. Zgtoszenia przyjmujemy w wiadomosciach
prywatnych lub w ostatecznosci na samym konwencie przed grg
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15.08 poniedziatek

12:00-18:30
Fallout: Genesis
Lech “Gyver” Nowak

Niewielka wioska Sleepy Hollow jest oazg czystosci w skazonym swiecie. Z jednej strony
pobliskie lasy sg petne miejsc gdzie lokalne promieniowanie jest wyjgtkowo wysokie i tym
samym czesto spotyka sie feralne ghoule, a z drugiej, sama ma dostep do czystej wody i
wytwarza sporo zywnosci, ktérg w wiekszosci wymienia na bron i amunicje. Wzglednie
spokojne zycie zaktdcajg jedynie rzadkie, i tym samym mocno wyczekiwane festiwale, takie
jak zblizajgce sie swieto plonéw. Dla Bractwa Stali i NCR bedzie ono okazjg by realnie oceni¢
potencjat handlowy Sleepy Hollow, a przy okazji zrealizowa¢ wtasne ukryte cele.

Do tego ostatnio krgzg wiesci, ze daleko na potudniu pojawit sie nowy, potezny gracz na
planszy losu...

Larp w klimacie Fallout. Ghoule, Bractwo, nerfy i nuka cola!

16.08 wtorek

11:00-14:30
Byli oni, bedziemy i my
Natalia Gtomb

Larp na 12 oséb w klimatach sci-fi/cyberpunka. Jego fabuta rozgrywa sie w VR. Gracze to
ludzie, ktérzy z niewiadomych przyczyn utkneli w zablokowanym fragmencie sieci, co dla
niektérych jest okazjg do osiggniecia swoich celéw, dla innych potencjalng katastrofg. Gra
porusza gtdwnie tematy cztowieczenstwa i samoswiadomosci.

16:00-21:00

Tanabata
Agnieszka “Kura” Pura, Jan Binienda

Tanabata to Rokuganskie letnie swieto, gdy zblizajg sie do siebie dwie gwiazdy potnocnego
nieba, rozdzielone przez Droge Mleczng. Wedle legendy Tanabata te gwiazdy para
kochankow: Orihime i Hikoboshi rozdzieleni przez rzeke, ktérzy moga sie spotkac tylko raz w
roku. Dla Rokuganczykow jest to dzien, w ktérym spetniajg sie marzenia. Orihime byfa cérka
Tenkd. Tkata ona wspaniate szaty nad brzegiem Niebianskiej Rzeki, Amanogawa. Wiedzac,
ze ogromnie podobajg sie one jej ojcu poswiecata pracy caly swéj czas. Byta jednak bardzo
nieszczesliwa, gdyz przez swojg prace nigdy nie zaznata mitosci. Widzgc to Tenko bardzo sie
zmartwit i zorganizowat jej spotkanie z Hikoboshi, ktory zyt i pracowat po drugiej stronie rzeki
Amanogawa. Gdy sie spotkali, od razu zakochali sie w sobie i wkrétce zostali matzenstwem.
Jednak po slubie Orihime nie tkata juz szat dla swego ojca, a Hikoboshi pozwolit swemu stadu
rozpierzchngé sie po catym Niebie.

W przyptywie gniewu Tenkd rozdzielit kochankéw i nakazat im pozosta¢ po przeciwnych
stronach rzeki. Orihime byta bardzo przygnebiona z powodu utraty meza i prosita ojca, aby
pozwolit im sie jeszcze raz spotkac. Widzac tzy wtasnej corki, Tenkd zmienit zdanie i zezwolit
parze spotykac sie kazdego sid6dmego dnia si6dmego miesigca, pod warunkiem, ze Orihime
przez reszte dni w roku bedzie ciezko pracowata nad szatami dla ojca.

Podczas ich pierwszego ponownego spotkania spostrzegli, iz nie mogg przekroczy¢ rzeki,
gdyz nie byto tam mostu. Orihime ptakata tak mocno, ze az przyleciato stado srok, kasasagi i

Powrdt do spisu tresci



ptaki obiecaty utworzyé most z witasnych skrzydet. Jezeli pada deszcz, sroki nie mogag
przylecie¢ i para kochankéw musi czekaé caty rok na kolejng szanse spotkania.

Setki lat pdzniej, Rokuganczycy wcigz celebrujg te historie w postaci letniego festiwalu
Tanabata. Niektore miejsca, wydajg sie by¢ bardziej blogostawione faska Fortun niz inne. Do
takich miejsc nalezy jezioro Sakura Yuki, ukryte w lesie Shinomem Mori.Mimo iz las jest
niebezpieczny od kilku lat ciggng tam coraz wieksze rzesze pielgrzymow, by wiasnie nad nim
swietowac¢ spotkanie legendarnych kochankéw i prosi¢ ich o spetnienie zyczen. A stato sie to
gdy po raz pierwszy pielgrzymowata do tego miejsca mtodziutka Kakita Hime. Teraz, po 3
latach, jest to jej ostatnia pielgrzymka, po ktorej ma wejs¢ w dorostosé. Nic dziwnego, ze w
tym roku przybywajg niezwykle znamienici goscie, by swietowa¢ Tanabate, nad jeziorem
Sakura Yuki.

Zapraszamy Was, na larpa osadzonego w settingu Legendy 5 Kregow (1ed). Jest to mata gra,
na raptem 35 postaci, ktéra potrwa jeden wieczér. Czatachowskie lasy zmienig sie na ten czas
w Puszcze Shinomen Mori, ktdrg pielgrzymujacy samurajowie, przemierzajg w trakcie podrozy
do Btogostawionego Jeziora. Pielgrzymi zatrzymujg sie dzien drogi od swego celu, w
przydroznej herbaciarni, by zebraé sity, posili¢ sie, odswiezy¢, przed jutrzejszym Swietem.
Przynoszg ze sobg swoje troski, marzenia, interesy i sekrety.

17.08 Sroda

12:00-16:00

Lewiatan
Artur “Silvanel” WozZniak

Lewiatan jest osadzong w realiach Wojen Napoleonskich opowiescig o brytyjskim okrecie
wojennym, ktérego zatoga w przededniu Bitwy pod Trafalgarem zostaje postawiona przed
sgdem wojskowym. Jest to opowies¢ o obowigzku, postuszenstwie, mitosci do ojczyzny,
okrucienstwie i dumie. Gra zawiera obszerne elementy freeformu i bedzie wymagata od graczy
sporej dozy improwizacji. Dostepne tylko i wytgcznie postacie meskie (kobiety odgrywajgce
mezczyzn sg mile widziane). Gra zawiera elementy, ktére mogg by¢ niekomfortowe dla wielu
oséb: wulgarny jezyk, rasizm, sceny przemocy.

Mamy sierpien roku 1805, czterdziesty pigty rok panowania Kréla Jerzego Ill. Europag
wstrzgsajg wojny Napoleonskie. Tymczasem do brytyjskiego portu na Bahamach wchodzi
H.M.S. Lewiatan. Dowodzacy okretem Kapitan Sawyer lezy martwy w swojej kajucie, a zaden
z oficeréw nie jest w stanie przekonujgco wyttumaczyé jego $mierci. Zarzadzony zostaje
proces, a oskarzenie jest najpowazniejsze z mozliwych — BUNT. Jesli zostanie udowodniony
kazdy cztonek zatogi stanie przed plutonem egzekucyjnym. Nie ma jednak czasu na dtugi
proces. 7 dni, tyle czasu dowddca eskadry karaibskiej admirat Collingwood dat sedziom na
zdecydowaniu o winie lub niewinnosci. Eskadra juz i tak jest opdzniona. Lord Nelson
nieustannie przysyta alarmujgce wezwania ze stolicy a Napoleon kohczy przygotowania do
inwazji na Wielkg Brytanie. Kazdy okret sie liczy, jednak czy mozna ufa¢ tej zatodze?

Gra bedzie sie odbywata na dwdch poziomach. Na pierwszym mamy do czynienia z sgdem
wojskowym. Trzech graczy wciela sie w sedziéw (kapitanéow innych okretéw floty wojenne;j
jego wysokosci Krola Jerzego), reszta to zatoga Lewiatana (oficerowie i podoficerowie)
oskarzeni o bunt. W czasie procesu bedzie odczytywany dziennik kapitanski, opisujacy podréz
z Plymouth na Bahamy. A uczestnicy bedg odgrywac¢ sceny i wydarzenia ktére miaty miejsce
w podrézy. Sceny poczatkowo bedg dosy¢ doktadnie opisane, ale wraz z postepem
scenariusza gracze bedg mieli coraz wiecej miejsca na wlasng interpretacje i wykonanie scen.
Tymczasem sedziowie bedg mogli te sceny rezyserowaé, za pomocg pytan sugestii itp. beda
mogli je przerwac¢ i dokona¢ w nich zmian, wptywajac na ich wydzwigk. Tak wiec rezyserig
freeformowych scen bedg zajmowac sie sami gracze. Na sam koniec dowiemy sie jak zgingt
kapitan, sedziowie wydadzg wyrok. A gracze (juz po wydaniu wyroku) pokazg nam ,jak byto
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naprawde”. Dowiemy sie, tez czy Lewiatan dotart pod Trafalgar gdzie ma do odegrania
nieposlednig role, czy tez moze pozbawiony zatogi stat w porcie na Bahamach.

Dodatkowo: No pain, gra moze podejmowac tematyke przemocy, wykluczenia i wulgarnego
jezyka.

Informacje odnosnie strojow: Gra zasadniczo nie wymaga strojéw, cho¢ fajnie by byto
jakbyscie mieli elementy kostiuméw. Utrzymana jest w konwencji Brytyjskiej Marynarki
wojennej z czaséw Wojen Napoleonskich ale mozna dosta¢ posta¢ zaréwno kapitana jak i
podoficera — marynarza. Stad warto wzig¢ rézne elementy stroju np. ptaszcz, kapelusze,
pistolety, szable, lunete etc. ale nalezy to traktowac raczej jak wrzucenie do wspdinej puli, z
ktorej bedg korzystac tez inni gracze. Rekwizyty w tej grze majg raczej wymiar symboliczny,
stroje nie muszg by¢ kompletne. Ja przyniose np. kapelusze czy ptaszcz, ale im wiecej fajnych
rekwizytow dostarczg gracze tym lepiej.

12:00-15:00
Warsztaty wspinaczki na Jurze
Jan “Rozek” Rozewski

W tym roku podczas Flambergu opowiemy Wam co nieco o naszej pasji jakg jest wspinaczka.
Bedzie mozna postuchaé o tym sporcie, jego tradycjach na Jurze oraz sprébowac swoich sit
w skatach.

W planach mamy opowiedzie¢ Wam o wspinaczce jako sporcie. Odrobine o polskich
tradycjach alpinistycznych oraz jak to jest sie wspina¢ na Jurze.

Potem Zrobimy sobie prezentacje sprzetu i pozwolimy Wam sie wspigé po wczesniej
przygotowanych drogach.

Widzimy sie na Laboratorium, ale dla nieogaréw zorganizujemy tez wymarsz z obozu.

Kilka waznych spraw: wydarzenie to nie jest szkoleniem i nie ma na celu nauczenia Was
technik asekuracyjnych ani nie przygotuje Was do samodzielnej wspinaczki w skatach. W tym
celu proponujemy poszukac scianki wspinaczkowej w Waszym miescie albo zajrze¢ na strone
Polskiego Zwigzku Alpinizmu.

Sugerujemy sprawdzi¢ czy Wasze ubezpieczenie obejmuje ewentualne kontuzje wywotane
uprawianiem sportow ekstremalnych. Niestety wspinaczka do takich sie zalicza.

Osoby pod wptywem alkoholu bedg mogty stuchaé i przyglagdac¢ sie wspinajgcym, ale nie
zostang same dopuszczone do wspinaczki. Wynika to ze wzgledéw bezpieczenstwal

16:30-21:00
Wyprawa po Ztote Runo

Przemystaw Gtomb

Niewielka grupa profesjonalnych kosmicznych zilodziei planuje skok zycia. Jedyny sposdb
zeby osiggngé¢ cel, to wykorzystaé zespdt androidow, specjalnie wytrenowanych i
przygotowanych do zadania. Nagroda jest warta zachodu, ale jej zdobycie moze by¢
trudniejsze, a stawka wyzsza niz sie poczatkowo wydawato.

Jest to larp o androidach i ludziach, ich wspotdziataniu razem, relacjach, ksztaftowaniu sie
osobowosci androidéw pod wptywem ludzi — a by¢é moze takze o wpltywie androidéw na ludzi.
Larp zawiera specjalnie przygotowang mechanike osobowosci androidéw, ktdra jest istotnym
elementem gry.
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18.08 czwartek - 20.08 sobota

Gra Giowna:

Kroniki Jawosnu - Wyspa Olch
Adam P-i, Kajetan Gafczynski, Michat Guzik, Jakub Katuzny, Katarzyna Olak-Katuzna, Pawet
Séjka, Grzegorz Biaty

Wstep, czyli o czym jest ten LARP

Jest to gra o wspdtistnieniu dwéch swiatdéw réownolegtych, zaleznych od siebie i wzajemnie sie
przenikajgcych, ktére tworzg Jawosen. Nasza historia rozgrywa sie na pograniczu Swiata
realnego - Jawy i swita eterycznego - Snu, jest to wiec gra o zaleznosciach, o delikatnej
réwnowadze; o tym, jak podejmowane przez bohateréw dziatania majg konsekwencje w jednej
rzeczywistosci, ale takze wptyw na druga. Jest to gra o granicy dwoch swiatéw: fizycznego i
duchowego.

Jest to gra o relacjach miedzyludzkich i o granicy kulturowej, o wedréwce ludéw prowadzacych
nomadyczny tryb zycia i ich zetknieciu z kulturg osiadtg. O zderzeniu koczowniczych H'idow z
osadnikami z krolestwa Allengardu. Jest to tez larp o wspdfistnieniu Ludzi - mieszkancéw
Swiata Jawy i Fae - demonicznych istot, zamieszkujgcych swiat Snu.

Jest to gra o wspdlnocie, stawiajgca pytania o to, co jest sie w stanie zrobi¢ dla swoich
najblizszych: dla rodziny, klanu, Duchéw Natury. Gra o trudnych wyborach i poswieceniu,
koncentrujgca sie na problematyce lojalno$ci wobec klanu, wspétbratymcow czy tez
towarzyszy niedoli. “Kroniki” to larp o tym, do jakich czynow bohaterowie opowiesci sg w stanie
sie posung¢ aby siegnaé po wtadze, moc, czy zmieni¢ swoje przeznaczenie... oraz jakie bedg
tego konsekwencje.

Jest to gra o wedréwce i poszukiwaniu swojego miejsca w swiecie. Wedréwce w wielorakim
znaczeniu: podrézy w nieznane, odkrywaniu nowych miejsc i poznawaniu kultury, obyczajow,
wierzen, ale tez wedrowce Esencji, spajajgcej Jawosen w catos¢. Esencja to energia istniejgca
w naturze, zamknieta w fizycznosci i statecznosci ptaszczyzny materialnej - Swiata Jawy, a z
drugiej strony wolna i nieokietznana w eterycznej krainie Snu. Jest to gra o pielgrzymowaniu
do swietych miejsc i poszukiwaniu miejsc mocy. Jest to wreszcie larp o wiecznym zapetleniu
w cyklu zycia i $mierci i 0 wszelkich odstepstwach od niego.

Jest to gra o magii i jej destrukcyjnej sile. Zrédtlem magii jest Esencja, pozostajgca w ciggtym
ruchu. Jej wezly przenikajg i spajajg oba wspdtistniejgce Swiaty. Esencja jest budulcem Krainy
Snu i iskrg kazdego zycia na Jawie. Jest to larp o przebudzaniu Esencji drzemigcej w kazdym
cztowieku. O rozmytej granicy pomiedzy magig a wiarg. To gra o bliskosci z przyrodg, bez
panteonu bogow, jedynie z lokalnymi Duchami Natury zawieszonymi miedzy krainami.
Jawosen zamieszkujg niezliczone Duchy Natury, poczgwszy od pomniejszych opiekunéw
zagajnikow, a skonczywszy na panach wysp i wulkanéw.

Bohaterowie, czyli kim bedziecie gra¢ na LARPie

Na tegorocznej Grze Gtéwnej Flambergu gracze mogg wcieli¢ sie w postacie nalezace do
trzech frakcji reprezentujgcych odmienne podejscie do zycia, przekonan, zasad wspotistnienia
ze Swiatem Snu czy Duchami Natury. Frakcje te $cierajg sie ze sobg na Wyspie Olch -
najwiekszej wyspie archipelagu Idun.
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Idowie, czyli Ci co wedruja
Stowa klucze: Natura, nomadzi, klany, kilty, druidzi, bardowie, chwata i stawa, Kilty.

Nomadyczny lud Idow zamieszkuje archipelag Idun, skfadajgcy sie z kilkudziesieciu wysp,
ktérego centrum stanowi swieta Wyspa Olch. Sami wyspiarze rzekliby raczej, ze sg jego
czescig. Krew w zytach Idow przepetnia magiczna Esencja, ktorg dzielg sie hojnie z duchami
wysp. To dzieki ich pomocy |dowie, wiodgc koczowniczy tryb zycia i tgczgc sie w niewielkie
klanowe wspolnoty, pozostajg nieustannej wedréwce miedzy kolejnymi wyspami, towiskami i
swietymi miejscami. Ta ciggta podréz odzwierciedla nieskohczony cykl Esenciji
przemierzajgcej Jawosen. Priorytety Idow sg proste — na pierwszym miejscu jest klan,
nastepnie Duchy Natury, ktére zapewniajg klanowi przetrwanie, wreszcie stawa bohaterska,
ktéra przynosi klanowi prestiz i nadaje warto$¢ Esenciji Ida. Dlatego ludziom spoza Archipelagu
Idowie kojarzg sie z brawurg i nonszalancjg, jakby wtasny honor przedkfadali nad zdrowie i
rozum.

Idowie powigzani sg wierzeniami i wspotistnieniem z Duchami Natury, ktére sg na Archipelagu
liczne, kontrolujg zwierzeta, rosliny, krajobraz i pogode. Od ich opieki zalezy przetrwanie
kazdego klanu. Dlatego tez wyspiarze odnoszg sie do przyrody z wielkim respektem, starajg
sie nie bra¢ zen wiecej, niz im niezbedne i pomaga¢ duchom na miare swych mozliwosci.
Dwuswiat w oczach |da definiuje obieg Esencji. To przodkowie dali site zyciowg $wiatu Ida,
ktéry z kolei musi przekazac jg dla swoich potomkoéw. Nie grzebig przeto zmartych, ale na
stelazach lub tratwach oddajg ich lasom i wodom Archipelagu.

Z braku zycia pozagrobowego biorg sie stynne poza Archipelagiem brawura, samochwalstwo
i ofiarnos¢ Idow, ktorzy na kazdym kroku starajg sie zapisa¢ w pamieci potomnych, jedynej
dostepnej im formie niesmiertelnosci. Niektorzy bardowie twierdza, ze talent lub zdolnosci
magiczne sg sladami Esencji wybitnych przodkéw we krwi danej osoby.

Idowie nie majg religii jako takiej. Ich przetrwanie zalezy od Duchoéw Natury, istot
wszechobecnych na Archipelagu. W zamian za pomoc i (nieraz krwawe) ofiary Duchy
udostepniajg koczownikom bogactwa laséw i wod. Wyspiarze czesto posiadajg osobisty
kontakt z Naturg, Zdarza sie, ze wybredny Duch nawigze silniejszg wiez z wybrang przez
siebie osobg z klanu. Taki Duch kierowaé sie moze czynami wybranej osoby, aurg Esencji lub
swoim kaprysem. Zazwyczaj wszakze w kontaktach z Duchami pomagajg druidzi, ze wzgledu
na wiedze i do$swiadczenie odgrywajacy w klanach kluczowg role. Druidzi to uczeni Idow.
Potrafig warzy¢ eliksiry i driakwie, jak rowniez opatrzy¢ rany. Zgtebiajg nature Esencji i
Duchoéw, to zazwyczaj oni odprawiajg im rytuaty i sktadajg krwawe ofiary.

Nie mniej wazni sg bardowie, ktérzy szerzg stawe klanu i uczg jego cztonkdéw historii. Zajmujg
sie tez sztuka interpretacji snow i znakdéw, czesto zyskujgc moc wieszczenia. Nauki adepta na
druida badz barda trwajg dwadziescia lat, w trakcie ktérych muszg opanowaé pamieciowo catg
wiedze przekazywang przez starszyzne. Pismo uchodzi za fanaberie z Kontynentu. Zaréwno
druidzi jak i bardowie zbierajg sie regularnie na wiecach by wymienia¢ wiedze lub stuzyé
klanom za arbitrow.

Ostatnig wazng dla Idow grupg sg kowale. Metal jest niezwykle rzadki, jeszcze trudniej i ciezej
nomadom tworzy¢ warunki do jego obrébki. Stad idunscy kowale to nie tyle rzemiesinicy co
osoby magiczne, z sekretnie przekazywanym fachem i bliskimi zwigzkami z duchami.
Najwspanialsze ich dzieta potrafig zy¢ wkasnym zyciem, przechowujgc czgstki Esencji twércy
i poprzednich wiascicieli.

Idowie majg stycznos¢ z Kraing Fae gtdwnie w snach. Druidzi ostrzegajg, ze elfy podmieniajg
noworodki w chustach i zsytajg szalenstwo. Jednoczesnie bardowie Spiewajg piesni o stawie i
potedze, ktdrg cieszy sie Dwoér Fae, co nieraz kusito najsmielsze Idy i ldéw.
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Allengard, czyli ci co niosg Kult Harmonii
Stowa klucze: rycerskosc¢, osadnictwo, cywilizacja, nauka, Kult harmonii

Historia: Zachodnie ziemie Kontynentu jeszcze niedawno podzielone byty pomiedzy wojujgce
miasta panstwa i pomniejsze osady. Sytuacja ta ulegta zmianie gdy Alain Pierwszy wiadca
Isthmedo’ru, wkroczyt na $ciezke wojny. Pod pieczg Matki Krélow - poteznego Ducha,
manifestujgcego sie w postaci pieknej kobiety - Alain rozpoczagt proces podboju i
przeksztatcania sgsiednich ziem na obraz Isthmedo’ru, tworzgc krélestwo Allengardu. Po
ponad 150 latach wojny dynastia Alaindw przejeta wtadze nad catoscig zachodniego potwyspu
a ich ekspansja na wschdéd zostata powstrzymana jedynie poprzez nagtg SmierC Alaina
Trzeciego na polu bitwy. W obecnych czasach Allengard jest najpotezniejszg sitg na
kontynencie, a na jego tronie zasiada mtody Krdl Alain Czwarty.

Spoteczenstwo: Krélestwo Alengardu zawdzigcza swoje istnienie Swietemu matzenstwu
pomiedzy Alainem, Krélem ludzi a Ismeng, Krélowg Duchow, tytutowang w Allengardzie jako
Matka Kroléw Ich bezposrednimi wasalami sg potomkowie najwazniejszych sojusznikow
Alaina Pierwszego, ktorzy sprawujg wiladze w pieciu ksiestwach. Struktura wtadzy w
poszczegodlnych krainach krélestwa ma charakter feudalny. Ponadto szlachta dzieli sie na
hrabiow oraz rycerstwo. W kazdym ksiestwie znajdujg sie ziemie krélewskie, podlegajgce
bezposrednio wladzy krola. Znajdujg sie na nich zamki i twierdze krélestwa. Wszelkie miejsca
mocy znajdujgce sie na terenie krélestwa pozostajg pod zwierzchnictwem Kultu Harmonii.
Pospolici ludzie nie majg prawa do posiadania ziemi, utrzymujg sie wiec dzieki stuzbie
szlachcie, obrabiajgc pola swego pana, pracujgc w nalezagcych do niego warsztatach lub
zapewniajgc inne ustugi.

System ten sprawia ze nawet najmniejsze wioski Allengardu, ktére do niedawna byty
zainteresowane tylko wkasnym dobrem, przyczyniajg sie do rozwoju krolestwa i petnig wazna
role w funkcjonowaniu panstwa. Nowe pokolenia urodzone nawet w najdalszych zakamarkach
potwyspu identyfikujg sie jako Allengardczycy na pierwszym miejscu, w przeciwienstwie do ich
pradziadow, ktorych lojalnos¢ byta duzo bardziej lokalna. Dzieki temu mtode krolestwo Alaindw
ma przewage zarowno ekonomiczng jak i militarng nad duzo bardziej podzielonymi
spotecznosciami na wschodzie kontynentu.

Kultura: Centrum kultury Allengardu jest stolica Isthmedo’r, zarzgdzana bezposrednio przez
rodzine krolewska. Bale i turnieje rycerskie przyciggajg do stolicy szlachte z catego krolestwa.
Wszyscy ksigzeta, a takze najbogatsi z hrabidw utrzymujg swoje posiadtosci w stolicy,
zostawiajgc zarzadzanie swoimi domenami pomniejszym liniom rodziny lub zaufanym
wasalom. Podobnie dzieci pomniejszego rycerstwa, wiedzgc, ze starsze rodzenstwo
odziedziczy ziemie, czesto wyruszajg do stolicy w poszukiwaniu pracy jako administratorzy
badz zbrojni na ustugach zamozniejszej szlachty.

Turnieje rycerskie nalezg do jednej z najpopularniejszych form rozrywki zaréwno dla szlachty
jak i pospoélstwa. Takie wydarzenia dajg mozliwo$¢ szlachcie z kazdego poziomu
zaprezentowaC swojg sprawnos¢ bojowa, ktora jest uznawana za jedng z najwazniejszych
cnét wsrod kasty rzgdzgcej, niezaleznie od pici czy bogactwa. Do pojedynkow stajg wiec
zaréwno najbiedniejsi rycerze jak i najbogatsi ksigzeta. Podczas wielkiego turnieju
krélewskiego, organizowanego raz na 5 lat, nawet sam krol staje w szranki w paru
symbolicznych pojedynkach, zawsze wspierany cieptymi stowami Matki Kroléw. Wyczyny
wojownikow czesto stajg sie inspiracja dla licznych trubaduréw tworzgcych ballady i poematy.

Kult Harmonii: Od pierwszych podbojow Alaina Kaptani Harmonii byli zawsze tylko pare
krokéw za Armig Allengardu. W kazdym podbitym miescie czy wsi pojawiali sie by uczy¢ ludzi
o btogostawienstwach ptyngcych od Matki Krélow. Lokalne Duchy Natury rozumiejgc delikatng
réwnowage Jawosnu dotgczaty do dworu Ismeny stajgc sie czescig wielkiego planu Harmonii.
Ostatecznie, po czterech pokoleniach pracy kaptanéw Harmonii nawet w najmniejszej wiosce
Allengardu znajduje sie kaplica Kultu wraz z wykutg z obsydianu podobizng Ismeny.
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Do obowigzkow Kaptanow Kultu nalezy kierowanie swoimi podopiecznymi wedtug
Krélewskiego Kalendarza, wskazujgcego swiete dni dla kazdego z duchow bedgcych czescig
Harmonii, upewniajgc sie ze kazdy z duchéw otrzyma stosowne modly i podziekowania za
swoj wkiad w utrzymywanie delikatnej rownowagi natury. Kaptani nauczajg réwniez pospolity
lud o0 znaczeniu harmonii i rownowagi w codziennym zyciu. Za przykfad stawiajg Duchy Natury,
z ktorych kazdy ma swoje miejsce w planie Harmonii ustalonym przez Matke Krolow. Podobnie
ludzie powinni sumiennie wykonywac¢ swoje obowigzki wynikajgce z planu dynastii Alainow,
by zachowaé harmonie w krélestwie i rownowage pomiedzy ludzmi i duchami. Zakt6canie
harmonii grozi skazeniem esencji cztowieka i wypaczeniem jego jestestwa.

Kult stanowi most pomiedzy ludzmi a Duchami Natury Allengardu. Wszystkie bezposrednie
obrzedy i rytuaty przeprowadzane sg wytgcznie przez kaptanéw. Niejednokrotnie nieostrozny
cziowiek starat sie zwrdci¢ na siebie uwage Ducha Natury, co zwykle konczyto katastrofg dla
wszystkich dookota. Kapfani ostrzegajg wiec ludzi przypominajgc im, ze Duchy Natury sg
réwnie grozne jak zywioty ktérymi wtadaja.

Moda: Moda Isthmedo’ru opiera sie na paru zasadach. Podstawowg zasadg ubioru bedacg w
Scistym zwigzku z Kultem Harmonii jest kolorystyka strojow. Alengardczycy unikajg strojow
jaskrawych, a noszenie odzienia w stonowanych barwach jest oznakg szacunku wzgledem
Harmonii. Mieszkancy krolestwa noszg stroje w wielu kolorach, jednak uznaje sie ze kolory
najbardziej zblizone do bieli, symbolizujgcej Duchy Natury, i czerni - koloru ludzi, sg najbardziej
modne i odbiegajg od chaosu jaskrawych barw. Ciemne, mocno barwione stroje w odcieniach
granatu, ciemnej zieleni czy bordo sg oznakg majetnosci wérdd szlachty Allengardu. Z kolei
prosci ludzie korzystajg z tanszych tkanin w pastelowych odcieniach zétci, ré6zu czy btekitu.
Poza zasadami kolorystyki ubioru wystepuje zasada dotyczgca obowigzkowych dodatkéw,
ktére nalezy nosi¢ bedgc w petni oddanymi Kultowi Harmonii. W ubiorze kobiety, niezaleznie
od jej pozycji spotecznej, obowigzkowym elementem ubioru jest nakrycie gtowy. Nie istniejg
zadne oficjalne wytyczne konkretnych zasad co do ksztattu tego nakrycia dlatego kobiety
szczegolnie z wyzszych klas przescigajg sie w pomystach na najbardziej przyciggajgce uwage
chusty, kapelusze i opaski na wtosach. Wsrdd nizszych klas ubior jest bardzo prosty i mato
ozdobny. Ptécienne koszule i spodnie dla mezczyzn, oraz proste suknie i haftowane chusty
dla kobiet, oczywiscie w kolorach Harmonii. Ubiér mieszkancow Allengardu bedacych
cztonkami klas stuzebnych potrafi rézni¢ sie pomiedzy ksiestwami mimo wptywéw mody
ptynacych ze stolicy do wszystkich zakamarkéw krélestwa.

Akademia Allengardu: Alain Drugi krotko po przejeciu korony po swoim ojcu postanowit
otworzy¢ pierwszg w krolestwie akademie nauk, miejsce dla $wiattych umystow odkrywajgcych
sekrety tego Swiata. Dzi$, po ponad stu latach, Akedemia w Isthmendo’r jest centrum dla
wszelkiego rozwoju w krolestwie. Wielokrotnie rozbudowywany gmach miesci biblioteke
wypetniong ksiegami i zwojami spisanymi przez najwybitniejszych badaczy ostatniego wieku.
Uniwersytet oferuje szkolenie z dziedzin medycyny, matematyki, filozofii, architektury,
inzynierii i wielu innych nauk. Oprécz tego jednym z celow Akademii jest ujarzmienie mocy
Esencji, ktéra ptynie w zytlach kazdego zywego stworzenia. Niedawne przetomy w tej
dziedzinie pozwolity na stworzenie pierwszego pokolenia Krolewskich Magéw. Naukowcy
Uniwersytetu odkryli trzy metody na przebudzenie Esencji w kompatybilnym cztowieku i od
paru lat alengardzkie sity wspierane sg przez poteznych Magow Bojowych wtadajgcych
zywiotem ziemi, Sedzidow potrafigcych wykry¢ kazde ktamstwo, oraz towczych ktérych
wyczulone zmysty potrafig siegngé w przeszios¢. Akademia takze prowadzi poszukiwania
wszystkich mieszkancow Allengardu obdarzonych przebudzong esencjg oraz prowadzi ich
rejestr. Tylko zarejestrowani obdarzeni mogg korzysta¢ ze swoich mocy na terenie krolestwa.

Pétnocna Rebelia: Ksigestwo Beaumont, pokryty gérami i gestymi lasami region na pétnocy
kontynentu, od zawsze sprawiat mnéstwo probleméw krolestwu. Byt to ostatni i najtrudniejszy
podbdj Alaina Drugiego. Do dzi$ zaréwno prawo krolewskie jak i Kult Harmonii spotykajg sie z
oporem, a ludzie w szukajgc pomocy siegajg do starych tradycji. Przez ostatnie sto lat prosty
lud prébowat wywalczy¢ niepodlegtos¢ w kilku powstaniach. Wszystkie jednak zakonczyly sie
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niepowodzeniem, a buntownikdéw spotkata surowa kara. W poétnocnych krainach odnalez¢
mozna réwniez ostong ztg stawg Czarng Doline. Kotlina ta wypetniona jest gestym lasem
petnym dzikich zwierzat. Prawdziwym zagrozeniem dla kazdego Allengardczyka jest jednak
Nocny Kruk, Duch Opiekun tego lasu. Nocny Kruk jest jednym z niewielu Duchéw Natury, ktéry
skutecznie przeciwstawit sie¢ kultowi Harmonii. Czerpie on swg moc z mrocznych kultow
odprawianych przez rebeliantéw ktérym czesto udziela on schronienia.

Kolonia Tristana Desjardins - Osada I’Espoir: Na Wyspie Olch przedstawiciele Allengardu
mieszkajg od dwoch miesiecy w nowopowstatej osadzie zatozonej przez wygnanego hrabiego
Tristana Desjardins. Hrabia popadt w nietaske u Matki Krélow i zostat zmuszony do
opuszczenia krolestwa na dziesie¢ lat. Uciekajgcy hrabia wykorzystat reszte bogactwa swojej
rodziny by zapewni¢ sobie lojalno$¢ wielu ludzi. Opuszczajgc Allengard rozpoczat rekrutacje
cztonkdw swojej wyprawy, aby przygotowac sie dobrze do przetrwania dziesiecioletniej banic;ji.
Jego Swita zostata przetrzebiona podczas podrézy morskiej na Archipelag Idun w wyniku
silnych sztormow. Podréz przetrwato kilkadziesigt osob, ktore zatozyly osade i wzniosty
pierwsze zabudowania. Obecnie starajg sie doj$¢ do porozumienia z rdzennymi mieszkancami
archipelagu.

Wspolnota Pytu, czyli Ci co $nig

Stowa klucze: zawieszenie miedzy dwoma swiatami, wspotsen, wspdtjazin, komuna, kibuc,
przebudzona esencja, mutacje

Wspdlnota Pytu to komuna wyrzutkéw, ktéra od wielu pokolen okupuje (i okopuje) wielkie ztoza
Krysztatu - fizycznej emanacji Esencji w swiecie Jawy. Zmielony Krysztat, znany szerzej jako
Pyt, jest cennym sktadnikiem wielu zakle¢ i eliksiréw. To wtasnie jemu Wspdlnota zawdziecza
swojg nazwe. Pytowcy sg dos¢ niesamowita zbieraning - przesycajgce ziemie i powietrze
Esencja odmienia ich umysty i ciata, czesto w widoczny sposob (tu nadmieni¢ nalezy, ze
mutacje mogg by¢ zaréwno przydatne, jak i ucigzliwe lub wrecz szkodliwe). Pytowcy przyjmujg
kazdego, kto gotowy jest dzieli¢ wszystko z resztg komuny - nie wytgczajgc swych snow.

Historia: |dunscy bardowie podajg, ze pierwsza grupa “odszczepiencéw” przybyta na Wyspe
Olch spoza Archipelagu. Pylowcy dzielg w swoich snach historie swoich zatozycieli, ktérzy
ucieka¢ mieli przed straszliwg wojng toczong z demonami gdzies na odlegtym Kontynencie.
Te dzielne kobiety i mezczyzni znalezli ztoze Krysztatu, nauczyli sie go wydobywac i zbudowali
manufakture. Pierwotnie niezadowolone z obecnosci obcych i rozwijajacej sie pod ich nosem
manufaktury Duchy Natury poprosity Idow o interwencje. Konflikt okazat sie zbyt wyczerpujacy
dla obu stron i doprowadzit on do trudnego kompromisu. ldowie zgodzili sie przesta¢ nekaé
osade przyjezdnych, a Wspolnota obiecata przestrzegac¢ praw wyspy. Dzis miedzy Duchami
Natury a Wspdlnotg Pytu panuje chtodna obojetnosé, a Idowie zaczeli handlowaé wymieniajgc
dobra za Pyt

Wieloletnie obcowanie z fizyczng formg Esencji spowodowato stopniowg mutacje gornikéw i
zarnowcow. Pielgrzymujgcy na wyspe ldowie predko dostrzegli te zmiany. Poniewaz magiczni
odmiency zdarzajg sie wszedzie, rodzice z klanow Archipelagu zaczeli zostawiaC swoje
zmutowane potomstwo pod opieke Pytowcow, by “dorastaly wsrdod swoich”. Z czasem
przyjetym zwyczajem stato sie, ze wszystkie niechciane dzieci pozostawione sg podczas
pielgrzymek na Wyspie Olch, a Pytowcy przygarniajg je do swojej wspoélnoty. Na przestrzeni
ostatnich dekad na Archipelagu Idun spotka¢ mozna byto kierowanych snami podréznikow z
dalekich krain, ktérzy z r6znych powodéw poszukiwali Wspdélnoty Pytu. Niebezpieczna droga
na ldun i grozna fauna wysp zazwyczaj konczy ich podréz przedwczesnie, jednakze nieliczni
z nich docierajg na Wyspe Olch.

Spoteczenstwo: Wsréd Wspdlnoty Pytu nie znajdzie sie Wodza ani Kréla. Choc istniejg wsrod
wspolnoty pozycje darzone powszechnym szacunkiem (jak sztygar bgdz kwatermistrz)
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wiekszo$¢ decyzji dotyczgcych catej spotecznosci podejmowana jest wspdlnie poprzez proste
i jawne gtosowanie. Pare lat po przybyciu na swietg wyspe Idéw, pierwsi Pytowcy zorientowali
sie ze (prawdopodobnie z powodu duzej koncentracji magicznego pytu) kobiety przestaty
zachodzi¢ w cigze. Cho¢ narodziny dziecka nadal sie zdarzaty byty one niezwykle rzadkie, zas
kazde takie dziecko rodzito sie nadzwyczaj zdrowe i z przebudzong esencjg, co nie zawsze
spotykato pozostatych mieszkancéow Wspdlnoty. Pojecie rodziny wsréd Pytowcéw jest duzo
szersze i skupione wokét rytuatu zwanego Wspoétsnem. Dzieci z klandw nomadycznych
adaptowane sg do wspaolnoty i przekazywane pod opieke Dorostym ktérzy tgczg sie z nimi
esencjg, co pozwala im dzieli¢ z nimi sny. Dzieci mogg by¢é wychowywane przez pojedynczego
opiekuna badz wiekszg grupe, niezaleznie od ich pici. Poprzez dzielenie sie snhami
opiekunowie uczg mtodziez o historii i zwyczajach Wspélnoty, dzieki czemu pamie¢ o wojnie
z demonami, ktéra wygnata Pytowcdw z ich prawowitych ziem jest wcigz zywa.

Nie ma wsrdd przedstawicieli Wspdlnoty Pytu wtasnosci, wszystko co posiadajg, wyprodukujg
lub wymienig z odwiedzajgcymi Wyspe Olch Idami lub innymi $miatkami zapuszczajgcymi sie
na niebezpieczne wody archipelagu pozostaje dobrem wspdélnym. Z racji takiego stanu rzeczy
nie ma wsréod mieszkancéw kopalni (jak i wsréd ldéw réwniez) znajomosci monety czy
pienigdza. Istnieje jedynie handel wymienny. Wspdlnota handluje z innymi swoim najwiekszym
skarbem - Pytem wydobywanym przez kopalnie, odkupujgc od nich towary potrzebne do
przezycia takie jak narzedzia, dzianiny, ubrania, sieci rybackie, liny, i wszelkie towary, ktorych
nie sg w stanie sami wyprodukowaC w obrebie osady. Pylowcy, pamietajgc burzliwg
przeszto$é, obchodzg sie z Duchami Natury nadzwyczaj ostroznie i starajg sie na nich nie
polegac, unikajgc jednoczesnie urazenia ich.

Pyt i Mutacje: Zycie na Wyspie Olch nie jest tatwe. Zaoranie pola, wycinka drewna dla budowy
schronisk lub nadmierne polowania na zwierzeta sprowadzityby na wspdlnote gniew Duchow
Natury, a co za tym idzie ldéw. Wspdlnota skupita sie wiec na jedynym surowcu do ktérego
majg nieograniczony dostep - przepetnionych esencjg krysztatow i produkowanego z nich
Pytu. Krysztaty okazaty sie by¢ jednak zaroéwno bfogostawienstwem jak i klgtwa. Silna
magiczna aura krysztatldw zmienia ciata jak i umysty Pytowcow. Powyginane konczyny,
zrogowaciata skoéra lub zwierzece kly nie sg rzadkim widokiem w kopalni czy manufakturze.
Wsrod mieszkow Wspolnoty zdarzajg sie osoby gtuche lub niewidome badz tez z innymi
zmianami. Ale mutacje fizyczne to tylko jeden z wielu skutkdow diugoletniej ekspozycji na
dziatanie Pytu, ktére moze wptywaé rowniez na umyst i Esencje. Umysty dotkniete mutacjg
postrzegajg rzeczywistos¢ Swiata Jawy w odmiennym Swietle. Czesto doswiadczajg wizji,
zyjac na granicy dwoch swiatow. Takie osoby czesto inaczej postrzegajg Swiat rzeczywisty i
zapominajg o potrzebach swoich ciat, odbija sie to czesto na ich pamieci, zdarzajg sie
przypadki letargu i katatonii.

Wyglad: Cechg wyrdzniajgcg cztonka Wspdlnoty Pytu na tle innych jest osadzony na skérze
magiczny pyt. Wnika on w skére nadajgc jej w promieniach stohca charakterystyczny poblask
o réznych barwach. Niektore osoby ze Wspdlnoty, zwtaszcza nowe wstydzg sie tego,
ukrywajgc twarz pod maska. Stad tez popularne sg we wspdélnocie maski wytworzone z tego
€0 majg pod reka: tkanin, skoér, czaszek. Niektorzy zakrywajg twarz hetmami, aby nadac¢ sobie
grozniejszy wyglad, podczas kontaktu z krewkimi H’idami. Sg tez jednak tacy, co jawnie
obnoszg sie z pytem w skorze, dekorujgc twarze i ciata malowidtami, majgcymi przypomniec
im korzenie klanowe lub tez wydarzenia z przeszitosci, ktére dawno zapomnieli. Zdarza sie, ze
wracajgcy z Wyspy Olch Idowie opowiadajg niesamowite historie o pieknych kobietach
zdobigcych wiosy wyrafinowang bizuterig, emanujacg energig Esencji. Istniejg réwniez
podania zeglarzy mijajgcych Wyspe Olch, ktérzy w szantach i morskich opowiesciach
wspominajg o tajemniczych postaciach kryjgcych sie w olszynach, ktérych obecno$¢ zdradzaty
jedynie zarzgce sie w barwach zywiotéw zrenice oczu.

Odzienie mieszkanca Wspadlnoty nie jest w zaden sposob okreslone, kazdy ubiera sie w to co
ma pod rekg, to czym podzieli sie z kompanami. Znajdziemy wsrod nich ludzi odzianych w
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skory, pancerze, suknie czy zwykte fachmany. Niemniej, wyglad dla cztonka Wspolnoty ma
marginalne znaczenia, nie stanowi bowiem zadnego wyznacznika statusu czy bogactwa.

Mechanika, czyli jak bezpiecznie gra¢ na LARPie
Podstawy

1. Gracze to pojedyncze osoby lub kilkuosobowe grupy ktérych postaci zostaty wczesniej
uzgodnione ze scenarzystami. W czasie gry sg niezalezne od scenarzystow, i realizujg
cele i pragnienia swoich postaci.

2. Duch Opiekunczy (D.O.) to zwykle koordynatorzy w specjalnych strojach ktérzy podazaja
za fabulg gry i stuzg pomocg graczom. Jest kims zblizonym w pewnym sensie do Mistrza
Gry. Czuwa nad przestrzeganiem przez graczy zasad mechaniki, rozsgdza spory na jej
tle, nadzoruje przebieg walk, czasem wprowadza opisy tam, gdzie jest to konieczne.

3. Umiejetnosci, ktorymi dysponuje gracz wynikajg z historii, ktorg posiada jego postac oraz
ekwipunku, ktdry ma ze sobg. Wszystkie zdolnosci normalne wymagajg odpowiedniego
odegrania sceny z uzyciem wiasciwych rekwizytéw.

4. Umiejetnosci walki nie sg w zaden sposéb limitowane i wynikajg tylko ze zdolnosci gracza
(nie postaci), zakres ich odgrywania powinien wspotgra¢ z naturg i historig danej postaci.

5. Status materialny oraz spoteczny powinien mie¢ odzwierciedlenie w stroju lub/i w
wiarygodnej historii postaci. Scenarzyscie przyznajg sobie prawo modyfikowania tegoz
statusu w niektérych przypadkach. Osoby nie posiadajgce odpowiedniego stroju nie bedg
dopuszczone do gry.

6. Umiejetnosci magiczne wymagajg wczesniejszego uzgodnienia ze Scenarzystami i bedg
reprezentowane przez karty magii, o czym dalej

Bezpieczenstwo

Stowo wstepu, czyli Red, Yellow i Green

Zanim przejdziemy do zasad walki jako takich, musicie wiedzie¢, ze nasza gra bazowo
znajduje sie na poziomie intensywnosci kontaktu ,no pain”. Oznacza to ze interakcje fizyczne
sg w petni dopuszczalne poki nie wywotujg boélu czy to fizycznego, czy psychicznego u innego
gracza. Dopuszczamy zwigkszenie intensywnosci, do poziomu ,full touch” za obustronng
zgodg graczy uczestniczgcych w scenie, ale prosimy by zawsze przy tym pamieta¢ o
bezpieczenstwie na grze: jesteSmy odpowiedzialni za siebie i graczy z ktérymi wchodzimy w
interakcje.

Do sterowania intensywnoscig rozgrywki stuzg tak zwane stowa bezpieczenstwa, do
uzywania ktérych gorgco zachecamy.

RED - jego uzycie przerywa scene, wobec osoby ktéra go uzyta powinny zostac
przerwane wszelkie akcje, czy to fizyczne czy spoteczne. Stowo stuzy tak do przerwania gry
gdy pojawia sie jakie$ realne zagrozenie (walka w niebezpiecznym terenie, pogorszenie
czyjegos$ stanu zdrowia) czy tez zdarzenie ktére ma miejsce stwarza znaczgcy dyskomfort dla
gracza (tematyka sceny powoduje nieprzyjemne skojarzenia, akcje innego gracza powodujg
zte samopoczucie, pojawito sie ryzyko kontuzji). Osoba uzywajgca tego stowa nie ma
obowigzku tltumaczenia czemu go uzyta, a nikt z innych uczestnikbw nie powinien o to
dopytywac.

YELLOW - jezeli dana scena, dochodzi do pewnych granic gracza, powinien on uzy¢
stowa Yellow. Oznacza to, zostanmy na tym poziomie intensywnosci, ale nie idzmy dalej.
Stowo stuzy do jasnego wyznaczenia granic i mamy nadzieje ze bedzie czesto uzywane.

GREEN - stuzy wzmacnianiu intensywnos$ci odgrywania, uzywajgc go dajemy sygnat
innym graczom, ze dla efektywnosci czy realizmu danej sceny jesteSmy gotowi przesungé
nasze granice i zachecamy do mocniejszego grania. Uzycie tego stowa oznacza ze
proponujemy przejscie na poziom intensywnosci ,full touch”. Uzycie tego stowa jest deklaracjg
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z naszej strony, nie zobowigzuje innych do podnoszenia poziomu intensywnosci dziatan, ani
nie uprawnia do zwiekszenia intensywnosci dziatania wobec innych graczy.

Przestrzen do rozmowy - wiemy ze na tak duzych larpach dziejg sie rézne
zaskakujgce rzeczy, liczne watki mogg wywotaé prawdziwe emocje, dlatego tez we wszystkie
dni gry, przez caty czas larpa i w godzine po nim, w wyznaczonym miejscu wytgczonym z gry,
bedzie przebywat dyzurujgcy organizator. Jezeli cokolwiek sie stanie, albo po prostu bedziecie
mie¢ potrzebe by opowiedzie¢ co przezyliscie, co czujecie, to ta osoba zawsze bedzie na Was
czekata. Korzystajcie z tego, jesteSmy na tym larpie dla Was i chcemy zeby$cie czuli sie
komfortowo.

Walka

Czes¢ 1. Przygotowania

Poznaj swoje ograniczenia, poznaj swoje mozliwosci!
Walka jest nieodtfgczng czescig zycia, zwtaszcza w tak niebezpiecznym miejscu jak
Jawosen

Jednak zanim pomowimy o samej walce, stéw kilka o tym, kiedy do niej dojs¢ nie
moze:

1. W przypadku poddania sie gracza poprzez wykonanie gestu bezpieczenstwa. Osoba
(gracz), ktora nie chce bra¢ udziatu w walce (z dowolnych wzgledéw), moze wykonaé gest
bezpieczenstwa, polegajacy na zalozeniu rak za glowe. PostaC takiego gracza jest
traktowana w walce automatycznie jako pokonana. Osobe, ktdéra wykonuje gest
bezpieczenstwa, nie wolno pod zadnym pozorem realnie uderzy¢ (nawet bardzo lekko) czy
to bronig bezposrednig czy pociskiem. Gracz, ktéry wykonuje gest bezpieczenstwa nie
moze go odwotaé w ramach jednej sceny; osoba wykonujgca taki gest nie moze nikogo w
zaden sposob atakowaé, czy to fizycznie, czy zdolnosciami magicznymi. Posta¢ takg
mozna zaatakowac¢ wykonujgc pantomime zadania jej ciosu lub, jesli to pierwsze nie jest
mozliwe, informujgc jg stownie o ataku. Nalezy jg poinformowac réwniez o skutku ataku.

UWAGA male dzieci i osoby ktéore wyrazg taka cheé¢, beda mieé¢ oznaczenie
symbolizujgce permanentny gest bezpieczenstwa (zéita opaska otrzymana od
organizatoréow)

2. W terenie niebezpiecznym, w ktérym fatwo o kontuzje lub powazniejsze obrazenia (np.
gesty las, strome zbocze, wagska kamienista $ciezka). Decyzje o przeniesieniu walki w
bezpieczniejsze miejsce podejmujg gracze, albo Duch Opiekuhczy jezeli jest przy scenie.

W walce nie wszystkie zagrania sa dozwolone. Oto lista tych ZABRONIONYCH:

1. Walka ogranicza sie do szermierki bronig — zabronione jest uzywanie innych przedmiotow
niz bron bezpieczna. Mozna chwytac przeciwnika w walce, ale tylko w granicach zasady
no pain; niedopuszczalne sg ciosy sitowe czy sitowe obezwtadnianie, chyba Ze gracze
obustronnie zgodzg sie gra¢ na poziomie “green” czyli na poziomie intensywnosci full
touch.

Dopuszczane sg ataki w gtowe.

Ataki tarczg sg zabronione.

Dopuszczone s3 sztychy bronia, ktora posiada ostrze (miecze, wiécznie, sztylety).
Sztychy powinny zawsze by¢ kierowane ostrzem do dotu.

B wn
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5. Podczas walki bronig nie wolno wyprowadza¢ cioséw ,,sitowych”. Z uwagi na lekka
wage i materiat, z ktérego wykonana jest bron, bardzo mocne uderzenie nie przektada sie
na efekt walki tak jak w przypadku starcia prawdziwg bronig. Grozi jednak kontuzjg i
zniszczeniem broni swojej lub przeciwnika.

6. Kazde trafienie powoduje utrate punktu zycia, niemniej zakazane jest celowe
wyprowadzanie ciosu w miejsca wrazliwe: krocze, szyja, twarz.

Naruszenie jakichkolwiek zasad dotyczacych bezpieczenstwa walki bronig bedzie podlegato

karze do wykluczenia z gry wigcznie.

UWAGA! WAZNE!

Zakazane sa:
e ciosy sitowe
o celowe mierzenie we wrazliwe miejsca (szyja, twarz, krocze)
e sztychy muszg byc¢ kierowane ostrzem w dét

Znajac juz swoje ograniczenia mozemy przystgpi¢ do walki, jednak nalezy pamietac ze:
« do walki potrzebne jest uzbrojenie!
o na Flambergu mechanicznie nie mozna zrani¢ przeciwnika nie posiadajac broni.
¢ nie istnieje wiec walka wrecz!

Kilka stéw o broniach dystansowych:

Bron strzelecka:

Walka strzelecka odbywa sie na Flambergu przy wykorzystaniu tukéw i polega na
trafieniu przeciwnika strzatg wykonang w specjalny sposéb zapewniajgcy bezpieczenstwo
uczestnikow.

Strzelaé mozna bez ograniczen (do wykonczenia amunicji) do momentu wejscia w
zwarcie, potem nalezy sie wycofa¢ albo odrzucic¢ tuk.

Strzaty wystrzelone mogg zostaé powtornie uzyte dopiero w kolejnej scenie.

Strzaty winny by¢ oznaczone w celu ewentualnego ustalenia wiasciciela po walce.

tuki podlegajg przeprowadzanej przez Duchy Opiekuhcze weryfikacji dopuszczajgcej
do gry. Bron taka musi by¢ przede wszystkim o odpowiednim naciggu (12 kg) oraz imitowac
bron historyczna.

Odrzuconej broni strzeleckiej i strzat zabrania sie zabieraé, kras¢ czy odbierac. Lezgce
luzem strzaty zostajg zebrane przez wiascicieli (lub w wyjgtkowych sytuacjach przez Duchy
Opiekuncze). W dobrym tonie jest przektadanie strzat w widoczne miejsce poza zasiegiem
butéw walczacych.

Bron miotana:

Broh miotana jest to bron bezrdzeniowa przeznaczona przez producenta do rzucania
nig.
Raz uzyte rzutki mogg zosta¢ powtérnie uzyte dopiero w kolejnej scenie.

W jednej scenie mozna straci¢ tylko jeden punkt zycia lub pancerza w wynik trafienia
bronig miotana.

Przed walkg, potrzebna nam bedzie jeszcze gar$¢ informacji, o tym ile mozemy
wytrzymac:

1. Kazda postac posiada 4 punkty zycia i od 0 do 4 punktéw pancerza

2. Pancerz jest oceniany przed grg przez wyznaczong przez organizatorow osobe i
przyznawana jest mu wartos¢ od 0-3 punkéw

3. Czwarty punkt pancerza mozna zdoby¢ tylko posiadajgc odpowiedni hetm. (0-1 PP)

4. Punkty zycia symbolizujg jasne koraliki, punkty pancerza czarne; jedne i drugie nosimy
zaczepione na pierscieniu. Pusty pierscien oznacza, ze jestescie martwi i nie bierzecie
udziatu w grze, pilnujecie wiec swojego pierécienia.
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Czes¢ 2. Walka — gra o najwyzsza stawke.

Znajgc swoje ograniczenia i mozliwosci oraz bedgc uzbrojonym mozecie stangc¢ do
walki z catym Swiatem.

W celu zapewnienie ptynnosci rozgrywki i odpowiedniej dynamiki walki
przygotowalismy dla was gars¢ zasad:

1. Cios, aby byt skuteczny musi by¢ wyrazny i celny. Wszelkie lekkie szturchniecia, otarcia,
dotkniecia, musniecia, i klepniecia nie powodujg obrazen. Wierzymy w zdrowy rozsadek
graczy i budowanie scen walki tak by stuzyly opowiesci, w wyjgtkowych
sytuacjach instancjg decydujacg jest Duch Opiekunczy.

2. Bron strzelecka zadaje obrazenia tylko po wyraznym trafieniu w ciato przeciwnika.

3. Bron miotana zadaje obrazenia tylko po wyraznym trafieniu takg bronig w ciato
przeciwnika. Jednak w jednej scenie mozna otrzymac tylko jeden punkt obrazen od broni
miotane;j.

4. Bron miotang i strzeleckg mozna blokowac tarczg i bronig do walki wrecz.

5. KAZDA BRON (bron biata, bron miotana, bron strzelecka, bron drzewcowa) ZADAJE
1 PKT OBRAZEN

6. Jeden punkt obrazen to jeden punkt pancerza lub jeden punkt zycia mniej. W pierwszej
kolejnosci Scigga sie punkty pancerza.

7. Po kazdym otrzymanym obrazeniu gracz moze zadecydowac sie na utrate przytomnosci
lub smieré. Dalsze losy postaci od momentu decyzji o utracie przytomnosci sg efektem
akcji fabularny lub decyzji DO. Odgrywajgc nieprzytomnos¢ nalezy informowac
,Sprawdzajgcych” o swoim stanie. Nieprzytomng osobe mozna okras¢ (wytacznie z
przedmiotoéw fabularnych!), zwigza¢, a nawet dobi¢. Ocucanie ma charakter fabularny,
powinno by¢ nastepstwem dziatania innych graczy, po scenie gracz moze tez sam
zdecydowa¢ o odzyskaniu przytomnosci. W przypadku gdy gracz wybierze Smierc,
réwniez informuje “sprawdzajgcych” o swoim stanie, a po zakonczeniu sceny schodzi z
terenu gry.

8. Obrazenia, ktére nam zadano, zliczamy w gtowie i zdejmujemy odpowiednig ilos¢
koralikow z pierscienia po scenie walki.

9. Postag, ktorej pozostat jeden punkt zycia jest ciezko ranna, unieruchomiona i bezbronna
do konca sceny walki, co za tym idzie moze zostaé dobita. Ma prawo zej$¢ na bok by nie
przeszkadzac innym w walce.

Czes¢ 3. Odpoczynek — zaréwno wieczny jak i doczesny.

Kazda walka kiedy$ sie koriczy, chocby na chwile. To co dzieje sie pozniej zalezy od
Jej wyniku.

Postacie znajdujgce sie na jednym punkcie zycia sg zdane na zwyciezcow potyczki.
Moga zosta¢ dobite lub pozostawione ciezko ranne, ponizej opis tych dwéch sytuacji.

Dobicie Postaci:

Dobi¢ mozna w ramach sceny fabularnej postac, ktéra nie podejmuje walki lub postaé
nieprzytomna, zwigzang, ciezko ranna, itp. Dobijanie polega na wykonaniu pantomimy tej
czynnosci i wyraznym poinformowaniu o tym fakcie dobijanego. Osoba dobita natychmiast
konczy swdj udziat w zabawie na ten moment — nastepnie musi skonsultowac¢ sie z
organizatorami i dowiedzie¢ sie na jakich warunkach bedzie kontynuowac gre.

Postaé ciezko ranna:

Kazda postac, ktéra posiada tylko jeden punkt zycia jest traktowana, jako ,,ciezko
ranna”. Stan ten nalezy odgrywac aktorsko i w miare mozliwosci ucharakteryzowac.
Postac taka nie moze korzystaé¢ ze swoich umiejetnosci — nie moze np. uczestniczyé¢ w
walce, nie moze czarowaé, korzystaé z mocy, przygotowywaé¢ mikstur, itp. Moze
poruszac¢ sie samodzielnie i szuka¢ pomocy ale jej stan musi by¢ nalezycie odegrany. Stan
ten trwa do momentu przywrdcenia stanu posiadanych punktéw zycia do poziomu wiekszego
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od 1. Postac ciezko ranng mozna dobi¢ wg zasad opisanych wyzej. Jezeli posta¢ nie uzyska
pomocy do kohca dnia, jest wielce prawdopodobne, Ze nie przezyje nocy. Takg postaé moze
uratowaé¢ tylko wykwalifikowana pomoc medyczna lub magia. Zwykte leczenie jest
bezuzyteczne, dziata jedynie przy ranach lekkich. Gracz, ktérego postac jest w tym stanie w
kazdej chwili moze zdecydowacé o tym, ze umiera.

Postaé lekko ranna:
Postacie majgce 2 punkty zycia lub wiecej sg poranione, ale mogg normalnie
funkcjonowac.

UWAGA ZMIANA MECHANIKI! Leczenie (dotyczy tylko postaci lekko rannych) Na

tegorocznej Grze Gléwnej leczenie jest utrudnione:

o Postac lekko ranna moze zostac¢ opatrzona przez wyszkolonego medyka : +1 punkt
zycia;

e Nocny wypoczynek pod opiekg medyka: +1 punkt zycia;

e Magiczne efekty z mocy Przebudzonych, Duchéw Natury lub Fae, eliksirow lub
artefaktow - wartos¢ leczenia zalezna od zrodta

Archipelag Idun jest miejscem niebezpiecznym, w ktérym nalezy liczy¢ sie z mozliwoscig
utraty zdrowia i zycia.

Naprawa pancerza

Aby odzyskaé utracone punkty pancerza nalezy go naprawi¢. Naprawy dokonujg
odpowiednio do tego przygotowane postacie. Mozliwe jest tez naprawienie pancerza przy
pomocy magii.

Smieré

Postag¢, ktéra stracita ostatni punkt zycia jest martwa i tym samym konczy swoj udziat
w zabawie. Posta¢ taka powinna pozosta¢ w miejscu Smierci przynajmniej do czasu
zakonczenia sceny. Po tym czasie gracz powinien udac sie do organizatoréw celem ustalenia
zasad jego dalszego udziatu w zabawie. Postac, ktora nie posiada oznaczenia punktow zycia
nie bierze udziatu w grze. Nie wolno jej wchodzi¢ w jakiekolwiek interakcje z innymi graczami.

Krazaca Esencja, czyli rzecz o mechanice Magii i Snu

Zaréwno Jawe, jak i Sen przenika magiczna energia zwana Esencja. Znajduje sie w kazdym
cztowieku, zwierzeciu i roslinie, wszystkim, co zyje na Jawie. W wiekszosci istot Esencja trwa
w formie uspionej, cho¢ nieliczni znajdujg sposob by przebudzi¢ swojg Esencje, zyskujgc
niesamowite zdolnosci. W Swiecie Jawy istniejg Duchy Natury, stworzenia czystej Esendij,
ktore rosng w site dzieki modlitwom i ofiarom od $miertelnikow, nadzorujg one przeptyw Esenciji
miedzy Swiatami Jawy i Snu. Fae to zbiorczy termin na mieszkancéw Snu, zwanych czasem
réowniez demonami, chochlikami, elfami i wieloma innymi mianami. Dzika Esencja
przepetniajgca Sen jest dla nich budulcem, z ktérego tworzg swoje domeny.

Przebudzenie Esencji: Wrodzona Przebudzona Esencja jest czym$ niezwykle rzadkim.
Wiekszos¢ ludzi o nadnaturalnych zdolnosciach w pewnym momencie swojego zycia dostgpita
Przebudzenia. Z rzadka, potezny Duch Natury moze przebudzi¢ Esencje jednego ze swoich
wybrancow, czesciej jednak ludzie pragngcy mocy szukajg magicznych zwierzat i roslin, lub
miejsc tetnigcych magig, by to z nich zaczerpna¢ Esencji.

Krazg historie o ludziach, ktorzy przebudzili swojg Esencje poprzez zjedzenie ptonacych jaj

salamandry, wypicia wina ze ztotych winogron rosngcych w miejscu mocy lub po medytacji w
po$wieconym zagaijniku przez dtugie miesigce.
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Przebudzenie Esencji jest procesem nie tylko niebezpiecznym (czesto zdarzeniem bliskim
$mierci) ale przede wszystkim - szalenie indywidualnym. Celem Krolewskiej Akademii jest
znalezienie uniwersalnego sposobu ,fabrykowania” os6b o zdolnosciach magicznych.
Zdolnosci nowo przebudzonego zawsze sg zwigzane z jego Przebudzeniem. Tak wiec
Krélewski Mag Bojowy, ktory zostaje przebudzony poprzez wszczepienie magicznego
krysztatu pod skore, zyskuje wiadze nad zywiotem ziemi, a H’id ktory przez tydzien zjada
wytgcznie zywice drzewa btogostawionego przez poteznego Ducha Natury zyskuje zdolno$¢
leczenia dotykiem.

Przebudzenie nie tylko nadaje cztowiekowi magiczne zdolnosci, ale takze zawsze dogtebnie
go odmienia. Czasem zmiany sg czysto psychiczne, czasem manifestujg sie fizycznie.

Duchy Natury: Duchy Natury towarzyszg ludzkosci w $wiecie Jawy od niepamietnych czasow.
Kazdy z nich jest opiekunem swojej domeny, takiej jak las, rzeka czy stado wilkow - im wieksza
i bardziej réznorodna domena, tym potezniejszy Duch. Jako stworzenia czystej Esencji nie
majg formy fizycznej, ale czasem pokazujg sie swoim wyznawcom w formie zjaw
przybierajgcych najrézniejsze formy. Opiekun dzikiej puszczy moze objawic sie jako widmowy
niedzwiedz, podczas gdy Duch rzeki moze przybra¢ ksztatt prostego rybaka.

| cho¢ czes¢ Duchéw wybiera ludzki ksztatt na swojg reprezentacije nalezy pamietaé ze Duchy
Natury i Ludzie postrzegajg swiat Jawy na zupetnie rézne sposoby. Percepcja Ducha Natury
jest ograniczona do jego domeny i jej bezposredniego otoczenia, zawsze bedg jg postrzegac
jako centrum swiata. Im potezniejszy Duch (a tym samym - wiekszym obszarem rzadzi), tym
trudniej moze mu by¢ koncentrowac sie na pojedynczym smiertelniku, co dodatkowo utrudnia
komunikacje. Wreszcie, wiele Duchéw ma problemy ze zrozumieniem konceptéw
niezwigzanych z ich domenami. Dla opiekuna stada gorskich kéz, zrozumienie czym jest
ocean moze sie okazaé niemozliwe.

Tak wiec, mimo ze dialog miedzy ludzmi a Duchami Natury jest mozliwy, czesto dochodzi na
tej linii do nieporozumien. Wiele kultur szkoli zatem kaptanow, druidow lub szamandw, ktérzy
specjalizujg sie w komunikacji z Duchami i prowadzg wszelkie rytuaty ku ich czci.

Podczas takich rytuatow Duchy Natury mogg wzmocnic sie Esencjg swoich wyznawcow, za
co czesto odwdzieczajg sie najrozniejszymi btogostawienstwami. W niektérych sytuacjach
Duchom ofiaruje sie krew w ramach rytuatu. Aby Duch mégt zaakceptowaé takg krew, musi
ona by¢ dana z wolnej woli.

Na terenie gry rozpozna¢ mozna Ducha Natury po pelnej masce zakrywajgcej twarz oraz
atrybutach jego domeny. Duchy Natury nie posiadaja widocznych Koralikéw Zycia (chyba,
ze uzyjg mocy, ktéra twierdzi inaczej). Mogg zadawac obrazenia i je otrzymywac wytgcznie za
pomocg mocy jednoznacznie do tego przeznaczonych. Pewnym sposobem unicestwienia
Ducha Natury jest zniszczenie jego domeny.

Sen i Fae: Zaréwno w Allengardzie jak i na Archipelagu Idun niewiele wiadomo o Krainie Snu
i jej tajemniczych mieszkancach powszechnie zwanych Fae. Badania Akademii Allengardzkiej
zostaly szybko powstrzymane przez Kult Harmonii, a druidzi i bardowie idunskich klanéw
zalecajg ostroznos¢ w kontaktach z obcg Krainy Snu.

Nalezy tu rozroznic Wysokich Fae rezydujgcych w Krainie Snu, od Niskich Fae,
wystepujgcych na Jawie, szczegdlnie na obszarach bezludnych lub w poblizu Portali. Niskie
Fae, zwane potocznie skrzatami czy chochlikami, sg niegroznymi, ciekawskimi i czesto
psotliwymi istotkami. Panuje przekonanie, Zze bycie dla nich mitym oraz spetnianie ich
pomniejszych zachcianek moze przynie$¢ szczescie. Jednoczesnie madros¢ ludowa odradza
wszelkie dokuczliwe zachowania wzgledem chochlikéw, gdyz bywajg one ziosliwe i mogg
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chcie¢ zrewanzowacé sie niegrzecznemu $miertelnikowi. Lub co gorsza zapamietac - Nizsze
Fae bowiem z czasem opuszczajg Jawe by stac¢ sie Fae wysokimi...

Fae wysokie - Koszmary, Elfy, Mary Senne... Istoty dziwne i obce, zamieszkujg Kraine Snu i
rzadko interesujg sie sprawami Jawy. Cho¢ moc Fae w $wiecie s$miertelnikow jest
ograniczona, wcigz sg wystarczajgco potezni, by podpisywac¢ magiczne pakty, spetnia¢ ludzkie
marzenia lub obdarowywac¢ Smiertelnikéw wspaniatymi skarbami. Wszakze Fae majg tez
drugie, mroczniejsze oblicze. Rodzice strzegg swych dziatek w kotyskach, obawiajgc sie, by
jakas Zmora nie porwata niemowlecia, niczym kukutka zostawiajgc w betach wiasne,
przerazajgce potomstwo. Przy dogasajgcych ogniskach czasami opowiada sie mrozgce krew
w zytach historie o straszliwych monstrach wynurzajgcych sie z fal badz elfich zagonach
pedzacych po niebie by siaé zniszczenie i $mierc¢ - brak swiadkéw takiego zdarzenia... Nikt
nie zna prawdziwych celdéw Fae i co konkretnie zyskuje dzieki swoim kontaktom ze
Smiertelnikami - otacza je zatem aura obcosci, strachu i niekiedy - fascynacji.

Na terenie gry Uksztattowany Fae wyréznia (oprocz osobliwego wygladu) maska zakrywajgca
gorna potowe twarzy.

Miejsca Mocy: Wielkie cuda wywotane przez Duchy Natury lub najpotezniejsze zaklecia
Smiertelnych Przebudzonych potrafig naruszy¢ delikatng réwnowage Esencji miedzy swiatami
Jawy i Snu. Jesli do tego dojdzie w miejscu tego wydarzenia, moze powsta¢ wyrwa miedzy
Swiatami - Miejsce Mocy.

Miejsca Mocy, cho¢ czesto niewidoczne gotym okiem, majg wielki wplyw na otoczenie.
Pozostawione same sobie “wyciekajg” dzikg Esencje ze swiata Snu, odmieniajgc otaczajgce
rosliny, stworzenia i ludzi. Zaréwno Kaptani Harmonii, jak i druidzi Idéow znajg rytuaty blokujgce
wyciek niebezpiecznej Esencji. Bardziej odwazni lub nieostrozni Przebudzeni mogg probowac
wykorzysta¢ Miejsce Mocy, by zasili¢ nim swoje zdolnosci, wigzg sie z tym jednak zawsze
ciezkie do przewidzenia konsekwencje.

Jednym ze sposobdéw na ujarzmienie Miejsca Mocy jest wybudowanie w miejscu wyrwy
Portalu. Taki Portal kontroluje przeptyw Esencji, a przy uzyciu odpowiedniego klucza, pozwala
otworzy¢ korytarz poprzez Kraine Snu do innego aktywnego Portalu. Podréz przez Sen
uchodzi za niesamowicie niebezpieczng dla smiertelnikow. Cho¢ istniejg rézne sposoby na
ukrycie swojej obecnosci we Krainie Snu, pewniejszym rozwigzaniem jest pakt z Fae dos¢
silnym by zapewni¢ ochrone podrézujgcym.

O Krwawej Magii: Krew istot Snigcych jest najpowszechniejszym Zroédtem Esencji w Swiecie
Jawy. Osoby parajgce sie magig mogg siega¢ do tego zrodla w poszukiwaniu mocy. Krew
zwierzat posiada niewiele Esencji — do rzucenia zaklecia trzeba krwi z dwoch owiec. Krew
ludzka jest w nig o wiele bogatsza, o ile poswiecana jest dobrowolnie. Krew traci wtasciwosci
magiczne, gdy wystygnie, w praktyce mozna uzywac do celéw magicznych wytacznie swiezej
Krwi.

Duchy Natury nie stronig od krwawych ofiar i czesto hojnie nagradzajg tych, ktérzy sktonni sg
dla nich przelaé swojg (bgdz cudzg) krew. Co ciekawe jednak krew Duchow (jesli akurat
przybiorg forme, ktéra krwawi), jest absolutnie pozbawiona Esenciji.

Na Kontynencie wierzy sie, ze cierpienie zwigzane z Krwawg Magig moze przyciggac
Koszmary i upadla¢ ofiarodawcéw. W Krélestwie Allengardu wytgcznie Kaptani Harmonii majg
prawo dokonywac krwawych ofiar, wszelka inne przejawy Krwawej Magii sg pietnowane jako
zte i heretyckie. Pytowcy, posiadajgc tatwy dostep do Pytu, nie muszg korzystac z Krwawej
Magii, aczkolwiek H'idowie przez dtugie kontakty nauczyli ich tej praktyki.
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Najbardziej przyzwyczajony do Krwawej Magii lud Idow opracowat jej powszewchne
wykorzystanie - Krwawe Przysiegi. Sama Esencja czlowieka jest gwarantem takiego paktu,
jesli naruszy warunki - jego wtasne ciato i umyst obrdocg sie przeciw niemu. Wypracowany
przez pokolenia rytuat Krwawej Przysiegi Idowie wykorzystujg przy podniostych okazjach,
zazwyczaj by podkresli¢ wage danego stowa - np. przy slubach lub politycznych umowach.
Wielkim szacunkiem wsréd Idéw cieszy sie Krwawa Przysiega Zwyciestwa - wojownik
przyrzeka na wtasng krew, ze odniesie w nadchodzgcym boju zwyciestwo, badz zginie.

Mechanika Esencji

Podczas Gry “Wyspa Olch” kazdy z Graczy poza Koralikami Zycia bedzie miat przydzielony
réwniez jeden lub wiecej przezroczystych Koralikow Esencji. Koraliki Esencji, podobnie jak
Zycia i Pancerza umieszczamy w widocznym miejscu. Nie dotyczy to Duchéw Natury, ktére
zdobytg Esencje i Krew (symbolizowang przez Koraliki Esencji i Krwi) gromadzg ukryte.

Postacie o uspionej Esencji, bez zdolnosci magicznych, na start gry otrzymaja jeden Koralik
Esencji. Mimo braku magicznych zdolnosci mogg one, poprzez modlitwe lub rytuat, przekazac
swojg Esencje Duchowi Natury. Gracz odzyskuje swoj Koralik na poczatku kolejnego dnia gry.
Postacie o uspionej Esencji nie mogg kumulowa¢ swoich Koralikéw esencji, maksimum dla
nich to jeden.

Osoby o Przebudzonej Esencji otrzymajg wiekszg ilos¢ Koralikéw Esenciji, wraz z wydrukami
opisujgcymi ich zdolnosci. Wiekszos¢ magicznych zdolnosci ma koszt jednego lub wiecej
Koralikow Esencji. R6zne postacie mogg odzyskiwa¢ swojg Esencje w roznym tempie w
zaleznosci od zdolnosci.

Osoby o Przebudzonej Esencji nie moga przekazywaé swojej Esencji Duchom Natury.

Kaptani i Druidzi mogg prowadzi¢ rytuaty poswiecone poszczegdinym Duchom Natury,
podczas ktorych wszyscy zgromadzeni (o nie Przebudzonej Esencji) mogg przekaza¢ swojg
Esencje wybranemu Duchowi. Taki rytuat ma duzg szanse zwrocenia uwagi Ducha,
pozyskanie jego przychylnosci oraz ewentualnej interwencji.

Gracz moze odegra¢ zadawanie sobie rany korzystajgc z bezpiecznej broni, by wykorzystac
Magie Krwi. W ten sposéb moze wykorzystaé stracony Koralik Zycia w dowolny sposéb, w jaki
moégtby wykorzystaé Koralik Esencji. Moze tez dobrowolnie przekazaé¢ swdj Koralik Zycia
Przebudzonemu lub Duchowi Natury. Przebudzony musi taki Koralik natychmiast spozytkowac
jak Koralik Esenciji, inaczej przepada. Zarowno ofiara krwi jak i jej przekazanie musi byé
dobrowolne, krew odebrana sitg traci swg Esencje.

Rzucanie Zaklecia

Zaklecia, z ktérych mozna korzysta¢ ograniczone sg zaleznie, od ktérej domeny dotyczyto
przebudzenie. Ze wzgledu na réznorodnosé magii ciezko jest uczyc¢ sie konkretnych zakleé od
kogos, wyjatkiem sg adepci z Krolewskiej Akademii z Allengardu, ktérzy majg opanowang
technike wymuszonego przebudzenia w danych domenach. Najczesciej po Przebudzeniu
osoba zmuszona jest korzysta¢ z metody préb i bteddw, niekiedy instynktownie korzysta ze
swoich zdolnosci.

Mechanika rzucania zakle¢
Poniewaz $wiat JawoSnu jest bardzo szeroki i zréznicowany, nie przedstawimy Wam listy

czaréw do wyboru. Dzielg sie one na te dostepne dla postaci z Przebudzong Esencja, na
zdolnosci Duchéw Natury oraz na magiczne artefakty, ktére zapewniajg swym uzytkownikom
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konkretne moce. Kazda osoba chcgca graé¢ postacig z Przebudzong Esencjg otrzyma pule
dostepnych dla niej czaréw przed gra. Mechanicznie czar (takze taki wpleciony w
aktywny magiczny przedmiot) reprezentowaé bedzie karta z opisang nazwg oraz efektem
uzycia. Taka karta sktada sie z:

o Nazwy

e Opisu sposobu dziatania i rzucania

e Kosztu czaru i jego ograniczeh (llos¢ Koralikéw Esenciji lub porcji Pytu)

Bardzo wazne stowa kluczowe ktére mogg pojawic¢ sie na kartach:

e Osoba - kazdy cztowiek, ktéry nie ma statusu Przebudzonej Esenciji.

e Duch Natury lub Osoba z Przebudzong Esencjg - postaci, ktére wyglagdem lub brakiem
koralikow zycia informujg, Ze posiadajg taki status (taki status tez bedzie
udokumentowany na kartach zakle¢ ktorg posiada taka osoba)

e Scena - okres kilku, kilkunastu minut skupionych wokoét jednego zdarzenia.

e Do konca dnia - do konca gry w danym dniu.

Rzucanie czaru / uzycie artefaktu
W czasie trwania sceny osoba rzucajgca czar wykonuje polecenia z karty, komunikujgc
odpowiednim celom dziatanie zgodnie z instrukcjg. Cel/cele majg obowigzek odegrania
poznanego efektu. Zasada ta stosuje sie réwniez do artefaktéw - bedg posiadaty wtasne karty
efektu. Wiekszos¢ kart da sie zagra¢ w sposob nieprzerywajacy gry, zachecamy do tego by to
wplata¢ w scene tak by nie zaktécac jej przebiegu.
W razie watpliwosci/probleméw mozna omowi¢ sprawe z duchem opiekuhczym, ale
dopiero PO ZAKONCZONEJ SCENIE.
e Umiejetnosci i czary sg reprezentowane przez karty, przypisane zaréwno do osob, jak i
przedmiotow.
o Jezeli nie jest napisane inaczej, karta taka reprezentuje to, co potrafi postac, wiec mozna
z niej korzysta¢ dowolng liczbe razy podczas gry.
o Niektére karty mogg mie¢ dodatkowe ograniczenia np.: nie mozna ich uzywac¢ w czasie
walki lub uzycie ich mozliwe jest tylko w swigtyni.

Odegranie rzucania zaklecia zalezy wytgcznie od Gracza. Larp liczy na Waszg inwencje!
Ograniczeniem jest posiadana ilos¢ Esencji/Pytu niezbednego do wykonania zaklecia, nie ma
limitu liczby zakle¢ dziennie.

Mechanika Magii Krwi

Krew jest najobfitszym zrédiem Esencji na Jawie. Mozna jej uzywaé w zastepstwie Esencji by
optaci¢ zaklecie. Posta¢ z Przebudzong Esencjg moze swobodnie uzywaé wiasnej krwi by
optacaé koszt zakle¢ - 1 punkt Esencji odpowiada 1 Koralikowi Zycia. Co wiecej Postac¢
rzucajgca zaklecie moze w formie krwawego rytuatu uzy¢ cudzej krwi, ale dawcy krwi (w
postaci Koralikéw Zycia) muszg oddawa¢ krew dobrowolnie. Odegranie pos$wiecenia
wiasnych lub cudzych sit zyciowych pozostawiamy inwencji Graczy. Liczba “krwiodawcow” ani
ile krwi (tj. Koralikow Zycia) chcg po$wiecic nie jest limitowana.

Mechanika Przebudzenia Esencji
Podczas larpa “Wyspa Olch” mozliwe jest, ze posta¢ Gracza przebudzi swojg Esencje.
Otrzyma ona wtedy dodatkowe Koraliki Esencji oraz liste dostepnych mocy. Sposoby na

Przebudzenie Esencji sg bardzo rézne i mogg pochodzi¢ z niespodziewanych zrédet.

Postaci Eteryczne
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Na terenie gry mogg pojawic¢ sie postaci, ktére nie posiadajg fizycznej powtoki. Nie mogg one
podnosi¢ przedmiotéw ani uczestniczy¢ w walce. Osoba odgrywajgca postac eteryczng nosi
na ramieniu rozowg wstgzke.

Sen i Mechanika Wspétsnienia

Zapadniecie w sen jest na tegorocznej Grze Gtéwnej Flambergu umozliwia przejscie postaci
do swiata réwnolegtego obok Jawy, do zamieszkatego przez Fae swiata Snu. W swiecie Snu
mozna pojawi¢ sie zarébwno w formie "duchowej", eterycznej poprzez zasniecie, jak i w
formie fizycznej wchodzac do $wiata Snu przez Miejsce Mocy - Portal znajdujacy sie gdzies
na terenie gry. Zasady:

e wchodzgc do Krainy Snu w formie eterycznej gracze mogag wchodzi¢ w interakcje z
mieszkancami tego Swiata jedynie w formie stownej - rozmowie. Gracze muszg oznaczy¢
siebie rozowg wstgzka symbolizujgcg postac eteryczng

e bedac w Krainie Snu w formie fizycznej gracze mogg wchodzi¢ w interakcje z
otoczeniem - pozyskac¢ artefakty, spozy¢ positek, napi¢ sie tajemniczych mikstur itp.

e wejscie do Krainy Snu w formie fizycznej niesie za sobg zagrozenie - lekkomyslna postaé
stgpajgca nierozwaznie po domenie Fae moze utkng¢ w niej na zawsze w wiecznym
limbo - katatonicznym $nie

Cztonkowie Wspdlnoty Pytu, zyjacy na pograniczu dwéch réwnolegtych Swiatéw sg w stanie
tatwiej niz inni bohaterowie przekroczy¢ granice pomiedzy dwoma swiatami. Dla przybytych
na Wyspe Olch Idéw $nienie i przebywanie w zwigzku z tym w domenie Fae nie jest rzecza
obca, jednakze jesli mogg raczej unikajg pojawiania sie w réwnolegtej rzeczywistosci. Dla
przybytych na Archipelag allengardczykéw jest to nowe doswiadczenie, z ktérym nie spotykali
sie dotychczas.

Co wiecej, zamieszkujgcy wyspe przedstawiciele Wspdlnoty nauczyli sie przez lata techniki
zapraszania innych postaci do Wspoétsnienia - zdolnosci specjalnej, w ktorej wraz z innymi
przezywajg wspolnie sny na Jawie. Decydujac sie na Wspétsnienie gracze odgrywajg scene,
w ktérej osoba ZAPRASZAJACA do snu wchodzi w interakcje z osobg ZAPROSZONA,.
Postacie graczy siadajg naprzeciw sobie, ktadg prawe rece na lewych ramionach towarzysza
i zapadajg w hipnotyczny trans. Zapraszajgcy opowiada zaproszonemu o czym $nig, po czym
postaci mogg wejs¢ w dialog, w ktéorym opowiadajg sobie co ich krgzgce w Swiecie Snu
Esencje robig. WAZNE! Podczas Wspét$nienia umysty graczy tgczg sie w jedno i moga dzielié
sie wspomnieniami o0 swojej przesztosci.

Osoba zapraszajgca musi zuzy¢ jedng jednostke Pytu, oczyszczajgc zamknietg w nigj
Esencje, a nastepnie w trakcie Wspotsnienia przekazuje jeden koralik Esencji osobie
zaproszone;.

Uwaga! W niektérych scenach Wspoéténienia moze uczestniczy¢é wieksza liczba graczy, a
osoba zapraszajgca musi ponies¢ koszt potgczenia $wiadomosci bohateréw w jedno, w
postaci wydania Esencji/Pytu/Krwi zapraszajgcego. Scena wspotsnienia grupowego podlega
ocenie DO i moze przynies¢ nieoczekiwane efekty.

Postaciom bohateréw spoza Wspdlnoty Pytu, dla ktorych swiat Snu jest nowoscig Scisle
powigzang z obecnoscig Miejsc Mocy na Wyspie Olch trudno jest osiggngc¢ idealnego
pofgczenia umystdw w jednos¢, dlatego tez musza postuzyé sie specjalnym naparem -
ksiezycowka.

Goraco zachecamy graczy do korzystania z tej nowej mechaniki. Liczymy na wasza
kreatywnosé¢, i urozmaicenie przezy¢ dzieki nowej formie interakcji!!
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REGULAMIN KONWENTU FLAMBERG

1. Postanowienia wstepne i definicje:

1. Niniejszy Regulamin okresla zasady uczestnictwa w niekomercyjnej i niemasowe;j
imprezie zamknietej, odbywajgcej sie w terminie i miejscu wskazanym przez
Fundacje Flamberg, zwanej dalej “Konwentem Flamberg”

Konwent Flamberg jest organizowany przez Fundacje Flamberg z siedzibg w
Siemianowicach Slgskich, ul. Grunwaldzka 3E/12, Polska, nr KRS 0000607645,
zarzgd Fundacji Flamberg oraz osoby upowaznione przez zarzad, identyfikujgce sie
stosownym identyfikatorem, zwane w dalszej cze$ci Regulaminu “Organizatorami”

2. Boisko sportowe w miejscowosci Czatachowa wraz z przylegtym terenem oraz tereny
lesne, gdzie przeprowadzane sg punkty programu zwane sg w dalszej czesci
Regulaminu “Terenem Konwentu”. Dziatania na Terenie Konwentu sg organizowane
we wspotpracy z OSP Czatachowa.

3. Osoby, ktére dokonaty wptaty na koszty organizacji Konwentu Flamberg (zakupity
wejsciowke w Sklepie Flamberg) stosownie do dtugosci pobytu, oraz dokonaty
formalnego zapisu na terenie konwentu, wylegitymowaty sie dokumentem tozsamosci
i otrzymaty opaske akredytacyjng, zwane sg dalej “Uczestnikami.”

4. W czasie trwania Konwentu Flamberg poza Organizatorami i Uczestnikami na
Terenie Konwentu mogg przebywac i dziata¢ Twoércy Punktéw Programu,
Akredytowani Fotografowie oraz Obstuga Techniczna konwentu.

5. Osoby postronne obecne na terenie konwentu mogg zosta¢ w kazdej chwili
poproszone przez organizatoréw o opuszczenie jego terenu.

6. Sklep Flamberg to platforma do dokonywania wptat na koszty organizacji poprzez
zakup wejsciowek oraz innych przedmiotéw tam wystawionych do sprzedazy. Zasady
dokonywania transakcji w Sklepie Flamberg; dostepne sg w Regulaminie Sklepu

2. Wszystkie osoby przebywajgce na Terenie Konwentu, wskazane w pkt 1 d i e, zobowigzane
sg do przestrzegania postanowien niniejszego regulaminu, przepiséw przeciwpozarowych i
innych regulaminéw obowigzujgcych w miejscach stanowigcych obozowisko i teren gry.

3. Uczestnicy w wieku powyzej 16 a ponizej 18 lat muszg przedtozy¢é w momencie akredytaciji
pisemng zgode rodzicow lub opiekundéw prawnych na udziat w konwencie lub przed
rozpoczeciem konwentu przesta¢ skan takiego dokumentu na adres konwent@flamberg.pl.

4. Osoby w wieku ponizej 16 lat nie mogg uczestniczy¢ w konwencie samodzielnie. Takie
osoby po zaakredytowaniu mogg sta¢ sie uczestnikami Konwentu Flamberg wytgcznie jesli
przebywajg na jego terenie wraz z opiekunem prawnym lub inng wyznaczong przez
opiekuna prawnego osobg.

5. Uczestnicy chcacy przyjechaé na konwent ze zwierzeciem muszg zgtosi¢ wczesniej ten fakt
do organizatoréw poprzez zakup specjalnej wejsciéwki dla zwierzecia w Sklepie Flamberg.

6. Uczestnik przyjezdzajgcy ze zwierzeciem ponosi za nie odpowiedzialnos¢ w trakcie
konwentu. Jest obowigzany przestrzegac¢ wszystkich wytycznych organizatoréw w zakresie
opieki i kontroli nad zwierzeciem, oraz zobowigzany jest dotozy¢ wszelkich staran, by jego
zwierze nie byto ucigzliwe dla innych uczestnikéw konwentu.

7. W przypadku naruszenia wytycznych organizatora w zakresie opieki nad zwierzeciem, albo
w wypadku, gdy zachowanie zwierzecia bedzie ucigzliwe dla innych uczestnikéw konwentu,
uczestnik moze zostac¢ poproszony o wywiezienie zwierzecia poza teren konwentu.

8. Uczestnicy Konwentu Flamberg zobowigzani sa:

1. do wpfacenia optaty akredytacyjnej na pokrycie kosztow zwigzanych z organizacjg
konwentu

2. do dopetniania czynnosci akredytacyjnych w miejscu odbywania sie Konwentu, w tym
w szczegolnosci okazania dowodu zakupu wejscidwki ( Kod QR), odbioru i noszenia
opaski zgodnie z wybrang opcjg uczestnictwa w konwencie przez caty czas
przebywania na Terenie Konwentu podczas jego trwania

3. do wskazania decyzji w zakresie dobrowolnych zgéd marketingowych

4. do akceptacji i przestrzegania postanowien niniejszego Regulaminu.

9. Organizatorzy zobowigzani sg do:
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

1. organizacji gier, larpéw i innych atrakcji przewidzianych w programie konwentu, z
zastrzezeniem wypadkow losowych i pogodowych oraz ewentualnych ograniczen i
obostrzen wynikajgcych z zalecen rzgdowych.

2. zapewnienia uczestnikom miejsca biwakowego, dostepu do ujecia wody, dostepu do
wezta sanitarnego, wywozu Smieci.

Od momentu zaakredytowania az do opuszczenia terenu imprezy kazdy z uczestnikow
ponosi za swoje postepowanie petng odpowiedzialnos$¢ prawng i finansowg oraz
zobowigzany jest nosi¢ w widoczny sposob dowdd dokonania akredytacji (opaske) zgodnie z
zadeklarowang i faktyczng opcjg uczestnictwa.

Organizatorzy nie ponoszg odpowiedzialnosci za wypadki i szkody powstate z winy lub
spowodowane przez uczestnikéw. Organizatorzy nie ponoszg tez odpowiedzialnosci za
ewentualne nieszczesliwe zdarzenia lub wypadki bedgce nastepstwem udziatu w imprezie.
Po wyrazeniu przez Uczestnika zgody na robienie zdje¢ i nagrywanie filméw z jego udziatem
przez podmiot uprawniony przez Organizatora, wszystkie materiaty z jego udziatem moga
zostac¢ wykorzystane przez Konwent Flamberg nieodptatnie w celach promowania konwentu.
Inne wykorzystanie wymaga odpowiedniej zgody. Uczestnik oznacza zakres i rodzaj zgdd na
wykorzystanie swojego wizerunku na etapie zakupu wejsciéwki w drodze wyboru
odpowiedniej opcji. Pézniejsza zmiana wymaga odpowiedniego oswiadczenia w formie
dokumentu przekazanego na adres mailowy konwent@flamberg.pl.

Uczestnicy zobowigzani sg do traktowania siebie nawzajem z szacunkiem. Nekanie fizyczne
lub stowne w jakiejkolwiek formie jest zakazane. Jezeli Uczestnik stwierdzi, Zze jego granice
zostaty w jakikolwiek sposdb naruszone, moze to zgtosi¢ do Organizatoréw lub
wyznaczonych oséb zaufania, ktére dotozg wszelkich staran, aby zapewni¢ pomoc.
Uzywanie lub namawianie innych Uczestnikdw do uzywania substancji zabronionych jest
zakazane na terenie Konwentu Flamberg. Naruszenie zakazu bedzie wigzato sie z surowymi
konsekwencjami.

Uczestnicy zobowigzani sg do kulturalnego zachowania, zwtaszcza w porze nocnej.
Niewtasciwe zachowanie moze spowodowaé wyciggniecie odpowiednich konsekwenciji (do
usuniecia z Konwentu Flamberg bez zwrotu akredytacji witgcznie).

Uczestnicy Konwentu Flamberg zobowigzani sg do utrzymania porzadku w miejscu
biwakowania. Organizatorzy zobowigzani sg do zapewnienia odpowiedniej ilosci workow na
Smieci. Uczestnicy sg zobowigzani do odnoszenia petnych workéw do specjalnie do tego
przeznaczonego kontenera.

Rozbijanie namiotéw poza przestrzenig wskazang przez Organizatorow na biwakowanie, a
szczegolnie w lesie poza wyznaczonym obszarem, jest zabronione.

Na terenie Konwentu Flamberg zakazuje sie:

1. strzelania z tukow przy uzyciu strzat ostrych, strzelania z broni pneumatycznej,
torsyjnej i palnej, pod grozbg usuniecia z imprezy bez zwrotu akredytacji

2. odtwarzania muzyki mechanicznej w sposéb mogacy przeszkadzaé innym
uczestnikom imprezy, poza przestrzenig i wydarzeniami uzgodnionymi z
Organizatorami

Na terenie Konwentu Flamberg obowigzuje zakaz palenia ognisk poza miejscami do tego
celu wyznaczonymi.

Naruszenie ktéregokolwiek punktu regulaminu moze sie wigzac z usunieciem z terenu
Konwentu, bez zwrotu akredytacji.

Osobami wytgcznie uprawnionymi do interpretowania zapiséw niniejszego regulaminu sg
Organizatorzy Konwentu Flamberg.

Osobami uprawnionymi do egzekwowania zapiséw niniejszego regulaminu sg Organizatorzy
Konwentu Flamberg oraz osoby przez nich wyznaczone.
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REGULAMIN GIER | LARPOW

Organizatorzy punktéw programu Konwentu Flambergowych zastrzegajg sobie prawo do
limitu uczestnikow danego punktu i ich ewentualnego doboru.

Uczestnicy punktow programu zobowigzani sg do przestrzegania ich regut, za ich ztamanie
grozi wykluczenie z dalszego w nich udziatu.

Udziat w punktach programu w stanie odurzenia alkoholem lub innymi srodkami
odurzajgcymi jest catkowicie zabroniony. Konsekwencjg ztamania tego zakazu moze byc¢
wykluczenie z uczestnictwa, a nawet usuniecie z Konwentu Flamberg bez zwrotu sktadki.
Uczestnikom punktéw programu zabrania sie wprowadzania do nich przedmiotéw mogacych
stanowi¢ zagrozenie dla innych graczy (faktyczna bron, ostre elementy strojow, itp.).

W razie korzystania z “bezpiecznej broni” jej uzycie w czasie punktu programu musi zostaé
zaakceptowane przez osobe wyznaczong przez Organizatora.

Osoby ktore nie wyrazity zgody na publikacje zdje¢ proszone sg o zgtoszenie sie do osoby
ktora fotografuje dany punkt programu bezposrednio przed jego rozpoczeciem.
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Hymny

SZALIKI W GORE!

Ty masz mnie za gtupig dzikuske,

Lecz cho¢ caty Swiat zwiedzite$,
Zjezdzites wzdtuz i wszerz

I madry jestes tak,

Ze az stow podziwu brak,

Dlaczego — powiedz mi — tak mato wiesz?
Mato wiesz...

Na lgdzie — gdy rozglgdasz sie — ladujac,
Chcesz wszystko mie¢ na wtasnos¢, nawet gtaz,
A ja wiem, ze ten gtaz ma takze dusze,

Imie ma i zaklety w sobie czas.

Ty mysSlisz, ze sg ludzmi tylko ludzie,
Ktorych ludzmi nazywac chce twoj swiat,
Lecz jesli péjdziesz tropem moich braci,

Dowiesz sie najwiekszych prawd, najswietszych prawd.

Czy wiesz, czemu wilk tak wyje w ksiezycowg noc?
| czemu rys tak zeby szczerzy rad?

Czy powtdrzysz te melodie, co z gor ptyna,

Barwy, ktére kolorowy niesie wiatr,

Barwy, ktére kolorowy niesie wiatr...

Pobiegnij za mng lesnych duktéw szlakiem,
Sprébujmy jagdéd w petne stonca dni,
Zanurzmy sie w tych skarbach niezmierzonych
I cho¢ raz o ich cenach nie méw mi.

Ulewa jest mg siostrg, strumien bratem,
A kazde z zywych stworzen to moj druh,
Jestesmy potgczonym z sobg swiatem,

A natura ten krag zycia wprawia w ruch.

Do chmur kazde drzewo sie pnie,
Skad to wiedzie¢ masz, skoro $cinasz je?

To nie tobie ptak sie zwierza w ksiezycowg noc,
Lecz ludziom wszelkich ras i wszelkich wiar,
Chtongcym te melodie, co z gér ptyng —

Barwy, ktére kolorowy niesie wiatr.

Mozesz zdoby¢ swiat, lecz to bedzie tylko Swiat
Tylko Swiat!
Nie barwy, ktére niesie wiatr...
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FLAMBERGU MOJ!
WSZYSCY:

Flambergu moj, ja kocham Cie,

czy chtodna noc, czy stonca peten dzien,
czy spatem dzis, czy moze nie,

nic a nic to nie obchodzi mnie.

ZA PROWADZACYM:

Flambergu maj - Flambergu mgj!

Ja Kocham Cie - ja kocham Cie!

Dla Ciebie zawsze tu pojawie sie!

Czy Flamberg tu - Czy Flamberg tu!
Czy Flamberg tam - Czy Flamberg Tam!

Tak samo mocno zawsze go kocham - ja go kocham!
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BODYDRY

thermoactive underwear
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Sznurki i Szkietka narodzity sie w 2017 roku jako efekt kreatywnych

zapedow dwoch Flambergowiczek. Od tamtego czasu recznie robione brosze, wisiory,
pierscienie i inne Swiecidetka przyozdobity niejednego konwentowicza. W tym roku
réwniez mozecie doda¢ swoim strojom odrobine btysku i koloru.

Wypatrujcie stoiska Sznurkoéw i Szkietek nieopodal biatego
namiotu!

—
9

%

Stowarzyszenie Mitosnikow ERpegoéw i Fantastyki

(zwane potocznie Smerfem), jest aktualnie najstarszym klubem, ktory

dziata aktywnie w t6dzkim fandomie. W ramach naszych zainteresowan gramy i tworzymy
imprezy powigzane z grami planszowymi, karcianymi, grami fabularnymi (RPG), jak
rowniez z literatura, filmem i ogdlnie pojetg fantastykg. Naszg sztandarowg imprezg, ktérg
organizujemy od 2008 roku jest Lodzki Port Gier. LPG doczekat sie juz ponad czterdziestu
edycji i jest najwiekszym konwentem poswieconym grom ,bez prgdu” w regionie tédzkim.

W prawie kazdg sobote spotykamy sie w tdédzkim Domu Kultury zeby pogra¢ w gry
planszowe. Spotkania sg darmowe i majg charakter otwarty. Mozna przyj$¢ samemu,
mozna z ekipg. Mozna przynies¢ wtasng gre, a mozna po prostu skorzysta¢ z naszych
zasobow. Mamy na miejscu okoto trzystu gier od prostych gier imprezowych po
zaawansowane strategie na kilka godzin.

Kontakt: www.facebook.com/SMFLodz lub na forum: www.smf-lodz.pl/f/
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BODYDRY

thermoactive underwear

BOdydry jest na rynku outdoorowym od ponad 20 lat. Produkty Bodydry powstajg
dzieki Scistej wspotpracy z naukowcami Instytutu Widkiennictwa w todzi oraz stylistami z
Akademii Sztuk Pieknych w todzi. PotgczyliSmy wiasciwosci dwdéch warstw dzianin —
polipropylenu, ktory praktycznie nie wchtania wody, oraz poliamidu, dzieki ktéremu jest
btyskawicznie odparowywana. Pierwszg linie bielizny stworzyliSmy specjalnie dla
Krzysztofa Wielickiego przed jedng z jego wypraw i sprawdzita sie znakomicie!

Caly czas ulepszamy nasze produkty wprowadzajgc m.in.: jony srebra, bezuciskowe
Sciggacze, systemy kanalikbw powietrznych Air Channel. Zminimalizowalismy liczbe
szwow, usuneliSmy metki i wdrozylismy technologie Body Mappingu.

Mamy jedng z najlepiej wyposazonych fabryk w Europie. Produkty Bodydry sg catkowicie
polskie, poczgwszy od pomystu, poprzez design, az po samg produkcje.

Zapraszamy na naszg strone:

www.bodydry.pl

W zakfadce technologie dowiecie sie wielu ciekawych rzeczy o bieliznie termoaktywnej w
ogole, a w zaktadce kolekcje mozecie zapoznac sie z naszymi produktami.

Galakta to krakowskie wydawnictwo specjalizujgce sie w wydawaniu w jezyku polskim
najlepszych swiatowych bestselleréw wsrod nowoczesnych gier planszowych i karcianych.
Firma, chcac oddac do rgk graczy najwyzszej jakosci produkty, doktada wszelkich staran, aby
przygotowywane tytuty odznaczaty sie wysokg jakoscig, profesjonalnym ttumaczeniem i
starannym przygotowaniem do druku. Wytgczny dystrybutor gier takich jak: Catan, Horror w
Arkham LCG, Posiadtos¢ Szalenstwa: Druga Edycja, Machina Arcana, Pax Pamir czy Wyspa
Dinozaurow.

Strona www:

http://galakta.pl/
FB:

https://www.facebook.com/wydawnictwogalakta
Instagram:

https://www.instagram.com/galaktagames/
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Graham Masterton
Noc skorpiona

Przetozyt Piotr Kus
ISBN 978-83-8188-558-4

»Bo0Ze, to jest naprawde dobre!”

Stephen King

W tajemniczych okoliczno$ciach umiera poczatkujaca mtoda aktorka, a policja twierdzi, Ze to
samobgjstwo. Tymczasem byty policjant Nemo Frisby taczy sity z jej przyjaciotka, Trinity Fox,
aby wspolnie dojs¢ do prawdy. Prywatne §ledztwo prowadzi ich do luksusowej rezydencji w
Los Angeles, ktorej wtasciciel odkryt na swoim terenie potg¢znego indianskiego demona. Potrafi
on napetni¢ niewyobrazalng mocg tego, kto przywrocit go do zycia, i zapewni¢ mu olbrzymi
sukces. Ale nie za darmo — domaga si¢ ofiar z ludzi. Do posiadiosci w Bel Air §ciggaja wiec
hollywoodzcy celebryci zadni jeszcze wigkszej slawy i zwabiane sa niewinne ofiary, aby
dopeti¢ mrocznego rytuatu.

Graham Masterton pracowat jako reporter 1 redaktor w czasopismach ,,Mayfair” i
,Penthouse”. W roku 1976 debiutowatl horrorem Manitou, ktory stal si¢ §wiatowym
bestsellerem. Napisat ponad 100 ksigzek, ktore przetozono na 19 jezykow 1 wydano w 27
milionach egzemplarzy. Jego powiesci otrzymaly wiele miedzynarodowych nagréd, m.in.
Edgar Allan Poe Award. Oprocz horrorow Masterton pisze thrillery, powiesci historyczne,
romanse 1 poradniki seksuologiczne.W 2019 roku Horror Writers Association uhonorowato
pisarza Lifetime Achievement Award za catoksztalt tworczosci.
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KSIAZKI DO KOCHANIA!
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HISTORIE
FANDOMOWE

wydawnictwo N «zarne

HISTORIE
FANDOMOWE

TOMASZ PINDEL

Kreca ich kosmiczne pojazdy i wieloScienne kostki. Doskonale znaja odzywki elfow i
hobbitéw. Przebieraja sie za postaci z japonskich kreskowek. Postluguja sie swoim
zargonem, prowadza hermetyczne dyskusje w sieci i w realu. Spotykaja sie na
konwentach. Ludzie z zewnatrz na czlonkéw fandomu patrza z nieufnoscia, a czesto
nawet z poblazaniem.

Tymczasem fandom, a dzi$ raczej fandomy, to niezwykle Srodowisko zrzeszajace
tysiace ludzi, ktérzy maja swoje pasje i traktuja je naprawde powaznie.

Oto ksigzka o polskim fandomie fantastycznym: wielkim ruchu mito$nikow literatury,
kina, komiksu, gier, ktérego poczatki siegaja zamierzchlych czasow PRL-u. Oto
opowies$¢ nie tyle o kontrkulturze — ile o alterkulturze, o trzecim obiegu, o ludziach,
ktérym sie chceialo i chce nadal, o Srodowisku dynamicznym i tworczym, nieshusznie
niedocenianym. Bo przeciwienstwem fana nie jest antyfan. Przeciwienstwem fana jest
osobnik obojetny.
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MIMOWOLNE
CYBORGI

MOZG | WOJNA PRZYSZLOSCI
LUKASZ KAMIENSKI

Technonauka $wietnie wykorzystuje nasze pragnienie cigglego udoskonalania sie i
pracuje nad coraz wiekszym usprawnieniem czlowieka. Literatura science fiction od
lat pelna byla bohateréw cyborgow, lecz naukowcy nie mogli za nig nadazy¢. Dzis$
jednak fantastyka coraz dynamicznej przeistacza sie w rzeczywistos¢, a nowoczesne
technologie wkraczaja nie tylko w zycie wojska, ale r6wniez w nasza codziennosc.
Mimowolne cyborgi Lukasza Kamienskiego to fascynujaca wyprawa do $wiata ludzi-
maszyn i najnowszych osiaggnie¢ nauki. Siegajac po twarde dane z zakresu technologii
i bioinzynierii oraz odwolujac sie do popkultury, Kamienski opisuje dtuga droge od
superwojownika Achillesa do dystopijnych wizji niedalekiej przysziosci. Probuje tez
odpowiedzie¢ na najbardziej palace pytania — jak wiele ulepszen przyjma cialo i
umysl}? Czy natura sama okresli granice, po ktorej przekroczeniu pojawia sie
niemozliwe do przewidzenia skutki uboczne? A moze przeciwnie — cialo zacznie sie
dostosowywac do ingerencji, az do momentu pelnej technoewolucji?

Czlowiek od wiekow probowal poprawiaé swoje zdolnosci i wykorzystywatl najnowsze
osiggniecia techniki. Od teleskopu po mikroskop, od okularé6w po noktowizor, od
kompasu po GPS. Czas na kolejng ewolucje. Od czlowieka do cyborga.
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