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Co to za larp?

Czego sie spodziewad

. Czy musze znac wczesniej swiat Dragon Age?
. Miejsce akcji — Szmaragdowe Mogily

. Swieto Wszystkich Dusz

. Kim mozna gra¢ — Twoja historia

. Rasy Thedas

. Klasy w Thedas

. Mechanika

. Informacje organizacyjne

. Sktadka na larpa i konwent Flamberg




Bystre spojrzenie zielonych oczu lustrowato okolice. Nie liczgc zwierzgt, nie bylo tutaj
nikogo, a mimo to byta czujna. Sciezka, ktdrg podgzata, zdgzyta zarosngd od ich ostatniego
spotkania. To przywolywato wspomnienia, i z kazdym krokiem jej serce drzato mocniej.
Wiadomos¢, jakg mu niosta, cigzyta, przygniatata do ziemi, a ona wcigz bata sie, Ze nie
bedzie w stanie mu jej przekazac. Nawet teraz, gdy byta juz tak blisko.

Mingla pomnik Fen’Harela i cho¢ wiedziata, ze Wilk jest tylko posggiem, cos w jego
wykutych w kamieniu oczach sprawiato, Ze mimowolnie omijata to miejsce szerokim tukiem.
Wiadomosci, ktore docieraty do nich ze swiata, napawaty jg trwogqg. Opiekun ich klanu nie
chciat brac udziatu w wojnie prowadzonej przez Fen’Harela, ale styszata, co jej pobratymcy
szepczg do siebie nocami. Widziala ogieri w ich oczach, chel zemsty i chec posmakowania
krwi shemlen.

Nie miata im tego za zte; byli mtodzi, nie pamietali starych wojen i nie wiedzieli, jak to jest,
gdy twoj tuk stanowi granice zycia i Smierci. Pogrgzona we wspomnieniach, stawiata krok za
krokiem i nim sig zorientowata, wyszta na polane. On juz tam czekat, zawsze tam byl.

Mimowolnie usmiechneta sig i podeszta blizej, zasiadajgc obok na trawie. Milczal.

— Aneth ara, wybacz, Ze dopiero teraz — rzekla przepraszajgcym tonem. — Przygotowania do
Swieta Wszystkich Dusz mnie pochlonely. — Nie odpowiedzial, a ona kontynuowata:

— Przed Swigtem chciatam sie pozegnal. Klan wyrusza, opuscimy Dalie zaraz po ceremonii;
ruszamy na potnoc, Opiekun chce byc jak najdalej od Orlais, gdy wszystko sie zacznie. Nie
moge go wini¢ — dodata i spojrzata na swoje dtonie. Nadgarstek zdobita bransoleta, prosta,
drewniana, z grawerowanym przestaniem, ukrytym wsrod lisciastego motywu: Ar lath ma,
vhenan.

Sciggneta jg i wstala. Spojrzata na niego z tesknotq i zawiesita bransolete na jednej z
gatezi, czule gladzqgc kore drzewa o szmaragdowych lisciach.

— Ma'desen melar — wyszeptata, dotykajgc serca, nim ruszyta tq samq Sciezkq, ktorg
przyszia.

Drzewo wydawato si¢ niewzruszone; odpowiedziato jej jedynie kotatanie bransolety

poruszanej wiatrem, symbolizujgce niewypowiedziang historig o stracie.




Papiery pietrzyly si¢ na biurku, ale Komtur Gravier odktadat Zmudne obowigzki na
pozniej. Wiadomos¢, ktorg dostat od Komendanta Cullena, byta niepokojgca. Wedtug niego
Inkwizycja zostata rozwigzana po tym, jak szpiedzy Fen’Harela zinfiltrowali jej szeregi.
Nieudany atak qunari na Palac Zimowy cesarzowej Celene okazal si¢ byc dzietem
Straszliwego Wilka, ktory wykorzystat ,,ludzi qun” do swojej gry. Gdyby ktokolwiek inny
przyniost mu takie wiadomosci, zignorowatby to, uznajgc je za niesmaczny zart. Jednak
Cullen nie byt skory do krotochwil, a na pewno nie w tak powaznych kwestiach.

Gravier podszedt do okna i upit tyk wina z kielicha. Wyjrzat na dziedziniec, gdzie
adepci pakowali wozy przed wyruszeniem na zachod. Nie mial najmniejszej
ochoty wracac na Szmaragdowe Mogity, ale Templariusz nie wybiera swojej drogi.
Swieto Wiszystkich Dusz dla gawiedzi niosto obietnice zabawy, Templariuszom zas
przynosito tylko wiecej obowigzkow. Do tego wszystkiego jego zwiadowcy w swoich
raportach pisali o nowych transportach czerwonego lyrium. To mogto znaczyc
tylko jedno — jego ztoza wcigz gdzies istniaty.

Upit kolejny tyk wina i zaklgt szpetnie pod nosem. W jakich to czasach przyszto mu zyc?
Promieni odbitego swiatta stonecznego oslepit go na chwilg, wyrywajgc z ponurego
zamyslenia. Unidst spojrzenie, szukajgc Zrodta.

Na jednym z zewnetrznych tarasow stat Templariusz. Nowa zbroja Isnita, odbijajgc
promienie storica. Rozpoznat go: byt to jeden z mtodych chtopakow, ktory niedawno ztozyt
sluby. Nie znat go z imienia, ale ptomiennorude wiosy byty na tyle charakterystyczne, zZe
zapamiegtat go. Obok chlopaka stata magini; po samej jej szacie wiedzial, Ze jest adeptkg,
ktora niedawno dotgczyta do Kregu Magow. Stali blisko siebie, zbyt blisko, jak na gust
Komtura. Wydawali si¢ by¢ pogrgzeni w rozmowie, lecz chwile pozZniej mtody Templariusz
nachylit sig i ztozyt na wargach magini nieSmiaty pocatunek.

— Glupiec — mrukngt Komtur gniewnie i zmarszczyt brwi.
Dopit wino jednym haustem i odstawit kielich na parapecie. Poprawit ptaszcz, ruszajgc ku

wyjsciu. Papiery musialy poczekac, miat powazing rozmowe do przeprowadzenia.




Co 1o za larp?" .

»Noc wszystkich dusz” jest larpem zainspirowanym swiatem
przedstawionym w grach oraz ksigzkach z serii Dragon Age,

z ktorych czerpiemy miejsce, rasy czy odniesienia narracyjne.

W tym larpie mocno skupimy sie na watkach obyczajowych,
relacyjnych, odmiennosciach rasowych, uprzedzeniach, strachu

i zréznicowanych motywacjach.

Tworzymy larp w spdjnym, wartym poznania §wiecie
Dragon Age. Zapewniamy swobode wyboru bohatera
i przestrzen do wspodtkreowania fabuty, we wlasnym tempie
i skupieniu na tym, co daje Wam rados¢ grania. Zadbamy
o nos$niki immersji: odnajdziesz klimatyczng scenografie
w naturalnym terenie, mistyczny nastrdj wieczornych obrzeddéw,
festynu i turniejow. Pojawi sie konflikt, mozliwos¢ walki

i postugiwania sie magia.

Hasta-klucze wokét gry:
sandbox

relacje

narracja

symulacja




spodziewrag

Co znajdziesz na naszej grze:

e réwnosc postaci wobec fabuly,

e indywidualne watki postacii karte postaci z
rozpisanymi relacjami,

e gre klimatem,

e mozliwosé udzialu w grze dzieci, réwniez tych
najmlodszych*,

e dbalosé o przestrzeganie zasad bezpieczenstwa,

e mozliwos¢ zagrania fantastyczng rasa i zabawe przy

przygotowywaniu jej charakteryzacji oraz stroju.

Czego nie znajdziesz na naszej grze:
e skupienia calosci gry na jednym wyraznym watku
tabularnym,
e skomplikowanej mechaniki rozgrywki,

e zaskryptowanej ,wielkiej bitwy o 14”.

*osobne wqtki i specjalna ,,gra w grze” tylko dla dzieci, pod opiekg

animatora
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Pragon Age?

Znajomosc gier oraz ksigzek nie jest potrzebna, by zagrad

w tego larpa.

Dragon Age jest typowym uniwersum high fantasy, wydarzenia
dziejg sie na kontynencie Thedas, a wszelkie potrzebne na ten

temat informacje zostang przez nas podane.

Dla tych, ktérzy znajg swiat: akcja larpa osadzona bedzie
po wydarzeniach z ,Dragon Age: Inkwizycja” oraz przed

wydarzeniami nadchodzgcej gry ,Dragon Age: Dreadwolf”.

W tym miejscu chcieliby$my podkreslié, ze niezaleznie
od znajomosci swiata, kazdy bedzie mial mozliwosé bawic sie

tak samo dobrze.
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Miejsce akeji=n
uZmaragdowre
Mogity

Szmaragdowe Mogily to jeden z obszaréw Dalii,
ktory swg nazwe zawdziecza soczyscie zielonym, gesto
rosngcym tam drzewom, ktore symbolizuja Szmaragdowych

Rycerzy dawnych elfow.

Dalia byla miejscem krwawych walk pomiedzy eltami
iludzmi, dlatego wielu przybywa w te tereny, by oddac hotd
polegtym.

Fabula larpa skupiona jest wokot obrzedow swieta
Wszystkich Dusz (All Souls’ Day). Z tego powodu
w te zazwyczaj odludne, lesne okolice zawitaé¢ moga przybysze
z wielu réznych miejsc: Ferelden, Orlais, Tevinter, Orzammaru

lub innej wybranej przez Was krainy.
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WsZysTRich Pusz

Osmego miesigca kazdego roku w calym Thedas obchodzone jest

swieto Wszystkich Dusz. Wywodzi sie ono z pradawnych czasdéw,

gdy oddawano czes¢ starym bogom, dlatego, niezaleznie od rasy,
WSZyscy uznajg te date za wazng.

W Thedas obowigzujaca religia jest wiara w Stwodrce — dla niemal
wszystkich jest to dzien, w ktérym wspomina sie Smier¢ Andrasty,
prorokini Stwdrcy. Zostala ona spalona na stosie przez magéw
z Tevinter, dlatego tez, by upamietnid te tragedie, rozpala sie ogniska,
a kaptanki Zakonu wznoszg piesni do Andrasty.

Oficjalnym obchodom zakonnym towarzyszg organizowane przez
miejscowy lud barwne festyny z dobrym jedzeniem, napitkiem,
grami, zabawami, turniejami wojownikow oraz konkursami bardéw.
Ludzie przebieraja sie za duchy, a wieczdr koriczy sie nocng paradg
przebieranicéw, by dusze, ktdre sie w tym czasie obudzg, mogly bawid

sie Z zyjacymi.

W lasach Dalii, ze wzgledu na jej historie, mozna tez spotkac elfy
dalijskie, ktore oddajg hotd poleglym i przodkom. Udajg sie oni
na mogily wojownikdéw, odprawiajg ciche, pelne emocji rytualy,
posilajg sie ze zmarlymi, a Opiekunowie klanéw snujg opowiesci przy
ogniskach.
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Kim mozna grac -
Twoja historia

W Thedas kazdy jest bohaterem swojej wtasnej historii

i chcielibysmy, by tak wtasnie bylo réwniez na tym larpie.

Nie mamy tu postaci pierwszo- i drugoplanowych.
Dajemy Wam mozliwos¢ zgloszenia wlasnych postaci

w ramach swiata.
Jestesmy otwarci na pytania i pomysty, wiec jesli macie
watpliwosci, czy cos$ jest zgodne z zatozeniami Dragon Age,

piszcie do nas smialo.

Dostepne bedg rowniez postaci wakatowe.
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Rasy

Ludzie — grupa najbardziej zr6znicowana. Mozna pochodzic z:

e Ferelden — panistwa najbardziej w klimacie sredniowiecznego
fantasy. Mozna by¢ kazdym: od chlopa, przez wojownika, na
szlachcicu konczac.

e Orlais — panistwa dymu i luster, inspirowanego barokowa
Francjg, gdzie mieszkaricy noszg maski (nie tylko te
metaforyczne), a chtop moze okazad sie arystokratg, za$
arystokrata — zwyklym kuglarzem.

Elfy — obejmujg dwie frakcje: ,wolng” i zupelnie zniewolong:

e Elfy dalijskie — nomadzi, przemierzajgcy kontynent i nigdzie
nie zagrzewajacy miejsca. Ich twarze zdobig tatuaze vallaslin.
Wcigz wyznajg starych bogdéw.

e Elfy miejskie — mieszkaja w Obcowiskach, rzadko opuszczaja

miasta, chyba ze w towarzystwie pracodawcéw, ktorym stuza.

Niekiedy mozna spotkac jeszcze przedstawicieli:

e Krasnoludow, choc opuszczenie ich rodzinnego Orzammaru wigze si¢ dla nich
z utratq statusu. Dlatego tez spotkany na powierzchni krasnolud jest zapewne
wygnaricem, desperatem, kupcem lub postaricem.

e Qunari, rogatych, humanoidalnych bestii. Mieszkajq daleko za Morzem na
nieznanym kontynencie i nie darzy sie ich zaufaniem. Czesto sq najemnikami
lub szpiegami, co nie sprzyja ich reputacji.

e Ludziielfow z Tevinter, czyli odleglego paristwa, gdzie rzqdzq Magistrzy.
Choc nie mowi sie o tym glosno, wszyscy wiedzq, Ze chetnie siggajg po
zakazang Magig Krwi. Jesli nie jestes magiem, jestes tam nikim. A jesli jestes
elfem, to jestes mniej niz nikim; co najwyzej mozesz liczy¢ na dobrego pana,

ktory nie katuje swych elfich niewolnikow.
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Klasy wThedas ¢

Wojownicy — kazdy, kto potrafi postugiwac sie mieczem

i tarczg, w tym: najemnicy, rycerze, berserkerzy, straznicy itp.
Lotrzykowie — przebiegli ztodzieje, ktamcy lub skrytobdjcy.
Bardowie z Orlais znani sg z pieknego spiewu, cietego jezyka
i niezwykle skutecznych ostrzy.

Magowie — osoby czerpigce moc z Pustki, w tym: cztonkowie
Kregu Magdw, apostaci, Magistrzy, magowie elficcy itp.
Krasnoludowie nie moga by¢ magami.

Zakon — koscidt Stworcy. Kaptankami mogg by¢ jedynie ludzkie
kobiety, lecz kazdy moze studiowad stowo boze. Zakonowi
podlega Krag Magodw. Strzegg ich Templariusze.

Inne — wolisz by¢ obwoznym sprzedawcg, krawcowa,
piekarzem? Bytym wojownikiem, totrzykiem na emeryturze?
Kims, kto chce zy¢ po swojemu? Nie ma najmniejszego

problemu — wybdr pozostawiamy Tobie.

W kolejnych tygodniach bedziemy stopniowo publikowac szczegotowe informacje

o rasach i frakcjach/ugrupowaniach dostgpnych w uniwersum.
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Mechanilka

Poniewaz gramy w $wiecie high fantasy, nadprzyrodzone
zdolnosci postaci i magiczne efekty swiata zostang

opisane przy pomocy mechanik gry.

Postaci otrzymaja doktadny opis umiejetnosci, ktérymi
dysponujg. Ich liczba bedzie jednak niewielka, a efekty
proste do wprowadzenia w larpowych realiach.
Gra nie bedzie skupiona wokodt mechaniki,
ale jednoczesnie zostanie ona uzyta do wzbogacenia

Waszych doswiadczen.

Na grze bedg rowniez obowigzywaly mechaniki
bezpieczenstwa, pozwalajace nam bawic sie bez

narazania zdrowia fizycznego i psychicznego.




R LA

Informacje ™
organizacyjne

Gdzie: Czatachowa (teren Jury Krakowsko-Czestochowskiej),

w ramach konwentu Flamberg.

Kiedy: 15-16 sierpnia 2024 (czwartek-pigtek)

Ile trwa gra:

15 sierpnia — obowigzkowe warsztaty i scena wprowadzajaca

16 sierpnia — caly dzien™

Liczba graczy: od 60 do 90+ graczy

Przydzial rol:
Zapisac sie na larpa mozna od 4 grudnia 2023 r.
przez ankiete zgtoszeniowya. W ankiecie mozesz
zglosié postaé wlasng (do 29.02.24) lub chel
otrzymania od nas wakatu. W sprawie
szczegolow postaci wakatowych bedziemy

kontaktowac sie z Wami od 18 marca 2024 r.

Mail kontaktowy: nocdusz@flamberg.pl

*doktadne godziny zostang podane w pozZniejszym terminie




sktadka na'larpa.

i Ronwent Flamberg

»Noc Wszystkich Dusz” to larp niekomercyjny, a konwent
Flamberg, w ramach ktérego odbywa sie larp,
jest imprezg sktadkows.
By zagraé w larpie ,Noc Wszystkich Dusz”, nalezy wykupié tylko

akredytacje na konwent Flamberg.

Jesli chcesz sie bawié z nami przed i po ,Nocy Wszystkich Dusz”,

zapraszamy do zapoznania sie z programem i cennikiem konwentu

_(klikajac w logo, zostaniesz przeniesiony/a do sklepu):

¥¥AMBERG

Konwent Flamberg odbywa sie w Czatachowej w terminie
10-17 sierpnia 2024. W ramach akredytacji uczestnicy majg dostep
do atrakcji zawartych w programie konwentu, pola namiotowego
(namioty we wlasnym zakresie), infrastruktury sanitarnej
(Toi Toie, prysznice polowe i krany z woda). Na terenie konwentu
dziala catering, gdzie mozna zakupic sniadania, obiady, wieczorne
jedzenie w formie grilla, fast food, przekaski i napoje.
Sg wyznaczone miejsca na ognisko ijest mozliwosé rozpalenia

wlasnego grilla.



https://flamberg.pl/sklep/produkt/akredytacja/

