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Oddajemy w Wasze rece kolejny podrecznik do larpa ,,Noc Wszystkich Dusz”,

dzieki ktéremu skompletujecie strdj zgodny z uniwersum Dragon Age.

Zachecamy takze osoby, ktdre larpujg pierwszy raz (ale starych wyjadaczy

tez!), do zapoznania si¢ z rozdzialem ,Dobre praktyki strojéw larpowych”,

gdzie znajdziecie ogdlne porady przygotowawcze i kilka trikdw starych

larpowcow.

W razie jakichkolwiek pytan zapraszamy do kontaktu na facebookowej

grupie.

Miltego czytania!

PS Pozostate podreczniki i Dokument Projektowy znajdziecie na stronie Flambergu!



https://www.facebook.com/groups/1398536350746928/
https://www.facebook.com/groups/1398536350746928/
https://flamberg.pl/gra-glowna/

raczej biegac po krzakach, sa pewne rzeczy, ktdre warto mieé na kazdym larpiesW tym '

rozdziale podzieliliSmy je na kategorie , klimatyczne” i ,nieklimatyczne”: znajdziecie tam ¢
rzeczy, ktore podniosg immersje gry, i takie, ktére dla Was jako graczy mogg by¢

bardzo wazne, przydatne oraz podnoszace komfort gry w terenie. =

N

Klimatyczne %

Buty

Pamietajcie, ze buty nie muszg kosztowac fortuny. Wazne, by byly przede wszystkim
wygodne. Zadbajcie o dobrg, fakturowang podeszwe, by w razie deszczu i sliskiej
trawy nie poslizngc¢ sie. Dobrze, by buty nie przemakaly, bo po dwdéch dniach gry w
takich warunkach mozna dostal bardzo bolesnych otaré¢ i pecherzy, a takze
rozchorowac sie.

Jesli boicie sig, ze buty moga przemakad, wezZcie wiecej niz jedng pare zapasowych

skarpetek; nawet w mokrych butach sucha skarpetka potrafi uratowac sytuacje. %
(

Wiemy, ze nie zawsze jest taka mozliwos¢, ale postarajcie sie przygotowaé buty
zardwno na niepogode, jak i na wysokie temperatury.

Kobiety: jesli macie tylko klimatyczne sandaly i tak planujecie wystapié, zakupcie ‘
wczesdniej cieliste rajstopy, najlepiej bez palcéw. Bedg niewidoczne, a dadzg chociaz %
jedng warstwe chronigcg przed zimnem na wypadek niepogody. Wersja dla
wszystkich: mozecie tez pokusié sie o klimatyczne bawelniane skarpety; sandaly i S

skarpety to rozwigzanie z dlugg tradycjs.

wystarczajgco klimatyczne, dostepne sg nakladki na buty, wigzane lub zapinane na

paski — do wyboru do koloru. Wazne, zalozyé do nich obuwie o podobnym kolorze;

2‘"!
Jesli dopiero zaczynacie swojg przygode z larpami i nie macie butéw, ktére wygladajg %

mog3 to by¢ zwykle trapery, ktére po dodaniu naktadki czy owijaczy stang sie butami z :c

wysokimi cholewami.
%
.



Torba/plecak

Postaci z tego Swiata bardzo czesto podrdzujg, muszg mieé wiec gdzie trzymacd
prowiant, wode, drobne monety oraz inne wazne i potrzebne bibeloty. Z drugiej
strony, swoje miejsce powinny mied tez rzeczy nieklimatyczne: karta postaci, zegarek,

telefon, papierosy itp. Torba musi wiec spetniaé¢ dwa zadania.

Jesli nie masz klimatycznej torby, polecamy stare listonoszki, worki zeglarskie czy
torebki Iniane z indyjskich sklepéw. Bardzo czesto mozna tez dostaé skéropodobne
torby w zwyklych sklepach odziezowych, ktére swietnie sprawdzg sie na larpie, a nie
nadszarpng domowego budzetu. Dla chlopéw i innych postaci stanu najnizszego
bardzo polecamy worki jutowe: latwo sie je szyje, sg tanie i bardzo latwo

zaadaptowac taki na torbe czy worek podrdzny.

Sztucce i naczynia

Wasze postacie, jak i Wy, muszg jesé, jednak na larpie zle wyglada, gdy do picia
uzywamy plastikowych bidondéw, a obiad podajemy na plastikowych talerzykach.
Dlatego warto zaopatrzy¢ sie w manierke, kufel, rég do picia czy buktak. Polecamy
zajrzeé na strony rzemie$lnikéw larpowych lub do larpowych sklepéw, ale podobny
sprzet mozna tez znalezé w ,zwyklych” sklepach. Jesli nie jest Wam straszna
wycieczka po second-handach, czasem uda sie tam znalezé kielich-peretke.
WspominaliSmy juz o workach jutowych; wiecie, ze mozna z nich tez zrobié

,kubraczek” na butelke wody?

Dobrze jest zaopatrzyC sie w swoje talerze i sztulce; drewniane sg najbardziej
klimatyczne, ale porcelana i metal przejda, jesli nie beda zbyt ,fikusne”. Na grze
planujemy podawad jedzenie i w ramach ochrony srodowiska gorgco zachecamy do

przywiezienia ze sobg wlasnych naczyn. Nie uzywamy jednorazéwek.



Bizuteria i dodatki specjalne

Kazda postaé ma swoj wlasny charakter, ktéry mozna pokazaé nie tylko samym
strojem, ale tez dodatkami: naszyjnikami, kolczykami, pierscieniami. To nie musi by¢
nic drogiego, nie trzeba si¢ tez bizuterig obwieszaé, ale pamietajcie, by zastanowic sie

nad statusem spotecznym swojej postaci i dostosowacd blyskotki do jej majetnosci.

Pamietajcie, ze jesli Wasze postaci bedg bardami, potrzebujg instrumentu
muzycznego; jesli planujecie gra¢ kowala, alchemika, pisarza czy innego kartografa,
to kazda z tych postaci potrzebuje dodatkéow dedykowanych dla swojej profesji. Tak
samo jak wojownik potrzebuje miecza, tak i pisarz musi mieé papier, inkaust, pidro.
Oczywiscie nie oznacza to, ze bedac alchemikami musicie przywiezé ze sobg caly stot
alchemiczny, czy wozy pelne produktéw, jesli jestescie kupcami, ale dobrze mieé ze
soba co$, co sprawi, ze innym bedzie tatwiej zidentyfikowac charakter lub profesje

postacii od razu domyslg sie, kim gracie.

Okrycie wierzchnie

Choc ostatnie lata pokazuja, ze Gry Gléwne tong w storicu, moze przyjs¢ taki rok, gdy
utoniemy w deszczu i zimnie. Dobrze jest wiec mieé przygotowany cieply plaszcz czy
inng odziez wierzchnig, ktdéra bedzie pasowatla do klimatu, a jednoczesnie sprawi, ze
Wy, jako gracze, nie bedziecie narazeni na niesprzyjajace warunki atmosferyczne.
Klasyczne ciemne plaszcze z kapturem szyte z pdtkota sg dostepne w kazdym sklepie
larpowym; wiekszo$¢é krawcowych bedzie w stanie taka uszy¢ lub mozna jg uszyd
samemu, gdyz sam wykrdj jest bardzo prosty. Polecamy bardzo flausz, ktdry nie jest
drogi, a dobrze zbiera wode i jest bardzo cieply. Welna z domieszksa sztucznego

widkna lepiej chroni przed przemoczeniem niz welna czysta.



Nieklimagyezne

Bielizna termiczna

Jesli bedzie zimno, a Wasz strdj nie do korica jest pod to przygotowany, swietnie
sprawdzi sie bielizna termiczna, ktorg mozna ukry¢ pod kostiumem; zapewni ona
dodatkowg warstwe ciepta. Gorgco zachecamy do zaopatrzenia sie¢ w zestaw koszulki
i spodni termicznych, i jesli nie bedzie potrzebna na larpie, to swietnie sprawdzi si¢

tez jako pizama w zimne sierpniowe noce w namiocie.

Kosmetyki ochronne

Krem z filtrem UV w ostatnich latach bardzo si¢ przydawal ze wzgledu na palgce
storice i wysokie temperatury na grze. Pamietajcie, by krem nanosi¢ powtdrnie co
okoto 3 godziny, zwlaszcza, jesli posiada niski filtr (<50 SPF); jedno posmarowanie sie
nie zapewnia ochrony na caly dzien, zwlaszcza przy intensywnym poceniu sie. Nie
zapomnijcie o uszach!

Koniecznie zabierzcie ze sobg Mugge lub inne srodki na kleszcze i komary. Gramy w
srodku lasu i na kazdym Flambergu kilka razy dochodzi do sytuacji, gdzie ktos zostaje
ukgszony przez kleszcza, czasem wielokrotnie. Komary zazwyczaj sg mniejszym
problemem, ale jesli nie lubicie sie¢ drapad, macie dzieci lub alergie, to warto

zaopatrzy(¢ sie w kilka puszek sprayu przeciw owadom.



Jedzenie

Bedziemy zapewniad jedzenie na grze i cho¢ dotozymy wszelkich staran, by kazdy byt
zadowolony, moze zdarzy¢ sie tak, ze nie bedziemy w stanie sprosta¢ wszystkim
wymaganiom i restrykcjom zywieniowym. Jesli zaistnieje taka sytuacja,
poinformujemy Was o tym wczes$niej, byscie mogli si¢ odpowiednio przygotowac.
Tym niemniej na grze zapewnimy Wam przynajmniej jeden positek; wezcie jednak
pod uwage, ze drugi dzien larpa jest pelnym dniem grania, dlatego polecamy zabrad

ze sobg suchy prowiant, ktéry bedziecie w stanie zjes¢ na trakcie.

Inne

o Zestaw do wyjmowania kleszczy, jak wspomnieliSmy wyzej, bardzo sie przydaje;

o Agrafki, igla, neutralne nici — warto je miel. Stroje potrafig sie w trakcie podrdzy i
gry zniszczy¢;

o Lusterko, by mdc wykonad makijaz czy charakteryzacje, jesli potrzebujecie;

e Wsuwki do wloséw sg zawsze towarem deficytowym, wiec bardzo polecamy
zabrad ich wiecej niz mniej;

o Jesli palicie papierosy, dobrze pomyslec o formie zamykanej popielniczki, abyscie

nie zostawiali niedopatkéw w lesie!



W tym rozdziale znajdziecie podstawowe informacje dotyczgce broni oraz porady,
na co warto zwrdci¢ uwage, zaopatrujac sie¢ w bezpieczng bron na larpa. Techniczne

szczegdly dotyczgce dopuszczalnych bezpieczniakdw oraz mechaniki znajdziecie w

Na wstepie chcemy podkreslié, ze kazda bron bedzie musiala przejsé przed gra atest,
gdzie zostanie zweryfikowane jej bezpieczenistwo. Uspokajamy: wszystkie bronie
lateksowe dostepne w znanych sklepach larpowych bez problemu przejdg przez
akredytacje; wyjatek stanowig bronie marki Calimacil, tych nie bedziemy
wpuszczad na gre. Jesli Wasze miecze majg juz kilka lat, warto sprawdzi¢, czy pianka
nie stwardniala i nie sprawia bdlu przy uderzeniu; w takiej sytuacji brort moze nie by¢

dopuszczona do gry.

e bronie do rzucania (np. sztylety)

bronie krétkie (sztylety, noze)

bronie dlugie (miecze, rapiery)

bronie drzewcowe (halabardy, piki)

tuki, wylgcznie na bezpieczne strzaly (,pacyny”)

kusze, wylgcznie na ,pacyny”

kostury, kije — wylacznie bezpieczne!

Co do ostatniego punktu: wymagamy, by postaci magéw posiadaly bezpieczne
kostury ze wzgledu na niebezpieczeristwo uderzenia graczy przy postugiwaniu sie
nimi. Ich cena jest podobna do bezpiecznych mieczy. Dopuszczamy kostury z nazwg
y,quarterstaff”; staff” itp., nie muszg to by¢ koniecznie kostury przeznaczone tylko

dla magow.



*ka szlachta — czerpie inspiracje przede W

baroku oraz karnawalu weneck1ego Ma by¢ bogato, kolorowo, pstrokato .i

ekstrawagancko! Im wiecej blichtru, tym lepiej. Orlezjanie lubig mecne, wyraziste barwy
oraz bogate zdobienia. Preferujg tez kontrasty: z6t¢ z granatem, zloto z rézem, zielen z
czerwienig. Zaréwno kobiety, jak i mezczyzni stosujg makijaz (bialy puder, wyrazisty réz

Orlais_—sasprzynajmniej orlez iez] Szystkim z

na policzkach, szminki), a drobne rdéznice w nim okreslajg pozycje spoleczng. W
miejscach publicznych nalezy nosi¢ maski bogato zdobione pidrami, klejnotami itp.
widocznym miejscu, na przyktad przytroczone do stroju lub zsuniete na glowe.

Mieszczanistwo Orlais nosi sie mniej strojnie, ale jednoczesnie usituje tez nasladowac

szlachte, gdyz w Orlais pozory sg bardzo wazne. Najczes$ciej rozrdznia sie ich po tym, ze

nie maja ze soba masek, gdyz zaslanianie twarzy to domena arystokracji.
Pospdlstwo wypada przy tym wszystkim dos¢ biednie (lniane suknie, proste czepki,
fartuchy), chod i tak chlopi lubig rozjas$nié ponury dzien kolorami, przez co na pierwszy

Wiemy, ze noszenie masek w temperaturze 25 stopni Celsjusza moze by¢ meczace, wiec
nie bedziemy tego bezwzglednie wymagad, ale dobrze, byscie trzymali takie maski w @

rzut oka dla oséb z innych czesci kontynentu moga nie wygladacd jak biedota.

Bardowie Orlais to specyficzna grupa. Muszg ubierac sie kolorowo i ekstrawagancko, by
byé w centrum uwagi, ale w ich wypadku stréj nie swiadczy o tym, z jakiej warstwy
spotecznej pochodza. Tutaj chodzi przede wszystkim o jak najwieksza ekstrawagancje.
Bardowie posiadaja tez instrumenty muzyczne, ktére odrdzniaja ich od zwyklych
obywateli. Maski sg dla nich opcjonalne. Bardom wybacza si¢ wiele, dlatego czesto
swoim strojem proébujg wywolad szok i wzbudzaé kontrowersje; wedle zasad Wielkiej

Gry bycie najbardziej rozpoznawalnym szpiegiem w okolicy §wiadczy o zdolnosciach

orlezjaniskiego barda.

Wojownicy Orlais preferujg metalowe zbroje, kirysy, naramienniki, nagolenniki i tym

podobne. Czesto majg kolorowe plaszcze czy helmy przyozdobione pidrami.

Niedopuszczalne sg pordzewiate naramienniki czy poczerniale pancerze. &


https://pin.it/3tCeD2SqN

‘ fablica Pinterest

Ferelden jest przeciwienstwem Orlais: to przede wszystkim sredniowieczna i
renesansowa Anglia. Preferencje modowe zalezg od upodoban poszczegdlnych postaci.
Fereldericzycy uwazaja, ze to ich umiejetnosci, a nie ubidr swiadcza o statusie, dlatego
nie przywigzujg wielkiej wagi do blyskotek. Jesli juz ozdabiajg swoje stroje, s to proste
motywy zwierzece czy mysliwskie. Noszg futra ze wzgledu na surowy klimat i nie bojg

sie pokazywac spracowanych dloni.

Szlachta, chod nieliczna, ubiera sie schludnie i korzysta z wysokiej jakosci materiatow.
Fereldenczycy preferuja kolory stonowane i bliskie naturze: beze, szarosci, granaty oraz
czernie, choc spotyka sie tez biel czy ztoto, zwlaszcza wsrdd kobiet. Wigkszosé osob w
Fereldenie potrafi postugiwaé sie bronig, dlatego nawet arystokracja chodzi w
skorzanych zbrojach, grubych przeszywanicach i rekawicach. W przeciwienistwie do

Orlais, Fereldericzycy preferujg kolczugi zamiast zbroi ptytowych.

Mieszczanstwo w zasadzie wystepuje tylko w Denerim — stolicy. Starajg sie nosi¢ na
bogato i sg jedyng grupg spoteczng, ktdra raczej stroni od broni. Kobiety ubieraja sie w
skromne, dlugie suknie, a co bogatsze mieszczanki kuszg bizuterig. Biedni mieszczanie
to w zasadzie gléwnie przestepcy. Ubieraja sie bardzo prosto, w bure barwy i najlepiej

bez wyrazu — tak, by tatwiej byto znikngé w ttumie.

Pospdlstwo, ktére poza Ferelden ma zazwyczaj nizszy status spoleczny, tutaj jest
szanowane ze wzgledu na prace swoich rgk. Sg to rolnicy, hodowcy bydta oraz wytworcy
rozmaitych dobr. Preferujg stroje praktyczne w codziennej pracy; wszystko powinno by¢

schludne i czyste, w kolorach bieli, brazu, szarosci.



https://pin.it/2RgoEoN75

Elfy dalijskie mocno'zwigzane sg z naturg i ich ubidr to odzwierciedla. Lubig naturalne
kolory, ktore mozna dostrzec w otaczajacym swiecie: zielenie, brazy, beze, ¢zasem tez i
blekit. Noszg ubrania z naturalnych wldkien, czasem tez skdry, futra, ale i pidra.
Priorytetem jest, by stréj byl swobodny, dopasowany i wygodny. Dalijskie elfy znane sg
ze stosowania owijek, ktére zawijajg na tydkach w ksztalt jodelki; czasem taka owijka
zastepuja nawet buty. Jako ze Dalijczycy s3 nomadami, lubig dlugie, rozpinane ptaszcze,
ktdre chronig ich podczas podrdzy.

Elfa dalijskiego mozna rozpoznac¢ po vallaslin — tatuazu na twarzy, ktéry swiadczy o
przynalezno$ci do klanu i o tym, ze dany elf osiggnal dorostosé. Kazdy vallaslin
powigzany jest zawsze z jednym bogiem z panteonu Dalijczykdéw. Przyklady tatuazy

znajdziecie na tablicy Pinterest.

Opiekunowie i Pierwszy to zazwyczaj jedyni magowie w danym klanie i wyrdznia ich

szata: tunika lub suknia spieta pasem. Nigdy nie noszg zbroi. Czesto przyozdabiaja

ramiona futrem, a szyje grubymi, oplatajgcymi naszyjnikami.

Elfy dalijskie to gtéwnie lowcy i mysliwi, dlatego wiekszos¢ z nich posiada tuk. Maja tez

lekkie i zawsze skdrzane zbroje. W niektdrych klanach utrzymujacych handel z ludzmi
zdarza sie, ze ktos zaopatrzy sie w lekka kolczuge czy naramienniki, ale nigdy nie bedzie
to pelna zbroja.

Dalijczycy caly swdj dobytek woza na wozach wyposazonych w zagle. S3 to dos¢
charakterystyczne i tatwo rozpoznawalne pojazdy. Na czas dluzszego postoju spig w

namiotach i przy ogniskach.

nie byly za dlugie — uszy elféw w Dragon Age blizej majg do ,, Wiadcy Pierscieni” niz World
of Warcraft). Konieczne jest réwniez posiadanie vallaslin, czyli tatuazu na twarzy.
Polecamy wykonywanie go farbami do ciala, kredkami do makijazu czy eyelinerem i

zastosowanie fixera, by makijaz wytrzymat caly dzien.


https://pin.it/3DUa1MA2n

Elfy z Obcowisk nie réznig sie zbytnio od najbiedniejszych przedstawicieli ludzi.
Wszystko zalezy od tego, z jakiego miasta pochodzg i jakg prace wykonujg. Poza
nielicznymi wyjatkami praktycznie wszystkie ubierajg si¢ w ciemne, szare, czarne i
brazowe barwy; kolory, jakie mozna uzyskad tanim barwnikiem lub naturalnie. Odziez
musi by¢ przede wszystkim wygodna, zazwyczaj jest tez mocno znoszona, wielokrotnie

cerowana, a nierzadko podarta i w zlym stanie.

Jako ze niektodre elfy — szczegdlnie w Orlais — majg prace, mogg nosié sie¢ tak, jak zazyczy
sobie ich chlebodawca, na przyklad ubierajgc uniformy pokojéwek czy stuzacych,
czasami przyozdobionych herbem lub haftem. Najbiedniejsi, bezrobotni i bezdomni
przywdziewaja to, co akurat udalo im sie znalezé, wygrzebad, moze nawet od kogos
dostac. Zawsze bedg to jednak ubrania w zlym stanie, czesto wybrakowane i niepasujace

do siebie.

Wymagana charakteryzacja: kazdy elf z Obcowiska musi mieé spiczaste uszy
(prosimy, by nie byly za dlugie — uszy elféw w Dragon Age blizej majg do ,,Wiadcy
Pierscieni” niz World of Warcraft).

Prosimy o nierobienie na twarzy tatuazy, by unikngl bycia pomylonym z elfem

dalijskim.
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https://pin.it/2a8mEBc7q

Tablica Pinterest

Kaptanki i kaptani Zakonu Andrasty ubieraja sie w kolorygbieli i czerwieni. Choc
mezczyzni zajmujg tylko najnizsze szczeble w hierarchii Zakonu, tak samo noszg dlugie
szaty zakonne. Zdarzajg sie tez tuniki i tabardy w podobnej kolorystyce, a woéwczas nosi

sie do nich ciemne spodnie. Dopuszczalne sg czarne buty i czarne pasy.

Kazda szata musi by¢ opatrzona symbolem Zakonu, ktérym jest slorice (mozna je
obejrzeé w ,,Podreczniku gracza: Swiat”). Zdarza sie, ze symbol nie jest umieszczony na
samej szacie, ale wowczas pojawia sie¢ w formie naszyjnika; wystarczajaco duzego, by byt
widoczny z daleka. Taki naszyjnik w ksztalcie storica zawsze noszony jest na wierzchu

szaty, nigdy schowany.

Wigkszos¢ kaptanek zakrywa glowe. Mogg to by¢ chusty, proste czepki, ptaskie
kapelusze lub tez charakterystyczne dla Zakonu nakrycie glowy, wysokie i rozwidlajgce
sie ku gorze. Im wyzej w hierarchii koscielnej sie jest, tym kapelusze sg wyzsze i bardziej

ozdobne.



https://pin.it/29KJqIUvc

Templariusze majgbardzo charakterystyczny styl ubierania. Sg widoczni juz z daleka;
zawsze majg w swoim stroju czerwony akcent, ktory jest kolorem przewodnim Zakonu.
Typowym wyposazeniem templariusza jest ciezka, plytowa zbroja, dlugi miecz, tarcza z
herbem oraz bardzo charakterystyczny helm garnczkowy. Czesto templariusze
przepasujg sie czerwong szarfa. Standardem jest rowniez siegajaca ziemi zakonna szata,

zakladana pod zbroje¢; dominuje w niej — znéw — czerwien i zdobiona jest zlotg nicia,

nierzadko ukazujaca symbol Zakonu.

Wszyscy kojarzg tez templariuszy z ich symbolem: plongcym mieczem. Wzory herbu
réznig sie od siebie i istnieje co najmniej szes$¢ jego wariantéw:
e Miecz skierowany jest w gore, a po kazdej jego stronie znajdujg sie dwa mniejsze
plomienie;
e Miecz skierowany jest w dél, a po kazdej jego stronie znajdujg sie cztery wieksze
plomienie;
e Miecz skierowany jest w dol, a po kazdej jego stronie znajdujg sie trzy plomienie;
e Miecz skierowany jest w dol, a po jego bokach znajduja sie cztery plomienie,
zajmujace okolo jednej trzeciej dolnej czesci herbu;
e Podobnie jak powyzej, ale ptomienie znajdujg sie blizej rekojesci;

e Cztery plomienie po obu stronach miecza przebiegajg przez calg jego dtugosé.

E Mikstura lyrium, ktdrg zazywaja templariusze, jest tatwo rozpoznawalna. Jest to flakon
|| z blekitng, mienigcy si¢ substancjg. Zakonnicy spozywaja lyrium w postaci ptynnej, ale w

oryginalnej formie jest to krysztal.

Z| W swiecie znana jest tez czerwona odmiana lyrium, ktéra, podobnie jak jego nieskazony
odpowiednik, jest krysztalem, ale o barwie czerwonej. Ci templariusze, ktdrzy
swiadomie czy tez nie przyjeli jego dawke, szybko uzalezniajg sie i powoli zatracajg
samoswiadomos¢ i autonomie. Na ich cialach zaczynajg pojawiad sie mutacje i czerwone

wykwity; zupelnie, jakby sami zaczynali przeradzad sie w krysztal.
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Ci z magicznie' uzdolnionych, ktorzy trafiajg do Kregéw Magow, zostajg pozbawieni
jakichkolwiek dobr osobistych. Zapewnia sie im jednak standardowe szaty i t6znig sie
one tylko i wylacznie zdobieniami w zaleznosci od tego, jak wysoko w hierarchii sie jest.
Niektdre Kregi pozwalajg na subtelne dekorowanie szaty wedle upodoban.

Kolory szat najczedciej podobne sg do zakonnych (bialo-czerwone), ale moga tez by¢
zwigzane z Kregiem, z ktdrego pochodzi mag i ich kolorystyke wyznacza Pierwszy

Zaklinacz Kregu.

Szaty sg dlugie i proste, takie same dla kazdej plci. Sg jedno- lub dwukolorowe.
Elementem wspdlnym jest pas, ktdry posiada kazdy mag nalezgcy do Kregu; pas ten

zdobi symbol Kregu lub symbol Zakonu, w zaleznosci od upodoban danego Kregu.

Kazdy z magéw po przejsciu rytuatlu Katorgi otrzymuje kostur magiczny, by mdc
wladaé magig. Jest to dlugi na przynajmniej 1,5 m drewniany kij, wyrzezbiony w
okreslony ksztalt i/lub w konkretny spos6b przyozdobiony. Nalezy nosi¢ go w dobrze
widocznym miejscu. Kostur musi by¢ latwy w identyfikacji jako przedmiot magiczny i
nie mozna prébowac charakteryzowaé go na kij, laske, czy inny element codziennego
uzytku. Zachecamy do wyszukania hasta ,Dragon Age Staff” w obrazach Google, by

zainspirowac sie ksztaltem i rodzajem kosturéw.

Filakterium jest flakonem, ktdry zazwyczaj jest nieprzezroczysty, by nie byto widaé, co
jest w srodku; wszyscy jednak wiedzg, ze mag pozostawia tam kilka kropel swojej krwi.
Flakony te s3 magiczne i nie mozna ich otworzyé ani prébowaé modyfikowad

zawartos$ci. S3 w posiadaniu templariuszy.
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Apostaci, Wi przeciwienistwie do magéw z Kregdw, nie noszg nigdzie widocznych
symboli swiadczacych o przynaleznosci do Kregu czy Zakonu. Moga  wygladac

calkowicie przecietnie.

Jako wyjeci spod prawa uciekinierzy czesto decyduja sie na los podréznikéw, dlatego
ich stroje zwykle przystosowane sg do dlugich wedréwek. Mogg ubieraé sie na modte
orlezjariskg lub ferelderisks, jednak nie lubig sie wyrdzniaé, dlatego preferujg raczej

stonowane kolory.

Apostaci to wcigz magowie, wiec posiadaja oczywiscie kostury, jednak by nie zostac tak
tatwo rozpoznanymi kamuflujg je tak, by wygladaly jak laski lub kije, ktérymi wedrowiec

moze sie wspieraé w podrozy.

Malefikarzy (magowie krwi) nie majg szczegdlnych znakéw rozpoznawczych. Chod
kazdy szanujacy sie mag krwi bedzie unikat wyrdzniania sie z ttumu, na pewno bedzie
musiat posiada¢ odpowiednig mise czy kielich, by tg krew zbiera(, a takze wystarczajaco

ostry sztylet, ktérym bedzie w stanie upuscié krwi ofierze.
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Y Krasnoludzkie' stioje najblizsze s3 sredniowieczu z domieszky renesansowego

bogactwa. Lubig geometryczne wzory, swiecgce blyskotki, ale tez stroje praktyczne,

g:ﬂ skdrzane, czy nawet zbroje — te, poza wojownikami, najczesciej noszg elity Orzammaru.
Nie majg jednej kolorystyki, ktéra dominuje w ich ubiorze, ale lubig barwy ziemi: brazy,
T
>yp
AL, stréj moze by¢ bardziej ozdobny. Nalezy pamietaé, ze nie wszystkie krasnoludy majg

&
:%:; brody, chol zwyczaj jej noszenia jest powszechny w Orzammarze; krasnoludy

szarosci, czernie, czy tez zloto, srebro i miedz. Im wyzej urodzony krasnolud, tym jego

R o
g

;\% Kupcy,_najemnicy czy handlarze lyrium spotykani na powierzchni ubierajg sie

owierzchniowe czesto preferujg gtadkie lico.

, @‘ schludnie lub nawet bogato, jesli tylko ich status materialny im na to pozwala. Lubig

kamienie szlachetne. Czasem wrecz popisujg sie technologicznymi wynalazkami

Orzammaru; kowalstwo i maszyny krasnoludzie sg znane w calym Thedas. Jednym z
\> )8 wynalazkéw krasnoluddéw sg kusze i jak na razie jest to jedyna rasa, ktora postuguje sie
/8

,tym $mierciono$nym narzedziem.

Handlarza lyrium mozna rozpoznac po skrzyniach, ktére przewozi: s ciezkie, dobrze
zabezpieczone i w ich srodku jest duzo mniej towaru, niz mogloby sie wydawad.

Niebieskie krysztaly majg bardzo negatywny wplyw na wszystkich poza krasnoludami,

? dlatego skrzynie moga mieé dodatkowe warstwy metalu, czy tez byc zabezpieczone

proponujemy, by kazdy krasnolud posiadat naszyjnik z geometrycznym kluczem.
Zapewniamy zestaw identycznych kluczy dla graczy-krasnoluddéw, jednak uzaleznione
jest to od ilosci zgloszen, wiec nie czekajcie z deklaracjg rasy na ostatnig chwile. Kazdy
gracz-krasnolud zobowigzany jest nosi¢ naszyjnik na wierzchu, by byl dobrze

wyeksponowany i latwy do zauwazenia.
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Qunari nalezacy do rasy kossith z reguly mierzg ponad dwa metry wzrostu oraz sg dosc
umie$nieni, niezaleznie od plci. Ich cechg charakterystyczng sg pokazne rogi, ktdre lubig
przyozdabia¢ pierscieniami, oraz kolor skdéry o wielu odcieniach szarosci lub
pomararniczu. Kossith majg tez lekko spiczaste uszy, jednak moga nie by¢ zauwazalne, gdy
widzi si¢ ich rogi. Chod istnieja qunari bez rogéw, jest to rzadkosé, wiec prosimy trzymad

sie konwencji proponowanej w podreczniku.

Tradycyjne stroje qunari kojarzg sie z ludami nomadycznymi, a takze nieco z Bliskim
Wschodem. Lubig biel, czern, kolory zlota, pomarariczu, brazu i czerwieni. Mezczyzni
czesto chodzg z obnazong klatkg piersiowg lub przepasaja ja tylko kawatkami skéry. Co
ciekawe, kossith nie posiadajg wloséw na ciele poza glowg (spdjrzcie na przyktad
Zelaznego Byka). Kobiety noszg przepaski na biust krzyzujgce sie na piersiach i wigzane
na szyi. Spodnie sg dopasowane albo luzne, upiete w okolicy kostki. Czestym motywem
w ich ubiorze sg liny a la shibari lub splecione w warkocz materialy, ktérymi

przyozdabiajg swoje stroje.

Magowie qunari noszg obroze i prowadzani sg na smyczy lub lafcuchu przez
opiekujacego sie nimi wyznawce qun. Noszg na twarzach maski; nie muszg by¢ pelne,
ale na pewno oslaniaja usta. Stanowi to jedynie symbol, gdyz magowie i tak majg
obcinane jezyki i nie sg w stanie si¢ komunikowaé. Mieszkaricy Thedas maski te

nazywaja kaganicamii niektdre mogg nawet takie przypominac.

Qunari noszg skdrzane zbroje, nierzadko same tylko naramienniki lub karwasze, i
unikajg pelnych plyt. Preferuja walke w zwarciu, duzymi brorimi, dltugimi mieczami czy

mlotami bojowymi.
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jest z duzym nakladem pracy, jesli chodzi o charakteryzacje i kostium. JesteSmy jednak

sktonni i$¢ na ustepstwa w pewnych kwestiach.

Rasa z reguly mierzy ponad dwa metry wzrostu, jednak wiemy, ze nie wszyscy chetni do
grania qunari sg bardzo wysocy, dlatego przecietny wzrost nie bedzie dyskwalifikowat
zgloszenia. Podobnie sprawa ma sie¢ do muskulatury; wiekszos¢ przedstawicieli qunari
jest dos¢ umiesniona, ale nie bedziemy wymagali postury greckiego boga, chod
polecamy sprébowad pocieniowacd skore, by optycznie uwypukli¢ miesnie.

Uszy kossith powinny byc¢ spiczaste, ale wiemy, ze rogi mogg by¢ wystarczajagcym
utrudnieniem, dlatego bierzemy pod uwage, ze uszy zostang zakryte przez fryzure czy
rogi i wéwczas nie bedziemy wymagacé dodatkowej charakteryzacji — jest to jednak na

pewno mile widziane.

Konieczne bedzie zas pomalowanie skdry. Dopuszczalne barwy to odcienie szarosci i
pomarariczu: od bardzo jasnych, az po ciemne. Przyktady postaci qunari z gier to Zelazny

Byk, Sten, Viddasala, Salit.

Rogi sg gldwng cechg charakterystyczng tej rasy i jesli zdecydujecie sie na granie jako
qunari, konieczne bedzie wykonanie, przygotowanie i noszenie rogéw podczas gry. Rogi
mogg miec rézne ksztalty i rozmiary, ale muszg by¢ dobrze widoczne. Mozna kupié je
gotowe, a mozna zrobi¢ je samemu. Najlepszym materialem do ich konstrukgcji bedzie
styrodur lub pianka eva, a nawet worbla; unikajcie styropianu, gipsu czy papier mache.
Klej do skdéry typu Mastix wytrzymuje pot i dobrze taczy charakteryzacje ze skorg.
Zadbajcie o ukrycie lgczenia rogéow z glows, np. poprzez wlosy lub stosujac opaske
(mozna inspirowad sie w tym przypadku Gwiezdnymi Wojnami i postaciami z rasy twi’lek

czy togruta).
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Szarych Straznikdw mozna dostrzec juz z daleka. Ich kolory rozpoznawcze to niebieski i
biel/srebro. Nie wszyscy na co dzienl poruszaja sie w zbrojach Szarych Straznikéw, ale
ostatnimi czasy, gdy podupadli i chcg pokazaé swiatu, ze wcigz trwajg, noszenie
uniformu stalo sie bardziej powszechne. Podstawg wyposazenia Szarego Straznika jest
bialo-niebieska tunika lub tabard lub tez kolczuga w podobnych kolorach. Na wierzchu
noszg napiersnik z symbolem gryfa, a do tego naramienniki i, czesto tez, nagolenniki.
Jesli nie majg gryfa wytloczonego na swojej zbroi czy przy rekojesci miecza, ozdabiajg

nim plaszcze i tarcze.

W Szarej Strazy mozna spotkac¢ przedstawicieli niemal kazdej z ras, nawet elfa
dalijskiego. Przynaleznos¢ do tej grupy wynika z wlasnego wyboru albo tez przymusu,

gdy ucieka sie przed prawem i zacigga do Szarych Straznikéw, by ratowac skore.

Uwaga: Pamietajcie, ze grajac Szarego Straznika musicie tez zadbaé o ewentualng
charakteryzacje rasy, ktédrg wybraliscie. By poznal szczegdly, =zajrzyjcie do

odpowiedniego rozdziatu dla elféw, krasnoludéw i qunari.
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Tevinter jest krajem cieptym i przypomina nieco Bizancjum. Stroje s3 zwiewne, lekkie,
bardzo czesto odstaniajace cialto i lekko prowokacyjne. W Tevinter uwielbia sie zltoto, a
symbol tego kraju — waz — jest wszechobecnie widoczny. Szaty zdobione s3 w wezowe
motywy, bizuteria czesto nawigzuje do tych gaddéw, a nawet niektdrzy magistrzy
ozdabiajg tym symbolem swoje kostury magiczne. Kolorami dominujgcymi sg czern,
zloto, fiolet, czasem biel. Stroje majg asymetryczny krdj, sznyt haute couture i wygladaja

kuriozalnie dla mieszkaricéw reszty kontynentu.

Spoteczenistwo Tevinter jest podzielone na kasty i ci, ktdrzy mieli szczescie urodzic sie z
mocami magicznymi, zajmujg w nim najwyzsze miejsce. S3 zawsze bogato i dobrze
ubrani, w przeciwienistwie do niemagicznego pospdlstwa. Elfi niewolnicy ubierajg sie

tak, jak pozwala im ich pan czy pani, nie majg prawa glosu.

Kaptani Zakonu Imperialnego noszg proste szaty w kolorach czerni i czerwieni oraz

wykoriczone sg ztotem.
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