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Kochani Flambergowicze !

Dowiedzielismy sie kiedys, ze kazdy
wielki przywddca, kazda potezna
organizacja czy kazda kochana
wspolnota posiada wiasny srodek
komunikacja z najblizszymi dla niej
ludzmi. W dzisiejszych czasach jest to
w wiekszosci Facebook, Instagram i
podobne im kanaty. Chcac jednak
pokazac, ze Flamberg oprécz postgpu
stawia rowniez na tradycje. Dlatego
jako szanujaca sie organizacja
przychodzimy dowas z:

PIERWSZA GAZETA FLAMBERGOWA|!

O CZYM PRZECZYTACIE W
“KURIERZE
FLAMBERZANSKIM?

W kazdym wydaniu gazety
znajdziecie wiele ciekawych
informacji i spraw zwiazanych z

naszym kochanym konwentem.

Beda to roznego rodzaju
artykuty, ktére przyblizg wam
konwent oraz jego
uczestnikdw, informacje o
naszych partnerach, gdzie
bedziecie mogli ich blizej
poznac oraz wywiady z
niektérymi cztonkami naszej
spotecznosci, ktérzy opowiedza
o Flambergu ze swojej
perspektywy.

W tym wydaniu bedziecie

_mogli przeczyta¢ o dwoch

wydarzeniach, ktdre pojawia

sie na naszym konwencie. Beda
to artykuty dotyczace dwadch
larpéw: 7th Sea “Swieto Rumu”
oraz “Dumka z Morza Traw"-
larp z uniwersum Zelaznych
Basni. Oprocz tego bedziecie
mie¢ mozliwos¢ poznania blizej
kilku z naszych partneréw:
Stalker Larp UMK, La Jura Jura
oraz Fundacja Fabularna.
Wisienka na torcie bedzie
wywiad przeprowadzony z
Iegendaknymjuz uczestnikiem
naszego konwentu. Wszyscy ja
znaja, a jesli jej nie znaja, nie
Sposob jej nie poznac. Dowiecie
sie jak na konwent Flamberg
patrzy Katarzyna-“Awantura”
Karcz. Zatem nie czekajcie,
tylko bierzcie sie do czytania!

www.flamberg.pl

01



KURIER
FI. AMBERZ ANSK]

AMBERG
The Way We Play

MAJ 2025

ZAJAWKA FABULARNA TEGOROCZNEJ GRY
GLOWNEJ

DEMONY W SLUMSACH? SETKI ZAGINIEC', A WLADZE UDAJA,
ZE NIC SIE NIE DZIEJE!

Od miesiecy w slumsach Minratusu znikaja ludzie. Ofiary?
Gtownie najbiedniejsi — zebracy, robotnicy portowi, elfy z getta.
Nikt wptywowy. Nikt, kogo strata wywotataby skandal. Bez sladu,
bez ciat, bez zadan okupu. Wtadza milczy, wiadze udaja, ze
problem nie istnieje. Mieszkancy szeptajg o demonach,
gangach, a nawet... méciwych elfach.

Redakcja "Minratuskiego Oka" dotarta do szokujgcych
szczegotow! Jedyny czitowiek, ktdry préobowat cos z tym zrobic —
templariusz Venantius — nagle zostat wystany poza stolice,
“przeniesiony stuzbowo”. Co on odkryt? | dlaczego ktos chce,
zeby przestat pytac?

CIENIE, KTORE POZERAJA LUDZI

W Dokach i okolicach od miesiecy panuje atmosfera
paralizujacego strachu. Znikaja pojedyncze osoby i cate rodziny
— zawsze nocy, zawsze bez walki. Nie ma krzykéw, nie ma sladow
krwi, nie ma nawet porwanych ubran. Po prostu znikaja. KTO STOI ZA TYM WSZYSTKIM?

Mozliwosci jest wiele, ale te najbardziej prawdopodobne to:

"To nie sg zwykte porwania" - méwi nam bezdomna Mira, ktdra
stracita w ten sposdb dwadch sasiadéw. "Gdyby to byli ludzie,
zostawiliby cho¢ Slad. A tu... nic. Jakby ziemia ich potknetfa."

- Cekhauz - czyzby "czyszczenie" slumséw przed wizyta kogos z
Magisterium?
- Mroczny Kult — moze sktadajg ofiary demonom? Gtosno

ostatnio o V...
“To nie jest zwykta przestepczosé. Wszyscy znikneli po zmroku..."

— mdéwi Dennet, templariusz, ktéry odwazyt sie rozmawiac z
nasza redakcja pod warunkiem anonimowosci. “Jakby ktos ich
po prostu... wymazywat z rzeczywistosci.”

- “Niewidzialna Reka” — ludzie mdwig o tajemniczych "towcach",
ale nikt ich nie widziat.
- A moze... sami templariusze? Dlaczego nikt nie bada sprawy?

| Jedno jest pewne — kto$ bardzo nie chce, by prawda wyszta na
TEMPLARIUSZ, KTORY ZBYT BLISKO PODSZEDL

Co kryje sie za tg aferg — i dlaczego nikt u gory nie chce, by
prawda wyszta na jaw? Jedynym, ktoéry oficjalnie prowadzit
Sledztwo, byt templariusz Venantius, ktéry traktowat sprawe

~powaznie. Podobno scigajat slady nieczystej magii, ale wedtug
naszych zrédet, sledzit watek tajemniczych tuneli pod slumsami.
Niestety, nagle zostat oddelegowany "na misje poza stolice".
Jego wspodtpracowniczka, Sledcza Nalida Malatesta, znikneta z
miasta zaraz potem.

jaw. Straznicy wzmacniaja patrole, ale mieszkaricy Dokow juz '
nikomu nie ufaja. Jesli macie krewnych w slumsach -
sprawdzajcie, czy jeszcze oddychaja. Jesli widzieliscie cos
podejrzanego - uciekajcie. Redakcja radzi: noscie latarnie. |
bron. Duzo broni.

A jesli spotkacie Venantusa... zapytajcie, co znalazt w tych
tunelach. (O ile jeszcze zyje.)

(PS: Kto widziat naszego fotografa? Wyszedt po "rewelacyjne

Venantius pytat o stare tunele pod slumsami" - méwi nasze zdjecia" i od trzech dni nie wrécit...)

zrodio w kwaterze templariuszy. "Ale gdy zaczat wspominac o
'‘eksperymentach’, nagle dostat rozkaz wyjazdu. Oficjalnie —
awans. Nieoficjalnie? Kto$ go uciszyt."

www.flamberg.pl 02
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Redakcja: A wiadze? Templariusze?

Jarkan: (parska Smiechem) Przyszedt jeden grubas, popatrzyt w
te studnie i powiedziat, ze "pewnie sie upit i utopit". Ale tam nie
ma wody, do jasnej cholery! To sucha studnia!

"VENANTIUS? TEN GOSC TO TYLKO PRZYNETA!"
Redakcja: Styszates$ o templariuszu Ventusie?

Jarkan: (§mieje sie histerycznie) On byt za blisko! Pytat o stare
lochy Tevinter pod miastem. A tam... (nagle milknie, rozglada
sie) ..tam jest cos, co zbiera ludzi. Nie zabija. Nie torturuje. Tylko
zbiera. Jak grzyby.

Redakcja: | co teraz robi¢?
Jarkah: (wstaje, przewraca stét) UCIEKAC! Albo pi¢, az sie

zapomni. Ja wybieram to drugie. (chwyta butelke) A wy? Jesli
macie rozum, to wynoscie sie z Minratusu, pdki jeszcze mozecie!

DODATEK SPECJALNY! ‘ KOMENTARZ REDAKCII:

"WIDZIALEM ICH OCZY! SZOKUJACE ZEZNANIA SWIADKA, Czy Jarkan to szaleniec, czy jedyny rozsadny cztowiek w

KTORY PRZEZYL SPOTKANIE Z 'tOWCAMI" miescie? Pewne jest jedno — od wczoraj studnia na Placu Trzech
W zesztym tygodniu nasza redakcja dotarta do Jarkana, zebraka Archontéw zostata zamurowana. Oficjalny powdd?

z Dokow, ktory twierdzi, ze widziat, jak "towcy" porywaja ludzi. "Rekonstrukcja kanalizacji."

Jego zeznania sg chaotyczne, przerazajace... i niestety, brzmia
zbyt absurdalnie, by mogty by¢ prawdziwe. A moze wtasnie
dlatego sa najbardziej prawdziwe ze wszystkich?

"NIE BYLI LUDZMI. ALE NIE BYLI TEZ DEMONAML..."
Redakcja: Jarkanie, co doktadnie widziates tamtej nocy?

Jarkan: (chrzaka, pije tanie wino) Ha! Myslicie, ze zwidziato mi sie
od trunkoéw, co? Widziatem, jak brali mtodego Toma. Szli za nim
ci.. ci w ptaszczach.

~“Redakcja: Jacy "ci w ptaszczach"?
Jarkan: (szepcze) Wysocy. Za wysocy jak na ludzi. Szli bez
dzwieku, jak dym. A potem... (zaciska palce na butelce) Tom sig
zatrzymat. Jakby go ktos zawotat. Odwrocit sig, a oni...
Redakcja: Oni?
Jarkan: (nagle krzyczy) MIELI OCZY JAK WEGLE! CZERWONE |

PLONACE! A Tom... Tom sie usmiechnat. Jakby go hipnotyzowali.
Poszedt z nimi dobrowolnie. Do studni na Placu Trzech Cieni.

Wlazt do srodka i... (uderza pigscig w stot) Zniki!
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"SWIETO RUMU": LARP FEEL-GOOD W
SWIECIE 7TH SEA - ANDRZEJ PIERZCHALA

Larpy feel good to silnie pozadany w ostatnim czasie gatunek.
Duzo odbiorcéw szuka larpoéw, ktére pozwolg im doswiadczyé
pozytywnych emocji, spetnienia czy zwyczajnie poczucia
sukcesu. Naszg odpowiedzig na te potrzebe byto Swieto Rumu.

Jest to gra osadzona w uniwersum rpgowym 7th Sea. Gra toczy
sie na kontynencie zwanym Theg, ktéry w pewnym stopniu
przypomina Europe XVI, XVII i XVIII wieku, oraz jej kolonie.
Znajdujace sie na nim panstwa stworzone zostaty w oparciu o
nacje naszego swiata.

Stworzylismy Swieto Rumu catodniowy chamber larp w
konwencji opowiesci awanturniczej, tarica i lekkich spiskow,
stanowiacych alibi dla tejze akcji. Przygotowany jest on na od 24
do 32 graczy, podzielonych na charakterystyczne zatogi i kilkoro
niezaleznych.

Cata gra ma charakter ustrukturyzowany. Zachowduje jednosé
miejsca i czasu, ale dzieli sie na konkretne akty i ma narzucony
pewien rytm dziatan.

Fabuta jest dos¢ prosta: Kapitanowie i delegaci zatdg pirackich
statkdw gromadza sie, by wybrac na kolejny rok przywddce
swego sojuszu. W Republice Piratdw nic nie jest jednak takie
proste. Zderzenia interesdw, rywalizacja pod ptaszczykiem
ptytkich sojuszy oraz zwyczajne ludzkie wasnie sprawiaja, ze
tegoroczne Swieto Rumu moze by¢ jeszcze bardziej
ekscytujace, niz zwykle.

Jak to wyglada w praktyce? Gtéwna os “spisku” jest jawna i
warsztatowana. Kazda zatoga prébuje doprowadzi¢ do wyboru
swojego kapitana na nowego lidera, zas kapitanowie —
Swiadomi grozby dla swojego Zycia,jékie niesie préba

~zwyciestwa - starannie sie podktadaja. W finale wygra i tak ta
osoba co zawsze, ale caty motyw wybordw jest alibi do dziatania
i krecenia sie posréd innych grup obecnych na grze.

Kazda posta¢ ma symetryczng, rowna liczbe watkow gtoéwnych i
pobocznych, gdzie kazdy z nich jest jakas relacja. Watki zas
skonstruowano tak, by nie dazyly do domkniecia, a ptyniecia z
pradem.

Wszystkie mechaniki gry daza do zrobienia z dowolnego
dziatania widowiska, angazujacego jak najwiecej oséb wokot.

Do tego trzon przebiegu gry oparty jest o mechanizm

. wymuszajacy wzglednie rowny podziat tak spotlightu, jak i

odczucia “feel good”.

Gra dzieli sie na sze$¢ godzinnych etapdw. Pierwszy i ostatni
rzadza sie specyficznymi, osobnymi zasadami, ale cztery
Srodkowe zaczniecie zawsze w tym samym gronie, siedzac przy
tym samym stole. Losujac przy pomocy specjalnego
mechanizmu dwie (kolejne) osoby. Mechanizm jest prosty. Co
godzine dwie kolejne osoby dostajg wyrazny przechodni
znacznik. A pozostate szes¢ 0sdb przy stole meta growe
zatozenie, ze sprébuja w tym czasie dac im od siebie wiecej feel
good i pomoc w przezywaniu fajnych scen i dobrej gry. Po
kolejnej godzinie sposréd pozostatych osdb losowane sg dwie
kolejne, a szdstka pozostatych ludzi skupia sie na nich.

W jaki sposdb reszta powinna zachowac sie wobec
wylosowanych? Pozostali zadbajg aby wybrana dwdjka dostata
w tym segmencie dodatkowa uwage i pozytywne emocje. Skupi
na nich troche wiecej uwagi, swoje relacje i watki poprowadzi w
ten sposdb, aby daty one drugiej stronie maksimum satysfakgcji.
Moze poflirtujg z nimi, porwa do tanca, albo pomoga Ani
rozwikfac straszliwy sekret: za kogo zaptacita wczoraj po pijaku
w tawernie. Oczywiscie gra toczy sie poza tym normalnie. Acz,
gdy Staszek ze stotu trzy natrafi w watku na Bartosza,
noszacego oczojebny znacznik feel goodu, dostosuje troche
swoje zatozenia, aby finat ich interakgji byt dla Bartka zwyczajnie
satysfakcjonujacy. W koncu wie, ze i na niego przyjdzie kolej.

Swieto Rumu to nasz eksperyment z grami feel good,
catodniowy chamber larp osadzony w sprzyjajacym poczuciu
feel good uniwersum, zaprojektowany z mysla o dostarczeniu
graczom pozytywnych emocji i poczucia spetnienia. Oraz :
rerunowania go wielokrotnie.

Unikalna cecha Swieta Rumu jest mechanizm réwnomiernego
rozdzielania uwagi i pozytywnych doswiadczen miedzy
uczestnikdw. To podejscie zapewnia kazdemu uczestnikowi
mozliwos¢ bycia w centrum uwagi i doswiadczenia
pozytywnych interakgji, jednoczesénie zachecajac do wspierania
innych w ich momentach w swietle reflektoréow. Dzieki temu
Swieto Rumu zapewnia zbalansowane i satysfakcjonujgce
doswiadczenie dla wszystkich graczy, realizujgc zatozenia
gatunku feel-good w formie larpa. Efektem prac nad nim sa
mechanizmy, ktére wykorzystujemy w kolejnych grach feel
good, m.in., w majowych Kwiatach we mgle.

mi.
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DUMKA Z MORZA TRAW - LARP | OPOWIESC
Z UNIWERSUM ZELAZNYCH BASNI

“Pamietam, kiedy pierwszy raz stangtem na granicy kniei,
zostawiajgc za plecami sciane nieprzeniknionego
daborzanskiego lasu. Oczy moje zwrdcity sie ku bezkresnej,
pustej i milczgcej jak ton oceanu krainie tgk, bagien i
moczarow ciggngcych sie po horyzont. Nie wiedziatem wtedy,
iz pozorna pustka kryje w sobie gtebie, bogactwo Zycia ale i
niebezpieczenstw. Zaiste, lud Vanirow stusznie zwie te kraine
Morzem Traw...”

Z zapiskéw wedrownego wyznawcy Agira, odnalezionych gdzies
na Dzikich Polach

Larp Zelazne Basnie - Dumka z Morza Traw to jednodniowa gra,
basn, opowiadajaca o przygodach smiatkéw zapuszczajacych sie
na tereny Daborzan Stepowych. Jest druga czescia trylogii w
tym uniwersum, ktérej motywem spajajacym sa luzne, pozornie
niepowigzane ze soba historie, skupione wokdt zycia i poczynan
ostatniego zyjacego Przybysza - Magistra Xanthosa.

Kazda z basni na naszych grach opowiada niewielki fragment,
wycinek wiekszej historii, skupiajac sie na lokalnych
wydarzeniach i problemach. Poszczegdlne odstony sg ze soba
powigzane jedynie opowiesciami i wzmiankami z dziejow
bohaterdw, stanowigc odrebna basn, tak wiec nawet nowi
gracze, nie znajacy uniwersum, z fatwoscia sie odnajda na
tegorocznym larpie. Pozostajemy w zgodzie z pierwotnymi
zatozeniami twdrcdw Uniwersum, opierajac sie w naszej
opowiesci na kanonie, ktérym byty oryginalne Zelazne Basnie -
gry gtdbwne Konwentu Flamberg.

W tym roku zabieramy was na wycieczke na Stepy, do Pustelni

Wieszczki Yagi, lokalnej uzdrowicielki, ktéra wysyta swego meza '

z prosba o pomoc. Na wezwanie owej tajemniczej wrézbitki
~odpowiadaja: Daborzanie z osady Szare Kurhany i Uroczyska,
druzyna kierowana przez Vanirska Hanze oraz goscie z odlegtej
krainy, z Polis. Wszyscy spotykaja sie w Pustelni, ktdra jest
rzekomo miejscem pochéwku vanirskiego boga Agira, z
odlegtych i zapomnianych przez ludzi czaséw Kataklizmu.

Dumka z Morza Traw to mocno immersyjny larp symulacyjny,
utrzymany w konwencji wedrownego obozowiska, w ktérym
trzydziestu graczy wcieli sie w autorskie postacie wakatowe.
Bohaterowie naszej basni potaczeni sa gtdwnym watkiem,
koncentrujacym sie na problemach lokalnej wiedzmy, wieszczki
Yagi i miejsca, w ktérym roztozyt sie wedrowny Tabor

Sama gra ma charakter liniowy, podzielony na trzy akty, a

ostateczny wynik rozgrywki uzalezniony jest od decyzji i
podjetych przez graczy dziatan oraz sposobu poradzenia sobie z
problemami, zagrozeniami i wszystkim tym co spotkaja na
Dzikich Polach daborzanskich stepow.

Podobnie jak w zesztym roku, postacie graczy, oprécz gtdbwnego
watku, beda mieli do rozwiagzania szereg indywidualnych zadan,
faczacych watki pomiedzy dostepnymi frakcjami. Kazda z
postaci bedzie posiadata unikatowa moc/zdolnosé/sztuczke, tak
aby uzywajac jej zapewnita rozrywke, scene, budujaca klimat
naszego uniwersum. Na grze pojawig sie oczywiscie istoty
magiczne, ktére prébowac beda odnalezé swoje miejsce w tym
niebezpiecznym, postapokaliptycznym swiecie i utozy¢ sie z
ludZmi. Albo by¢ moze ich wykorzystac i oszukac ;)

Sercem gry sa proste opowiesci o zwyktych codziennych
problemach, ktérych podtozem i zrédtem sag z reguty zte,
negatywne intencje i emocje: zdrada, chciwosé, zniewolenie,
ktamstwo czy wstyd. W przeciwienstwie do zesztorocznej
odstony, Dumka z Morza Traw to larp mroczniejszy, bardziej
niebezpieczny, a poczucie zagrozenia i samotnos¢ posrod
bezkresu tak stanowi¢ bedzie motor napedowy i motywacje do
podjecia dziatan. Na naszej grze postacie moga zgina¢, jednak
nie konczy to rozgrywki. )

W tle wspomnianych historii przewija¢ sie beda watki wiary w
milczacych bogéw: Daboga, Tywara oraz Agira, oraz w tych
WcCigz obecnych posrdd swiata smiertelnikéw: Matki Dusz oraz
Theosa. Jednakze poniewaz sam larp utrzymany jest w
konwencji low fantasy, nie spodziewajcie sie boskich
fajerwerkow. Beda relikwie, szepty i ciche modlitwy wiernych a
nie gromy z nieba. Chyba, ze trafi sie burza, ktéra UWAGA! na
pewno nie przeszkodzi nam w rozegraniu gry, a jedynie zbuduje
dodatkowo immersje ;)

www.flamberg.pl
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Zaprojektowane, oskryptowane sceny jak i interakcje graczy
budowac beda snujaca sie w tle opowies¢, posrodku ktorej
znajdowac sie bedzie ognisko. Przy blasku ognia, w jego cieple,
w dowolnej chwili gracze beda mogli usiase, pozywic sie i
opowiedzie¢ towarzyszom swoja historie. Podobnie jak w
zesztym roku, zagra¢ mozna bedzie w Kosci Ktamcow, a spory
rozwigzac pojedynkiem. W sasiedztwie ogniska znajdowac sie
bedzie pal - pregierz pokryty zaschnieta krwig ukaranych
ztoczyncow i bandzioréw.

W duzym skrécie nie psujgcym zabawy graczy, Dumka z Morza
Traw to opowies¢ o przetrwaniu, nawigzywaniu tymczasowych
sojuszy, zaskakujacej jak zwykle zdradzie oraz ofierze, jaka beda
musiaty poniesc postacie. To basn o trudnych wyborach
pomiedzy mniejszym a wiekszym ztem, zniewoleniem lub
oswobodzeniem, wiarg lub jej brakiem, ktdre ksztattuja lokalne
spotecznosci i popychaja historie trylogii ku finatowi - trzeciej
czesci w przysztym roku.

Do zobaczenia na Morzu Traw !

FUNDACIJA FABULARNA

Kim jestesmy? Fundacja Fabularna to dynamicznie rozwijajaca
sie organizacja pozarzadowa, ktdra powstata w 2024 roku z
inicjatywy grupy pasjonatéw gier fabularnych oraz mitosnikéw
szeroko pojetej fantastyki. Naszym celem jest propagowanie
wartosci edukacyjnych, integracyjnych i kulturotwérczych, jakie
niosa ze sobga gry fabularne — zaréwno te klasyczne, rozgrywane
przy stole, jak i nowoczesne formy wykorzystujace technologie
cyfrowa czy rozgrywki terenowe. Zainspirowani potega narracji,
kreatywnoscia graczy oraz potencjatem, jaki drzemie w
opowiesciach tworzonych wspdlnie, postanowiliémy stworzy¢
przestrzen, w ktérej fantastyka i gry stanowia nie tylko forme
rozrywki, ale przede wszystkim narzedzie rozwoju osobistego,
edukacji i budowania wiezi spo’reczny'ch‘ Nasza misja Misja

~Fundacji Fabularnej jest szerzenie idei gier jako formy
twoérczego wyrazu oraz narzedzia edukacyjnego, ktére moze
wspierac rozwdj kompetencji interpersonalnych, takich jak
komunikacja, empatia, wspdtpraca czy kreatywne
rozwigzywanie problemoéw. Chcemy inspirowac ludzi w kazdym
wieku do dziatania, dzielenia sie pasjg oraz odkrywania siebie i
Swiata przez pryzmat fantastyki. Wierzymy, ze gry fabularne to
cos$ wiecej niz tylko rozrywka.
To szansa na poznanie nowych ludzi, przetamanie barier
miedzypokoleniowych i miedzykulturowych, a takze okazja do
rozwijania wyobrazni oraz umiejetnosci miekkich, ktére sg
niezwykle cenne w codziennym zyciu i pracy. )

Co‘robimy? Dziatalnos¢ Fundacji koncentruje sie na kilku

- gtdwnych obszarach: - Organizacja wydarzen na zywo i online —

prowadzimy warsztaty, prelekcje, sesje RPG, a takze gry
terenowe i konwenty tematyczne, ktére tacza uczestnikow z
réoznych srodowisk i kultur. Dzigki tym inicjatywom tworzymy
przestrzen do integracji, wymiany doswiadczen oraz wspoélnego
tworzenia historii. - Wspdtpraca z placéwkami edukacyjnymi —
angazujemy szkoty, biblioteki, domy kultury oraz organizacje
miodziezowe w projekty edukacyjne oparte na grach i
opowiesciach.

Przygotowujemy scenariusze, materiaty dydaktyczne oraz
prowadzimy zajecia z zakresu storytellingu, literatury
fantastycznej, pracy zespotowej i kreatywnego myslenia. -
Projekty spoteczne i charytatywne — angazujemy sie w
inicjatywy wspierajgce osoby wykluczone spotecznie,
mniejszosci kulturowe, dzieci i mtodziez z trudnych srodowisk
oraz seniorow. Poprzez gry i zajecia integracyjne pomagamy
budowac¢ mosty miedzypokoleniowe i promujemy idee
solidarnosci oraz wzajemnego wsparcia. - Rozwdj wolontariatu i
aktywnosci obywatelskiej — zapraszamy do wspodtpracy
wolontariuszy, ktorzy chca dzieli¢ sie swoja pasja i
doswiadczeniem.

Dla wielu z nich to pierwsza okazja do zaangazowania sie w
dziatalnos¢ spotecznag, zdobycia nowych kompetencji i
wspottworzenia kultury oddolnie. -

Promocja fantastyki i kultury niezaleznej — wspieramy twoércow,
autorow, ilustratoréw, muzykow i projektantéw zwigzanych z
fantastyka i grami. Organizujemy spotkania autorskie, wystawy,
konkursy literackie i artystyczne, dajac przestrzen do prezentacji
i wymiany twoérczej. Dlaczego to robimy? U podstaw naszyph
dziatan lezy przekonanie, ze kultura i sztuka maja ogromny
wptyw na jakos¢ zycia jednostek i spotecznosci.

FUNDACIJA
FABULARNA

www.flamberg.pl
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Gry fabularne, dzieki swojej interaktywnej i kreatywnej naturze,
umozliwiaja ludziom nie tylko oderwanie sie od codziennosci,
ale tez wglad w siebie, eksploracje réoznych rél spotecznych i
rozwijanie empatii.

To wtasnie te aspekty sprawiaja, ze sa tak skutecznym
narzedziem edukacyjnym i terapeutycznym. Chcemy, by kazdy
miat dostep do tego rodzaju doswiadczen — niezaleznie od
wieku, statusu materialnego czy miejsca zamieszkania. Poprzez
nasze dziatania staramy sie niwelowac bariery i tworzy¢ mosty
miedzy réznymi grupami spotecznymi, pokazujac, ze wspodlna
zabawa i tworczosc¢ potrafig faczy¢ ludzi jak nic innego. Dotacz
do nas Jesli tak jak my wierzysz, ze fantastyka i gry moga
zmieniac swiat — zapraszamy Cie do wspotpracy!

Mozesz zosta¢ naszym wolontariuszem, uczestnikiem
warsztatow, partnerem w projektach spotecznych, a moze
nawet tworcy, ktéry podzieli sie swoja pasja z innymi. W
Fundacji Fabularnej kazdy znajdzie miejsce dla siebie,
niezaleznie od doswiadczenia czy umiejetnosci. Razem
budujmy Swiat, w ktorym wyobraznia, empatia i wspdlnota staja
sie sitg napedowa kultury i edukacji. Dotgcz do nas j przekonaj
sie, jak gry moga inspirowac, rozwijac i taczy¢ ludzi w duchu
tworczej przygody!

LA JURA JURA

Rok 2025. Swiat, jaki znaliémy, legt w gruzach.
Wojna o drogi wspinaczkowe, dawne klasyki i nowe linie
przerodzita sie w niematy konflikt.
Sektory zostaty podzielone, przewieszenia zaminowane, a rysy
zasypane magnezja przez dzikich bulderowcéw. Wspinacze?
Juz nie spotecznos¢ — teraz frakcje.
W obliczu apokalipsy pojawia sie nadzieja — La Jura Jura XII.

Wszystkie frakcje postanowity zmierzyc sie ze sobg 5-8 czerwca

2025 w Czatachowej podczas festiwalu muzyczno
wspinaczkowego. Moze nie tyle festiwal, co rytuat przejscia.
~Ostatnia szansa, by ocali¢ to, co zostato.

W dzien wspinasz sie po wapiennych ruinach dawnego $wiata,
W nocy tanczysz w pyle

pod scena.

W tym roku przygotowalismy dla was solidng dawke hatasu.
Koncerty? Tak. Parkiet? Pod gwiazdami.

Zagraja m.in. Jerna, Shoshana Rogala, Jacur i wiele innych.
Nigdy sie nie wspinaliscie? A moze macie juz palce doszczetnie
starte od skat?

FESTIWAL MUZYCZNO-WSPINACZKOWY
5-8.06.2025

Niewazne. Nauczysz sie wspinac¢ od zera albo przetestujesz

swoje umiejetnosci na prowadzeniu w jurajskich skatach.
Prowadzimy nasi warsztatowcy poprowadza zajecia na
kazdym poziomie.

Od nauki asekuracji po zaawansowane ruchy. A gra terenowa?
To nie gra - to przetrwanie. Wyruszysz na misjeg terenowa z
map3a i enigmatycznymi

wskazowkami. Twadj cel? Przezy¢ apokalipse. Wygrywa spryt,
kondycja i... odpornos¢ na

promieniowanie.

Spragnieni natury?

Podczas La Jury bedziecie mogli odpoczac¢ przy ognisku na tonie
natury, zatanczyc¢ taniec

intuicyjny, postuchac ciekawych prelekcji, czy wzig¢ udziat w
zajeciach jogi, czy slack line.

Ciekawi?
Zobaczcie nasz:
e Instagram
o Wydarzenie
e Strone

www.flamberg.pl
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RADIOAKTYWNE SMOKI, CZYLI STUDENCKIE

KOLO LARPOWE UMK
AUTORZY ARTYKULU: Dagmara Maciejewska i Maciej
Fryckowski
Co wspdlnego maja ze sobag smok toruniski oraz radioaktywne
opowiesci z gtebi Zony? Pozornie niby nic, jednak obie te rzeczy
maja zwiazek ze Studenckim Kotem Larpowym. Dziatamy
aktywnie od 2021 roku na Uniwersytecie Mikotaja Kopernika w
Toruniu, a nasze zgromadzenie zostato zatozone przez mgr
Sebastiana Tauera pod opieka dr hab. Marzenny Cyzman-Eid,
prof. UMK. W obecny skfad naszego zarzadu wchodza: Prezes —
Maciej ,Red” Fryckowski (doktorant na Wydziale Fizyki,
Astronomii i Informatyki Stosowanej UMK), Wiceprezes — Asia
Pietrzak (studentka na Instytucie Psychologii UMK) oraz
Sekretarz — Dagmara Maciejewska (studentka na Wydziale
Humanistycznym UMK). Jestesmy ogdlnouniwersyteckim
kotem rekreacyjnokulturowym, zrzeszajgcym studentow,
aktoréow amatordw oraz pasjonatdéw gier fabularnych. Nasi
cztonkowie zajmujg sie m.in.: tworzeniem scenariuszy oraz
organizowaniem rozgrywek larpéw, prowadzeniem darmowych
warsztatéw (np. aktorskich, krawieckich, ptatnerskich), nauka
teorii i praktyki w postugiwaniu sie bronig otulinowa,
prowadzeniem wyktaddw (o tematyce np. gier fabularnych oraz
komputerowych, historii broni i rynsztunku, literaturze fantasy) i
wiele wiecej. Od 2023 roku SKL UMK aktywnie bierze udziat w
prowadzeniu rozgrywek larpowych, podczas Grawitacji — Dnia
Gier Planszowych na UMK, odbywajacego sie na Wydziale
Matematyki i Informatyki, a organizowanego przez Program
Absolwent UMK oraz Stowarzyszenie Mitosnikdéw Gier i
Fantastyki ,Thorn". W tym samym roku zostata zatozona
podsekcja kota zwigzana z grami RPG, a od 2024 roku
wspodtpracujemy z grupa Jugger Torun i Jedrzejem , 33"
Bugalskim — orgiem na najwiekszym w Europie festiwalu
postapokaliptycznym OldTown oraz konwencie tyzkon. Do tej
pory zorganizowalismy juz ok. 30 rozgjrywek live action roleplay,
~przy czym 3 edycje naszej autorskiej gry ,,O ktétniach ciat
niebieskich!” (scenariusz i karty postaci: Maciej Fryckowski,
Marek Teske, Jan Jurkowski, Dagmara Maciejewska, Anna
Czarkowska) napisanej z okazji 550 urodzin Mikotaja Kopernika
oraz 2 edycje gry ,,Opowies¢ Jubileuszowa"” napisanej na
motywach ,Opowiesci Wigilijnej” Ch. Dickensa z okazji 80-lecia
Uniwersytetu Mikotaja Kopernika (autor gry: Maciej Fryckowski).
W4rdd larpdw znalazly sie rowniez takie tytuty jak: ,Olimpijska
Ruletka” (autor gry: Jan Jurkowski), ,The Film” (autor gry: Rafat
Camlet - Biatostocki Klub Larpowy Zywia), ,Poszukiwacze
pierwszej przygody” (org. "The adventurers"; autor gry: Jesper
Stein Sandal), )

NISTYCZNY UMK : \

czy ,Jak Lis z Kocurem, czyli bajda o ktétni sasiedzkiej” (autor

gry: Michat Kalicki). W tym roku cztonkowie naszego kota
pojawili sie rowniez na Bykonie — Bydgoskim Konwencie
Multifandomowym i poprowadzili larp ,Koniec Ery!” (org. ,The
End!"). Mozna spotkac nas w kazdy poniedziatek roku
akademickiego na Collegium Maius (Wydziat Humanistyczny
UMK) w sali 22 (piwnica). Nasze drzwi zawsze stojg otworem dla
kazdego. To miejsce, w ktérym mozecie poczuc sie sobg i
obudzi¢ wewnetrzny ogien kreatywnosci, ktéry w was drzemie.
Mamy réwniez swojg maskotke, ktdéra jest czerwony smok,
noszacy dostojne miano — Cukieras (dla przyjaciét Cuks). Mozna
wiec powiedzie¢, ze SKL UMK ma wiasnego smoka torunskiego!
Nasze koto, oprécz regularnych spotkan, ma w planach
wystawianie jednej wiekszej gry na rok. W tym jest to LARP:

.S TALKE.R. Gtos z Pétnocy”. Zamyst na rozgrywke w
uniwersum gry S.T.A.L.K.E.R. powstat z kilku powoddw.
Pierwszym z nich byta po prostu dobra zbieznos¢ wydarzen,
poniewaz 26 kwietnia 2025 roku wypada 39. rocznica katastrofy
w Czarnobylskiej Elektrowni Jadrowej, co jest wazna data w
Swiecie przedstawionym. Z kolei 20 listopada 2024 roku miata
miejsce premiera kolejnej czesci gry komputerowej osadzonejlw
tym uniwersum. Warto podkresli¢, ze na premiere tej czesci fani

czekali od 2 pazdziernika 2009 roku, czyli az 15 lat!

www.flamberg.pl
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ismo Konwentu Flam Ber‘g

Spodziewalismy sig, oprécz rozbudzenia mitosci do Zony wsrod
dotychczasowych fanéw serii gier, takze naptywu nowych
zainteresowanych klimatem postapokaliptycznego swiata. Fala
ekscytacji zwigzana z tym tytutem pozwolita nam na wigkszy
rozgtos larpa oraz Studenckiego Kota Larpowego UMK.
Kolejnym powodem byta wspodtpraca, od samych poczatkéow
istnienia SKL UMK, z grupa inicjatywna Torunska Zona, ktdra od
11 lat dziata w uniwersum gry S.T.A.L.K.E.R. krecac filmy, piszac
scenariusze do larpow i prowadzac rozgrywki. Potgczenie sit
pozwala nam wierzy¢, ze LARP: ,S.T.A.L.K.E.R. Gtos z Pétnocy”
bedzie zwienczeniem dtugoletniego doswiadczenia,
podsumowaniem wiedzy z zakresu tworzenia i prowadzenia
gier fabularnych oraz sukcesem na polskiej scenie larpowej,
zwiaszcza w przypadku rozgrywek w tym uniwersum.

Na te edycje wprowadzilisSmy wspodlnie z Torunska Zona kilka
zmian, wzgledem organizowanych przez nich gier w ubiegtych
latach. Najwiekszymi zmianami sg m.in.: wydtuzenie czasu
imprezy do dwoéch dni oraz zwigkszenie liczby miejsc dla graczy
z 30 do 50 osob. Postanowilismy takze, aby wiekszy nacisk
potozy¢ na indywidualng historie postaci, a nie bezposrednio na
gtowna fabute. To wigzato sie z pisaniem kart dla wszystkich
graczy i spersonalizowanym podejsciem do kazdego z nich.
Pozostate elementy takie, jak np. mechanika leczenia, podejscie
do ASG lub zadania od NPC pozostaty standardowe dla tego
rodzaju rozgrywek lub zmienity sie w stopniu nieznacznym.
Larpy Torunskiej Zony byty zawsze bardzo dobrze odbierane
przez uczestnikow, zwtaszcza z uwagi na wyjatkowoseé w dwoch
sferach: miejsca akcji oraz dekoracje. Wiekszos¢ rozgrywek w
tym uniwersum dziejacych sie w Polsce, odbywa sie na terenach
lesnych lub polach z minimalng infrastruktura, natomiast w
Toruniu zagramy na terenie Fortu 1, ktéry jest dawna pruska
twierdza z 1888 roku, a obecnie petni role Centrum Kulturalno-
Historycznego. Ograniczony teren z roslinnoscig na dachu fortu
oraz mnogosc¢ korytarzy w budynku sprawia, ze mozna sie
poczu¢ niczym podczas eksploracji starych laboratoriéow, ktérych
w grze komputerowej nie brakuje. Scenografia w tym

-przypad ku to przede wszystkim anomalie tworzace artefakty,
czyli niebezpieczne zaburzenia, z ktérych wypadaja drogocenne
twory nieznanego pochodzenia. Mozliwos¢ gry swiattem oraz
dzwiekiem w budynku daje duzy wktad do immersji, pozwalajac
stworzy¢ klimatyczne odwzorowanie wspomnianych anomalii.

Nie zabraknie takze samych artefaktéw. Nasi gracze powinni
wystrzegac sie takze mutantow, ktore moga napotkac w trakcie
rozgrywki, ktéra odbedzie sie 26-27 kwietnia tego roku i
zakonczy sie wspolnym ogniskiem.

Bedzie to Swietna okazja do podsumowania wrazen oraz emocji,

- jakie towarzyszyty podczas LARPa: ,S.T.A.L.K.E.R. Gtos z Pétnocy”

naszym uczestnikom.

SKL UMK wspétpracuje takze z m.in.: Szkotg Podstawowa nr 7
im. Mikotaja Kopernika w Toruniu, Kotem Fantastyki i Gier UW,
Torunskim Kotem Badania Gier, Ziemiami Jatowymi,
AntyKonwentem Rafinerig, Coperniconem, Wtoctawskim
Konwentem Fantastyki Keczupkonem, Radiem Sfera UMK oraz
Konwentem Flamberg. Jestesmy otwarci na wszelkie
propozycje oraz chetnie wesprzemy organizacyjnie roznorakie
inicjatywy zwigzane z fantastyka, grami fabularnymi i
planszowymi, a takze juggerem. Wiecej na nasz temat mozecie
przeczyta¢ na naszych mediach spotecznosciowych (Facebook i
Instagram), do ktérych obserwowania i polubienia fantastycznie
was zachecamy. W najblizszej przysztosci planujemy rowniez
udostepnienie filmikow z naszej dziatalnosci w serwisie
YouTube. Polecamy waszej uwadze rowniez artykut Radia Sfera
na nasz temat: ,Smoki im niestraszne - Studenckie Koto
Larpowe UMK" (autor: Maria Willam). Zapraszamy wszystkich
zainteresowanych na nasze spotkania! Mamy pierniki!

www.flamberg.pl
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“PRZYJACIEL FLAMBERGU"” - WYWIAD Z
KATARZYNA AWANTURA KARCZ

lle lat na Flambergu ?
Na Flamberg jezdze ok 15 lat. W sumie nie licze godzin i lat, bo
mam poczucie bycia tu “od zawsze”

Jak trafitas na Flamberg ?

Nasz przyjaciel Stodota - Marcin Sierpinski wyciagnat nas zeby
zobaczy¢ larpiakdéw co graja erpegi na zywo :P wtedy dostownie
tyle wiedziatam o larpach. Nie bytam poczatkowo chetna aby
sprébowag, dopiero przy 3 wizycie na konwencie zdecydowatam
sie na gre na grze gtéwnej. | poszto lawina.

Skad dowiedziatas sie o konwencie ?

Wiedza pochodzita od erpegowcéw, ktérzy pojechali na
konwent. Strona konwentu byta wtedy jak encyklopedia, dos¢
obszerna i niezbyt przystepna. To co zmienito wszystko i co
dziata do tej pory. Jak przyjedziesz na miejsce to albo zakochasz
sie w tym miejscu i atmosferze albo wyjedziesz od razu. Ja
zakochatam sie i nie wybrazam sobie innego Nowego Roku jak
wizyta na Konwncie w sierpniu.

Jakie larpy z historii konwentu wspominasz szczegélnie ?
Niezapomniane beda dla mnie Ogrody SzaleAstwa. Sil, Adam i
Marczello powierzyli mi role gtdwnego evila i to byto jak otwarcie
nowej tajemniczej ksiegi. Batam sie, ze nie podotam
powierzonym mi zadaniom a zanurzytam sie w mozliwosciach i
bawitam sie wybornie.

Kolejny moment zabawy na wysokich obrotach to byt Cykl
Zelaznych Basni pod wodzg Tomka, Fausta i Kréla- gdzie grajac
po kolei w kazdej nacji odkrywatam skrywane mozliwosci i
dawatam upust swoim larpiarskim marzeniom od

przewodniczenia grupie zbrojnych po wyrywanie serc i krwawe .

rytuaty (barszcz!)

Co w catej swojej historii bycia na konwencie robitas ?
Poczatkowo jako uczestniczka chtonetam atmosfere, a
aktywnosci larpowe nie byly mi niezbedne. Wszystko domykato
sie w kregu przy ognisku, koriczac bladym switem aby
rozpoczac¢ kolejny dzien z wolnymi ludzmi. Wolnymi od
etykietek jakie mamy na co dzien.

Potem wraz z ekipa zaangazowatam sie w pierwsze budowy i
dziatania w terenie (budowa fortu krasnoludzkiego, karczmy
przy trakcie, kopanie areny itd)

Nastepnie dotaczytam do ekipy organizatorskiej i w czasach

porasztramskich bytam w scistej organizacji a potem w
zarzadzie fundacji Flamberg.

W ramach pracy, tak bo byta to praca zainicjowatam prace nad
sklepem Flambergowym, wejscie w howoczesnosc¢ i procdery
bezpieczne dla organiztoréw i uczestnikéw. Udato mi sie po
latach préb zebrac¢ informacje przekazywane przez
poszczegodlne teamy organizatorskie aby kazdy kolejny sktad
miat tatwiejsze zadanie ( przynajmniej w tym zakresie). Mozna
powiedzie¢, ze dziatatam w teamie orgowskim, ktory
przeprowadzit konwnet od miejsca spontanicznych dziatan do
ustruktuyzowanej organizacji, ktéra wcigz ma ogrom pracy ale
ma tez trzon informacyjny i bazy wiedzy.

Bratam i wciaz biore udziat w pracach nad czescia formalna, nie
zawsze widoczng dla konwentowiczow.

Co jakis udaje mi sie stworzy¢ larpa i przekazaé go spotecznosci
flambergowej. Ostatni z nich -Przystanek Floryda by¢ moze
wroci w 2026 r.

Dodatkowo od 3 lat prowadze z Michatem Bakiem warsztaty z
improwizacji, ktérych kolejna odstona bedzie miata miejsce w
2025

Teraz pomagam w razie potrzeby w kwestiach prawnych lub
projektowo przy réoznych przedsiewzigciach ( np. Projekt
Kontener) przechodzac na strone uczestnika korzystam z tego
jak rozwijat sie konwent i jakie daje ogromne mozliwosci.

www.flamberg.pl
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Czym jest dla Ciebie Flamberg ?
Flamberg to rodzina, to moje plemieg, w ktorym jestesmy
wszyscy szaleni i co sobie bardzo cenie.

Co zwykle zajmuje Cie gdy jeste$ na Flambergu ?

Rozmowy z ludzmi, wspdlne Spiewanie, salwy smiechu i
zanurzenie sie w poczuciu wolnosci.

Jestem zafascynowana jak strefa RPG wybuchta i daje coraz
wiecej opcji, z roku na rok korzystam intensywniej.

Gram w larpy cho¢ z uwagi na moja nature nie wypetniajg mi
kazdego dnia.

Pomagam Orgom bo wcigz nie moge usiedzie¢, wcigz miejsce
uczestnika jest za wygodne i biegam ich wspiera¢ mentalnie
oraz wtasna praca i zaangazowaniem w mniejszych dziataniach.
Moze przyjdzie czas na czerpanie garsciami z programu - taki
mam plan na 2025r.

Jak na przestrzeni lat swojej obecnosci na Flambergu zmienit
sie konwent ?
Chciatoby sie rzec jak stara ciotka “oj jak ty urostes, ja cie
pamietam o takiego malutkiego berbecia” No i tak mam z
konwentem.
Kiedy przyjechatam po raz pierwszy to byto spotkanie w lesie z
fajnym potencjatem, teraz to wysokiej klasy konwent z
ogromnym zapleczem i wysokim poziomem ustug. To produkt,
juz nie tylko od fanéw dla fanéw, ale jakos¢, ktérej moze nam
zazdrosci¢ nie jedno wydarzenie czysto komercyjne. To
ogromne przedsiewziecie wymagajace nieustajgcej pracy, wielu
wyrzeczen i poswigcen.
Licze, ze otwarta rozmowa orgow z uczestnikami i stuchanie ich
potrzeb, beda nieustajgco istotne, ze nie tylko wizje i
uzytecznosc rozwigzan ale zwykta przyjacielskos¢ bedzie tym, co
sprawi, ze konwent bedzie jeszcze bardziej otwarty na nowych
uczestnikéw. Ja osobiscie staram sie by¢ uwazana na nowe
osoby, aby nasza swoboda a chwilami nawet nieokrzesnie nie
_przys+oni+ojak cudnymi ludzmi jest spotecznosc¢ flambergowa.

Dlaczego zachecasz wszystkich by do nas przyjechali ?
Jako oddany kibic konwentu, dziele sie moim uwielbieniem do
tego miejsca i ludzi.

Czarno-biaty szal i Spiew mojej braci i siostrzy, nurowanie w
rolach, oddanie w organizacji to wartosci jakie niesie kazdy
szalikowiec flmebrgu w larpowy Swiat, wiec niose i ja.

FLAMBERG

Katarzyna “Awantura” Karcz w naturalnym srodowisku
wywotujgca demony z lasu. Flamberg 2024.

Dodatkowa informacja:

Twoércy gazety informuja, ze w przypadku pojawienia sie
nieprzyjaznych gazecie komentarzy, w kolejnym numerze
“Kuriera Flamberzanskiego” pojawi sie rubryka poswiecona
fantastycznym nekrologom i sposobom jak je znalez¢.

Jesdli dotarliscie az tutaj..uwazajcie.

Gazeta powstata pod redakcja:

Dyrektor Generalny: Mateusz “Kartofel” Grochowina
Redaktor Naczelny : Kacper 'Szwedo

Generalny Niewolnik Artystyczny: Agnieszka “Bobiks” Pawlak

www.flamberg.pl
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