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Niniejszy Informator zawiera zdj¢cia z larpa “Herezja Sigmara” zorganizowanego przez “Szepty w

Kniei”, opublikowane za zgoda os6b przedstawionych jak i organizatoréw w.w. imprezy.
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Wprowadzenie fabularne

Lato roku 2520 Kalendarza Imperium nie zwiastowato jeszcze nadchodzacej z pétnocy burzy, chod. jej
pierwsze podmuchy czué byto w upalnym powietrzu. Powtarzane z ust do ust plotki méwity o Wybraricu,
ktéry pojawil si¢ wéréd barbarzyniskich plemion za Morzem Szponéw i ktéry zbiera je do kolejnej wyprawy
na ziemie Kisleva i Imperium. Niewielu dawalo im wiarg, cho¢ trzeba przyzna¢, ze zagle norsmerskich

drakkaréw widywano w tym roku duzo czesciej.

Imperium zajete byto jednak czym innym. Kosciét Sigmara zmagat si¢ ze schizmag we wiasnych szeregach,
zapoczatkowang przez kaptana Luthora Hussa, glosno i otwarcie krytykujacego panujaca wsréd kleru
korupgje, dekadencje i upadek norm moralnych. Potudniowe landy, gdzie dominowata sigmarycka religia,

stanety w obliczu religijnej wojny domowe;.

Pétnoc Imperium, gdzie rozgrywaja sie niniejsze wydarzenia, miata jednak swoje wilasne, prostsze problemy.
Najazdy pétnocnych barbarzyricéw sg tu od wiekéw realnym zagrozeniem, a tego lata juz ponad tuzin osad
na pétnocnym wybrzezu Jatowych Ziem, Nordlandu i Ostlandu padto tupem morskich grabiezcéw. Flota
Wolnego Miasta Marienburga wzmogta swe patrole, by zapewni¢ bezpieczeristwo zagrozonym morskim
szlakom a Ksiaze-Elektor Nordlandu, Theodoric Gausser, zmobilizowat dodatkowe wojska, lecz oddzialy

norsmendw wciaz zapuszczaja sic w gtab ladu w wigkszych i mniejszych grupach, grabiac i pladrujac.

Sytuacje pogorszyty wiesci o niepokojach w Aarnau, miescie lezacym przy granicy Nordlandu, na ziemiach
nalezacej do Marienburga Jatowej Krainy. Zwykte z pozoru zamieszki w dzielnicy portowej, ktérej ludnosé
cierpiatla na skutek ograniczenia morskiego handlu, wymknely sie spod kontroli i niespodziewanie
przerodzity si¢ w otwarty bunt. Zaskoczony sytuacja i prébujacy uniknaé rozlewu krwi, rzadzacy Aarnau
lord Martinus van Buuren, zostal odsuniety od wiladzy i osadzony w areszcie domowym przez sformowang

szybko Rade Miejskg Aarnau.

Marienburg nie zamierzal pozostawal bezczynny i pozostawi¢ Aarnau bez pomocy. Uznat dzialania nowe;j
Rady Miejskiej Aarnau za bunt, wezwat ja do jej rozwigzania i uwolnienia van Buurena, jednoczesnie
kierujac pierwsze oddziaty w okolice Aarnau, by wywrze¢ odpowiednia presje na zbuntowanym miescie i
przygotowa¢ si¢ do ewentualnego odebrania go sita. Buntownicy z Aarnau odpowiedzieli odmownie,

jednoczesnie wysytajac oficjalng note do sasiedniego Ksiestwa Nordlandu z prosba o protekje.

Fakt, ze Ksiaze-Elektor Nordlandu, Theodoric Gausser, zareagowat niemal natychmiast, nie byt dla nikogo
specjalnym zaskoczeniem. Porywezy, konfliktowy i ambitny wtadca, obnoszacy si¢ z tytulem nominalnego
Ksiecia Marienburga i roszczacy sobie pretensje do jego ziem, nie przepuscit okazji, by ograniczy¢ jego
wplywy i ugra¢ co$ dla siebie. Par¢ dni pézniej nordlandzkie oddziaty przekroczyty granice Jatowej Krainy,
kierujac si¢ na Aarnau, zdecydowane udzieli¢ mu zbrojnej pomocy. Dwa dni drogi od miasta drogg zastapily
im jednak najemne regimenty Marienburga, majace rozkaz powstrzymaé ten marsz na pétnoc do czasu
przybycia positkéw, mogacych odzyskaé kontrole w miescie i jego okolicach. To tutaj, na drodze do Aarnau

rozstrzygna sie losy miasta i jego mieszkacdw.
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Podstawowe zalozenia

“Inwazja: Droga do Aarnau” to gra terenowa bazujaca na uniwersum Warhammer Fantasy, opowiadajaca o
konflikcie zbrojnym miedzy Nordlandem, a Marienburgiem. Z granicznego konfliktu sasiadéw korzystaja

sity Chaosu, gotowe by nie$¢ zamet Smier¢ i zniszczenie w imi¢ Mrocznych Poteg.

Larp bedzie miat charakter gamistyczno - symulacjonistyczny tj. nastawiony jest na realizacje przez graczy
okreslonych celéw, przy réwnoczesnie glebokim wejsciu w $wiat gry, jego realia oraz klimat. Zaktadamy
nieprzerwang ciaglo$¢ gry oraz potyczek, ktdrych czas i miejsca w wickszosci nie beda moderowane przez
mistrzéw gry. Postacie dowédcéw beda musialy wykonywaé cele taktyczne przy pomocy swoich oddziatéw,

by osiggaé zwyciestwo w rozgrywanym scenariuszu.

W fabule mamy przewidziane miejsca praktycznie dla kazdej druzyny zaangazowanej w Polskie srodowisko
Larpéw Bitewnych. Znajda tu pole do zabawy gracze z frakgji ludzkich, jak i elféw, krasnoludéw oraz

stronnictwa chaosu lub skavendw, zielonoskérych i wielu innych grup.

Czemu zechcesz zagra¢ w naszym larpie?

e  Gra zaplanowana jako wieloczgsciowy, coroczny event zwiazany jedna, wspdlng historia.

e Sandboxowy skirmish napedzany wydarzeniami fabularnym, gleboko osadzony w realiach
inspirowanych uniwersum Warhammera. Istotna rola frakcji typowo fantasy, takich jak elfy,
krasnoludy, zwolennicy chaosu, nieumarli itp.

e Aumosfera cigglego zagrozenia i gotowosci, poprzez nieprzerwany ciag star¢ przy mnogosci zadan
militarnych. Gra nastawiona na aktywnos¢, patrole i dynamiczne podejmowanie dziatan.

e  Gra oparta stricte o decyzje graczy, wydarzenia fabularne majg za zadanie jedynie wprowadzic¢ wigcej
watk6w i troche zamieszaé

e Klarowne, gamistyczne zasady zabawy oraz jasne warunki zwyciestwa.

® Duzo okazji zaréwno do walki, jak i knowari, questéw, wydarzen fabularnych, watkéw mistycznych,
a takze istotna fabuta dla cywili.

® Osada stanowiaca centrum fabuly dla cywiléw i zgloszen indywidualnych, ktéra z roku na rok z ma
by¢ rozwijana o kolejne zabudowania.

® Transparentnos¢ dotyczaca planowanej logistyki, zapaséw i wydatkéw zwiazanych z planowanym

przez nas wydarzeniem.
Ten larp nie jest dla Ciebie, jezeli:
® Jestes niepetnoletni i nie posiadasz zgody rodzica/opiekuna prawnego na udziat w LAR Pie.
® Nie chcesz bra¢ udziatu/mieé stycznosci z bitwami i walka.

® Oczekujesz szczegbtowej karty postaci oraz odgérnie zaplanowanych watkéw obyczajowych i

interpersonalnych.
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Zasady zapisow

Inwazja: Droga do Aarnau jest imprezg fanowska, dedykowana dla zaproszonych i petnoletnich uczestnikéw.
Ustalonym przez nas minimum czlonkéw gry, ktéry jest niezbedny do tego, aby gra sic odbyta, w
wyznaczonym przez nas terminie, wynosi 150 o0s6b. Gra jest przewidziana dla maksymalnie 300 os6b,

gdzie okoto 80% uczestnikéw powinno naleze¢ do oddziatéw / frakeji.

Osoby ponizej osiemnastu, lecz powyzej pietnastu lat moga wzig¢ udzial w imprezie pod warunkiem
przedstawienia pisemnej zgody rodzicéw lub opiekunéw prawnych oraz pisemnego zobowiazania innego
petnoletniego uczestnika do przyjecia odpowiedzialnosci i opieki nad niepetnoletnim podczas pobytu na

terenie gry.
Zapisy frakcyjne

To gléwna forma zapiséw na larpa Inwazja: Droga do Aarnau. Formularz zgloszeniowy pojawi si¢ 1 maja.
Grupa powinna wynosi¢ minimum 12 oséb. W przypadku mniejszej grupy prosimy o wczesniejszy
kontakt, abysmy mogli rozpatrzy¢ sprawe indywidualnie. Waznym elementem zgloszenia bedzie wyznaczenie

wsréd swojej zatogi dowddcy oraz osoby odpowiedzialnej za fabute oddziatu.
Zapisy indywidualne (cywilne)

Mozliwe beda zgloszenia bohateréw indywidualnych, nie nalezacych do zbrojnych frakgji. Postacie wtasne
powinny by¢ w wickszosci cywilnymi, nie przypisanymi do oddzialéw wojskowych, a ich obéz bedzie
znajdowat sie w otoczeniu lokalnej, warownej kaplicy. Limit zgloszen indywidualnych na nasza gre wynosi

60 miejsc.

Termin i cena

Zapisy rozpoczna si¢ dnia 1 maja poprzez sklep Rekwizytornia. Przez pierwszy miesigc wejscidwka bedzie

kosztowaé 250 zk. Od 1 czerwca cena wzrosnie do 300 zt i pozostanie taka az do dnia rozpoczecia imprezy.

Zasady zwrotéw / rezygnacji

W przypadku braku spelnienia wyzej wspomnianego minimum czlonkéw albo tez, jezeli impreza zostanie
odwotana (zaréwno w przypadku sit wyzszych, niezaleznych od organizatoréw, ale jak i réwniez w kazdym

innym przypadku) wszyscy gracze otrzymaja 100% zwrot zaptaconej wejsciéwki.

W kazdym innym przypadku organizacja nie przewiduje mozliwosci zwrotu. Gracze moga swobodnie
odsprzedawaé swoje wejéciéwki innym, fakt ten powinien by¢ jednak zgloszony organizacji w celu

naniesienia zmian osobowych.
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Estetyka, wymagania strojowe

Z uwagi na to jak wazna jest immersja podczas gry wymagany jest odpowiedni poziom strojéw. Nalezy
zwrécié szczegblng uwage na elementy ubioru takie jak : oprawki okularéw, zegarki, nieklimatyczne obuwie,
zastoniecie niepasujacych tatuazy. W péiniejszym terminie pojawi sie podrecznik strojowy, w ktérym

zawrzemy nasze standardy oraz wskazemy, do kt6rych szczegétéw nalezy
Weryfikacja strojéw bedzie nastepowata wedle ponizszej procedury:

e Za jakos¢ strojow w przypadku zgloszen frakcyjnych odpowiada szef tejze i to od powinien
dopilnowa¢, aby standard w grupie zostal spetniony (wedle wytycznych przedstawionych w
podreczniku  strojowym). W przeciwnym przypadku organizacja bedzie kontaktowata sie

bezposrednio z przywddca grupy.

Kazdy oddzial musi mie¢ réwniez przygotowany sztandar, ktéry petni dodatkowo istotng role
mechaniczng na naszej grze. Warto zwrdci¢ réwniez uwage na odpowiednie przygotowanie dla
oficera, podoficeréw, medyka czy mistyka - wiecej szczegdldw na ten temat znajdziecie w

pdiniejszym rozdziale, dotyczacym mechaniki.

e W przypadku zgloszen indywidualnych zaakceptowani gracze beda proszeni o wystanie nam swoich

zdjeé w strojach w celu weryfikacji czy spetniaja one wymagania strojowe. Zastrzegamy sobie prawo

do postawienia pewnych wymagan w celu poprawy ich jakosci.
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Opis terenu i przygotowania do gry.

Larp bedzie mial miejsce w okolicach miejscowosci Eutowiec, w gminie Niegowa na Jurze
Krakowsko-Czestochowskiej. Teren imprezy zostal podzielony na dwa gléwne obszary: Strefe Off-game,

znajdujacy si¢ w samym Eutowcu i Teren Gry, znajdujacy si¢ poza obszarem samej wsi.

Eutowiec

Lutowiec to niewielka miejscowos¢ lezaca pomigdzy Zarkami, Niegows a Mirowem. Na miejscu znajdziecie
sklep spozywczy zaopatrujacy w podstawowe artykuly, a wicksze markety takie jak Dino, Biedronka (Zarki),
czy Kaufland (Myszkéw) oddalone sa o kilkanascie minut samochodem. W okolicznych miejscowosciach
znajduja si¢ réwniez wicksze i mniejsze punkty gastronomiczne, z ktérych kilka z nich ma nawet opcje
dowozu do Lutowca, (jednak takie zaméwienia prosimy odbiera¢ poza granicami Terenu Gry). W Lutowcu
znajduje si¢ réwniez mozliwos¢ zorganizowania sobie noclegéw w cywilizowanych warunkach w ramach
pensjonatéw agroturystycznych (ilo$¢ miejsc ograniczona), znajdujacych si¢ (w zaleznosci od obranej drogi)

5-10 minut od terenu gry.

Strefa Off-game

Strefa Off-game (Strefa Oft) to strefa w Lutowcu znajdujaca sie okoto 5-10 minut spacerem od granic Terenu
Gry. Jest to obszar, na ktérym beda si¢ znajdowaty mie¢dzy innymi przeno$ne prysznice, kontener na $mieci,
czy dostgp do pradu (ilo$¢ gniazdek ograniczona) i wody pitnej (goraco polecamy zapoznanie si¢ z
przepyszna woda mineralng ptynaca z krandéw w tej czeéci jury). W ramach Strefy Off przewidziany jest

réwniez gtéwny parking.

Teren Gry

Teren Gry rozpoczyna si¢ kawatek za skatkami stanowigcymi granice budynkéw w Eutowcu. Jest to obszar w
sporej czeéci zalesiony, z licznymi skatami wapiennymi poprzecinany polami i takami. Znajdzie si¢ na nim

wystarczajaco duzo wolnej przestrzeni, zeby zaréwno méc rozstawic¢ tam obozy jak i rozwina¢ szyki.

Na tym obszarze gracze beda spedzaé wiekszos¢ czasu, poczawszy od zycia obozowego “w klimacie”, poprzez
toczenie bitew i wykonywanie zadani, skoriczywszy na zaspokajaniu glodu, pragnienia. Z mysla o wygodzie,
w okolicach obozéw rozstawione beda przenosne toalety, dzicki czemu przy odpowiednim zaopatrzeniu
mozna pozostaé “w grze” prawie przez caly czas trwania larpa. Nie liczac obozéw rozlokowanych pare minut
marszu od siebie, calos¢ Terenu Gry stanowi obszar bitewny, wiec postaci uczestnikéw powinny sie mie¢ na
bacznosci zaréwno podczas przeczesywania okolicznych zagajnikéw, jak i podczas ewentualnych ekspedycji

do lokacji oddalonych pargnascie minut marszu od gtéwnego pola bitwy.
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Sanitariaty

Do uzytku graczy udostgpnione beda Toi Toie (rozstawione mozliwie blisko obozéw, lecz na uboczu) oraz
przeno$ne kabiny prysznicowe. Te drugie znajdowa¢ si¢ beda w ramach strefy off, wespét z paroma Toi
Toiami oraz kontenerem na $mieci. Do uzytku graczy zostanie réwniez udostgpniona woda pitna w formie
baniakéw z woda (w tym przewidziana do higieny osobistej), a na strefie off znajduje si¢ réwniez punkt

dostepu do wody pitnej oraz prysznice.

Zasoby: drewno, sfoma i woda

Na uzytek graczy przygotowany zostanie zapas drewna ogniskowego oraz stomy w kostkach. Zasoby te beda
dostarczone w poblize poszczegdlnych obozowisk i zabezpieczone przed warunkami pogodowymi. W
przypadku jesli ktos chcialby zostaé zaopatrzony w dodatkowa porcje drewna, badz stomy to istnieje taka

mozliwo$¢, cho¢ wymaga to skontaktowania si¢ z nami odpowiednio dtugo przed rozpoczeciem larpa.

Mozliwe jest tez zamdéwienie drewna budowlanego, ktére zostanie dostarczone w okolice obozu, aczkolwiek

ponownie - wymagac to bedzie wezesniejszego kontaktu z organizatorami w celu ustalenia szczeg6téw.

Jednocze$nie przypominamy, ze wickszos¢ terenu jest obszarem lesnym, dlatego wszelkie ogniska powinny
by¢ rozpalane w bezpiecznych rejonach wyznaczonych przez organizacjg, badZ ustalonymi po konsultacji z
organizacja. Za ogniska odpowiadaja osoby z nich korzystajace, do nich nalezy réwniez obowiazek zgaszenia

ognia przed opuszczeniem obozowiska.

W cenie biletéw zapewnione zostang worki na $mieci, papier toaletowy oraz przede wszystkim wodna pitna
w formie 5] baniaczkéw. Planowana ilo$¢ wody powinna wystarczy¢ zaréwno do zaspokajania pragnienia i
higieny osobistej, jak réwniez do prac obozowych (gotowanie, zagaszanie ognisk). Mozliwe jest réwniez

uzupetnienie zapaséw wody jesli pojawi sie taka potrzeba.

Budowanie obiektow - zasady dla graczy

Do dyspozycji graczy zostanie udostgpniony teren pod obozowiska, ktére to beda tworzone wedtug ich
whasnej inicjatywy - w razie czego organizacja stuzy¢ bedzie jako mediatorzy, ale chce narzucaé innym scistych
ram wygladu obozowiska. W ramach rozbudowy obozowiska wymagane bedzie przygotowanie miejsc

ogniskowych wraz z odpowiednim ich zabezpieczeniem (misy, wykopanie dotka, itp.).

Jesli pojawi si¢ taka inicjatywa ze strony graczy, to maja oni pozwolenie na budowe fortyfikacji w ramach
obozu po weczesniejszych konsultacjach, z zaznaczeniem, ze: wszelkie budowle musza by¢ mozliwe do
zdemontowania; nie moga stanowi¢ zagrozenia dla innych graczy (palisada: tak, chwiejna wieza, czy wilcze

doty: nie); gracze maja (uzgodniony z logistyka) pomyst co ma si¢ sta¢ z budowlami po zakoriczeniu larpa.

Wszelkie materiaty budowlane powinny by¢ zorganizowane przez graczy (drewno budowlane po

wezesniejszym ustaleniu moze zosta¢ dostarczone do obozéw z okolicznego tartaku).
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Ubezpieczenie

W cenie wejscidwki wliczona bedzie optata za polis¢ ubezpieczeniowa typu NNW (od nastgpstw
nieszcze$liwych wypadkéw) obejmujaca konsekwencje potencjalnych urazéw mogacych wynikaé ze specyfiki

uczestniczenia w imprezie.

Zaplecze medyczne

Na terenie gry zostanie zorganizowany punkt pierwszej pomocy oraz zagwarantowania bedzie obecno$é
ratownika medycznego. W przypadku cigzszych urazéw lub probleméw ze stanem zdrowia graczy

organizator zapewnia przewdz do najblizszego szpitala.

Parking i strefa off

Gtéwny parking rozplanowany jest w ramach strefy offgame, aczkolwiek nawet on posiada ograniczona ilo$¢
miejsc ( z tego powodu w ramach mozliwosci zachgcamy do przyjazdu w pare os6b jednym pojazdem). Nie
nalezy si¢ jednak martwi¢, poniewaz w razie probleméw z miejscem mozna réwniez parkowaé wzdtuz drég
dojazdowych, badZz w ostatecznosci na wysuni¢tym ,,dzikim” parkingu przy wjezdzie do miejscowosci (okoto

5-10 minut spaceru do strefy off, podobnie do granic terenu gry).

Bez wzgledu na to, czy planowane jest parkowanie na gtéwnym parkingu, czy tez w innych miejscach, goraco
prosimy wszystkich kierowcéw o pozostawienie pod szyba danych kontaktowych w razie koniecznosci

znalezienia wlasciciela.

Istnieje mozliwo$¢ wjazdu samochodami na teren gry, aczkolwick nalezy to rozpatrzy¢ jako mozliwos¢

wyltadowania sprzetu i powrotu na parking, a nie pozostawienia pojazdu na terenie gry.

Strefa oft to miejsce niebiorace udziatu w grze, zaréwno pod wzgledem bitewnym, jak i fabularnym (stad
rytuaty ,odprawiane w krzakach” strefy off nie s3 prawomocne). Jest to obszar, do ktérego mozna si¢ udaé w
celu wrzigcia prysznica, uzupelnienia zapasu wody pitnej, czy podtadowania telefonu (udostepniamy
gniazdka, a nie tadowarki). Na strefie off powinien si¢ réwniez znajdowaé chociaz jeden z organizatoréw

(reszta znajdowac si¢ bedzie na terenie gry).

Jedli z réznych powodéw zajdzie taka po wezesniejszej konsultacji z organizacja jest réwniez mozliwe rozbicie
namiotéw (réwniez nieklimatycznych) w ramach strefy off, aczkolwiek goraco zachecamy do biwakowania w

ramach obozéw na terenie gry.

<



Zdjecia

Podczas trwania wydarzenia pojawia si¢ fotografowie, zaréwno ze strony wspélgraczy/organizacji jak i ze

strony ,cywilow”. W pierwszym przypadku zgoda na ogdlne wykonywanie i publikowanie zdje¢ zawarta

bedzie w regulaminie i nie mozna z niej zrezygnowac.

Wyzywienie

Organizatorzy larpa nie zapewniaja wyzywienia graczom. Goralco zachgcamy za to, do klimatycznego
gotowania w ramach obozowisk, a te z kolei prosimy o szacunkowe zapotrzebowanie na dodatkowa wode do
gotowania, aby zostala dostarczona przed rozpoczeciem larpa (w razie czego mozliwe jest uzupelnienie
zapaséw wody, aczkolwiek wigza¢ si¢ to bedzie z mozliwym naruszeniem immersji, wicc lepiej po prostu

zgtosi¢ to wezesniej).

Jak zostalo to opisane wczesniej, w samym FEutowcu znajduje si¢ sklep spozywczy zaopatrujacy w
podstawowe artykuty, a kilkanascie minut samochodem od terenu gry znajduje si¢ wickszy sklep typu
Biedronka (Zarki), badz Kaufland (Myszkéw). W miejscowosciach tych dostepne s3 réwniez punkty
gastronomiczne (np. Pizzeria Fantazja), ale nie zawsze zapewniaja one zamdwienia na dowdz (ww. pizzeria

akurat dostarcza).

Ni mniej, zachgcamy graczy w ramach kazdej z frakcji, aby uzgodnili miedzy sobg forme wyzywienia i - w

razie takiej potrzeby - poinformowali organizacje o dodatkowym zapotrzebowaniu na drewno, czy wode.

<



Harmonogram

Ponizej znajdziecie rozpisany program imprezy, z uwzglednieniem najwazniejszych punktéw planu. Realne
godziny moga ostatecznie nieco réznic sie od nizej podanych. Szczegétowe informacje dotyczace podziatu gry

i jej struktury znajdziecie w rozdziale ponizej.

Czwartak

® 16:00 - Otwarcie terenu oraz start Akredytacji

® 20:00 -Preplay
Piatek

e 8:00 - Start Akredytacja

e 10:00 - Preplay
® 12:00 - Start Gry Gléwnej

® 20:00 -Granocna

Sobota

® 8:00 - Start Akredytacja
® 10:00 -Kontynuacja Gry Gléwnej

® 20:00 -Impreza Koncowa

Niedziela

® Pakowaniesi¢i rozjazdy



Zasady i Konstrukcja gry

BHP

Ze wzgledu na specyfike imprezy, jej miejsce oraz czas, zalecamy stosowanie si¢ do kilku zasad, zostang one

omoéwione szerzej bezposrednio przed wydarzeniem:

® Jezeli czujesz si¢ Zle albo przydarzy Ci si¢ uraz badZ wypadek, przyjdz do medyka obecnego na
terenie lub jezeli nie jestes w stanie, zadzwon: medyk przyjdzie do Ciebie.

® Zabezpiecza si¢ przed kleszczami - jesteSmy na terenie le$nym - jezeli jednak zauwazysz tego pasozyta
na sobie, medyk obecny na terenie na pewno Ci pomoze.

e Nawadniaj si¢ oraz miej przy sobie ostone na glowe.

® Zalecamy obuwie, ktére usztywnia staw skokowy ze wzgledu na nieréwnosci terenu.

® Nie zalecamy nocnych spaceréw po lesie w pojedynke, jezeli nie zna si¢ terenu, na ktérym odbywa

si darzenie.
& Wy

Atestowanie replik broni

Do gry dopuszczalna jest bronn wykonana jedynie w technologii zapewniajacej bezpieezenistwo innym
graczom, niedopuszczalnym jest wicc by, broi byta wykonana z otuliny, pozostawata niedopracowana lub
nieestetyczna. Repliki od producentéw: Epic Armory, Stronghold, Freyhand, Calimacil, Forgotten Dreams,
Wyvern, Mytholon, FakeSteel Armory nie potrzebuje wezesniejszej akredytacii, uznawana jest automatycznie
za bezpieczna. Bronie tzw. samordbki, przed dopuszczeniem do gry musza przejsé atest oraz akredytacje w

punkcie akredytacyjnym. Jezeli broni posiada drzewiec wykonany z drewna dopuszczalne sg tylko pchniecia.

Dozwolona jest brofi dystansowa w postaci tukéw do 13 kg naciagu, repliki kuszo - podobne do 10 kg
naciagu oraz repliki Armat i muszkiety. Wszystkie bronie dystansowe musza korzysta¢ z bezpiecznej amunicji

i w tym przypadku nie sa dopuszczane samordbki.
Larpowy Savoir-vivre
Fair play

Gracze tworzg gre w przygotowanym przez nas §rodowisku. To jak toczy sie gra, w wigkszym stopniu zalezy
od Ciebie. Jesli nie zachowujesz sic w porzadku w stosunku do innych. Pomysl, czy chciatbys, by to samo

przytrafilo sie Tobie. Wspdlnie mozemy do$wiadczy¢ wspaniatego klimatu.
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PAX

W trakcie gry moga si¢ zdarzy¢ sytuacje wymykajace sie spod kontroli. W przypadku zagrozenia
bezpieczeristwa, ztamania zasad lub szybkiego reagowania na sytuacje nieprzewidziane Mistrz Gry (MG),
uzywa hasta PAX. Oznacza to wstrzymanie gry, kazdy gracz styszacy komendg ma obowigzek przykleknac¢ na
jedno kolano i czekaé w tej pozycji az do wznowienia gry hastem KONIEC PAX u.

Aktywna Pauza

Skrzyzowane rece w ksztalcie litery X, oznajmiajg nieobecnos¢ postaci w aktualny miejscu. W takim
przypadku gracze ignoruja to zjawisko, by nie zaburza¢ klimaty rozgrywki. Uwaga! Tryb aktywnej pauzy
stuzy wylacznie nieaktywnym postaciom do poruszania si¢ po terenie gry (np. postaé znajduje si¢ w Stanie

Smierci, gracz schodzi z terenu gry, wystapil problem techniczny i gracz szuka MG, duszka itp.).

Zachowaj Mir

Jezeli podczas gry gracze zauwaza sytuacje, rozmowe, przedmioty lub inne zachowania w razacy sposéb
zaktdcajace i/lub psujace gre oraz naruszajace zasade nieprzerwanej gry i zaburzajace odgrywanie uniwersum,
moga uzy¢ specjalnego stowa bezpieczenistwa ,Mir”. Ma ono na celu zwrdcenie innemu graczowi uwagi, ze
powinien ,nie zaktécaj miru” lub ,,przywré¢ mir” poprzez podjecie odpowiednich dziatari majacych na celu
nie psucie innym gry tj. ograniczy¢ offtop, wréci¢ do odgrywania swojej postaci, schowa¢ razaco
nieklimatyczne przedmioty (np. telefon, puszki, plastikowe butelki itp.), lub w przypadku zajécia takiej

koniecznosci uda¢ sie do strefy ofttop.

Slowa bezpieczenstwa

Istnieja trzy stowa klucze, ktére pozwalaja graczom kontrolowad intensywno$¢ dotyczacych ich scen w celu
zapewnienia bezpieczenstwa i komfortu rozgrywki. Kazdy gracz jest zobowiazany do przestrzegania i

stosowania si¢ do stéw bezpieczeristwa.

Red

“Natychmiast przerwij, to co robisz.” Oznacza, ze graczowi przeszkadza to, co si¢ z nim dzieje i nalezy
natychmiast przesta¢ oraz upewnic sie, ze wszystko jest w porzadku (na przyklad ciosy w walce staty si¢
bolesne i moga powodowaé siniaki czy otarcia albo obelgi zaczgly naruszaé komfort psychiczny gracza).
Stowo to oznacza naruszenie strefy komfortu gracza uczestniczacego w odgrywanej scence. Uwaga! Nie
naduzywamy stowa RED, aby unikna¢ jakiej$ sceny, np. brania w niewole. Gramy fair play, w najgorszym

wypadku scena zostaje rozstrzygnieta na nickorzy$¢ gracza uzywajacego stowa RED
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Yellow

”Réb to dalej, ale nie zwickszaj intensywnosci; Zostarimy na tym poziomie.” Oznacza, Ze gracz nie zyczy
sobie dalszej eskalacji sceny, ale nie ma nic przeciwko odgrywaniu jej na obecnym poziomie (na przyklad
odpowiada mu aktualny poziom agresji w walce, ale nie zyczy sobie nic wiccej). Tym stowem gracz oznajmia,

ze nie widzi problemu w odgrywanej scence, jednak podbicie poprzeczki bedzie dla niego nickomfortowe.

Green

”Zwicksz intensywnos¢.” Oznacza, ze graczowi nie przeszkadza to, co si¢ dzieje i zaprasza do eskalagji sceny
(na przyktad nie ma nic przeciwko zwigkszonej agresji). Okreslenie zachgca do dalszego odgrywania z
wickszym zaangazowaniem niz wcze$niej. Uwaga! Nie ma obowiazku z Twojej strony na zwigkszanie

intensywnosci. Mozesz odpowiedzie¢ yellow tak samo jak green, to powinna by¢ obustronna decyzja.

Arbitraz

Arbitrzy petnig na grze funkcje moderatora, czuwajg nad tym, by rozgrywka przebiegata bezpiecznie.

Podczas bitew moga: wydawanie Zetondw zadad, przyjmowa¢ zazalenia i skargi, wstrzymaé walke, czy w

skrajnym przypadku wykluczy¢ gracza z gry (czasowo, albo permanentnie).
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Podzial gry

Rozgrywka zaktada szereg réznych atrakcji dla uczestnikéw larpa. Dzielimy gre na trzy osobne cztony i ich

sktadowe.

Preplay

Przed gra wlasciwa rozegranych zostanie kilka wstepéw do przedstawianej na larpie historii. Fabularnie
odbywaja si¢ kilka dni przed Gra Gléwna, jednak w rzeczywistosci beda one rozgrywane wieczorem
poprzedzajacym gre oraz tego samego dnia rano. Wsréd nich mozecie si¢ spodziewa¢ takich wydarzeri jak np.
»Droga do Aarnau - Walna Bitwa otwierajaca Grg Gléwna” czy tez ,,Gra o Bulawg Wodza - gra dla
dowédcéw oraz innych czlonkéw rady wojennej” oraz kilka innych podobnych wydarzen

wprowadzajacych poszczegélne grupy w fabute i gtéwne questy.

Gra Gléwna

Zasadnicza czg$¢ larpa skoncentrowana na tzw. zabawie w piaskownicy. Liczne zadania przedstawione w
odprawach i w podrozdziale Teren Gry i Podstawowe Cele beda wptywaly na ogloszenie zwycigzcy i ogdlne

zakoniczenie scenariusza. Jest to tez miejsce do gry obozowej oraz ogélnie przyjetego knowania.

Gra Nocna

Gdy czas walki dobiega korica, nie wszyscy wéwczas odpoczywaja. Gra nocna bedzie skupiac si¢ na watkach
przeznaczonych dla dywersantéw, przemytnikéw, szpiegdw, ztodziei i wszystkich opryszkéw spod ciemnej
gwiazdy. Podczas Gry Nocnej jest zakaz uzywania replik broni dtugiej jak piki, halabardy itp. ze wzgledéw

bezpieczeristwa. Dozwolona natomiast jest bron krétka i osobista do 110 cm.

Ekonomia

Imperialny System Monetarny

Monety znajdujace si¢ w powszechnym uzyciu zostana zapewnione przez organizacj¢ i rozdysponowane
graczom podczas Akredytacji. Giéwna waluta obecna na grze. Jest to generalny srodek wymiany towaréw w
Kwatermistrzostwie, optacanie leczenia w Lazarecie, nagradzanie najemnikéw za wykonywanie zlecen i wielu

inny mechanik opisanych w podreczniku.

® 1 zfotakorona = 20 srebrnych szylingédw
® 1 srebrny szyling = 12 penséw

e 1 zlota korona = 240 penséw

<



Weksle

Wysoko postawione postacie w hierarchii spolecznej moga wystawiaé weksle, zamiast placi¢ posiadang
gotéwka. By taki weksel byl wiarygodny, musi by¢ napisany w sposéb odpowiedni dla statutu
wystawiajacego, posiadaé autentyczny podpis oraz odcisk jego pieczeci w laku. Do korica gry wszystkie
weksle musza zostaé sptacone. W przeciwnym razie moga zosta¢ uznane za niewazne, a ich wartos¢ zostanie

odjeta z koricowych warunkéw zwycigstwa scenariusza.

Kwatermistrzostwo

W kazdym obozowisku bedzie znajdowaé si¢ gtéwne kwatermistrzostwo. Jest to punkt potocznie zwany
orgéwka. W $rodku mozna uzyska¢ pomoc medyczng oraz znalezé dyzurnego Arbitra lub Organizatora.

Mechanicznie bedzie to miejsce wymiany Monet na zasoby medyczne i mistyczne.

Zasoby

Medykamenty

Reprezentowane przez fiolki z uniwersalnym specyfikiem uzywanym przez Lazaret oraz Medykéw Polowych.
Jedna dawka pozwala postawi¢ jedna dorosta osobe na nogi. Fiolki s3 do nabycia przez medykéw w

Kwatermistrzostwie za Monety.
Komponenty magiczne

Reprezentowane przez kadzidla, uzywane przez kaplanéw, magéw oraz innych mistykéw podczas
wykonywania rytualéw lub rzucania czaréw. Kadzidta s3 do nabycia przez mistykéw w Kwatermistrzostwie

za Monety.
Cudkamienie

Méwi sig, ze te przedziwne artefakty znajdowane na terenie catego Starego Swiata s skrystalizowanymi
fragmentami, jednego z o$miu wiatréw magii, ktérych podmuchy zmieniaja losy imperiéw. Najczesciej
mozna je pozyskaé z Miejsc Mocy gdy wiatry wiejg przez nie ze szczegdlng sitg. Niekiedy takie fragmenty
skrystalizowanej magii stanowia czes¢ kolekcji zamoznych mistykéw, czasem mozna je kupi¢ na czarnym
rynku a niekiedy po prostu znalez¢é pod dziwnym kamieniem na rozstajach drég. Co bardziej przedsiebiorczy
mog3 je zdoby¢ na wrogach a ci obdarzeni zwinnymi palcami wykras¢ z sakiewek nieostroznych bogaczy. W
kazdej jednak opcji posiadanie takiego krysztatu daje wiele szczescia, gdyz daja one mistykom dostep do
poteznych mocy, dzigki czemu s3 one niezwykle cenne. Oczywiscie szczgécie czasem jezdzi na pstrym koniu,

zwlaszcza gdy zwedzito si¢ taki kamient komus, kto nie stynie z tagodnosci i zostato si¢ na tym przytapanym.
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Mechanika gry

Oddzial, jaki jest kazdy widzi

Oddzialy wojskowe to nie bandy rzezimieszkéw i wszystkie maja $cisle okreslong strukture i mocny taricuch
dowodzenia, ktérym dowddcy thukg do nieprzytomnosci niepokornych podwtadnych. Dyscyplina zapewnia

zwycigstwo na polu walki, o czym wiedza nawet zielonoskdrzy i najezdzcy z pétnocy.

Aby to oddaé, postugujemy sic pewnym uproszczeniem i zaktadamy, ze oddzialy maja przecigtnie od
kilkunastu do dwudziestu kilku cztonkéw, na ktdrych sktadaja sie dowddca, podoficerowie i Zotnierze. Co
do zasady zakladamy, ze podoficerowie zarzadzaja minimum pig¢cioma a maksymalnie dziesiecioma ludZmi,
na oddzial sklada si¢ minimum dwa pododdzialy, a zatem jest to gdzie§ mi¢dzy 13 a 23 ludzi, cho¢ pewnie
mogg si¢ zdarzy¢ i nieco mniejsze oddzialy. Wieksze oddzialy lepiej jest podzieli¢ na dwa mniejsze, by

zachowa¢ lepsza zdolnos¢ operacyijna.

Oprécz wojskowych w oddzialach dziatajacych na tych terenach bardzo czgsto spotyka si¢ tez specjalistéw
zajmujacych sie czyms$ wigcej niz tylko wojaczka. Wiele oddziatéw ma swoich znachoréw, ktérzy lecza bdle,
tataja rany i generalnie poprawiajg morale jednostki, pozwalajac jej nieco dtuzej dziataé na Ziemi Niczyjej.
Réwnie czestym dodatkiem do oddziatu jest tutaj jakiego$ rodzaju mistyk. Niezaleznie od tego czy jest to
magini z kolegiéw, kaptan czy vitki, jego rolg jest wyszukiwanie miejsc mocy w nadziei na otrzymanie cennej
wizji lub jeszcze cenniejszego Cudkamienia. Zreszta ten ostatni potrafig oni wykorzystaé, by znaczaco
wesprze¢ swéj oddzial na polu walki. Rzadkim, lecz nie niespotykanym dodatkiem do oddziatu sg wszelkiej

masci rzemieslnicy potrafigcy wydoby¢ cenne mineraly ze skat lub wyposazeni w mapy kartografowie.

Kazdy oddzial musi posiada¢ réwniez swdj Sztandar (niezaleznie czy bedzie to faktycznie proporzec, czy tez
prymitywny totem). Poza byciem duma oddziatu, pozwala on na wykonywanie zadan taktycznych takich jak
zdobywanie punktéw strategicznych czy wykonywanie zadaii wartowniczych. Nie trzeba dodawaé, ze
zdobycie takiego sztandaru to nie tylko hanba dla przegranych i chwata dla zdobywcéw, ale réwniez
potencjalna wymierna nagroda, na ktérag mozna je wymieni¢ w kwatermistrzostwie. Zatem warto pilnowac

swojego Sztandaru jak oka w glowie i niekiedy lepiej si¢ wycofaé niz pozwoli¢ na jego strate.

Morale, czyli rany ducha

Smier¢ i rany na larpach bitewnych i skirmishowych sg zwykle rzecza klopotliwa, ktéra traktuje si¢ zwykle
jedynie w kategoriach liczenia trafieri. Dlatego tez postanowiliémy zrezygnowaé z préby oddawania stanu

zdrowia poszczegdlnych uczestnikdw larpa i zastapic rany abstrakcyjnym systemem Morale.

Na pierwszy rzut oka nie rézni si¢ to wiele, poniewaz zaktadamy, ze kazdy gracz ma bazowo 2 Punkty Morale,
ktére traci po trafieniach w nie ostonicte zbroja czeéci ciata (lub gdziekolwiek, gdy zbroja utraci swa
wytrzymalo$é), a gdy si¢ je juz utraci nalezy uklegknaé a w stosownym momencie wycofa si¢ poza teren
starcia. Gdy wszystkie osoby w oddziale stracg swoje morale taki oddzial uznaje si¢ za Ztamany i musi

wycofad si¢ w bezpieczne miejsce, by odzyskac swoje morale.
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Oznacza to, ze jezeli w oddziale nie ma znachora lub nie posiada on jakich§ mistycznych sposobéw na
odzyskanie morale, to musi on wycofa¢ si¢ jak najszybciej do swojego obozu i udaé do lazaretu. Tam, w
zaleznosci od losu i zasobnosci mieszka, oddzial odzyskuje morale szybciej lub wolniej. Moze si¢ nawet
zdarzy¢, ze cze$¢ zotnierzy bedzie musiata zostaé w obozie na dtuzej (gdzie bedzie mogta bra¢ udziat w grze

obozowej lub bawi¢ si¢ wraz z cywilami) i oddzial na nastepna misje oddziat wyruszy w niepelnym sktadzie.

Nie oznacza to jednak, Ze na larpie nie bedzie mozna zostaé rannym lub zginaé, jednak s3 to decyzje, ktére
naleza tylko i wylacznie do gracza. Odgrywanie ran bywa $wietng rozrywka, dobrg wymodwka, by nieco
odpoczaé oraz jest idealnym przyktadem zatozeri ,Play to lose”. Natomiast $§mieré postaci jest wyborem,
ktéry moze przynies¢ wymierne korzysci oddziatom lub towarzyszom umierajacej postaci. Wiecej na ten
temat przeczytacie w Podreczniku Gracza, tutaj jedynie wspomnimy, ze na chwalebng smieré w boju moga
liczy¢ jedynie dowddcy, natomiast zwykli zotnierze i cywile moga oddaé zycie jedynie w szczegdlnych

warunkach (jak np. egzekucja lub pojedynek).

Mechanika kopertowa i skrzynkowa

Dostgp do wielu informacji, przepowiedni, skrzyn i przedmiotéw fabularnych itp. bedzie ukryte w
zapieczgtowanych kopertach lub skrzynkach. Aby méc takowe otworzy¢ trzeba bedzie najpierw spetnié
wymagania na nich umieszczone (np. odprawienie odpowiedniego rytuatu, zajecie konkretnego punktu
strategicznego, gdy wybije dana godzina etc.). Zawarto$¢ tych kopert i skrzyn bedzie zawsze réwnomierna do
trudnosci wykonanego zadania. Niektdre z nich dadzg cenne informacje, inne bedg zawieraé skarby a jeszcze

niektdre beda jedynie wskazéwkami gdzie szukaé wiedzy i/lub cennych przedmiotéw.

Podzial terenu gry i podstawowe zadania/cele rozgrywki druzynowe;j.

Na grze bedziemy wyrdzniaé kilka lokacji, o ktérych powinien wiedzie¢ kazdy gracz. Zwigzane bedg z nimi
podstawowe zadania badZ, ktére bedzie mozna wykonywaé w ciagu Gry Gléwnej. Naleza do nich min.
Przedpola Obozéw Wojskowych, o ktére zapewne zostanie stoczone wiele potyczek. Podobng role beda
petnity Punkty Strategiczne rozsiane po terenie gry, ktérych zdobycie i utrzymanie przez dany czas bedzie

oddziatom przynosito wymierne zyski.

Nieco inng role bedg petnity niespodziewanie objawiajace si¢ tu i dwdzie miejsca mocy, w ktérych bedzie
mozna zdoby¢ cenne wizje, a niekiedy znajdzie si¢ tam réwniez Cud kamienie. Aby zdoby¢ takie tupy, trzeba

bedzie wyliczy¢, gdzie takie miejsce si¢ otworzy, a nastepnie udad si¢ tam i odprawic stosowny rytuat.

Rozsiane po terenie gry kapliczki beda stanowily swojego rodzaju wytyczne, ktdrzy sposréd wiernych sg
najgorliwszymi wyznawcami. Wystarczy si¢ przy nich pomodli¢ i zawiesi¢ w nich symbol swej wiary, by liczy¢

na to, ze bogowie odwdzigcza sie faska i obdarza wybraricéw btyszczaca monets.

Ponadto na calym terenie bedzie mozna znalezé ztoza cennych mineratléw ukrytych w biatym kamieniu,
ktére to zdolni rzemieslnicy beda w stanie z nich wydoby¢. Prostszymi do pozyskania, choé¢ zapewne
trudniejszymi do znalezienia beda ukryte w réznych ruinach i lesnych skrytkach porzucone skarby, zaginiona

wiedza i kryjéwki przemytnikéw.
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Warto wiedzied, ze na terenie kazdego z obozéw bedzie znajdowalo sie stanowisko Kwatermistrzostwa, w
ktérym to bedzie mozna otrzymad nagrody za wypelnione zadania, spieni¢zy¢ znalezione skarby oraz kupié
niezbe¢dne zaopatrzenie. Podobna role w Obozie UchodZcéw bedzie petnit Paser, u ktérego to bedzie mozna
réwniez kupi¢ i sprzeda¢ wszelaka kontrabande, jednakze pamigtaé trzeba, ze to szuja, oszust i czlek bez

sumienia, dlatego tez ceny ma takie, ze to o pomste do nieba wota.

Gra dla Cywil6éw i Szeregowych

Dla 0séb zgtaszajacych si¢ jako ,,cywile” (cudzystéw konieczny, bo wiele z tych szumowin jest uzbrojonych
po zcby) przewidujemy szereg atrakcji, wéréd ktérych kazdy moze znaleié co$ dla siebie. Gléwnym
o$rodkiem zabawy bedzie Ufortyfikowana Kaplica, wokét ktérej rozbit sie Obéz dla Uchodzcéw, bedacy

jednoczesnie najwicksza lokacja na terenie gry.

To wlasnie stad beda ruszaé wszelkie wyprawy na Ziemi¢ Niczyja, podczas ktérych $miali badz ghupi
poszukiwacze przygdd beda chcieli zdoby¢ skarby, doswiadczy¢ mistycznych wizji lub tez znalezé rzadkie
rudy mineratéw. To réwniez tu bedzie mozna znaleZé zlecenia na mapowanie terenu, polowania na rézne

stwory, poszukiwania konkretnych przedmiotéw itp.

To tutaj przecinajg si¢ drogi wszelkiej masci totréw i szumowin takich jak artysci, przemytnicy, szpiedzy i
poszukiwaczy przygdd. To tu mozna znalezé wszelkiej masci specjalistéw, zaréwno rzemieslnikéw, medykéw
jak 1 mistykéw wszelkiej proweniencji. Kraza nawet plotki, ze wsrédd tej zbieraniny uchodicéw i

oportunistéw skrywaja sie rowniez wyznawcy Mrocznych Poteg, jednak mato kto daje im wiare.

Jakby kto pytal, kogo tu mozna znalez¢ to jednym tchem, nalezatoby wymienié rzemie$lnikéw i specjalistéw,
medykéw i poszukiwaczy przygdd, mistykéw, kaptanéw, magéw i uczonych, szpiegéw, przemytnikéw i
najemnikéw, kultystéw, szuleréw, hochsztapleréw artystéw i wielu, wielu innych. Mylitby sie ten, kto uwaza,
ze wsréd tej zbieraniny zabraknie zwyktych szeregowych zotdakéw, bowiem niejeden z nich, strudzony
wojaczka, moze szukad tu szczescia, imajac si¢ zadan, ktére przyniosa zloto jemu, a nie jego dowddcy. Zatem

szepczac co$ o ztocie dla zuchwatych, udadza sic na Ziemi¢ Niczyja szukaé bogactw i $mierci.
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Zespot

Michat ,Samalai” Ladra - slynacy ze skromnosci weteran larpowy z dziewictnastoletnim stazem.
Wspdtorganizator licznych imprez, konwentéw oraz gier. Elf z wygladu i z roleplayowych preferencii.

Pasjonat kotéw i Gwiezdnych Wojen.

Jakub ,,Chudy” Ciba - gracz i Mistrz Podziemi, w tym twérca larpéw terenowych. Pasjonata figurek i

RPG-6w. Czlonek Norsmenskiego Klanu na Bitewniakach. Wieloletni pracownik branzy Eventowe;.

Stawek Uliasz - larpuje od 95, w tym czasie wziat udzial w setkach larpéw, napisal i poprowadzit

kilkadziesiat. Prywatnie i zawodowo nerd, od niedawna réwniez ojciec malego cztowieka.

Marcin Batylda - gracz i nerd z glows zasmiecona faktami z dziesiatkéw fikcyjnych uniwerséw literackich,
systeméw RPG, gier bitewnych i planszowych. Wspéttworca kilkudziesigciu larpéw, fan Warhammera ktéry

nadal nie pozby! sie swojej armii.

Pawel ,Einar” Kaminski - zaczynal w logistyce, skonczyt w fabule. Fan strategii, ksiazek i czarnego

humoru: u§miecha si¢, nawet kiedy umiera w zimnej wodzie (przy okazji zdjecia akurat zapomniat).

Pawel ,,Iyp” Jurczyk - posiada réwnie dtugi staz w larpédwku, co w logistyce larpowej (od ktérej prébowat
w tym roku odpocza, ale los jak wida¢ mial wobec niego inne plany). Strategie, RPG, szachy, karty, picie i si¢

bicie, a niekiedy nawet $piewa

Diana Piotrowska - rekonstruktor od jedenastu lat, Orkonowicz od pigciu. Larpowo alchemiczka.
Dos$wiadczona w organizacji imprez rekonstrukcyjnych. Wychodzi z zatozenia, ze jedno hobby wiecej jej nie

zabije, najwyzej zostanie zyrafg ($pia 2h na dobg).

Julia ,Tezec” Kowalczyk - zawodowo ratownik medyczny, hobbystycznie oprécz larpéw mitosnik tadcow

dawnych, szycia i gier wszelkiego rodzaju.

Patroni

Stowarzyszenie Larpéw Terenowych Orkon - jako grupa nieformalna, rozpoczeto swojg dziatalnosé juz
w 1991 roku wraz z organizacjy pierwszej imprezy w Mirowie. W 2018 roku powstato formalne
stowarzyszenie, ktérego celem jest nie tylko rozwéj konwentu o tej samej nazwie, ale i réwniez promocja

fantastyki oraz larpéw terenowych.

Larpownia.pl - serwis, poswiccony promogji i dokumentacji inicjatyw larpowych w Krakowie i okolicach.
Na jego tamach znajdziecie nie tylko informacje o lokalnych larpach, grach terenowych, dramach i
pokrewnych atrakcjach, ale i recenzje, artykuly czy poradniki o tematyce larpowej, zapowiedzi i sprawozdania

z inicjatyw, a takze prowadzimy rozbudowana galerie zdje¢.
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