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Termin Gruy:
28 — 30 lipca 2023

Kontakt do organizatora:

€rnest Wepsiec |

Miejsce:
Tuczun Krolka Lasek
Parking

+48 791 789 294

Cena wejsciowRi:

Pigtek 28.07 — 20 PLN — Pre-play
Sobota 29.07—80 PLN — Gra gtéwna
Niedziela 30.07 — 30 PLN — Post-play

Gracze:

W grze wzig¢ udzial mogq jedynie osoby w wieku od 15 roku
zycia wzwyz (nie dotyczy niedzieli).

Osoby ponizej 18 roku zycia zobowigzane sq przestac
w zgloszeniu swojego zapisu zgode opiekuna

Limit graczy:
144 0soby (8 druzyn po 18 0séb).

Wyzywienie i sanitaridaty:

Na terenie gry bedzie karczma w kRlimacie. Jedzenie do kupienia
dostepne bedzie za klimatyczng walute, ktéra rozdawana
bedzie podczas gry. Do dyspozycji zostanie oddana toaleta
polowa oraz prysznic polowy.

Nocleg:
Przewidujemy trzy mozliwosci noclegu:

+ we wlasnym namiocie “nieklimatycznym” w strefie
off-game [ub w namiocie “kRlimatycznym” na terenie gry;

+ poprzez wynajecie pokoju w [Centrum Turystyki i Rekreacji

W STiZiznajdujqgcej sie okoto 500 m od terenu gry;
+ dla 0séb z Rzeszowa i okolic mozliwy wyjazd do doméw na
noc i powrot nastepnego dnia przed rozpoczeciem.

Hkredytacja / Recepcja:

Bedzie otwarta w pigtek (28.07) w godzinach 14:00 - 16:00 oraz
w sobote (29.07) w godzinach 8:00 - 8:45 przy “DOMKU”.

Na akredytacje musi stawic sie kazdy gracz.

Obowigzkowo do sprawdzenia i zaakceptowania przynosimy:
+ Bron

Tarcze

Pancerz

Instrumenty

Inne przedmioty, ktore chcemy uzytkowac w grze

*

*

*

*

Bron i rekwizyty zostang oznaczone i oddane do depozytu
(oprdcz instrumentow), bedzie je mozna “odkupi¢” w dowolnym
momencie w trakcie gry na neutralnym targowisku.
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https://ogtevents.pl/wp-content/uploads/2023/02/Zgoda-Rodzica-Opiekuna-OGT-2023.pdf
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Czym jest OGT €vents?

To przede wszystkim spotecznos¢ i inicjatywa. Od 2017 roku
nasza gra jest organizowana w Tyczynie przez padczke
przyjaciét wywodzgcych sie z Ruchu Swiatlo — Zycie. Wraz
z calymi rodzinami staramy sie reanimowa¢ Iokalng
spotecznosé i zapraszac chetnych gosci z calej Polski, a nawet i
spoza jej granic. W naszych grach kladziemy ogromny nacisk
na zdrowq rywalizacje, kreatywnos¢ w rozwigzywaniu zadan
oraz jakosciowe spedzanie wolnego czasu w otoczeniu
przyrody. Cieszymy sie, Ze nasza spotecznos¢ sie rozrasta, a
wrdz z nig nasze wiasne uniwersum, ktore od 2020 roku jest
motywem przewodnim naszych gier.

Cata impreza odbywa sie w zdrowym, spokojnym i rodzinnym
klimacie. Nie mozemy sie juz doczekac, aby ponownie zaprosié
Was wszystkich do naszego wspdélnego swiata!

Czym sq “Legendarni”?

To niezbyt oryginalna nazwa dla bardzo oryginalnego swiata
fantasy, do ktérego zapraszamy naszych graczy. “Legendarni”
opowiadajq o dziejach krélestwa €rellanu, znajdujgcego sie na
starym kontynencie o nazwie Rona. Krolestwo przez wieki
musiato mierzyc sie z tong niepokojéow i spordow, by finalnie
zjednoczyc krolestwa oscienne i zaprowadzi¢ pokéj w Ronie —
jednak nie na dtugo. Swiat Legendarnych czerpie z nawigzan
historyczno - kulturowych €uropy XIII i XIV wieku. Bedzie
moznd spotkaé tam przedstawicieli réznych krain, do ktérych
inspiracje czerpano ze Sredniowiecznych kultur €uropy, i nie
tylko, np. dzielnych rycerzy Rkrzyzowcdéw, zwanych
Nobilitami, pokojowo nastawionych przybyszéw
z mroznych gér pétnocy i wschodu — Oswieconych, stepowych
Ludow Barbarzynskich, Mistykéw, czy Wedrownych Nomadow
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oraz innych. Styl i Rlimat Rrélestwa €rellanu najbardziej
odpowiada €uropie Srodkowej péznego sredniowiecza. Tak tez
bedzie z ubiorem, zachowaniem i mowq, ktdére bedziemy starali
sie (na miare naszych mozliwosci) oddawacé podczas gry. Sami
“Legendarni” to darzony szacunkiem oddziat obroncéow
€rellanu o wielowiekowej tradycji. Zaliczali sie do niego
najwieksi bohaterowie Rony, ktérzy wielokrotnie wystawiani
byli na prébe mestwa i wiernosci krélestwu, stqgd kazdy
uczestnik wydarzenia powinien te nazwe znac.

Teren gry i zaplecze
sanitdrno —noclegowe

Krolka (Tyczyn Lasek) to niemal w catosci zalesione wzgdrze
w Tyczynie pod Rzeszowem. Terenem gry sq posiadtosci
naszych gospodarzy i ich przyjaciét. Odegrajg one wioske
Lipine znajdujgcqg sie nieopodal odbudowywanych muréw
starozytnego miasta €rellan. Tam bedzie znajdowaé sie
plenerowa karczma, toaleta oraz prysznic, d tuz przy niej
wyzhdczony teren off-game, gdzie bedzie mozna rozbijac
namioty i nocowac.
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Obozy

Na terenie gry roztozone bedq trzy obozy — najblizszy
i neutralny wobec wszystkich graczy i frakcji to wioska Lipina
z karczmag w jej centrum Tam tez bedg znajdowac sie: Lecznica,
Targowisko, Gildia RzemiesInikow, Scena Barddow i inne.

Drugim obozem, niedaleko od wioski Lipiny, jest obdz
“Legendarnych”, czyli obroticow E€rellanu, ktéry skupia
wojownikdow nie bojgcych sie potozyé na szali wlasnego zycia
w walce z wrogiem. Dookota obozu €rellanu, bedq cztery bazy
wypadowe druzyn sojuszniczych Legendarnych, czyli
Mistykow (barwy granatowe), Dzikich (barwy zielone),
Magnatéow (barwy czerwone) oraz Oswieconych (barwy
btekitne). Tam tez bedzie znajdowaé sie sztab generalny
obroricow €rellanu wraz z Gildig Wojownikéw oraz Gildig
Czarodziejow

Trzeci ob6z znajdujqcy sie najdalej od Lipiny, to obéz Niverdu,
czyli najezdzcow, ludzi poteznych i pewnych siebie, przybytych
tu po korone €rellanu. I analogicznie, jak w przypadku obozu
Legendarnych, réwniez tutaj, dookola obozu Niverdu bedg
bazy wypadowe czterech druzyn sojuszniczych, czyli Nomadow
(barwy  zétte), Wynalazcéow (barwy  pomaraczowe),
Barbarzyricow (barwy brgzowe) i Wygnancow (barwy
fioletowe). Tutaj tez bedzie znajdowacé sie namiot przybytego

niedawno cesarza Niverdu, a takze Gildia Wojownikoéw oraz

Gildia Czarodziejow.

Kazdy z tych trzech obozéw jest zaopatrzony w zapas wody
pitnej oraz stanowiska pozwalajqce rozpalic¢ ogien. W kazdym
obozie bedzie tez wydzielone miejsce na smieci. W oboazach
zakazane jest trzymanie na widoku przedmiotow i elementow
nieklimatycznych, czyli wspdtczesnych. We wszystkich trzech
obozach obowigzuje zakaz walk. Moze jednak dochodzi¢ w nich
do przepychanek, pojedynkéw, czy skrytobdjstw, jesli te
wynikajg z prowadzonej gry obozowej. Bedg one mialy
fabularne nastepstwa utrzymane w kRlimacie.

Inne Iokacje / miejsca:

+ Kopalnia — niedawno odkryte miejsce, w ktorym
wydobywa sie kamienie szlachetne. Miejsce jest obiete
protektoratem Gildii RzemiesInikow i Gildii Czarodziejow.

+ Wyhopalisha — ukryte na terenie gry miejsca, w ktérych
mozna zndlez¢ zakopane magiczne runy stuzgce do
tworzenia magicznych przedmiotow.

+ Kryjowhka — dla Gildii Lotrzykéw — miejsce na terenie gry
gdzie cztonkowie gildii spotykajq sie i dzielg miedzy siebie
skradzione tupy.

+ Lokacje specjalne — wybrane i dostosowane wizualnie
miejsca, do odwiedzenia w ramach zadat Iub jako kryjéwki
na artefakty i znajdRi.

+ Oltarze — dawne miejsca kultu €rellanu, ktore obecnie
stanowiq destynacje pielgrzymek o charakterze religijnym,
magicznym, ale rowniez strategicznym.




Opuszczenie terenu po zakonczeniu gry

Przed opuszczeniem terenu gry, po zakonczonej rozgrywce,
kazda druzyna musi zdaé¢ swojq “baze”, skladajgc tarp
i odnoszgc go do obozu, zbierajgc wszystkie Smieci
i rzeczy pozostate po graczach. Kazdy gracz zobowigzany jest
odda¢ rekwizyty, ktore pozyskal w ramach rozgrywki.
Wyznaczony dowddca druzyny nie powinien opuszczac terenu,
dopoki nie zostanie on odebrany przez organizatora.

Off-game

Strefa off-game znajduje sie na prywatnej, ogrodzonej posesji.
Gospodarze udostepniajq teren dla graczy oraz organizatorow,
aby modc  przechowywaé swoje rzeczy  prywadtne
i nieklimatyczne, oraz jako miejsce noclegowe gdzie mozna
rozbi¢ namiot. Gracze mogq przychodzi¢ tam w dowolnym
momencie, gdy czujg, ze potrzebujq zrobi¢ sobie przerwe,
odpoczqgd, zadzwonic itd.

Organizatorzy nie nadzorujq funkcjonowania strefy off-game,
kazdy gracz odpowiada za siebie oraz swoje przedmioty.
Wszelkie razqce problemy nalezy zglaszaé niezwlocznie
organizatorowi!

WejsciowRi i uczestnicy

Aby wzigé udziat w OGT 2023: “Legendarni IV: Ostatni Krysztal”
nalezy przejs¢ przez formularz zapisow zndajdujgcy sie tutdj:
https://ogtevents.pl/zapisy-otwarte/| PrzejScie przez zapisy
bedzie wymagato zarejestrowania swojej postaci na stronie
internetowej, wykonania wptaty poprzez przelew i zaliczenia
krotkiego e-learningu na temat gry.

OGT Legendarni jest wydarzeniem fanowskim,
niekomercyjnym, catosc sktadek przeznaczona jest na pokrycie
kosztéow zwigzanych jego organizacijq.

Uczestnicy

W pigtkowej i sobotniej grze mogq wzigé udziat osoby w wieku
od 15 roku zycia wzwyz (nie ma gdrnej granicy wiekowej).

Osoby nieletnie powinny w formularzu zapiséw dotgczyczgode

opiekund,.

Harmonogram Wyddrzenia

Pigtek:

12:00 — Otwarcie strefy off-game
14:00-16:00 — HRredytacja i warsztaty
17:00—20:30 — Pre-play fabularny

21:00 — Podsumowanie oraz wspdlne
zakonczenie, kolacja w karczmie i Roncert
bardéw

Sobota:

08:00-08:45 — Hkredytacja

09:15 — Wprowadzenie i start Gry

19:00 — Wspdlne zakonczenie

20:00 — Koniec Gry, kolacja w karczmie,
wspolna imprezka

Niedziela:

10:00 — Msza Sw. dla chetnych

11:30 — Post-play fabularny

16:30 — Wspodlne zakonczenie

17:00 — Koniec Gry, sprzqtanie terenu


https://ogtevents.pl/wp-content/uploads/2023/02/Zgoda-Rodzica-Opiekuna-OGT-2023.pdf
https://ogtevents.pl/wp-content/uploads/2023/02/Zgoda-Rodzica-Opiekuna-OGT-2023.pdf
https://ogtevents.pl/zapisy-otwarte/

Jak przygotowac sie do gry?

Gra terenowada jest pewng formq wysitku. I cho¢ staramy sie
dofozy¢ wszelkich staran, by byt to wysilek jak
najbezpieczniejszy, to wystgpienie kontuzji, otar¢ czy sttuczen
jest mozliwe. Dlatego zawsze nalezy zachowaé¢ zdrowy
rozsqdek 1 przedklada¢ bezpieczeristwo wlasne oraz
wspotgraczy nad przyjemnosc ptynqgcq z gry. Zawsze miej przy
sobie wode. Na terenie gry i w czasie jej trwania nie
akceptujemy spozywania alkoholu.

Stroj

Stroj jest elementem obowigzkowym na naszej grze. Bez
niego gracz nie zostanie dopuszczony do gry, dlatego osoby,
ktére stawiqg sie na akredytacji bez stroju Iub w stroju
niewystdarczajgcym, otrzymadjq od organizatorow przymusowy
“fach pokutny”.

Przede wszystkim przygotuj sie na zmienne wadarunki
pogodowe. W lipcu mozmy sie spodziewac zarowno upatu, jak
i catodziennego deszczu. Dlatego upewnij sie, ze masz odziez
przygotowang na kazdy typ pogody.

Obowigzkowe sq akcenty kolorystyczne w barwach Twojej
druzyny. Wystarczq chocby detale. Nalezy rowniez zwrdcic
uwage, zeby do stroju wliczy¢ takie elementy jak: nakrycie
glowy, buty (jesli wpodlczesne, to dobrze je zamaskowac),
fryzura, malunki na skorze, bizuteria, ozdoby itp.
Nie akceptujemy stroju z elementami razgco wspotczesnymi.

Bron i pancerz

Wazne jest, zeby zrozumied, ze nasza gra stawia na element
rywalizacyjny, dlatego kazdy gracz, mimo, ze moze wzigc ze
sobg wlasny ekwipunek, zacznie gre bez broni i tarczy, jak
posta¢ RPG dopiero zaczynajgca gre na 1 lvlu. Posiadanie broni
i pancerza nie jest obowigzkowe ani kluczowe do wygrania

gry.

BRON — Na gre mozna zabra¢ brori bezpieczng zakupiong od producenta
[ub wykonang wlasnorecznie. Kazda brori (szczegdélnie wykonana
wtlasnorecznie) zostanie sprawdzona podczas akredytacji pod wzgledem:
Wizualnym i zgodnym z postaciq; Bezpiecznym: twardos¢ broni, materiat
wykonania, technologia wykonania, zabezpieczenie rdzenia i jego odlegtos¢
od korica pianki (szczegdlnie sztych); Rozmiarowym. Dopuszczamy do
uzytku rézne rodzaje broni biatej niewspétczesnej do dtugosci maksymalnie
150 cm. Nie akceptujemy broni dystansowych (fuki, kusze, proce, oszczepy,
noze do rzucania itd.) ze wzgledu na bezpieczeristwo i charakterystyke gry
rywalizacyjnej.

PANCERZ — Aby pancerz zostal uznany musi spetnia¢ dwa warunki:
Wizualny i spéjny z postaciq oraz musi zawierac jedng z dwéch opcji:

H) Pancerz w petni zastaniajqcy korpus, taki jak napiersnik, Rirys, kolczuga,
zbroja lamelkowa i tym podobne.

B) Sktadaé sie z minimum 4 elementéw takich jak: naramienniki, karwasze,
ochrona ndg, kotnierz zbrojony, pas zbrojony, spddnice zbrojone, taszki,
niepelna ostona korpusu, obojczyk itd. (Komplety takie jak naramienniki sq
liczone jako dwa elementy).

Pancerz nie moze miec¢ ostrych, niebezpiecznych krawedzi i elementéw,
a swojq stylistykg powinien nawigzywaé do materiatéw dajgcych realng
ochrone takich jak: metal, gruba/nitowana skdra, drewno, kosci, muszle,
skaty itd.

THARCZHA — Tarcze bedq sprawdzane pod wzgledem wizualngm i zgodnym
z postaciq oraz pod wzgledem zabezpieczenia wszystkich krawedzi tarczy

(np. piankq).

Co wzigé ze sobg:

+ Stroj.

+ Wode do picia Iub herbate w termosie. Najwazniejsze, zebys
mial/a wlasng butelke Iub kubek/kufel w klimacie.
Bedziesz jg mdgl/mogta pdzniej bezptatnie uzupetnié wodg
mineralng. Nie bedzie kubeczkéw plastikowych, ktére
zasmiecajq las.

+ Prowiant, przekgski, drugie sniadanie.

+ Spray na komary i kleszcze, krem z filtrem.

+ Torbe Iniang Iub cos innego do przechowywania rzeczy.

Przygotowdnie mentdlne:
+ Zdpozndj sie zregulaminem gry terenowej.
+ Zdpisz sie przez nasz system zapisow.
+ Sprawdz lokalizacje i upewnij sie, ze masz jak sie dostac na
teren gry.
+ Opowiedz o nas swoim znajomym — w koncu mozesz z nimi
zagrac w jednej druzynie!




Wybierz frakcje (rase)

s ”
w;@/ m %( 0 Frakcji na naszej grze jest osiem, jednak cztery z nich sq

przypisane do stronnictwa Legendarnych, a cztery pozostate do
stronnictwa Niverdu.

Przede wszystkim wejdZ na naszq strone internetowq:
Www.ogtevetns.pl
i przejdz do sekcji ZHPISY, tam postepuj zgodnie z formularzem.

Bedziesz potrzebowaé zatozyé konto na naszej stronie. Gdy juz
to zrobisz i potwierdzisz swoje konto z wtlasnej skrzynki
mailowej, wowczas wejdZ ponownie na Sstrone, a ond Doikic Nobiliti Suinici O bidtan
przeprowadzi Cie przez hkolejne fazy zapisania sie do gry. Plemiona (Magnaci) (Mistycy)

Spokojnie, bedzie to tatwe i przyjemne.

Wybierz stronnictwo

Tworzgc swojg postaé poprosimy Cie o wybdr stronnictwa,
w ktérym chcesz grac:

Albarowie Dreapci Wyspiarze Barvaci
(Nomadzi)  (Wygnancy) (Wynalazcy) (Barbarzyncy)

Wybierz profesje (klase)
Wuybrana przy zapisach profesja sprawi, ze Twoja postac bedzie
mogta wejsé do wybranej gildii bezposrednio po rozpoczeciu

gry, przechodzgc tylko krétkg rekrutacje. W przypadku
pozostalych profesji trzeba bedzie zaczqé jako nowicjusz.

Qoo KN ¢ &

Wojownik  fotrzyk  Czarodziej Bard RzemiesInik

Legendarni Niverd

Czym jest Oddziat Legendarnych, a czym Niverd, mozesz
przeczyta¢  rowniez nd  naszej  stronie,  tutaj:
https://ogtevents.pl/uniwersum-legendarni

Finalnie wpisz imie i RrotRki opis swojej postaci.
Przy zapisach bedziemy réwniez wymagaé od wszystkich
graczy przejscia przez Rrotki e-learning i uiszczenia optaty za Imie powinno pasowacé¢ charakterystykqg do frakcji, czyli
wejsciowke poprzez przelew. miejsca pochodzenia postaci.

—S—


https://ogtevents.pl/
https://ogtevents.pl/uniwersum-legendarni/

yZynOwc

Konkurencja druzynowa, a wiec Ranking Druzyn bedzie
prowadzony przez caly dzien sobotniej gry, wedtug zasad:

*

Kazda druzyna moze liczy¢ maksymalnie 18 miejsc.

+ Gracze majq dowolnos¢ w wyborze sposobu zarzgdzania
sSwojq druzyng.

+ Podczas gry sobotniej po ukonczeniu scenki
rozpoczynajqcej gre oraz tutorialowej w obozie stronnictwa
gracze otrzymujq KARTE ROZKAZOW (czyli gtéwnq droge
fabularng), sktadajgcq sie z 5 zadan do zrealizowania w
dowolnej kolejnosci, czerpiqcej z gtdwnej fabuty gry.
Zrealizowanie tych zadan jest PODSTAWA DO BYCIA
UWZGLEDNIONYM W RANKINGU DRUZYN.

+ KARTA ROZKAZOW nie jest punktowana — jest warunkiem
w ogodle do wejscia do “konkurencji druzynowej”

+ Niezaleznie od KARTY ROZKAZOW gracze (pojedynczo [ub
grupowo), bedg mogli w dowolnym miejscu i czasie
angazowac sie w wqtki poszczegdlnych NPC 6w, gildii,
obozow czy catych stronnictw.

+ NPC majg mozliwos¢ przydzielania subiektywnych
punktow za podejscie i zaangazowanie graczy w
odgrywane sceny, redlizowanie zadan i catoksztatt
odgrywania postaci. Aprobata poszczegdlnych NPC' 6w
bezposrednio przyczynia sie do wyniku w konkurencji
druzynowej oraz indywidualne;j.

"Barbarzyncy wzieli udziat w rytuale Czarnoksieznika, czym zaskarbili
sobie jego szacunek i duzq aprobate, podczas gdy ich czarodziej
zdobyt awans w swojej gildii rowniez zyskujgc mniejszq aprobate
Czarnoksieznika dla swojej druzyny.”

N

N

W tym roku zdecydowalismy sie na zmiane podejscia do
najlepszych graczy. Nie bedzie juz piecia sie w miejskiej
hierarchi w celu osiggniecia tytutlu najlepszego. W zamian
mamy dla Was kilka tytutéw do zdobycia, a za ich nominacje
bedq odpowiedzialni konkretni NPC’e. Jakie to bedq tytuty:
Najpiekniej Przyodziany Podroznik

Dla gracza, ktéry przybedzie do nas w najlepszym,
wlasnorecznie przygotowanym pieknym stroju.

Mistrz Wielkiego Turnieju

Dla najwaleczniejszego gracza.

Zastuzony Legendarnych

Czyli najwiekszy bohater ze stronnitwa Legendarnych
Zastuzony Niverdu

Czyli najwiekszy bohater ze stronnictwa Niverdu
Najwiekszy z Wieszczy

Dla najmaqdrzejszego z graczy, ktoéry najlepiej poradzi sobie
w tescie czarodziejow.

Najwiekszy Przytup Roku

Dla gracza z najwiekszym tupetem.

Ponadto rozbudowujemy kariere gildyjng, gdzie bedzie mozna
zyskac tytut: Czeladnika, Specjalisty i Mistrza, ktore to tytuty
przejdq na nastepny rok, a takze bedg wliczane do punktacji
druzynowe;j.



Lasady Crry

Fair play

To tylko zabawa. Powinnismy stosowacé sie do regut fair play
i okazywaé szacunek wspétgraczom w trakcie gry. Dbajmy
0 bezpieczenstwo swoje i innych graczy. Nie zachowujmy sie
w sposob niebezpieczny, nie narazajmy siebie i innych na
niebezpieczeristwo przez brawure. Gramy rdazem i razem sie
bawimy — nie ma tu miejsca na prywdtne wojny czy zatargi
przeniesione z realnego swiata. Oraz w drugq strone, co
zdarzyto sie podczas gry, zostaje na grze. Koniec koricow to i tak
zabawa w wymyslone Iudziki. Nic nie ma tu realnych
konsekwencji.

Pamietaj tez, ze dobra zabawa, to takze zabawa Twoich
wspdtgraczy. Graj tak by i inni mogli na tym skorzystac,
stworzy¢ niezapomniane sceny, czy przezyc cos ekscytujgcego.

Srodek bitwy albo sceny to nie jest miejsce na rozpoczynanie
sporu. Z problemem poczekdj na zakoniczenie akcji i wyjasnij go
na uboczu, tak by nie przeszkadzaé¢ innym graczom w grze.
Zawsze tez moznd, d nawet nalezy, zglosic¢ spdr lub naruszenie
zasad do Organizatora, a w przypadku bitew i staré do
nadzorujgcych je NPC’ 6w, jesli sq obecni.

Zasady zasadami, ale bezpieczenstwo zawsze jest ponad nimi.
Zawsze Rieruj sie zdrowym rozsqdkiem i dbaniem
0 bezpieczeristwo niz zapisanymi tu regutami.

Jesli widzisz, ze ktos tamie zasady gry, jej regulamin, czy po
prostu zachowuje sie nie fair w stosunku do innych graczy —
zglos to. Mozemy podjqé dziatania tylko wobec przypadkoéw,
o0 ktérych wiemy.

Stowa i gesty bezpieczenistwa

DIa komfortu graczy na naszym evencie wprowadzona zostaje
mechanika stéow bezpieczeristwa No dalej! / Basta! Ich
uzywanie powinno byé powszechne — dzieki nim mamy
pewnos¢, ze nikt nie znajdzie sie w sytuacji dla niego
niekomfortowej. W trakcie rozgrywki kazdy z jej uczestnikow
moze wypowiedzie¢ jedno z tych stéow, a wszyscy, ktorzy je
ustyszq, powinni zachowac sie odpowiednio.

No dalej!

Pozwdélmy sobie na wiecej. Scena, w ktdérej znajduje sie
uczestnik uzywajqcy tego stowa, moze przekroczyé obecny
poziom intensywnosci bez sprzeciwu z jego strony. W praktyce
ozndcza to, ze mozemy sobie pozwoli¢ na wiecej niz do tej pory,
a wrecz jest to od nas oczekiwane.

Basta!

Nie chce, mam dosé. Scena, w ktorej znajduje sie uczestnik
uzywajqcy tego stowa, jest zbyt intensywna albo z jakiegos
powodu nie chce on dalej bra¢ w niej udziatu. Przyczyna
wypowiedzenia BHASTH powinna zosta¢ niezwlocznie
wyeliminowana, a gra kontynuowana, jakby nieprzyjemna
sytuacjd nie miata miejsca.

Odrobine mgdrosci

Z doswiadczenia wiemy, Ze najlepszy czds na grze majq ci,
ktérzy robig gre innym. A wiec nie bgdZz chamem, spraw
dobry czas dla innych i dla siebie.




Walka

Kazdy gracz na poczqtku gry otrzymuje OPASKE ZYCIA
w kolorze swojej frakcji, ktorej nie wolno sciggac z nadgarstka
ani zakrywac zadnym elementem odziezy (moze zabracé ze sobq
dowolny stréj, ale OPASKE i tak musi mie¢ na wierzchu) — tak ~ Na grze uznajemy Pancerz, ktory dodaje 1 Punkt zycia do

dlugo jak ma na sobie te OPHASKE moze normalnie Podstawowych 2, ktére kazdy gracz ma od poczqtku. Kazdy
funkcjonowac w swiecie. gracz z uznanym (przy akredytacji) Pancerzem ma 3 HP.

W Gildii Wojownikéw bedzie mozna réwniez naby¢é Pancerz za

Gdyby jednak stracit OPASKE ZYCIA traci wszystkie prawa  Wwalute in-game.
wynikajgce z jego przynaleznosci i profesji. Nie moze kupowac,
wykonywacé zadan, czarowac¢ ani walczyé. Jest traktowany
jako OSOBA CIEZKO RANNA. Jedyne co moze wtedy zrobié, to
udac sie do uzdrowiciela, zeby uzyska¢ nowq OPASKE ZYCIA.
Zeby kogos pokonaé w walce nalezy trafié¢ przeciwnika bronig,
przy czym ma to byc¢ faktyczne uderzenie, a nie dotkniecie Iub
otarcie. Przeciwnik jest woéwczas zobowigzany odegrac
zranienie. Wtedy nalezy mu odebraé¢ OPASKE i zachowac jg
jako dowod pokonania. Gracz, ktoremu OPASKA nie zostanie
odebrana, odgrywa tylko lekkie zranienie (nie rusza sie,
odgrywa rane, nie moze wykonywac zadnej akcji) do konca
sceny. Po zakoriczonej scenie Gracz moze kontynuowdc gre
majgc 1 PUNKT ZYCIA (do momentu wyleczenia).

Kazda postaé i kazdy gracz ma 2 PUNKTY ZYCIA, ktére symbolizuje
OPASKA ZYCIA na nadgarstku. Walka polega na dwukrotnym
uderzeniu przeciwnika bezpieczng broniq, tak, by ten byt tego
sSwiadomy (szturchniecia, otarcia, czy inne wqtpliwe trafienia nie sq
brane pod uwage, jak na ponizszym przyktadzie.

Poprawna walka

Warunki zakwalifikowania pancerza:

2 H

Brak
pancerza

3 B

Pancerz zdastaniajgcy
caty korpus
(kolczuga, Rirys,
napiersnik)

albo

R , min. 4 elementy
pancerza

(np. naramienniki,
karwasze, kotnierz,
obojczyk, ochrona
nog, niepetna
ochrona korpusu, pas
zbrojony, spddniczki
zbrojne).

Przyktad niepoprawnej walki Tarcza

Tarcza chroni gracza przed wszelkg broniq (ale nie magiq!)
bez [imitu uderzen, tzn. jej wytrzymatos¢ sie nie wyczerpuje.

Uderza¢ mozna w dowolne czesci ciata oprdcz: gltowy, szyi,
krocza — takie trafienia bedq karane przez mistrzéw gry. Osoba .
dwukrotnie trafiona jest zmuszona by pasé na ziemie (potozyé ' .'WC[H?C[ z tarczqg
sie, usigs¢ lub kucngd) i czekac na koniec sceny (jesli walka jest - .
wieloosobowa) [ub jesli dalej cos sie dzieje w jej poblizu.



https://www.youtube.com/watch?v=LkFMMYraGVM&list=PLM0afTAumJZeGphy1satXovBwhBAj44QH&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=JFD9BTTU-0k&list=PLM0afTAumJZeGphy1satXovBwhBAj44QH&index=4
https://www.youtube.com/watch?v=R0yLERphQQw&list=PLM0afTAumJZeGphy1satXovBwhBAj44QH

Jak walczy€?

Walczyé nalezy w sposdb taki, by nie wyrzqdzi¢ trwalej
szkody i krzywdy przeciwnikowi. Ciosy powinny by¢
zadawane tak, aby symulowaly prawdziwg bron.
Przeciwnik powinien je poczué, jednak caly czas trzeba
mie¢ na uwadze bezpieczeristwo atakowanego gracza.
Podchodzimy do walki bardziej teatralnie niz realnie.

Podczas walki NI€E WOLNO:

+ uderzac w twarz,

« uderzaé pokonanych przeciwnikoéw,

+ wykrecac konczyn, zaktadaé dZzwigni ani wykonywac
rzutow,

+ chwytac za ostrze broni przeciwnika,

+ podnosic cudzej broni i walczyé nig,

« walczyé w niebezpiecznym terenie badz spychaé
przeciwnika na niebezpieczny teren (np. w strone skarpy),

+ przyglgdac sie walce jako widz, nie odgrywajgc przy

tym swej postaci — dotyczy to nawet graczy, ktérych
postac zostata ranna lub wyeliminowana,

« liczyé na glos ilosci zadanych cioséw,

+ zwrdcaé¢ na gtos uwagi, iz przeciwnik powinien pase,
oszukuje etc.,

+ wbiegac albo taranowac przeciwnika — bez wzgledu czy

z tarczq, czy bez.

Zadawanie ciosow

Kazde trafienie w postac jest rozliczane przez gracza, ktory
je otrzymat. Wqtpliwosci nalezy rozstrzygac na korzysc
przeciwnikad.

Pojedynki

Jesli gracze chcqg walczyé na innych zasadach, mogq to
uczynic podczas pojedynku. Wazne jest by kazdy uczestnik
takiego pojedynku wiedziat na jakich zasadach walczy
i by uczestniczyt w nim z wlasnej woli. Przy pojedynku
zawsze musi byc¢ obecny NPC. Zasady pojedynku gracze
ustalajg indywidualnie miedzy sobg oraz nadzorujgcym
go arbitrem. Mogqg one byc¢ dowolne, pod warunkiem, Ze
mieszczq sie w granicach bezpieczetistwa i zdrowego
rozsqdku.

Odnoszenie ran

W czasie gry kazda posta¢ ponosi ryzyko, zZe zostanie
zaatakowana — czy to w polu przez grdcza agresord, czy
w innym miejscu np. z uzyciem magii lub przez totrzyka, ktory
zdjdzie jq od tytu.

Kazdy gracz w takiej sytuacji powinien zawsze odegrac
otrzymany przez siebie cios, np. jesli zostal uderzony w reke,
powinien odegrac bdl reki itd.

Jesli gracz straci wszystkie swoje PUNKTY ZYCIH, wdéwczas
musi osungc sie na ziemie odgrywajqc rany uniemozliwiajgce
dalszq walke i trwac tak, az do zakoriczenia sceny lub zostania
uzdrowionym przez innego graczd.

Gracz, ktéremu zostanie odebrana OPASKA ZYCIA ma tylko
jedng mozliwos¢ — udac sie do jednej z lecznic, ktdre sq przy
kazdym obozie.

Leczenie

Gracz moze zostac uzdrowiony z LEKKICH RAN (tzn. jesli jego
HP wynosi o, ale nie stracit swojej OPASKI ZYCIH) za pomocq
czaru ZYCIE, do ktérego czarujgcy uzywa zielonego pytu
magicznego.

Gracz moze zosta¢ uzdrowiony z CIEZKICH RAN wylgcznie
przez wyszkolonego uzdrowiciela, ktorym sq NPCe
w lecznicach. Woéwczas uzdrowiciel powinien odprawié¢ nad
rannym rytuat uzdrawiajgcy (odczytac tekst z pergaminu),
a nastepnie odczeka¢ czas kuracji odliczany przez Rlepsydre.
Czas ten bedzie wynosit 5 min.

Warto réwniez zapamietqd, ze leczenie CISZKICH RAN dotyczy
wszystkich rannych przybytych do uzdrowiciela, a wiec jest to
leczenie “zbiorowe”.



Rzucanie czarow

Zaklecia sq obowigzkowo respektowane przez wszystkich
graczy i NPC'6w. Zeby rzuci¢ zaklecie, ktore zadziata nalezy
wykonac ponizsze czynnosci:
+ zyskac uwage swojego “celu”
+ skierowac w jego strone rozdzke
+ wystrzeli¢ diabetek / rzuci¢ magicznym pytem
+ wypowiedzie¢ inkantacje — jezeli czar zostanie przerwany
(np. przez otrzymadanie ciosu) zanim czarodziej wypowie catq
inkantacje, to uzndje sie, ze czar nie zadziatat.

Czar zadziata tylko wowczas, gdy czarodziej przykuje uwage
swojego “celu”. Warto zwrdci¢ uwage, ze w spotkaniu “jeden na
jeden” bedzie to tatwe, ale o wiele trudniejsze moze okazac sie
rzucdenie czaru na polu bitwy i bedzie wymagato wiekszego
doswiadczenia od czarujqgcego.

PRZYKEAD

Czarodziej Jarinda spotkat na szlaku Gar-Gona. Postanowit uzyc
na nim czaru “Ostabienie”, aby zadac¢ mu cios. Krzyczy wiec do
niego: “Hej, Niverdczyku!” — zeby zwrdcic jego uwage, nastepnie
wskazuje na niego rozdzkq, strzela diabetkiem i wypowiada
inkantacje: “OStABIENIE, miraculum ego tibi!". Widzgc to,
Gar-Gon postusznie stosuje sie do polecenia z zaklecia i liczy
sobie -1 HP (moze rowniez odegrac otrzymanie ciosu,).

Zaklecia moze rzuca¢ kazdy gracz,
ktory ma do tego odpowiednie
narzedzia 1 umiejetnosci, a hktore
mozna zdoby¢ w Gildii Czarodziejow.

gaf/mhrééé( kobreta
ze Spoley Suma
Dsevrzz

Jak to wyglgda w praktyce?

Zobaczmy teraz na przykladzie, jak wyglgda poprawnie
rzucone zaklecie SEOWO:

Jak rzucié czar SEOWO

To zaklecie nie ogranicza jednak ruchéw, wiec nie zadziata na
osobe walczqcq, jak na przykltadzie ponizej:

Nieudany czar SEOWO

Zwroémy uwage, iz jesli chcemy, aby zaklecie trwato, musimy
przytrzymac rozdzke skierowang w strone celu. Gdy jg
opuscimy, chocby przypadkiem, zaklecie przestaje dziataé
i ofiara moze sie spod niego uwolnic:

Zepsuty czar OPLATANIE

Zaklecia rzucane za pomocg magicznego pytu, czyli SMIERC
i ZYCIE rzuca sie nieco inaczej. Zobaczmy to na przykiadzie
ponizej:

| _Z’akIc_ie SMIERC



https://www.youtube.com/watch?v=GaxkiG-5q-Q&list=PLM0afTAumJZeGphy1satXovBwhBAj44QH&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=8Mx1a7ajCnE&list=PLM0afTAumJZeGphy1satXovBwhBAj44QH&index=6
https://www.youtube.com/watch?v=jBYTX50m48w&list=PLM0afTAumJZeGphy1satXovBwhBAj44QH&index=6
https://www.youtube.com/watch?v=B9tThWgGun4&list=PLM0afTAumJZeGphy1satXovBwhBAj44QH&index=7

Czary dostepne w grze

Z uzyciem diabethow:

OPLATANIE — cel zachowuje sie, jak gdyby miat
sparalizowane nogi. Nie moze nimi poruszac tak diugo,
jak czarujgcy trzyma wyciggnietq rozdzke w strone celu.
Moze jednak wykonywac pozostate czynnosci.

OSEABIENIE — cel musi policzyé sobie -1 HP, tak jakby
zostatl trafiony zwyklq bronig, ale jego Zycie nie moze
nigdy spasc do o. Inaczej mowigc nie mozna zgingc od tego
czaru.

SEOWO — cel musi udzieli¢ kazdej stownej odpowiedzi,
jakiej zazyczy sobie rzucajqcy. Na przyktad: “Powiedz mi,
jak dojs¢ do Waszego obozu?”, “Powiedz mi wszystko co
wiesz na temat Barbarzyricow.”, “Powiedz, jak moge tu
wejsc?”, “jakg najnizszq cene mozesz mi zaoferowac?”, “Jak
mam Cie przekonac do zgody?” itd. Natomiast cel musi
zawsze odpowiedziec zgodnie z prawdq, nie zmienia to
faktu, Ze nie przerwie to jego aktualnej czynnosci, np.
ataku.

Z uzyciem pytu:

SMIERC (czarny puyl) — cel, ktdry zostat potraktowany tym
zakleciem, natychmiast pada na ziemie i traci wszystkie swoje

PUNKTY ZYCIA.

ZYCIE (zielony pyt) — cel, ktéry stracit PUNKTY ZYCIA, ale nie
OPASKE ZYCIA, natychmiast odzyskuje wszytkie stracone
PUNKTY ZYCIA i wraca do gry na normalnych warunkach. Ten
czdr moznd rzuci¢ na innych jak i na siebie.

MM/Zf /Wi@"gé_(% s
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Kradziez, Skrytobdjstwo
i Otwieranie Zamkow

Kradziez

Zgodnie z mechanikqg gry istnieje mozliwos¢ kradzenia
przedmiotow przez wszystkie postaci, co oczywiscie moze sie
odbi¢ karqg lub sqgdem in—game w razie przytapania na gorgcym
uczynku.

Wg najnowszych zasad krasé mozna wytgcznie:

O

Przedmioty oznaczone kluczykiem
@»y Monet

- onety
S—

Ta zasada obowigzuje zaréwno wewngtrz obozéw, jak i na
calym terenie gry! Nie wolno wiec zabieraé¢ zadnych
przedmiotéw nieoznaczonych, ani innym graczom ani sposréd
elementow dekoracji, bo mogq to byc przedmioty potrzebne do
zadan specjalnych.

Skrytobdjstwo

Tego roku rdéwniez wprowadzamy specjalng mechanike
“skrytobédjstwa”. Polega ona na tym, ze SKRYTOBOJCHA moze
zajsé swojq ofidre od tytu i odegrac scene “poderzniecia gardta”.
Woéwczas PUNKTY ZYCIA nie majq znaczenia, a ofiara
natychmiast pada na ziemie, jakby dotknieta CZAREM
SMIERCL. Skrytobdjstwo mozina odegraé¢ tylko posiadajac
sztylet.

UWHGH: odgrywajqc “podrezniecie gardta” nie wolno dotykac
szyi ofiary, bo takie doznanie mogloby byc¢ nieprzyjemne
i bolesne. Wystarczy wykonac sam gest.

Otwieranie ZamRkow

Specjalnie dla Was, przygotowalismy rowniez mechanike
OTWIERANIA ZAMKOW. Na terenie gry bedzie mozna znaleZ¢,
jako znajdRi lub przedmioty oznaczone do kradziezy, szkatutki
zamkniete ktéddkg. W Gildii Lotrzykdw bedzie mozna dostac
specjalny wytrych, ktérym da sie te kiéddki otworzyc i nauczy¢
sie zniego korzystac.

Nobdoke
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Krafting

Gracze grajgcy jako Rzemieslnicy po dotgczeniu do Gildii
Rzemieslnikéw, bedg mieli mozliwos¢ nauczyé sie
wytwarzania réznych przedmiotow / produktéw wg
przygotowanych przez nas receptur. Te receptury podzielimy
na trzy kategorie:

Wyroby rekodzielnicze

Znajdqg sie tutaj takie receptury jak:
+ skRorzane mieszki
+ plecione bransoletki
+ gipsowe statuetki
+ obrazy na ptotnie
+ elementy piankowych pancerzy

Wyroby kulinarne

Znajdgqg sie tutaj takie receptury jak:
+ pieczenie podptomykow
+ gotowanie strawy
+ przygotowywanie przekgsek

Wyroby magiczne

+ tworzenie magicznych przedmiotéw
Taniec1spiew

Zapraszamy  wszystkich graczy do  wspdltworzenia
wspaniatego Rlimatu naszej gry poprzez Spiewdnie piesni
w klimacie i radosne tance przy karczmie, ale sami réwniez sie
do tego przyczynimy uczqc Was réznych piesni i tancow
podczas gry. Jesli to jest to, czego szukacie na naszej grze, to
polecamy nowq profesje, jakq jest BARD i wstgpienie do Gildii
Bardow.

s m  w namsocie Sl Eemveshukon
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Kazda z profesji na grze bedzie mie¢ mozliwos¢ rozwoju w
funkcjonujgcych w obozach GILDIACH. W obozach Niverdu
i Legendarnych bedziemy mogli znaleZé Gildie Wojownikéw
i Czarodziejow, natomiast we wiosce, bedziemy mogli znalez¢
stanowiska Gildii RzemiesInikow i Bardow. Gdzies poza
obozami, w specjalnej kryjowce ukryta jest Gildia Lotrzykdéw.

Gildia Wojownikow

Zdjmuje sie skupianiem i trenowaniem wojownikow/zotnierzy
do walki z wrogiem z przeciwnego stronnictwa. Wojownicy
z gildii rowniez majq za zadanie pilnowanie porzgdku w
obozie, patrolowanie terenu, tropienie i Sciganie ztodzei. W
ramach rozrywki wojownicy bedg mogli walczyé w turniejach i
innych grach.

Gildia Czarodziejow

Skupia wprawionych w magie czarodziejéw. Bedzie tam mozna
znalez¢ calq wiedze Rony potrzebng do gry, w ksiegach takich
jak: Ksiega HArtefaktow, Ksiega Czasu, z listq zadan do
zrobienia, Ksiega Legendarnych, ale tez w mapach i innych
materiatach. Tam mozna zakupi¢ zaklecia i zadaé¢ trudne
pytania. Dodatkowo w Gildii Czdrodziejow znajduje sie
Lecznica, gdzie trafiajq wszyscy ranni.

Gildia RzemiesInikow

W tym roku pochtonetla Gildie Karczmarzy. Bedzie tam mozna
nauczy¢ sie wykonywania rozmaitych receptur z zakresu
rekodzielni¢twa, gotowania 1 tworzenia magicznych
przedmiotéw. Jest to najbardziej rozbudowana z erellarnskich
gildii, a w samej wiosce Lipina posiada co najmniej trzy
stanowiska m. in. z THARGOWISKIEM, gdzie mozna znalez¢
przedmioty przydatne we wszystkich profejsach.

Gildia Lotrzykow

Ukryta gdzies w lesie, daje schronienie wszystkim fotrom
zyjgcym pod prawem. Tutdj mozna dowiedzie¢ sie jak
korzysta¢ z wytrycha i jak zadawaé $mier¢ z zaskoczenia,
a niezwykle niebezpieczne i ciekawe zadania przyciggng wielu.

Gildia Bardow “Trupa”

Nowinka w €rellanie — bardowie urozmaicq nasz czas
Spiewem, tancem i ciekawq opowiescig. To oni sq krdélami
plotek i zabawy! Wies¢ niesie, ze Trupa wedruje po Ronie
zabawiajgc wszystkich bez wyjgtku.

Rozwdj w gildiach

Kazda z gildii to przede wszystkim miejsce pracy i zarobku,
gdzie nie zabraknie zadat dla nikogo.

Nowicjusz

Gracz nie majqcy wczesniej nic wspdlnego z dang profesjq, ale
pragngcy rozszerzyc swoje umiejetnosci. Musi odby¢ praktyki
w danej gildii.

Czeladnik

Poziom zaawansowanid, z ktérym zdczynamy gre naszq
postacig w jednej wybranej profesji przy zapisach. Pozwala
wejsc do gidlii po krotkiej rekrutacji.

Specjalista

Kolejny poziom rozwoju dajgcy dostep do wazniejszych i lepiej
platnych zadan.

Mistrz

Wspotwtlasciciel gildii majgcy wplyw na jej funkcjonowanie.



[temy w grze

W grze bedzie mozna spotkaé¢ niepowtarzalne przedmioty
o stalej mocy magicznej, czyli artefakty. Stabsze z nich bedq
liczniejsze i mozliwe do kupienia w gildiach, jak ROZH PEELA,
ale te potezniejsze bedg w wiekszosci ztote i co wazniejsze, bedq
mie¢ przywigzang etykietke z funkcjg, ktorej tres¢ jest
wazniejsza od zasad przyjetych w grze np. Jesli czarodziej rzuci
czdr na wojownika posiadajgcego THRCZE ANTYMAGICZNA,
wojownik nie bedzie musial reagowacé na rzucone zaklecie.
Wiecej o tych przedmiotach magicznych bedzie mozna
przeczyta¢ w Ksiedze HArtefaktow w Gildii Czarodziejow.
Miejmy sie wiec na bacznosci i reagujmy adekwatnie na
dziatanie tych artefaktéw i wszystkich innych.

Przedmioty, o ktorych warto pamietaé

+ Roéza Peela — przywraca zdrowie posiadaczowi natychmiast
po przybyciu do Lecznicy, bez odczekiwania 5 minut.

+ Klepsydra Uzdrowiciela — klepsydra odmierza czas
leczenia, a wiec 5 minut od przybycia rannego do Lecznicy.

+ Magiczne Runy — mozliwe do odkopania na terenach
wykopalisk, stuzg do tworzenia magicznych przedmiotéw
w Gildii Czarodziejow.

+ Receptury — moznd je otrzymac / kupi¢ w Gildii
RzemiesInikow, zawierajq przepis na wykonanie danego
przedmiotu ale rowniez upowazniajg do handlu nim
w pozostatych obozach.

+ Bron drzewcowa — ogdlnie niedostepna dla graczy, ale
mozliwa do uzywania jako straznik w Gildii Wojownikow
[ub do zdobycia jako specjalny artefakt.

HArtefakty

*

Glowa Lisa — kaptur, dzieki ktoremu nie musisz czekac
w zadnej kolejce, Twoja reputacja nie bedzie Ci kazac wiecej
czekac.

Korona Kréla Pachotéw — stomiany kapelusz. Kazdy
mieszczanin go znd i nie poskgpi miedziaka Krolowi
Pachotéw.

Wesota Sakiewka — jest wyrazem Twojej przyjazni
z Wesotq Weriq, dzieki czemu dostaniesz wspaniate znizki
w punktach handlowych.

Rozdzka Stowa — jej magiczna moc nakazuje Twojemu
celowi zawsze mowic prawde.

Dusza Weriona — tarcza zapewnidjgca odpornosé przed
magiq.

Iris — wspaniata magiczna rekawica, ktora cofa catg magie
skierowangq przeciwko Tobie.

Pamigtka Jarindy — naszyjnik, ktéry da Ci moc by uciec
z pola walki w razie przegrane;j.

Wszechuzdrowiciel — kostur z krzewu Rézy Peela, ktéry
uzdrowi Ciebie i Twoich ziomkdw.

Schronienie Jazona — to niezniszczalna koszulka, doda
Twojej postaci dodatkowe HPRi.

ROg Przyspieszenid Przezndczenia — jego wartosc pozwoli
Ci wymienic go na kazdq przystuge.

Smier¢ €rellanowi — miot wykuty w Niverdzie do zabijania
Roticzykéw — zabija jednym ciosem.
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+ Miecz Smierci — ostawiony miecz Nelesa, ktéry zabija
kazdego jednym cieciem.

+ Wedrujgce Miasto — ztoty sztandar €rellanu, najcenniejszy
zabytek.
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+ Zuj Dobrze zKarczmarzem — doroczna nagroda
Karczmarza, dla najbardziej zastuzonego kucharza, dzieki
czemu Ty i Twoi ziomkowie jecie za darmo.

+ Krysztal Sity — pozwala oplgtaé wszystkich wrogéw
w zasegu wzroku Zakleciem OPLATANIA.

« Krysztat Smierci — zabija wszystkich wrogéw w zasiegu
wzroku.

« Krysztat Zycia — wskrzesza wszystRich sojusznikéw
w zasiegu wzroku.

+ Krysztal Fortuny — daje magiczng moc kazdemu thnietemu
przedmiotowi.

[
_______

+ Krysztal Mgdrosci —pomaga kazdemu, kto nie chce tej
pomocy dla siebie, lecz dla wroga.

Na tegorocznej grze pojawiq sie dwie waluty. Jedna z nich
0 powszechnej nazwie SEPTIN w trzech nominatach: miedziane
orly (o wartosci 1 SPT), srebrne Iwy (5 SPT) i ztote smoki (20
SPT). Druga to niverdzki RIS o wartosci 1o SPT.

Monety dostaje sie na starcie, ale tez bedzie mozna zdobywacé
za wykonywanie zadan oraz w ukrytych znajdkach
i szkatutkach rozmieszczonych na terenie gry. Na koniec gry
monety nalezy zwrdcic.

5;% Cf}qwé(/h
— L — foa/ozq;’ oé/i@ny Cboz a(ayaw/q/inycé



dbwlar

Crellan

W Krainie Srodka znajduje sie kraj ze stolicq o tej samej nazwie
— €rellan. Do niedawna byl najbogatszym i najbardziej
wplywowym Rkrajem w catej Ronie. Jeszcze pare lat przed
obecng historig, wszystkie inne kraje byly podlegte Iub
przyndjmniej w sojuszu z €rellanem, czynigc z niego swoisty
kalejdoskop kulturowy. Mimo zdarzajgcych sie wojen
i réznych klesk w praktycznie kazdym pokoleniu, Iudzie nie
przestawali naplywaé do €rellanu, rozbudowywaé sie
I odnawiac¢ wcigz niszczone nieszczesciami miasto. Oprocz
osiedlonych przedstawicieli krain w Erellanie, zaczqt juz
powstawaé osobny nardd, ktéry jako swoje miejsce
pochodzenia okresla wlasnie Kraine Srodka, bo w koricu to juz
co najmniej kilka pokolen. Tacy Iudzie bedq charakteryzowac
sie glebokg otwartoscig na innych i na nowinki z zewngqtrz,
goscinnosciqg, prostym ubiorem spowodowanym stopniowym
odchodzeniem od ekscentryzmu co poniektérych narodow.
Ciekawe, ze chociaz czarodziejow w E€rellanie jest bardzo
niewielu, to jego mieszkaticy sq tak obyci z magiq
i réznosciami, ze praktycznie nie da sie ich niczym zaskoczyc¢.

Podloze obecnej sytuacji

Sytuacja polityczna gwattownie zmienita sie przez trzy kolejno
nastepujgce wydarzenia w przeciggu zaledwie Rilku Iat.
Maqdrosci Iudowe gloszq, ze "..gdy trzy nieszczescia naraz
spadng na Srodek Swiata, dw $wiat sie skoczy..." i choé nie
wiadomo skgd ta mqgdrosé w ogdle sie bierze, to ludzie na
ulicach coraz czesciej wspominaé bedq o nadchodzgcym koricu
Swiata.

Juz od paru lat dato sie stysze¢ donosy zwiadowcow
0 obcych ze Wschodu, ale po raz pierwszy mieliSmy z nimi
stycznosé dwa lata temu, gdy ich oddziat dotart ze wschodnich

wybrzezy Rony, przez poludniowo-wschodnie surowe ziemie
Wygnancéw, a potem Barbarzyncéow, az na skraj Krainy
Srodka. Wtedy jeszcze spodziewali sie, ze zdotajq z tatwoscig
zajg¢ odbudowujgce sie dopiero miasto, ale szybko sie
przeliczyli, za sprawq Oddzialu Legendarnych, ktéry
udowodnil, ze cho¢ braklto murow, to duch w narodzie nie
zgingl. Od tamtej pory obcy ze Wschodu byli zmuszeni wycofac
sie i zmienic¢ podejscie. Podjeli trud negocjacji z niektorymi
krainami Rony, czesciowo rowniez sie z nimi asymilujqc, tak ze
do chwili obecnej zyskali sobie przychylnosé czterech z nich:
Barvatéw Igngcych zawsze tam, gdzie szykuje sie wojna,
Dreaptow, Wuyspiarzy i Nomadow, jako czes¢ umowy
handlowej. A to byta zapowiedzZ trzeciej katastrofy naszych
CZASOW...

Oddziaty zwiadowcéw od trzech lat infiltrujq €rellan, ale juz
wkrétce, juz zaraz ma przybyc on sam — wielki cesarz, wraz ze
swojq switq, by osobiscie doglgdac postepéw na wojnie. Czas
negocjacji wlasnie sie zakonczyt, bo tuz po Smierci kréla
Jazona, jego mlodszy brat — ksigze Duncan wypowiedziat
wojne Niverdczykom zamieszkujgcym Rone. Pojawia sie tylko
pytanie, czy liczni zwiadowcy Niverdu bedq tak skorzy niszczyé
ziemie, w ktdrej od paru lat mieszkajq? Tutaj doswiadczyli
czegos, czego nie widzieli w swojej ojczyznie — rdznorodnose,
site wspodlpracy i niemal nieograniczone mozliwosci rozwoju,
ale tez magie, jakiej Niverd wczesniej nie znat. Nie ma jednak
waqtpliwosci co do celow €ller-Risa i jego gwardii.

Swiat dzieli sie na dwie grupy: tych, ktérzy chcg ocalié
Krélestwo €rellanu i jego idee, oraz tych wprowadzajqcych
"nowy porzgdek" polegajgcy na dyscyplinie i postuszenstwie
jedynemu prawowiernemu wtadcy, €ller-Risowi.



Co wydarzy sie na grze?

Na kilka tygodni przed dniem obecnym wyruszyta do Van Yotl
tajna wyprawa zorganizowana przez Oddziatl Legendarnych,
ktéra miata dotrze¢ do Swigtyni Tarakotl, by wskrzesié
oddtworzony w Srddgrodziu Krysztal Zycia — jeden z tych
pieciu wspaniatych krysztaléw. Pojawienie sie krysztatu
w €rellanie miato wyrownac¢ szanse, a przyndjmniej odwlec
w czasie zblizajqce sie nieuchronnie oblezenie z rozkazu cesarza
Niverdu.

Magowie powracdjq z wyprawy. Juz wkrdtce majg nd powrot
przekroczy¢ granice €rellanu i bedq usitowali przej$¢ przez
tereny znajdujgce sie w posiadaniu Niverdczykow, ktorzy teraz
kontrolowali granice €rellanu.

W obozie Niverdu panuje wzmozona mobilizacja z powodu
informacji o majgcym pojawic¢ sie lada moment cesarzu ze
swojq sSwitq. Widocznie wiadomos¢ o powrdcajgcej wyprawie z
krysztatem zmienita plany cesarza, ktory postanowit przejgc
go, oraz drugi krysztal bedgcy w posiadaniu Legendarnych
zanim przystgpi do oblezenia. Oddzialy niverdzkie zaczynajg
wiec polowanie na cztonkéw ekspedycji i ostaniajgcych ich
Legendarnych.

Co do samych Legendarnych, to nie mogq pozostawac
bezczynni w obliczu powracajgcych z wyprawy magéw. Bedq
musieli zorganizowaé im bezpieczne przejscie przez linie
wroga. Nie bytoby to mozliwe, gdyby nie nowi osadnicy
przybyli do €rellanu z osciennych krajéow, by wesprzeé
obroricow. Bedq to osadnicy sposrédd: Nobilitéw, Sumindw,
Dzikich Plemion i Oswieconych, natomiast oddzialy niverdzkie
wesprq: Dreapci, Wyspiarze, Albarowie i Barvaci.

X fimat

Mistrzowie Gry i NPCe bedgq wymagali od graczy
rozmawiania bez uzZywania wspélczesnych stow,
powiedzern i metazwrotéw, takich jak: OK, quest, NPC,
punkty...

Mow jak cztowiek!
Tego zwrotu uzywamy, kiedy ktos w naszej obecnosci
offuje w trakcie gry, wybijajgc nas z klimatu. Jezeli osoba
taka nie reaguje na takie upomnienie, powinniscie zgtosic
to organizatorom.

Odpowiednie zwroty i powiedzenia pochodzqgce z naszego
uniwersum moznd znalez¢ tutaj: [StowniczeR
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https://ogtevents.pl/3817-2/

Nasze uniwersum, ktdre stale powstaje od czterech lat, jest naszym autorskim pomystem na ciekawy i oryginalny swiat
fantasy. Bazujemy na klasyce — to prawda, ale nie chcemy zrzynac z Tolkiena, ani tez budowaé wszystkiego od nowa.
Doszlismy do wniosku, Ze najbardziej atrakcyjnym rozwiqzaniem bedzie znalezienie zlotego srodka, ktérym bedzie
swiat fantasy bazujgcy na zasadach istniejgcych u Zrédet fantasy, czyli wchodzimy w swiat péZnego Sredniowiecza. Nie
powielamy konceptu elfow, krasnoludéw czy niziotkow. Mamy rézne krainy — owszem, ale krainy zamieszkate przez
narody wzrastajgce w odosobnieniu, czyli réznigce sie od siebie znaczgco. Bedziemy mogli wcieli¢ sie w szlachetny,
niemalze imperialny Iud tak zwanych Magnatéw, w przedstawicieli Dzikich Plemion puszczy o zwierzoksztaltnych
znamionach, w tajemniczych zakapturzonych Mistykow, czy kochajgcych ponad wszystko odkrycia Wynalazcéw
z Przylgdka. To tylko niektore sposrdod krain i ludow, ktore przygotowalismy dla Was.



Wyprawa Niverdu

Czyli najeZdZcy
z cywilizowanego cesarstwa,
ktérych celem jest przejecie

wladzy na starym kontynencie.

Wiecej o Niverdzie

Oddzial Legendarnych

Starozytna formacja niedawno odtworzona,
by przewodzi¢ Krélestwu €rellanu w obronie
przeciwhko Niverdowi. Obecnie skupia
sojusznikéw do obrony krélestwa.

Wiecej o Legendarnych



https://ogtevents.pl/ronopedia/niverd-tysiacletnie-imperium/
https://ogtevents.pl/ronopedia/kategoria/ludzie/oddzial-legendarnych/vii-oddzial-legendarnych/

Sumini z Suma Drevisz

Niewiele wiadomo o tych Iudziach i to nie dlatego, ze
skrywajg przed sSwiatem swoje tajemnice, ale
dlatego, ze naprawde ciezko ich zrozumieé. Ich
stolica ukryta jest glteboko w lesie, tam gdzie drzewa
rosng najgesciej — podobno tam wlasnie moc uktada
sie w najlepszg formacje, przez co tatwiej z niej
korzystac.

Oswieceni z Pahadan Ukalo

Nie moze byc¢ Oswieconym ten, kto nie panuje nad
swymi emocjami. Ci niezwykli Iudzie sq ostojqg spokoju,
gigantami madrosci i straznikami pradawnej wiedzy.
Zajmujq najmniejszy skrawek ziemi sposréd wszystkich
krain, choé najtrudniej dostepny.



https://ogtevents.pl/mistycy-2/
https://ogtevents.pl/oswieceni-2/
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Dzikie Plemiona z Van Yotl

Nawet po otwarciu sie Dzikich na reszte krain wcigz
nie wiemy o nich zbyt wiele. Prawdopodobnie ze
wzgledu na ogrom i dziko$¢ ich krainy. Te
niekonczqgce sie¢ geste lasy i nigdy niewiedngca
roslinnos¢ to istny labirynt i niespodzianka, za
niespodziankg.

. Wiecej o Dzikich

Nobilici zEmpir Chor

Szlachetni wojownicy, ktorzy zawsze sq gotowi bronié
kréla, €rellanu i honoru swoich dam. Niektorzy widzq
w hich obroncéw krélestwa, inni wojowniczych poetéw,
a jeszcze inni niepoprawnych idealistow.

Wiecej o Magnatach



https://ogtevents.pl/dzicy/
https://ogtevents.pl/magnaci/
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Wyspiarze z Przylgdka Kapados

Kraina, choé¢ nad wodq, z “portowq” stolicq, to
oghiem i stalg plyngca. Skupisko brudnych
i zapracowanych ludzi, ktérzy za nic majq przyrode
i Swieze powietrze. Za to kochajq wode i przemyst.
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Nomadzi z Wielkiej Albaryi

Zyjqcy na pustkowiu Nomadzi, to wieczni wedrowcy,
ktorym ciezko jest usiedzie¢ w jednym miejscu, wcigz
poszukujqgc lepszego miejsca do zamieszkania posrdd
pustyni. Jedng majgc tylko stolice — Kenethet — zyjq
wokol niej oraz w cieniu Wyschnietych Gér.

Wiecej o Nomadach



https://ogtevents.pl/wynalazcy-2/
https://ogtevents.pl/nomadzi-2/

Dreapci z Intunerik

To dziwny i samotny nardd Rkroczgcy wsrod
ciemnosci ztego swiata. Nic wiec dziwnego, ze
ndjczesciej mozna ich spotkaé¢ w najciemniejszych
rejonach krélestwa — gdzie majg swojq siedzibe. Jest
to grupa, o ktorej wiadomo ndajmniej.

Wiecej o Wygnaticach

Barvatowie z Ons Klans

Mieszkajgcy na dzikich ostepach dalekiego Potudnia
Barbarzyncy to Iud, ktérego nazwa mrozi krew
w zytach wszystkich mieszkajgcych na pétnoc od nich.
Ustysze¢  ze:  “Nadchodzg  Barbarzyncy!”  jest
rownoznaczne z kleskqg — byé moze stgd na Pdéinocy
wzieto sie niestawne wsréd chorych przystowie:
“barbarzynska choroba — trumna gotowa”.



https://ogtevents.pl/wygnancy-2/
https://ogtevents.pl/barbarzyncy-2/
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Organizatorzy

E€rnest Wepsie¢ —lider
Julia Stecko-Bukowska
HAnna Skotnicka
Karolina Wysakowska
€wa Rejman

Hubert Madejski
Eukasz Sleczka

Marek Skotnicki
Norbert Staniek
Franciszek Bator

Jan Owsiany

Jakub Bukowski

Serdeczne
podziekowania

Dla Rodziny Panstwa Wepsieciow za udostepnienie
swojej dziatki i swojego domu na zorganizowanie
kolejnej juz gry.

Dla Przyjaciot i Sgsiadow Panstwa Wepsieciow za
zorganizowanie Karczmy i przyjmowadnie nas kazdego
roku.

Dla Ksiezy Tomasza Rusyna i Michata Liputa za opieke
prawng, pomoc z dofinansowaniami i organizowanie
0s6b potrzebnych do zrealizowania imprezy.

Dla wszystkich sponsoréw i dobroczynicéw OGT €vents
za wypozyczone materialy, kwoty przeznaczone na g B
nagrody dla uczestnikéw, zywnosé, pomoc i usmiech. /G"&!Z@“ 5 y/i' ,O}' e N N/M
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