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Najważniejsze Informacje
Termin Gry:



28 — 30 lipca 2023







Miejsce:











Cena wejściówki:



Piątek 28.07 — 20 PLN
— Pre–play


Sobota 29.07 — 80 PLN
 — Gra główna


Niedziela 30.07 — 30 PLN
— Post–play






Gracze:



W grze wziąć udział mogą jedynie osoby w wieku od 15 roku 

życia wzwyż
(nie dotyczy niedzieli).


Osoby poniżej 18 roku życia zobowiązane są przesłać                                 

w zgłoszeniu swojego zapisu 





Limit graczy:



144 osoby (8 drużyn po 18 osób).






Wyżywienie i sanitariaty:







Nocleg:



Przewidujemy trzy możliwości noclegu:N

M we własnym namiocie “nieklimatycznym” w strefie  

off–game lub w namiocie “klimatycznym” na terenie gry@

M poprzez wynajęcie pokoju w 

znajdującej się około 500 m od terenu gry@

M dla osób z Rzeszowa i okolic możliwy wyjazd do domów na 

noc i powrót następnego dnia przed rozpoczęciem.



Tyczyn Królka Lasek



Parking

zgodę opiekuna.


Centrum Turystyki i Rekreacji 

WSIiZ 

Na terenie gry będzie karczma w klimacie. Jedzenie do kupienia 

dostępne będzie za klimatyczną walutę, która rozdawana 

będzie podczas gry.
Do dyspozycji zostanie oddana toaleta 

polowa oraz prysznic polowy.



Kontakt do organizatora:


Ernest Wepsięć

+48 791 789 294

Akredytacja / Recepcja:



Będzie otwarta w piątek (28.07) w godzinach 14:00 – 16:00 oraz                     

w sobotę (29.07) w godzinach 8:00 – 8:45 przy “DOMKU”. 


Na akredytację musi stawić się każdy gracz.



Obowiązkowo do sprawdzenia i zaakceptowania przynosimy*

M Bro�

M Tarcz(

M Pancer�

M Instrument1

M Inne przedmioty, które chcemy użytkować w grze



Broń i rekwizyty zostaną oznaczone i oddane do depozytu 

(oprócz instrumentów), będzie je można “odkupić” w dowolnym 

momencie w trakcie gry na neutralnym targowisku.
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Arta

— Pierwszy

Legendarny

https://www.google.com/search?q=tyczyn+lasek&rlz=1C1GCEB_enPL864PL864&biw=2560&bih=1232&tbm=lcl&sxsrf=ALiCzsYLM2B7IU7f4aMa5TdmibWrl94B2w%3A1659912844826&ei=jELwYu3yMaOxrgTp7I2wAw&hotel_occupancy=2&oq=tyczyn+lasek&gs_l=psy-ab.3..35i39k1j0i30i22k1l2j38l5.1757.3646.0.3749.14.12.1.0.0.0.234.1402.0j8j2.10.0....0...1c.1.64.psy-ab..3.11.1407...0i512i433i131k1j0i3k1j0i67k1j0i512i433k1j0i433i131k1j0i512k1j0i512i457k1j0i30i22i10k1.0.TYKz82D7qwI#rlfi=hd:;si:;mv:[[49.94720525826896,22.062768355483165],[49.93935484668939,22.039808646315684]]
https://www.google.com/search?q=tyczyn+lasek&rlz=1C1GCEB_enPL864PL864&biw=2560&bih=1232&tbm=lcl&sxsrf=ALiCzsYLM2B7IU7f4aMa5TdmibWrl94B2w%3A1659912844826&ei=jELwYu3yMaOxrgTp7I2wAw&hotel_occupancy=2&oq=tyczyn+lasek&gs_l=psy-ab.3..35i39k1j0i30i22k1l2j38l5.1757.3646.0.3749.14.12.1.0.0.0.234.1402.0j8j2.10.0....0...1c.1.64.psy-ab..3.11.1407...0i512i433i131k1j0i3k1j0i67k1j0i512i433k1j0i433i131k1j0i512k1j0i512i457k1j0i30i22i10k1.0.TYKz82D7qwI#rlfi=hd:;si:7334874662327605364;mv:[[49.951720218884645,22.07090081321632],[49.943870543151235,22.04794110404884]]
https://ogtevents.pl/wp-content/uploads/2023/02/Zgoda-Rodzica-Opiekuna-OGT-2023.pdf
https://www.google.com/maps/place/Centrum+Turystyki+i+Rekreacji+WSIiZ/@49.9452109,22.0522829,1390m/data=!3m1!1e3!4m13!1m7!3m6!1s0x473cf7057f8aee4f:0x7d93a348a1983f73!2sLasek,+36-020+Tyczyn!3b1!8m2!3d49.9437524!4d22.0480576!3m4!1s0x473cf71c093c07d7:0xfb2bb6aacc18be0f!8m2!3d49.9495123!4d22.0589965?hl=pl
https://www.google.com/maps/place/Centrum+Turystyki+i+Rekreacji+WSIiZ/@49.9452109,22.0522829,1390m/data=!3m1!1e3!4m13!1m7!3m6!1s0x473cf7057f8aee4f:0x7d93a348a1983f73!2sLasek,+36-020+Tyczyn!3b1!8m2!3d49.9437524!4d22.0480576!3m4!1s0x473cf71c093c07d7:0xfb2bb6aacc18be0f!8m2!3d49.9495123!4d22.0589965?hl=pl


Informacje Ogólne
To przede wszystkim społeczność i inicjatywa. Od 2017 roku 

nasza gra jest organizowana w Tyczynie przez paczkę 

przyjaciół wywodzących się z Ruchu Światło — Życie. Wraz                      

z całymi rodzinami staramy się reanimować lokalną 

społeczność i zapraszać chętnych gości z całej Polski, a nawet i 

spoza jej granic. W naszych grach kładziemy ogromny nacisk 

na zdrową rywalizację, kreatywność w rozwiązywaniu zadań 

oraz jakościowe spędzanie wolnego czasu w otoczeniu 

przyrody. Cieszymy się, że nasza społeczność się rozrasta, a 

wraz z nią nasze własne uniwersum, które od 2020 roku jest 

motywem przewodnim naszych gier.



Cała impreza odbywa się w zdrowym, spokojnym i rodzinnym 

klimacie. Nie możemy się już doczekać, aby ponownie zaprosić 

Was wszystkich do naszego wspólnego świata!


To niezbyt oryginalna nazwa dla bardzo oryginalnego świata 

fantasy, do którego zapraszamy naszych graczy. “Legendarni” 

opowiadają o dziejach królestwa Erellanu, znajdującego się na 

starym kontynencie o nazwie Rona. Królestwo przez wieki 

musiało mierzyć się z toną niepokojów i sporów, by finalnie 

zjednoczyć królestwa ościenne i zaprowadzić pokój w Ronie — 

jednak nie na długo. Świat Legendarnych czerpie z nawiązań 

historyczno – kulturowych Europy XIII i XIV wieku. Będzie 

można spotkać tam przedstawicieli różnych krain, do których 

inspiracje czerpano ze średniowiecznych kultur Europy, i nie 

tylko, np. dzielnych rycerzy krzyżowców, zwanych 

Nobilitami, pokojowo nastawionych przybyszów 

z mroźnych gór północy i wschodu — Oświeconych, stepowych 

Ludów Barbarzyńskich, Mistyków, czy Wędrownych Nomadów 

oraz innych. Styl i klimat królestwa Erellanu najbardziej 

odpowiada Europie Środkowej późnego średniowiecza. Tak też 

będzie z ubiorem, zachowaniem i mową, które będziemy starali 

się (na miarę naszych możliwości) oddawać podczas gry. Sami 

“Legendarni” to darzony szacunkiem oddział obrońców 

Erellanu o wielowiekowej tradycji. Zaliczali się do niego 

najwięksi bohaterowie Rony, którzy wielokrotnie wystawiani 

byli na próbę męstwa i wierności królestwu, stąd każdy 

uczestnik wydarzenia powinien tę nazwę znać.



Królka (Tyczyn Lasek) to niemal w całości zalesione wzgórze              

w Tyczynie pod Rzeszowem. Terenem gry są posiadłości 

naszych gospodarzy i ich przyjaciół. Odegrają one wioskę 

Lipinę znajdującą się nieopodal odbudowywanych murów 

starożytnego miasta Erellan. Tam będzie znajdować się 

plenerowa karczma, toaleta oraz prysznic, a tuż przy niej 

wyznaczony teren off–game, gdzię będzie można rozbijać 

namioty i nocować.







Czym jest OGT Events?

Czym są “Legendarni”?

Teren gry i zaplecze

sanitarno — noclegowe
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Czarodziejki

z Dzikich Plemion

Van Yotl

https://www.google.com/search?q=tyczyn+lasek&rlz=1C1GCEB_enPL864PL864&biw=2560&bih=1232&tbm=lcl&sxsrf=ALiCzsYLM2B7IU7f4aMa5TdmibWrl94B2w%3A1659912844826&ei=jELwYu3yMaOxrgTp7I2wAw&hotel_occupancy=2&oq=tyczyn+lasek&gs_l=psy-ab.3..35i39k1j0i30i22k1l2j38l5.1757.3646.0.3749.14.12.1.0.0.0.234.1402.0j8j2.10.0....0...1c.1.64.psy-ab..3.11.1407...0i512i433i131k1j0i3k1j0i67k1j0i512i433k1j0i433i131k1j0i512k1j0i512i457k1j0i30i22i10k1.0.TYKz82D7qwI#rlfi=hd:;si:;mv:[[49.94720525826896,22.062768355483165],[49.93935484668939,22.039808646315684]]


Na terenie gry rozłożone będą trzy obozy — najbliższy                     

i neutralny wobec wszystkich graczy i frakcji to wioska Lipina 

z karczmą w jej centrum Tam też będą znajdować się: Lecznica, 

Targowisko, Gildia Rzemieślników, Scena Bardów i inne.







Drugim obozem, niedaleko od wioski Lipiny, jest obóz 

“Legendarnych”, czyli obrońców Erellanu, który skupia 

wojowników nie bojących się położyć na szali własnego życia 

w walce z wrogiem. Dookoła obozu Erellanu, będą cztery bazy 

wypadowe drużyn sojuszniczych Legendarnych, czyli 

Mistyków (barwy granatowe), Dzikich (barwy zielone), 

Magnatów (barwy czerwone) oraz Oświeconych (barwy 

błękitne).
Tam też będzie znajdować się sztab generalny 

obrońców Erellanu wraz z Gildią Wojowników oraz Gildią 

Czarodziejów






Trzeci obóz znajdujący się najdalej od Lipiny, to obóz Niverdu, 

czyli najeźdźców, ludzi potężnych i pewnych siebie, przybyłych 

tu po koronę Erellanu. I analogicznie, jak w przypadku obozu 

Legendarnych, również tutaj, dookoła obozu Niverdu będą 

bazy wypadowe czterech drużyn sojuszniczych, czyli Nomadów 

(barwy żółte), Wynalazców (barwy pomaraczowe), 

Barbarzyńców (barwy brązowe) i Wygnańców (barwy 

fioletowe).
Tutaj też będzie znajdować się namiot przybyłego 

niedawno cesarza Niverdu, a także Gildia Wojowników oraz 

Gildia Czarodziejów.






Każdy z tych trzech obozów jest zaopatrzony w zapas wody 

pitnej oraz stanowiska pozwalające rozpalić ogień. W każdym 

obozie będzie też wydzielone miejsce na śmieci. W oboazach 

zakazane jest trzymanie na widoku przedmiotów i elementów 

nieklimatycznych, czyli współczesnych. We wszystkich trzech 

obozach obowiązuje zakaz walk. Może jednak dochodzić w nich 

do przepychanek, pojedynków, czy skrytobójstw, jeśli te 

wynikają z prowadzonej gry obozowej. Będą one miały 

fabularne następstwa utrzymane w klimacie. 


y Kopalnia — niedawno odkryte miejsce, w którym 

wydobywa się kamienie szlachetne. Miejsce jest obięte 

protektoratem Gildii Rzemieślników i Gildii Czarodziejówe

y Wykopaliska — ukryte na terenie gry miejsca, w których 

można znaleźć zakopane magiczne runy służące do 

tworzenia magicznych przedmiotówe

y Kryjówka — dla Gildii Łotrzyków — miejsce na terenie gry  

gdzie członkowie gildii spotykają się i dzielą między siebie 

skradzione łupy.w

y Lokacje specjalne — wybrane i dostosowane wizualnie 

miejsca, do odwiedzenia w ramach zadań lub jako kryjówki 

na artefakty i znajdkie

y Ołtarze — dawne miejsca kultu Erellanu, które obecnie 

stanowią destynacje pielgrzymek o charakterze religijnym, 

magicznym, ale również strategicznym.

Obozy Inne lokacje / miejsca:
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Obóz

Legendarnych Obóz


Niverdu
Wioska

Lipina

off-game



W piątkowej i sobotniej grze mogą wziąć udział osoby w wieku 

od 15 roku życia wzwyż (nie ma górnej granicy wiekowej). 

Osoby nieletnie powinny w formularzu zapisów dołączyć 

.


zgodę 

opiekuna

Przed opuszczeniem terenu gry, po zakończonej rozgrywce, 

każda drużyna musi zdać swoją “bazę”, składając tarp 

i odnosząc go do obozu, zbierając wszystkie śmieci                                      

i rzeczy pozostałe po graczach. Każdy gracz zobowiązany jest 

oddać rekwizyty, które pozyskał w ramach rozgrywki. 

Wyznaczony dowódca drużyny nie powinien opuszczać terenu, 

dopóki nie zostanie on odebrany przez organizatora.



Strefa off–game znajduje się na prywatnej, ogrodzonej posesji. 

Gospodarze udostępniają teren dla graczy oraz organizatorów, 

aby móc przechowywać swoje rzeczy prywatne                                    

i nieklimatyczne, oraz jako miejsce noclegowe gdzie można 

rozbić namiot. Gracze mogą przychodzić tam w dowolnym 

momencie, gdy czują, że potrzebują zrobić sobie przerwę, 

odpocząć, zadzwonić itd.


Organizatorzy nie nadzorują funkcjonowania strefy off-game, 

każdy gracz odpowiada za siebie oraz swoje przedmioty. 

Wszelkie rażące problemy należy zgłaszać niezwłocznie 

organizatorowi!


Aby wziąć udział w OGT 2023: “Legendarni IV: Ostatni Kryształ” 

należy przejść przez formularz zapisów znajdujący się tutaj: 

. Przejście przez zapisy 

będzie wymagało zarejestrowania swojej postaci na stronie 

internetowej, wykonania wpłaty poprzez przelew i zaliczenia 

krótkiego e–learningu na temat gry.






OGT Legendarni jest wydarzeniem fanowskim, 

niekomercyjnym, całość składek przeznaczona jest na pokrycie 

kosztów związanych jego organizacją.


https://ogtevents.pl/zapisy-otwarte/


Opuszczenie terenu po zakończeniu gry


Off–game



Uczestnicy



Wejściówki i uczestnicy
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Piątek:

 — Otwarcie strefy off–game


 — Akredytacja i warsztaty


 — Pre–play fabularny


 — Podsumowanie oraz wspólne 

zakończenie, kolacja w karczmie i koncert 

bardów



Sobota: 

 — Akredytacja


 — Wprowadzenie i start Gry


 — Wspólne zakończenie


 — Koniec Gry, kolacja w karczmie, 

wspólna imprezka



Niedziela:

 — Msza Św. dla chętnych 


 — Post–play fabularny


 — Wspólne zakończenie


 — Koniec Gry, sprzątanie terenu


 

12:00

14:00–16:00

17:00–20:30

21:00

08:00–08:45

09:15

19:00

20:00

10:00

11:30

16:30

17:00

Harmonogram Wydarzenia

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/


Gra terenowa jest pewną formą wysiłku. I choć staramy się 

dołożyć wszelkich starań, by był to wysiłek jak 

najbezpieczniejszy, to wystąpienie kontuzji, otarć czy stłuczeń 

jest możliwe. Dlatego zawsze należy zachować zdrowy 

rozsądek i przedkładać bezpieczeństwo własne oraz 

współgraczy nad przyjemność płynącą z gry. Zawsze miej przy 

sobie wodę. Na terenie gry i w czasie jej trwania nie 

akceptujemy spożywania alkoholu.

Strój jest elementem obowiązkowym na naszej grze. Bez 

niego gracz nie zostanie dopuszczony do gry, dlatego osoby, 

które stawią się na akredytacji bez stroju lub w stroju 

niewystarczającym, otrzymają od organizatorów przymusowy 

“łach pokutny”.


Nie akceptujemy stroju z elementami rażąco współczesnymi.





Przede wszystkim przygotuj się na zmienne warunki 

pogodowe. W lipcu możmy się spodziewać zarówno upału, jak                       

i całodziennego deszczu. Dlatego upewnij się, że masz odzież 

przygotowaną na każdy typ pogody. 




Obowiązkowe są akcenty kolorystyczne w barwach Twojej 

drużyny. Wystarczą choćby detale. Należy również zwrócić 

uwagę, żeby do  stroju wliczyć takie elementy jak: nakrycie 

głowy, buty (jeśli wpółczesne, to dobrze je zamaskować), 

fryzura, malunki na skórze, biżuteria, ozdoby itp.  

Strój

Jak przygotować się do gry?
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BROŃ — Na grę można zabrać broń bezpieczną zakupioną od producenta 

lub wykonaną własnoręcznie. Każda broń (szczególnie wykonana 

własnoręcznie) zostanie sprawdzona podczas akredytacji pod względem: 

Wizualnym i zgodnym z postacią; Bezpiecznym: twardość broni, materiał 

wykonania, technologia wykonania, zabezpieczenie rdzenia i jego odległość 

od końca pianki (szczególnie sztych); Rozmiarowym. Dopuszczamy do 

użytku różne rodzaje broni białej niewspółczesnej do długości maksymalnie 

150 cm. Nie akceptujemy broni dystansowych (łuki, kusze, proce, oszczepy, 

noże do rzucania itd.) ze względu na bezpieczeństwo i charakterystykę gry 

rywalizacyjnej.



PANCERZ — Aby pancerz został uznany musi spełniać dwa warunki: 

Wizualny i spójny z postacią oraz musi zawierać jedną z dwóch opcji: 


Pancerz nie może mieć ostrych, niebezpiecznych krawędzi i elementów,                          

a swoją stylistyką powinien nawiązywać do materiałów dających realną 

ochronę takich jak: metal, gruba/nitowana skóra, drewno, kości, muszle, 

skały itd.



TARCZA — Tarcze będą sprawdzane pod względem wizualnym i zgodnym                    

z postacią oraz pod względem zabezpieczenia wszystkich krawędzi tarczy 

(np. pianką).

A) Pancerz w pełni zasłaniający korpus, taki jak napierśnik, kirys, kolczuga, 

zbroja lamelkowa i tym podobne.


B) Składać się z minimum 4 elementów takich jak: naramienniki, karwasze, 

ochrona nóg, kołnierz zbrojony, pas zbrojony, spódnice zbrojone, taszki, 

niepełna osłona korpusu, obojczyk itd. (Komplety takie jak naramienniki są 

liczone jako dwa elementy).


Ważne jest, żeby zrozumieć, że nasza gra stawia na element 

rywalizacyjny, dlatego każdy gracz, mimo, że może wziąć ze 

sobą własny ekwipunek, zacznie grę bez broni i tarczy, jak 

postać RPG dopiero zaczynająca grę na 1 lvlu. Posiadanie broni      

i pancerza nie jest obowiązkowe ani kluczowe do wygrania 

gry.



Broń i pancerz

Co wziąć ze sobą:T

S Strójb

S Wodę do picia lub herbatę w termosie. Najważniejsze, żebyś 

miał/a własną butelkę lub kubek/kufel w klimacie. 

Będziesz ją mógł/mogła później bezpłatnie uzupełnić wodą 

mineralną. Nie będzie kubeczków plastikowych, które 

zaśmiecają lasb

S Prowiant, przekąski, drugie śniadanieb

S Spray na komary i kleszcze, krem z filtremb

S Torbę lnianą lub coś innego do przechowywania rzeczy.







Przygotowanie mentalne:T

S Zapoznaj się z regulaminem gry terenowejb

S Zapisz się przez nasz system zapisówb

S Sprawdź lokalizację i upewnij się, że masz jak się dostać na 

teren gryb

S Opowiedz o nas swoim znajomym — w końcu możesz z nimi 

zagrać w jednej drużynie!



Frakcji na naszej grze jest osiem, jednak cztery z nich są 

przypisane do stronnictwa Legendarnych, a cztery pozostałe do 

stronnictwa Niverdu.

Imię powinno pasować charakterystyką do frakcji, czyli 

miejsca pochodzenia postaci.

Wybrana przy zapisach profesja sprawi, że Twoja postać będzie 

mogła wejść do wybranej gildii bezpośrednio po rozpoczęciu 

gry, przechodząc tylko krótką rekrutację. W przypadku 

pozostałych profesji trzeba będzie zacząć jako nowicjusz.

Dzikie

Plemiona

Albarowie

(Nomadzi)

Nobilici

(Magnaci)

Dreapci

(Wygnańcy)

Suminici

(Mistycy)

Wyspiarze

(Wynalazcy)

Oświeceni

Barvaci

(Barbarzyńcy)

Przede wszystkim wejdź na naszą stronę internetową:


www.ogtevetns.pl


i przejdź do sekcji ZAPISY, tam postępuj zgodnie z formularzem.



Będziesz potrzebować założyć konto na naszej stronie. Gdy już 

to zrobisz i potwierdzisz swoje konto z własnej skrzynki 

mailowej, wówczas wejdź ponownie na stronę, a ona 

przeprowadzi Cię przez kolejne fazy zapisania się do gry. 

Spokojnie, będzie to łatwe i przyjemne.



Tworząc swoją postać poprosimy Cię o wybór stronnictwa,                      

w którym chcesz grać:

Przy zapisach będziemy również wymagać od wszystkich 

graczy przejścia przez krótki e–learning i uiszczenia opłaty za 

wejściówkę poprzez przelew.

Czym jest Oddział Legendarnych, a czym Niverd, możesz 

przeczytać również na naszej stronie, tutaj:  

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



Wybierz stronnictwo

Wybierz frakcję (rasę)

Wybierz profesję (klasę)

Finalnie wpisz imię i krótki opis swojej postaci.

Legendarni Niverd

Twoja postać
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Czarodziej RzemieślnikŁotrzykWojownik Bard

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


Konkurencja drużynowa, a więc Ranking Drużyn będzie 

prowadzony przez cały dzień sobotniej gry, według zasad7

3 Każda drużyna może liczyć maksymalnie 18 miejsc%

3 Gracze mają dowolność w wyborze sposobu zarządzania 

swoją drużyną.4

3 Podczas gry sobotniej po ukończeniu scenki 

rozpoczynającej grę oraz tutorialowej w obozie stronnictwa 

gracze otrzymują (czyli główną drogę 

fabularną), składającą się z 5 zadań do zrealizowania w 

dowolnej kolejności, czerpiącej z głównej fabuły gry. 

Zrealizowanie tych zadań jest 

%

3 KARTA ROZKAZÓW nie jest punktowana — jest warunkiem 

w ogóle do wejścia do “konkurencji drużynowej�

3 Niezależnie od KARTY ROZKAZÓW gracze (pojedynczo lub 

grupowo), będą mogli w dowolnym miejscu i czasie 

angażować się w wątki poszczególnych NPC’ów, gildii, 

obozów czy całych stronnictw.4

3 NPC mają możliwość przydzielania subiektywnych 

punktów za podejście i zaangażowanie graczy w 

odgrywane sceny, realizowanie zadań i całokształt 

odgrywania postaci. Aprobata poszczególnych NPC’ów 

bezpośrednio przyczynia się do wyniku w konkurencji 

drużynowej oraz indywidualnej.  

KARTĘ ROZKAZÓW 

PODSTAWĄ DO BYCIA 

UWZGLĘDNIONYM W RANKINGU DRUŻYN

”Barbarzyńcy wzięli udział w rytuale Czarnoksiężnika, czym zaskarbili 

sobie jego szacunek i dużą aprobatę, podczas gdy ich czarodziej 

zdobył awans w swojej gildii również zyskując mniejszą aprobatę 

Czarnoksiężnika dla swojej drużyny.”

3
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Konkurencja
Drużynowa
W tym roku zdecydowaliśmy się na zmianę podejścia do 

najlepszych graczy. Nie będzie już pięcia się w miejskiej 

hierarchi w celu osiągnięcia tytułu najlepszego. W zamian 

mamy dla Was kilka tytułów do zdobycia, a za ich nominacje 

będą odpowiedzialni konkretni NPC’e. Jakie to będą tytuły:

Ponadto rozbudowujemy karierę gildyjną, gdzie będzie można 

zyskać tytuł: Czeladnika, Specjalisty i Mistrza, które to tytuły 

przejdą na następny rok, a także będą wliczane do punktacji 

drużynowej.

Dla gracza, który przybędzie do nas w najlepszym, 

własnoręcznie przygotowanym pięknym stroju.

Dla najwaleczniejszego gracza.

Czyli największy bohater ze stronnictwa Legendarnych

Czyli największy bohater ze stronnictwa Niverdu

Dla najmądrzejszego z graczy, który najlepiej poradzi sobie  

w teście czarodziejów.

Dla gracza z największym tupetem.

Konkurencja
Indywidualna

Najpiękniej Przyodziany Podróżnik

Mistrz Wielkiego Turnieju

Zasłużony Legendarnych

Zasłużony Niverdu

Największy z Wieszczy

Największy Przytup Roku



Zasady Gry
To tylko zabawa. Powinniśmy stosować się do reguł fair play                  

i okazywać szacunek współgraczom w trakcie gry. Dbajmy                   

o bezpieczeństwo swoje i innych graczy. Nie zachowujmy się                  

w sposób niebezpieczny, nie narażajmy siebie i innych na 

niebezpieczeństwo przez brawurę. Gramy razem i razem się 

bawimy — nie ma tu miejsca na
prywatne wojny czy zatargi 

przeniesione z realnego świata. Oraz w drugą stronę, co 

zdarzyło się podczas gry, zostaje na grze. Koniec końców to i tak 

zabawa w wymyślone ludziki. Nic nie ma tu realnych 

konsekwencji.







Pamiętaj też, że dobra zabawa, to także zabawa Twoich 

współgraczy. Graj tak by i inni mogli na tym skorzystać, 

stworzyć niezapomniane sceny, czy przeżyć coś ekscytującego.







Środek bitwy albo sceny to nie jest miejsce na rozpoczynanie 

sporu. Z problemem poczekaj na zakończenie akcji i wyjaśnij go 

na uboczu, tak by nie przeszkadzać innym graczom w
grze. 

Zawsze też można, a nawet należy, zgłosić spór lub naruszenie 

zasad do Organizatora, a w przypadku bitew i starć do 

nadzorujących je NPC’ów, jeśli są obecni.




Zasady zasadami, ale bezpieczeństwo zawsze jest ponad nimi. 

Zawsze kieruj się zdrowym rozsądkiem i dbaniem                             

o bezpieczeństwo niż zapisanymi tu regułami.





Jeśli widzisz, że ktoś łamie zasady gry, jej regulamin, czy po 

prostu zachowuje się nie fair w stosunku do innych graczy — 

zgłoś to. Możemy podjąć działania tylko wobec przypadków, 

o których wiemy.



Dla komfortu graczy na naszym evencie wprowadzona zostaje 

mechanika słów bezpieczeństwa No dalej! / Basta! Ich 

używanie powinno być powszechne — dzięki nim mamy 

pewność, że nikt nie znajdzie się w sytuacji dla niego 

niekomfortowej. W
trakcie rozgrywki każdy z jej uczestników 

może wypowiedzieć jedno z tych słów, a wszyscy, którzy je 

usłyszą, powinni zachować się odpowiednio. 



Pozwólmy sobie na więcej. Scena, w której znajduje się 

uczestnik używający tego słowa, może przekroczyć obecny 

poziom intensywności bez sprzeciwu z jego strony. W praktyce 

oznacza to, że możemy sobie pozwolić na więcej niż do tej pory, 

a wręcz jest to od nas oczekiwane.




Nie chcę, mam dość. Scena, w której znajduje się uczestnik 

używający tego słowa, jest zbyt intensywna albo z jakiegoś 

powodu nie chce on dalej brać w niej udziału. Przyczyna 

wypowiedzenia BASTA powinna zostać niezwłocznie 

wyeliminowana, a gra kontynuowana, jakby nieprzyjemna 

sytuacja nie miała miejsca.



Z doświadczenia wiemy, że najlepszy czas na grze mają ci, 

którzy robią grę innym. A więc nie bądź chamem, spraw 

dobry czas dla innych i dla siebie.

Fair play

Słowa i gesty bezpieczeństwa



No dalej!



Basta!

Odrobinę mądrości
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Uderzać można w dowolne części ciała oprócz: głowy, szyi, 

krocza — takie trafienia będą karane przez mistrzów gry. Osoba 

dwukrotnie trafiona jest zmuszona by paść na ziemię (położyć 

się, usiąść lub kucnąć) i czekać na koniec sceny (jeśli walka jest 

wieloosobowa) lub jeśli dalej coś się dzieje w jej pobliżu. 

Na grze uznajemy Pancerz, który dodaje 1 Punkt życia do 

podstawowych 2, które każdy gracz ma od początku. Każdy 

gracz z uznanym (przy akredytacji) Pancerzem ma 3 HP.  

W Gildii Wojowników będzie można również nabyć Pancerz za 

walutę in–game.

2 HP

Brak

pancerza

3 HP

Pancerz zasłaniający

cały korpus 
(kolczuga, kirys, 
napierśnik)



albo



min. 4 elementy 
pancerza

(np. naramienniki, 
karwasze, kołnierz, 
obojczyk, ochrona 
nóg, niepełna 
ochrona korpusu, pas 
zbrojony, spódniczki 
zbrojne).

Tarcza chroni gracza przed wszelką bronią (ale nie magią!)  

bez limitu uderzeń, tzn. jej wytrzymałość się nie wyczerpuje.


Każdy gracz na początku gry otrzymuje OPASKĘ ŻYCIA                             

w kolorze swojej frakcji, której nie wolno ściągać z nadgarstka 

ani zakrywać żadnym elementem odzieży (może zabrać ze sobą 

dowolny strój, ale OPASKĘ i tak musi mieć na wierzchu) – tak 

długo jak ma na sobie tę OPASKĘ może normalnie 

funkcjonować w świecie. 




Gdyby jednak stracił OPASKĘ ŻYCIA traci wszystkie prawa 

wynikające z jego przynależności i profesji. Nie może kupować, 

wykonywać zadań, czarować ani walczyć. Jest traktowany 

jako OSOBA CIĘŻKO RANNA. Jedyne co może wtedy zrobić, to 

udać się do uzdrowiciela, żeby uzyskać nową OPASKĘ ŻYCIA. 

Żeby kogoś pokonać w walce należy trafić przeciwnika bronią, 

przy czym ma to być faktyczne uderzenie, a nie dotknięcie lub 

otarcie. Przeciwnik jest wówczas zobowiązany odegrać 

zranienie. Wtedy należy mu odebrać OPASKĘ i zachować ją 

jako dowód pokonania. Gracz, któremu OPASKA nie zostanie 

odebrana, odgrywa tylko lekkie zranienie (nie rusza się, 

odgrywa ranę, nie może wykonywać żadnej akcji) do końca 

sceny. Po zakończonej scenie Gracz może kontynuować grę 

mając 1 PUNKT ŻYCIA  (do momentu wyleczenia).
Każda postać i każdy gracz ma 2 PUNKTY ŻYCIA, które symbolizuje 

OPASKA ŻYCIA na nadgarstku. Walka polega na dwukrotnym 

uderzeniu przeciwnika bezpieczną bronią, tak, by ten był tego 

świadomy (szturchnięcia, otarcia, czy inne wątpliwe trafienia nie są 

brane pod uwagę, jak na poniższym przykładzie.

Walka
Poprawna walka

Walka z tarczą
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Przykład niepoprawnej walki

Warunki zakwalifikowania pancerza:

Tarcza

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 walczyć? 


Walczyć należy w sposób taki, by nie wyrządzić trwałej 

szkody i krzywdy przeciwnikowi. Ciosy powinny być 

zadawane tak, aby symulowały prawdziwą broń. 

Przeciwnik powinien je poczuć, jednak cały czas trzeba 

mieć na uwadze bezpieczeństwo atakowanego gracza. 

Podchodzimy do walki bardziej teatralnie niż realnie.



Podczas walki NIE WOLNO:



• uderzać w twarz,


• uderzać pokonanych przeciwników,


• wykręcać kończyn, zakładać dźwigni ani wykonywać



rzutów,


• chwytać za ostrze broni przeciwnika,


• podnosić cudzej broni i walczyć nią,


• walczyć w niebezpiecznym terenie bądź spychać



przeciwnika na niebezpieczny teren (np. w stronę skarpy),



• przyglądać się walce jako widz, nie odgrywając przy



tym swej postaci — dotyczy to nawet graczy, których 

postać została ranna lub wyeliminowana,


• liczyć na głos ilości zadanych ciosów,



• zwracać na głos uwagi, iż przeciwnik powinien paść, 

oszukuje etc.,



• wbiegać albo taranować przeciwnika — bez względu czy



z tarczą, czy bez.



Zadawanie ciosów



Każde trafienie w postać jest rozliczane przez gracza, który 

je otrzymał. Wątpliwości należy rozstrzygać na korzyść 

przeciwnika.



Pojedynki



Jeśli gracze chcą walczyć na innych zasadach, mogą to 

uczynić podczas pojedynku. Ważne jest by każdy uczestnik 

takiego pojedynku wiedział na jakich zasadach walczy 

i by uczestniczył w nim z własnej woli. Przy pojedynku 

zawsze musi być obecny NPC.
Zasady pojedynku gracze 

ustalają indywidualnie między sobą oraz nadzorującym 

go arbitrem. Mogą one być dowolne, pod warunkiem, że 

mieszczą się w granicach bezpieczeństwa i zdrowego 

rozsądku.
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W czasie gry każda postać ponosi ryzyko, że zostanie 

zaatakowana — czy to w polu przez gracza agresora, czy                              

w innym miejscu np. z użyciem magii lub przez łotrzyka, który 

zajdzie ją od tyłu.



Każdy gracz w takiej sytuacji powinien zawsze odegrać 

otrzymany przez siebie cios, np. jeśli został uderzony w rękę, 

powinien odegrać ból ręki itd.



Jeśli gracz straci wszystkie swoje PUNKTY ŻYCIA, wówczas 

musi osunąć się na ziemię odgrywając rany uniemożliwiające 

dalszą walkę i trwać tak, aż do zakończenia sceny lub zostania 

uzdrowionym przez innego gracza.



Gracz, któremu zostanie odebrana OPASKA ŻYCIA ma tylko 

jedną możliwość — udać się do jednej z lecznic, które są przy 

każdym obozie. 

Gracz może zostać uzdrowiony z LEKKICH RAN (tzn. jeśli jego 

HP wynosi 0, ale nie stracił swojej OPASKI ŻYCIA) za pomocą 

czaru ŻYCIE, do którego czarujący używa zielonego pyłu 

magicznego.



Gracz może zostać uzdrowiony z CIĘŻKICH RAN wyłącznie 

przez wyszkolonego uzdrowiciela, którym są NPC’e                            

w lecznicach. Wówczas uzdrowiciel powinien odprawić nad 

rannym rytuał uzdrawiający (odczytać tekst z pergaminu),                             

a następnie odczekać czas kuracji odliczany przez klepsydrę. 

Czas ten będzie wynosił 5 min.



Warto również zapamiętąć, że leczenie CIĘŻKICH RAN dotyczy 

wszystkich rannych przybyłych do uzdrowiciela, a więc jest to 

leczenie “zbiorowe”.

Odnoszenie ran

Leczenie



Zaklęcia są obowiązkowo respektowane przez wszystkich 

graczy i NPC’ów. Żeby rzucić zaklęcie, które zadziała należy 

wykonać poniższe czynności7

n zyskać uwagę swojego “celuI

n skierować w jego stronę różdżky

n wystrzelić diabełek / rzucić magicznym pyłep

n wypowiedzieć inkantację — jeżeli czar zostanie przerwany 

(np. przez otrzymanie ciosu) zanim czarodziej wypowie całą 

inkantację, to uznaje się, że czar nie zadziałał.



PRZYKŁAD

Czarodziej Jarinda spotkał na szlaku Gar–Gona. Postanowił użyć 

na nim czaru “Osłabienie”, aby zadać mu cios. Krzyczy więc do 

niego: “Hej, Niverdczyku!” — żeby zwrócić jego uwagę, następnie 

wskazuje na niego rózdżką, strzela diabełkiem i wypowiada 

inkantację: . Widząc to, 

Gar–Gon posłusznie stosuje się do polecenia z zaklęcia i liczy 

sobie –1 HP (może również odegrać otrzymanie ciosu).





Czar zadziała tylko wówczas, gdy czarodziej przykuje uwagę 

swojego “celu”. Warto zwrócić uwage, że w spotkaniu “jeden na 

jeden” będzie to łatwe, ale o wiele trudniejsze może okazać się 

rzucaenie czaru na polu bitwy i będzie wymagało większego 

doświadczenia od czarującego.



“OSŁABIENIE, miraculum ego tibi!”

Zaklęcia może rzucać każdy gracz, 

który ma do tego odpowiednie 

narzędzia i umiejętności, a które 

można zdobyć w Gildii Czarodziejów.

Rzucanie czarów Jak to wygląda w praktyce?
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Suminicka kobieta

ze stolicy Suma

Drevisz

Zobaczmy teraz na przykładzie, jak wygląda poprawnie 

rzucone zaklęcie SŁOWO:

To zaklęcie nie ogranicza jednak ruchów, więc nie zadziała na 

osobę walczącą, jak na przykładzie poniżej:

Zwróćmy uwagę, iż jeśli chcemy, aby zaklęcie trwało, musimy 

przytrzymać różdżkę skierowaną w stronę celu. Gdy ją 

opuścimy, choćby przypadkiem, zaklęcie przestaje działać                        

i ofiara może się spod niego uwolnić:

Zaklęcia rzucane za pomocą magicznego pyłu, czyli ŚMIERĆ                            

i ŻYCIE rzuca się nieco inaczej. Zobaczmy to na przykładzie 

poniżej:

Jak rzucić czar SŁOWO

Nieudany czar SŁOWO

Zepsuty czar OPLĄTANIE

Zaklęcie ŚMIERĆ

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


SŁOWO — cel musi udzielić każdej słownej odpowiedzi, 

jakiej zażyczy sobie rzucający. Na przykład: “Powiedz mi, 

jak dojść do Waszego obozu?”, “Powiedz mi wszystko co 

wiesz na temat Barbarzyńców.”, “Powiedz, jak mogę tu 

wejść?”, “jaką najniższą cenę możesz mi zaoferować?”, “Jak 

mam Cię przekonać do zgody?” itd. Natomiast cel musi 

zawsze odpowiedzieć zgodnie z prawdą, nie zmienia to 

faktu, że nie przerwie to jego aktualnej czynności, np. 

ataku.

ŻYCIE (zielony pył) — cel, który stracił PUNKTY ŻYCIA, ale nie 

OPASKĘ ŻYCIA, natychmiast odzyskuje wszytkie stracone 

PUNKTY ŻYCIA i wraca do gry na normalnych warunkach. Ten 

czar można rzucić na innych jak i na siebie.



ŚMIERĆ (czarny pył) — cel, który został potraktowany tym 

zaklęciem, natychmiast pada na ziemię i traci wszystkie swoje 

PUNKTY ŻYCIA.

OPLĄTANIE — cel zachowuje się, jak gdyby miał 

sparaliżowane nogi. Nie może nimi poruszać tak długo, 

jak czarujący trzyma wyciągniętą różdżkę w stronę celu. 

Może jednak wykonywać pozostałe czynności.



OSŁABIENIE — cel musi policzyć sobie –1 HP, tak jakby 

został trafiony zwykłą bronią, ale jego życie nie może 

nigdy spaść do 0. Inaczej mówiąc nie można zginąć od tego 

czaru.



Czary dostępne w grze

Z użyciem diabełków:

Z użyciem pyłu:
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Mistrz Aure–Lis

Czarnoksięznik z Niverdu



Zgodnie z mechaniką gry istnieje możliwość kradzenia 

przedmiotów przez wszystkie postaci, co oczywiście może się 

odbić karą lub sądem in–game w razie przyłapania na gorącym 

uczynku.



Wg najnowszych zasad kraść można wyłącznie:

Tego roku również wprowadzamy specjalną mechanikę 

“skrytobójstwa”. Polega ona na tym, że SKRYTOBÓJCA może 

zajść swoją ofiarę od tyłu i odegrać scenę “poderżnięcia gardła”. 

Wówczas PUNKTY ŻYCIA nie mają znaczenia, a ofiara 

natychmiast pada na ziemię, jakby dotknięta CZAREM 

ŚMIERCI. 

UWAGA: odgrywając “podreżnięcie gardła” nie wolno dotykać 

szyi ofiary, bo takie doznanie mogłoby być nieprzyjemne                        

i bolesne. Wystarczy wykonać sam gest.

Skrytobójstwo można odegrać tylko posiadajac 

sztylet.



Ta zasada obowiązuje zarówno wewnątrz obozów, jak i na 

całym terenie gry! Nie wolno więc zabierać żadnych 

przedmiotów nieoznaczonych, ani innym graczom ani spośród 

elementów dekoracji, bo mogą to być przedmioty potrzebne do 

zadań specjalnych.

Przedmioty oznaczone kluczykiem

Monety

Kradzież, Skrytobójstwo

i Otwieranie Zamków
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Specjalnie dla Was, przygotowaliśmy również mechanikę 

OTWIERANIA ZAMKÓW. Na terenie gry będzie można znaleźć, 

jako znajdki lub przedmioty oznaczone do kradzieży, szkatułki 

zamknięte kłódką. W Gildii Łotrzyków będzie można dostać 

specjalny wytrych, którym da się te kłódki otworzyć i nauczyć 

się z niego korzystać.

Kradzież

Otwieranie Zamków

Skrytobójstwo

Nobilicka

mieszczanka


z Empir

Corkyia



Gracze grający jako Rzemieślnicy po dołączeniu do Gildii 

Rzemieślników, będą mieli możliwość nauczyć się 

wytwarzania różnych przedmiotów / produktów wg 

przygotowanych przez nas receptur. Te receptury podzielimy 

na trzy kategorie:

Zapraszamy wszystkich graczy do współtworzenia 

wspaniałego klimatu naszej gry poprzez śpiewanie pieśni                     

w klimacie i radosne tańce przy karczmie, ale sami również się 

do tego przyczynimy ucząc Was różnych pieśni i tańców 

podczas gry. Jeśli to jest to, czego szukacie na naszej grze, to 

polecamy nową profesję, jaką jest BARD i wstąpienie do Gildii 

Bardów.

 Znajdą się tutaj takie receptury jak^

\ skórzane mieszkb

\ plecione bransoletkb

\ gipsowe statuetkb

\ obrazy na płótniZ

\ elementy piankowych pancerzy

 Znajdą się tutaj takie receptury jak^

\ pieczenie podpłomykór

\ gotowanie straw|

\ przygotowywanie przekąsek

\ tworzenie magicznych przedmiotów

Krafting

Taniec i śpiew
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Wyroby rękodzielnicze

Wyroby kulinarne

Wyroby magiczne

Wesoła Weria i Luna

w namiocie Gildii Rzemieślników



Gildie
Każda z profesji na grze będzie mieć możliwość rozwoju w 

funkcjonujących w obozach GILDIACH. W obozach Niverdu                      

i Legendarnych będziemy mogli znaleźć Gildie Wojowników                     

i Czarodziejów, natomiast we wiosce, będziemy mogli znaleźć 

stanowiska Gildii Rzemieślników i Bardów. Gdzieś poza 

obozami, w specjalnej kryjówce ukryta jest Gildia Łotrzyków.

Zajmuje się skupianiem i trenowaniem wojowników/żołnierzy 

do walki z wrogiem z przeciwnego stronnictwa. Wojownicy                     

z gildii również mają za zadanie pilnowanie porządku w 

obozie, patrolowanie terenu, tropienie i ściganie złodzei. W 

ramach rozrywki wojownicy będą mogli walczyć w turniejach i 

innych grach.

Skupia wprawionych w magię czarodziejów. Będzie tam można 

znaleźć całą wiedzę Rony potrzebną do gry, w księgach takich 

jak: Księga Artefaktów, Księga Czasu, z listą zadań do 

zrobienia, Księga Legendarnych, ale też w mapach i innych 

materiałach. Tam można zakupić zaklęcia i zadać trudne 

pytania. Dodatkowo w Gildii Czarodziejów znajduje się 

Lecznica, gdzie trafiają wszyscy ranni.

W tym roku pochłonęła Gildię Karczmarzy. Będzie tam można 

nauczyć się wykonywania rozmaitych receptur z zakresu 

rękodzielnictwa, gotowania i tworzenia magicznych 

przedmiotów. Jest to najbardziej rozbudowana z erellańskich 

gildii, a w samej wiosce Lipina posiada co najmniej trzy 

stanowiska m. in. z TARGOWISKIEM, gdzie można znaleźć 

przedmioty przydatne we wszystkich profejsach.

Ukryta gdzieś w lesie, daje schronienie wszystkim łotrom 

żyjącym pod prawem. Tutaj można dowiedzieć się jak 

korzystać z wytrycha i jak zadawać śmierć z zaskoczenia,                               

a niezwykle niebezpieczne i ciekawe zadania przyciągną wielu.


Nowinka w Erellanie — bardowie urozmaicą nasz czas 

śpiewem, tańcem i ciekawą opowieścią. To oni są królami 

plotek i zabawy! Wieść niesie, że Trupa wędruje po Ronie 

zabawiając wszystkich bez wyjątku.

Każda z gildii to przede wszystkim miejsce pracy i zarobku, 

gdzie nie zabraknie zadań dla nikogo.

Gracz nie mający wcześniej nic wspólnego z daną profesją, ale 

pragnący rozszerzyć swoje umiejętności. Musi odbyć praktyki 

w danej gildii.

Poziom zaawansowania, z którym zaczynamy grę naszą 

postacią w jednej wybranej profesji przy zapisach. Pozwala 

wejść do gidlii po krótkiej rekrutacji.

Kolejny poziom rozwoju dający dostęp do ważniejszych i lepiej 

płatnych zadań.

Współwłaściciel gildii mający wpływ na jej funkcjonowanie.

Gildia Łotrzyków

Gildia Wojowników

Gildia Czarodziejów

Gildia Rzemieślników

Gildia Bardów “Trupa”

Nowicjusz

Czeladnik

Specjalista

Mistrz
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Rozwój w gildiach



W grze będzie można spotkać niepowtarzalne przedmioty                           

o stałej mocy magicznej, czyli artefakty. Słabsze z nich będą 

liczniejsze i możliwe do kupienia w gildiach, jak RÓŻA PEELA, 

ale te potężniejsze będą w większości złote i co ważniejsze, będą 

mieć przywiązaną etykietkę z funkcją, której treść jest 

ważniejsza od zasad przyjętych w grze np. Jeśli czarodziej rzuci 

czar na wojownika posiadającego TARCZĘ ANTYMAGICZNĄ, 

wojownik nie będzie musiał reagować na rzucone zaklęcie. 

Więcej o tych przedmiotach magicznych będzie można 

przeczytać w Księdze Artefaktów w Gildii Czarodziejów. 

Miejmy się więc na baczności i reagujmy adekwatnie na 

działanie tych artefaktów i wszystkich innych.


` Róża Peela — przywraca zdrowie posiadaczowi natychmiast 

po przybyciu do Lecznicy, bez odczekiwania 5 minutM

` Klepsydra Uzdrowiciela — klepsydra odmierza czas 

leczenia, a więc 5 minut od przybycia rannego do LecznicyM

` Magiczne Runy — możliwe do odkopania na terenach 

wykopalisk, służą do tworzenia magicznych przedmiotów 

w Gildii CzarodziejówM

` Receptury — można je otrzymać / kupić w Gildii 

Rzemieślników, zawierają przepis na wykonanie danego 

przedmiotu ale również upoważniają do handlu nim                                 

w pozostałych obozachM

` Broń drzewcowa — ogólnie niedostępna dla graczy, ale 

możliwa do używania jako strażnik w Gildii Wojowników 

lub do zdobycia jako specjalny artefakt. 

` Głowa Lisa — kaptur, dzięki któremu nie musisz czekać                       

w żadnej kolejce, Twoja reputacja nie będzie Ci kazać więcej 

czekaćM

` Korona Króla Pachołów — słomiany kapelusz. Każdy 

mieszczanin go zna i nie poskąpi miedziaka Królowi 

PachołówM

` Wesoła Sakiewka — jest wyrazem Twojej przyjaźni                          

z Wesołą Werią, dzięki czemu dostaniesz wspaniałe zniżki 

w punktach handlowychM

` Różdżka Słowa — jej magiczna moc nakazuje Twojemu 

celowi zawsze mówić prawdęM

` Dusza Weriona — tarcza zapewniająca odporność przed 

magiąM

` Iris — wspaniała magiczna rękawica, która cofa całą magię 

skierowaną przeciwko TobieM

` Pamiątka Jarindy — naszyjnik, który da Ci moc by uciec  

z pola walki w razie przegranejM

` Wszechuzdrowiciel — kostur z krzewu Róży Peela, który 

uzdrowi Ciebie i Twoich ziomkówM

` Schronienie Jazona — to niezniszczalna koszulka, doda 

Twojej postaci dodatkowe HPkiM

` Róg Przyspieszenia Przeznaczenia — jego wartość pozwoli 

Ci wymienić go na każdą przysługęM

` Śmierć Erellanowi — młot wykuty w Niverdzie do zabijania 

Rończyków — zabija jednym ciosem. 

Itemy w grze Artefakty
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Przedmioty, o których warto pamiętać



Waluta
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Na tegorocznej grze pojawią się dwie waluty. Jedna z nich                           

o powszechnej nazwie SEPTIN w trzech nominałach: miedziane 

orły (o wartości 1 SPT), srebrne lwy (5 SPT)  i złote smoki (20 

SPT).
Druga to niverdzki RIS o wartości 10 SPT.



Monety dostaje się na starcie, ale też będzie można zdobywać 

za wykonywanie zadań oraz w ukrytych znajdkach                                     

i szkatułkach rozmieszczonych na terenie gry. Na koniec gry 

monety należy zwrócić.

� Miecz Śmierci — osławiony miecz Nelesa, który zabija 

każdego jednym cięciem}

� Wędrujące Miasto — złoty sztandar Erellanu, najcenniejszy 

zabytek}

� Żyj Dobrze z Karczmarzem — doroczna nagroda 

Karczmarza, dla najbardziej zasłużonego kucharza, dzięki 

czemu Ty i Twoi ziomkowie jecie za darmo}

� Kryształ Siły — pozwala oplątać wszystkich wrogów  

w zasęgu wzroku Zaklęciem OPLĄTANIA}

� Kryształ Śmierci — zabija wszystkich wrogów w zasięgu 

wzroku}

� Kryształ Życia — wskrzesza wszystkich sojuszników  

w zasięgu wzroku}

� Kryształ Fortuny — daje magiczną moc każdemu tkniętemu 

przedmiotowi}

� Kryształ Mądrości — pomaga każdemu, kto nie chce tej 

pomocy dla siebie, lecz dla wroga.

Sir Gawain

podczas obrony Obozu Legendarnych



Fabuła
W Krainie Środka znajduje się kraj ze stolicą o tej samej nazwie 

— Erellan. Do niedawna był najbogatszym i najbardziej 

wpływowym krajem w całej Ronie. Jeszcze parę lat przed 

obecną historią, wszystkie inne kraje były podległe lub 

przynajmniej w sojuszu z Erellanem, czyniąc z niego swoisty 

kalejdoskop kulturowy. Mimo zdarzających się wojen                          

i różnych klęsk w praktycznie każdym pokoleniu, ludzie nie 

przestawali napływać do Erellanu, rozbudowywać się                                

i odnawiać wciąż niszczone nieszczęściami miasto. Oprócz 

osiedlonych przedstawicieli krain w Erellanie, zaczął już 

powstawać osobny naród, który jako swoje miejsce 

pochodzenia określa właśnie Krainę Środka, bo w końcu to już 

co najmniej kilka pokoleń. Tacy ludzie będą charakteryzować 

się głęboką otwartością na innych i na nowinki z zewnątrz, 

gościnnością, prostym ubiorem spowodowanym stopniowym 

odchodzeniem od ekscentryzmu co poniektórych narodów. 

Ciekawe, że chociaż czarodziejów w Erellanie jest bardzo 

niewielu, to jego mieszkańcy są tak obyci z magią                                     

i różnościami, że praktycznie nie da się ich niczym zaskoczyć.


Sytuacja polityczna gwałtownie zmieniła się przez trzy kolejno 

następujące wydarzenia w przeciągu zaledwie kilku lat. 

Mądrości ludowe głoszą, że "...gdy trzy nieszczęścia naraz 

spadną na Środek Świata, ów świat się skończy..." i choć nie 

wiadomo skąd ta mądrość w ogóle się bierze, to ludzie na 

ulicach coraz częściej wspominać będą o nadchodzącym końcu 

świata. 



Już od paru lat dało się słyszeć donosy zwiadowców                                

o obcych ze Wschodu, ale po raz pierwszy mieliśmy z nimi 

styczność dwa lata temu, gdy ich oddział dotarł ze wschodnich

wybrzeży Rony, przez południowo–wschodnie surowe ziemie 

Wygnańców, a potem Barbarzyńców, aż na skraj Krainy 

Środka. Wtedy jeszcze spodziewali się, że zdołają z łatwością 

zająć odbudowujące się dopiero miasto, ale szybko się 

przeliczyli, za sprawą Oddziału Legendarnych, który 

udowodnił, że choć brakło murów, to duch w narodzie nie 

zginął. Od tamtej pory obcy ze Wschodu byli zmuszeni wycofać 

się i zmienić podejście. Podjęli trud negocjacji z niektórymi 

krainami Rony, częściowo również się z nimi asymilując, tak że 

do chwili obecnej zyskali sobie przychylność czterech z nich: 

Barvatów lgnących zawszę tam, gdzie szykuje się wojna, 

Dreaptów, Wyspiarzy i Nomadów, jako część umowy 

handlowej. A to była zapowiedź trzeciej katastrofy naszych 

czasów...


Erellan

Podłoże obecnej sytuacji
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Oddziały zwiadowców od trzech lat infiltrują Erellan, ale już 

wkrótce, już zaraz ma przybyć on sam — wielki cesarz, wraz ze 

swoją świtą, by osobiście doglądać postępów na wojnie. Czas 

negocjacji właśnie się zakończył, bo tuż po śmierci króla 

Jazona, jego młodszy brat — książę Duncan wypowiedział 

wojnę Niverdczykom zamieszkującym Ronę. Pojawia się tylko 

pytanie, czy liczni zwiadowcy Niverdu będą tak skorzy niszczyć 

ziemię, w której od paru lat mieszkają? Tutaj doświadczyli 

czegoś, czego nie widzieli w swojej ojczyźnie — różnorodność, 

siłę współpracy i niemal nieograniczone możliwości rozwoju, 

ale też magię, jakiej Niverd wcześniej nie znał.
Nie ma jednak 

wątpliwości co do celów Eller–Risa i jego gwardii.






Świat dzieli się na dwie grupy: tych, którzy chcą ocalić 

Królestwo Erellanu i jego idee, oraz tych wprowadzających 

"nowy porządek" polegający na dyscyplinie i posłuszeństwie 

jedynemu prawowiernemu władcy, Eller–Risowi.
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Mistrzowie Gry i NPC’e będą wymagali od graczy 

rozmawiania bez używania współczesnych słów, 

powiedzeń i metazwrotów, takich jak: OK, quest, NPC, 

punkty...






Mów jak człowiek!



Tego zwrotu używamy, kiedy ktoś w naszej obecności 

offuje w trakcie gry, wybijając nas z klimatu. Jeżeli osoba 

taka nie reaguje na takie upomnienie, powinniście zgłosić 

to
organizatorom.







Odpowiednie zwroty i powiedzenia pochodzące z naszego 

uniwersum można znaleźć tutaj: 

Słowniczek

Klimat

Zwierzokształtny

z Dzikich Plemion

Co wydarzy się na grze?

Na kilka tygodni przed dniem obecnym wyruszyła do Van Yotl 

tajna wyprawa zorganizowana przez Oddział Legendarnych, 

która miała dotrzeć do świątyni Tarakotl, by wskrzesić 

oddtworzony w Śródgrodziu Kryształ Życia — jeden z tych 

pięciu wspaniałych kryształów. Pojawienie się kryształu                            

w Erellanie miało wyrównać szanse, a przynajmniej odwlec                             

w czasie zbliżające się nieuchronnie oblężenie z rozkazu cesarza 

Niverdu.



Magowie powracają z wyprawy. Już wkrótce mają na powrót 

przekroczyć granicę Erellanu i będą usiłowali przejść przez 

tereny znajdujące się w posiadaniu Niverdczyków, którzy teraz 

kontrolowali granicę Erellanu. 



W obozie Niverdu panuję wzmożona mobilizacja z powodu 

informacji o mającym pojawić się lada moment cesarzu ze 

swoją świtą. Widocznie wiadomość o powracającej wyprawie z 

kryształem zmieniła plany cesarza, który postanowił przejąć 

go, oraz drugi kryształ będący w posiadaniu Legendarnych 

zanim przystąpi do oblężenia. Oddziały niverdzkie zaczynają 

więc polowanie na członków ekspedycji i osłaniających ich 

Legendarnych.



Co do samych Legendarnych, to nie mogą pozostawać 

bezczynni w obliczu powracających z wyprawy magów. Będą 

musieli zorganizować im bezpieczne przejście przez linię 

wroga. Nie byłoby to możliwe, gdyby nie nowi osadnicy 

przybyli do Erellanu z ościennych krajów, by wesprzeć 

obrońców. Będą to osadnicy spośród: Nobilitów, Suminów, 

Dzikich Plemion i Oświeconych, natomiast oddziały niverdzkie 

wesprą: Dreapci, Wyspiarze, Albarowie i Barvaci.

https://ogtevents.pl/3817-2/


Uniwersum Legendarnych
Dodatek

Nasze uniwersum, które stale powstaje od czterech lat, jest naszym autorskim pomysłem na ciekawy i oryginalny świat 

fantasy. Bazujemy na klasyce — to prawda, ale nie chcemy zrzynać z Tolkiena, ani też budować wszystkiego od nowa. 

Doszliśmy do wniosku, że najbardziej atrakcyjnym rozwiązaniem będzie znalezienie złotego środka, którym będzie 

świat fantasy bazujący na zasadach istniejących u źródeł fantasy, czyli wchodzimy w świat późnego Średniowiecza. Nie 

powielamy konceptu elfów, krasnoludów czy niziołków. Mamy różne krainy — owszem, ale krainy zamieszkałe przez 

narody wzrastające w odosobnieniu, czyli różniące się od siebie znacząco. Będziemy mogli wcielić się w szlachetny, 

niemalże imperialny lud tak zwanych Magnatów, w przedstawicieli Dzikich Plemion puszczy o zwierzokształtnych 

znamionach, w tajemniczych zakapturzonych Mistyków, czy kochających ponad wszystko odkrycia Wynalazców                 

z Przylądka. To tylko niektóre spośród krain i ludów, które przygotowaliśmy dla Was.
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Strony konfliktu

Więcej o Niverdzie

Czyli najeźdźcy  

z cywilizowanego cesarstwa, 

których celem jest przejęcie 

władzy na starym kontynencie.
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Wyprawa Niverdu Oddział Legendarnych

Starożytna formacja niedawno odtworzona,  

by przewodzić Królestwu Erellanu w obronie 

przeciwko Niverdowi. Obecnie skupia 

sojuszników do obrony królestwa.

Więcej o Legendarnych

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


Nie może być Oświeconym ten, kto nie panuje nad 

swymi emocjami. Ci niezwykli ludzie są ostoją spokoju, 

gigantami mądrości i strażnikami pradawnej wiedzy. 

Zajmują najmniejszy skrawek ziemi spośród wszystkich 

krain, choć najtrudniej dostępny.


Niewiele wiadomo o tych ludziach i to nie dlatego, że 

skrywają przed światem swoje tajemnice, ale 

dlatego, że naprawdę ciężko ich zrozumieć. Ich 

stolica ukryta jest głęboko w lesie, tam gdzie drzewa 

rosną najgęściej — podobno tam właśnie moc układa 

się w najlepszą formację, przez co łatwiej z niej 

korzystać.


Oświeceni z Pahadan Ukalo

Sumini z Suma Drevisz

Więcej o Mistykach

Więcej o Oświeconych

Oświeceni

Mistycy

https://ogtevents.pl/mistycy-2/
https://ogtevents.pl/oswieceni-2/


Szlachetni wojownicy, którzy zawsze są gotowi bronić 

króla, Erellanu i honoru swoich dam. Niektórzy widzą 

w nich obrońców królestwa, inni wojowniczych poetów, 

a jeszcze inni niepoprawnych idealistów.

Nawet po otwarciu się Dzikich na resztę krain wciąż 

nie wiemy o nich zbyt wiele. Prawdopodobnie ze 

względu na ogrom i dzikość ich krainy. Te 

niekończące się gęste lasy i nigdy niewiędnąca 

roślinność to istny labirynt i niespodzianka, za 

niespodzianką.


Nobilici z Empir Chor

Dzikie Plemiona z Van Yotl

Więcej o Dzikich

Więcej o Magnatach

Magnaci

Dzicy

https://ogtevents.pl/dzicy/
https://ogtevents.pl/magnaci/


Żyjący na pustkowiu Nomadzi, to wieczni wędrowcy, 

którym ciężko jest usiedzieć w jednym miejscu, wciąż 

poszukując lepszego miejsca do zamieszkania pośród 

pustyni. Jedną mając tylko stolicę — Kenethet — żyją 

wokół niej oraz w cieniu Wyschniętych Gór.


Kraina, choć nad wodą, z “portową” stolicą, to 

ogniem i stalą płynąca. Skupisko brudnych                            

i zapracowanych ludzi, którzy za nic mają przyrodę  

i świeże powietrze. Za to kochają wodę i przemysł.

Nomadzi z Wielkiej Albaryi

Wyspiarze z Przylądka Kapados

Więcej o Wynalazcach

Więcej o Nomadach

Nomadzi

Wynalazcy

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


Mieszkający na dzikich ostępach dalekiego Południa 

Barbarzyńcy to lud, którego nazwa mrozi krew                     

w żyłach wszystkich mieszkających na północ od nich. 

Usłyszeć że: “Nadchodzą Barbarzyńcy!” jest 

równoznaczne z klęską — być może stąd na Północy 

wzięło się niesławne wśród chorych przysłowie: 

“barbarzyńska choroba — trumna gotowa”.


To dziwny i samotny naród kroczący wśród 

ciemności złego świata. Nic więc dziwnego, że 

najczęściej można ich spotkać w najciemniejszych 

rejonach królestwa — gdzie mają swoją siedzibę. Jest 

to grupa, o której wiadomo najmniej.


Barvatowie z Ons Klans

Dreapci z Intunerik

Więcej o Wygnańcach

Więcej o Barbarzyńcach

Barbarzyńcy

Wygnańcy

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


Na koniec
Ernest Wepsięć — lider


Julia Stecko–Bukowska


Anna Skotnicka


Karolina Wysakowska


Ewa Rejman


Hubert Madejski


Łukasz Ślęczka


Marek Skotnicki


Norbert Staniek


Franciszek Bator


Jan Owsiany


Jakub Bukowski

Dla Rodziny Państwa Wepsięciów za udostępnienie 

swojej działki i swojego domu na zorganizowanie 

kolejnej już gry.



Dla Przyjaciół i Sąsiadów Państwa Wepsięciów za 

zorganizowanie Karczmy i przyjmowanie nas każdego 

roku.



Dla Księży Tomasza Rusyna i Michała Liputa za opiekę 

prawną, pomoc z dofinansowaniami i organizowanie 

osób potrzebnych do zrealizowania imprezy.



Dla wszystkich sponsorów i dobroczyńców OGT Events 

za wypożyczone materiały, kwoty przeznaczone na 

nagrody dla uczestników, żywność, pomoc i uśmiech.

Organizatorzy

Serdeczne

podziękowania
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Książę Tyr–Ros z Niverdu

podczas negocjacji wojennych


