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Twoja postac 19
Dodatek 34
Na koniec 205




Kontakt do organizatora:

| |
I I
| Jakub Bukowski |
| 448 666-627-444 |

Termin:
14-15 czerwca 2024 (pigtek-sobota)

Miejsce:
Tyczyn Krolka Lasek
Parking

Cena wejscidwRi: 200 zt*
*Cena zawiera wyzywienie oraz Karte Postaci.

Gracze:

W ILARPie wzigé¢ udzial mogq jedynie osoby
w wieku 15+ Osoby ponizej 18. roku zycia
zobowigzane sq przestaé w zgtoszeniu zdjecie/skan
odrecznie podpisanej zgody opiekuna.

Limit Graczy: Minimalnie 40, maksymalnie 6o0.

— A —

Wyzywienie i sanitariaty:
W kazdym obozie zapewnione bedzie wyzywienie
w klimacie.

W strefie off-game do dyspozycji zostanie oddana
toaleta polowa oraz prysznic polowy.

Nocleg:
Przewidujemy trzy mozliwosci noclegu:
+ We wlasnym namiocie w strefie off-game.
+ Poprzez wynajecie pokoju w Centrum Turystyki
i Rekreacji WSIIZ, znajdujqcej sie okoto 500 m
od terenu LARPa.
+ Dla o0séb z Rzeszowa i okolic mozliwy wyjazd
do doméw na noc i powrot nastepnego dnia
przed rozpoczeciem — we wltasnym zakresie.

Hkredytacja / Recepcja:
Bedzie otwarta w pigtek (14. czerwca) w godzinach
14:00-16:00.

HARkredytacja
Graczy.

jest obowigzkowa dla wszystkich

Karty Postaci:

Dla kazdego Gracza zostanie przygotowana Karta
Postaci z wgtkami do odgrywania in-game na
podstawie wypetnionego przez Gracza formularza.


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]]
tel:+48666627444
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Czym jest OGT €vents?

To przede wszystkim spotecznosé i inicjatywa. Od
2017 roku nasza gra jest organizowana w Tyczynie
przez paczke przyjaciét wywodzqcych sie z Ruchu
Swiatlo-Zycie. Dzi§ jestesmy juz odrebnym
efektywnie dziatajgcym Stowarzyszeniem. Wraz

z catymi rodzinami staramy sie animowac lokalng

spotecznosé i zapraszaé chetnych gosci z catej
Polski, a nawet i spoza jej granic. W naszych grach

ktadziemy ogromny nacisk na zdrowq rywalizacje, |
kreatywnos¢ w rozwigzywaniu zadan oraz |
jakosciowe spedzanie wolnego czasu w otoczeniu

przyrody. Cieszymy sie, ze nasza spotecznosc sie
rozrasta, a wraz z nig nasze wldasne uniwersum,

ktére od 2020 roku jest motywem przewodnim |

naszych gier.

Cata impreza odbywa sie w zdrowym, spokojnym |

i rodzinnym Rlimacie. Nie mozemy sie juz

doczekaé, aby ponownie zaprosi¢ was wszystkich

do naszego wspdlnego swiata!
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Dzikie Plemiona — Yotlanie

Yotlanie, zwani tez Dzikimi, to historycznie jeden
z trzech najstarszych Iudéw Rony. Dzicy bardzo
szybko po Wedréwce Ludéw wyruszyli na
pétnocny-wschdd, gdzie osiedlili sie posrdd
gestych, wilgotnych laséw i mokradet. Bliskos¢
z haturg sprawita, ze pokochali to miejsce i zatozyli
swojq stolice w samym srodku dzungli, gdzie
wybudowali sobie domy i Swigtynie.

Yotlanie stanowiq Iuzno powigzane zbiorowisko
plemion i wiosek, z ktérych kazde ma swoje wlasne
tradycje i zwyczaje. Wiekszos¢ plemion nie ma
catorocznych osad i przenosi sie regularnie
z miejsca na miejsce. Stalym miastem jest ich
stolica — Pakkan, ktéra stuzy jako centrum
polityczne i najwazniejsze miejsce kultu. Gdy
dochodzi do wyboru nowego wodza plemienig,
winien on by¢ zaakceptowany przez wyznaczonych
przedstawicieli wszystkich rodzin danej osady.
Jednak kazdy wdédz musi zosta¢ zaakceptowany
przez rezydujgcego w stolicy kréla.

Wyglad Yotlan

Czes¢ Yotlan ma wsréd swoich przodkéw
przedstawicieli rasy Zwierzoksztattnych, po
ktérych dziedziczg w mniejszym Iub wiekszym
stopniu rézne cechy zwierzece, np. dlugie uszy,
tuski na skdrze, kocie oczy itp. Rodziny posiadajqce
geny Zwierzoksztaltnych traktowane sq z wielkim

——

szacunkiem i stanowiq yotlariskq szlachte (piri).
Pozostali Dzicy, ktorzy nie mogq sie poszczycic
zwierzecymi cechami, stanowig gmin (milkitki). Ze
szlachty wywodzq sie wodzowie i kaptani, ktérzy
chetnie przywdziewajg bogate i kolorowe stroje,
w ktérych dominujg kolory zétty, czerwony oraz
zywa zielen. Czesto takze noszq liczne ozdoby.
Gmin, z ktérego pochodzq rolnicy, wojownicy i cata
reszta, ubiera sie skromnie w proste tuniki
i spodnie, wszystko barwione w kolorach lasu.
Wszyscy Yotlanie uwielbiajg ozdoby z piér, ktére
zdobig zaréwno wodzéw, jak i prostych
wiesniakéw. Noszq je najczesciej na kolnierzach
i ramionach, a co znaczniejsi w formie koron.

.-': 'i.-’:;_.-'
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Zwyczaje

Oddzielenie od reszty krain oraz izolacja pozwolity
Dzikim Plemionom wyksztatcic oryginalng kulture
i zwyczaje. Wioski Yotlan budowane sq na bazie
kota z domostwami rozlokowanymi po okregu
i Swietym miejscem (huacas) na Ssrodku
centralnego placu. Na tym placu odbywajq sie
zebrania mieszkaricow  wioski oraz rdézne
uroczystosci. Huacas nazywane moze byé rowniez
wzgorze, skata, rzeka Iub stare drzewo, ktéremu
Dzicy przypisujq szczegdlng moc 1 znaczenie.
Yotlanie jedzg mieso bardzo powsciggliwie, polujg
jedynie w wyznaczonych dniach, a zwierzeta
zabijajq z szacunkiem i tylko tyle, ile faktycznie
potrzebujq. Wsréd warzyw najpopularniejsze sq
fasola i ziemniaki, ale réwniez wszystko, co oferuje
im otaczajqca puszcza, czyli rézne owoce i orzechy.
Charakterystycznym yotlariskim wyrobem jest
bogato zdobiona ceramika w czarne wzory na
pomaranczowym tle, ktéra cechuje sie obecnoscig
motywdéw kwiatowych i zwierzecych. Oprdcz tego,
ich rzemieslnicy wyrabiajq przerdézne figurki,
kolczyRki, paciorki oraz rekodzieto z pior, kawatkow
thanin i kosci. W swoich s$wietych miejscach
umieszczajq rzezbione kamienne stele, posqgi
i ottarze. W walce najczesciej uzywajq maczug,
widczni, sztyletow oraz toporow.

Wierzenia

Yotlanie wierzq, ze boski stwérca swiata, ktérego
imie jest dla nich tajemnicq, postat do nich Wielkie
Smoki (Cihuatl Coatl) jako swoich przedstawicieli,
ktérzy objawiajqg im sie co sto lat, aby przyniesé im
Jego przestanie. Najwiekszym 1 najbardziej
czczonym sposrod nich jest Tarakotl, ktéry
poprzez sny wezwat ich przodkéw do przybycia do
Gadziej Puszczy (Van Yotl), ktora jest rowniez jego
domem. To smoki przekazaty Yotlanom wiedze
0 magii oraz nauczyly ich jak zyé¢ w doskonatej
zgodzie z otaczajqcq ich przyrodq. Dzicy wierzq, ze
duchy ich przodkéw zamieszkujqg w drzewach,
a dokladniej w tych, ktérych nie wolno im scina¢
i do ktorych czesto pielgrzymujqg. Dusze polegtych
wojownikéw natomiast, udajq sie do Niebios
(IThuicac), gdzie przez 4 lata przebywajg
w obecnosci Tarakotla, a potem wracajq na ziemie
jako motyle. Dzikie Plemiona czczg Swiete
Zwierzeta (Cihuatl Yolkatl) jako stugi Tarakotl'q,
przynoszgce Iudziom blogostawieristwo. Rdzni
Yotlanie czczq rdzne zwierzetd co przejawia sie
miedzy innymi w ich ubiorze i zajeciach.
Najpopularniejszymi sposrdd nich sq:

+ Legwan — gady te sq uwazane za skarlatych
i catkowicie zezwierzeconych potomkow
Wielkich Gadéw (Uey Coatl). Ich obecnosé
zawsze jest odczytywana jako dobry znak.
Wyznawcy modlg sie o ich wstawiennictwo
poprzez medytacje, siedzqc na skalach
[ub gtazach.



+ Wilk — wedlug legendy ojciec wszystkich Imiona
wilkéw (Cuetlachtli) obdart sie z wlasnej skory,
aby dac¢ Iudziom odzienie w czasie Wielkiego  Imiona Yotlan odwzorowujg ich umitowanie oraz
Mrozu, co pozwolito im przetrwac. Czciciele ogromny szacunek do otaczajqcego ich swiata flory
wilka upamigtniajq jego ofiar¢ poprzez oraz fauny. Majg oni nadawane dwuczlonowe
noszenie zwierzecych skor. Tak jak wilki, imiona, ktére sktadajg sie na przydomek
zajmujq si¢ oni najczesciej polowaniem nawiqgzujgcy do rosling Iub zwierzecia oraz
i wyprawami w las. przymiotnika, ktéry ma podkresli¢c charakter

osoby owo imie noszqcej.

+ Motyl — kult motyla (papalotl) to w zasadzie
kult smierci. Yotlanie wierzq, ze motyle to ich Np. Skryta Pokrzywa, Sprawiedliwa Wazka,
zmarli przodkowie, wigc ich czciciele szukajq  Dzielny Dzieciol, Powolny Dgb.
sposobu, aby w godny sposéb do nich dotgczyé
- zazwyczaj poprzez samobdjczy akt bitewne;j
odwagi. Czesto noszq wzorzyste plaszcze, : -

niczym motyle skrzydia. i [ e
y y y | '9 l.'1_ w ’gﬁ

+ Paw — czciciele pawia obchodzg coroczne j
Swieto Pawia, w trakcie ktérego mezczyzni =
wioski biorg udzial w konkursie tarica. : J
Zwyciezca jest wskazywany przez ogot kobiet - d
w wiosce i nadajg mu tytul “pawia” Ll B
(quetzaltototl). Cieszy sie zainteresowaniem .| B
wszystkich Yotlanek milkitki we wiosce, a przez ' '
najblizszy miesigc kazda z nich ma
przyzwolenie na obcowanie z nim jakby zona
(do’hwa). Przez reszte roku nosi on efektowne gl ' 4 N
ozdoby z pawich pidr. I
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Niverd

Niverd jest imperium zajmujgcym niemal caly
wschodni kontynent i skladajgcym sie z pieciu
duzych prowincji. Od momentu jego powstania
przed trzynastoma wiekami, az do dzis wtada nim
niesmiertelny €ller-Ris. Barwami Niverdu jest
czernn z domieszkq czerwieni i ztota. Ubiory oraz
poziom cywilizacyjny Niverdu nawiqgzuje do
zachodniej €uropy XVI wieku.

W ostatnich latach, na rozkaz wtadcy, z Niverdu
wyruszajq liczne ekspedycje, ktdre docierajq do
wybrzezy Starego Kontynentu, aby zaktadaé tam
przyczotki dla nadchodzqcej inwazji. Ich zadaniem
jest réwniez zbudowanie traktu przez zajmujqce
wiekszos¢ wybrzeza puszcze.

Wobec Roriczykéw w wyobrazeniach narodu
niverdzkiego panuje swoisty dualizm — albo sie ich
kocha albo nienawidzi, z nastawieniem raczej na to
drugie. Ronczyk to dzikus, niekulturalny, zacofany
i brudny czlowiek, ktérego nalezy raczej
spacyfikowaé niz wychowaé. Niekiedy jednak
entuzjasci Rony bedq doszukiwaé sie w ekspansji
Niverdu szansy na poznanie starozytnego
wspaniatego Swiata o niezwyklym bogactwie
historycznym, o  przedziwnych tradycjach
i zwyczajach, ktérych nigdy w Niverdzie
nie widziano.

Religia

€ller-Ris " jest czczony  przez . swiekszosc
Niverdczykéw jako boski wladca oraz ojciec ich
narodu. Wyrazajg mu oni swoje oddanie poprzez
czarny mdakRijaz oczu. Jego naktadanie jest
rytuatem majgcym kazdego dnia przypominac im
o Cesarzu, a noszenie go jest Swiadectwem wiary
w €ller-Risa. Wszyscy Niverdczycy podzieleni sq
wedle urodzenia na szes¢ Standw, ktore definiujg
ich prawa oraz obowiqzki, a miedzy ktérymi nie
mogq przechodzi¢ w trakcie swojego zycia.
Natomiast wierzg oni, ze ich egzystencja nie
koniczy sie z momentem $mierci, ale rozpoczyna
kolejny cyRl zycia, ktorego jakos¢ zalezy od tego,
jak rzetelnie wykonywali dotychczas zadania
przypisane ich Stanowi. Wiekszo$¢ uczestnikow
wyprawy nalezy do Stanu Zoinierzy, ktéry stoi
dosé nisko w hierarchii.

Czarne Kaptanki to elitarna grupa kilkunastu
Czarnoksiezek, ktére wybierane sq z elity elit przez
samego €ller-Risa. Kobiety te posiadajg wybitne
zdolnosci oraz intuicje magiczng. Jako jedne
z nielicznych poza samym Cesarzem, majq dostep
do szczegétowych informacji oraz tajnikéw czarnej
magii. Charakteryzuje je wysoka inteligencja,
nienaganny ubidr oraz fanatyczne oddanie
€ller-Risowi.



Imiona

Wszystkie szlacheckie rodziny w Niverdzie majq
dwucztonowe nazwiska — pierwszy czton to imie,
ktore okresla kim dana osoba jest i na kogo
aspiruje, jakie sq jej cechy, zas drugi czton, to jej
status spoteczny, zawdd czy osiggniecia. I tak w
przypadku cesarza: €ller to imie oznaczajqce
“podziwiany”, a Ris (a wlasciwie €ris —
wymawiane osobno), to nazwisko znaczqce
“wladca”, “krél”. W Niverdzie bedzie wiele
wspaniatych rodzin o nazwiskach takich jak: Vela,
€lis (réd styngcy jako wybitni Czarnoksieznicy),
Yros, Udus, Zollis — wszystkie dos¢ krotkie, a wiec
dawne i pierwotne. Sq réwniez nazwiska bardziej
potoczne, nalezqce do mieszczan takie jak: Kritos,
Darim, Ari, Gonn itp. W mowie uzywamy
praktycznie zawsze imie wraz z nazwiskiem, przy
czym odmienia sie tylko nazwisko. Np. “Widziatem
Tyr-Rosa” a nie “Tyra-Rosa”.




Zarys fabuty

Uczestnicy LARPa “Droga przez Van Yotl” bedq
podzieleni na dwie grupy, z ktorych kazda bedzie
miata swéj obdéz. Wewngtrz kazdej z tych grup
funkcjonujq dwa stronnictwa:

+ Plemie Yotlan — ktdre zamieszkuje tamtejsze
lasy i niedawno przybylo na miejsce swojego
obecnego obozowania, aby wybraé nowego
wodza (po $mierci poprzedniego). Wytonili sie
dwaj kandydaci na to stanowisko, zas wyboru
dokona cate plemie:

— syn/corka starego wodza — Osoba nieufnie
i ostroznie podchodzgca do cudzoziemcéw
budujgcych trakt. Chce broni¢ domu Yotlan i ich
skarbéw kulturowych, duchowych czy
materialnych. Jest gotowa na walke w obronie Van
Yotl i jego dziedzitwa przed tymi, ktérzy nie
okazujg szacunku i pokory wobec Gadziej Puszczy.

— brat/siostra starego wodza — Osoba kierujgca sie
goscinnoscig, ciekawoscig, opartq o obustronng
korzysé checig wymiany kulturowej, a takze checig
dokonania czegos czego dotychczas zaden inny
wodz nie uczynil. Nie widzi powodu, aby zamykaé
sie i stronic od cudzoziemcow.

+ Wyprawa Niverdu — oddziat ztozony gtéwnie
z Zotnierzy, ktérych zadaniem jest zbudowanie
traktu przez puszcze. W grupie rozkazy wydajq:

— Kapitan/Oficer — jego zadaniem jest realizacja
zleconego zadania, bez podejmowania zbednego
ryzyka i niepotrzebnych konfliktéw z tubylcami.

— Czarna Kaptanka — przystana z misjq badania
Zrédel mocy, bedzie dgzyé do osiggniecia swych
celow, nie zwazajqc na interesy lokalsow.

Yotlanie przybedq tam, na swoje swiete ziemie, aby
wybraé nowego wodza. Na miejscu bedq chcieli
przygotowaé wszystko tak, aby godnie odprawié
zwigzane z tym obrzedy. Bedq rozbudowywaé
swojq osade, odnawiac zapuszczone miejsca kultu,
dokonywac poswiecenia nowego miejscd, a to po
to, aby odby¢ potem uroczysty wiec. Réwnoczesnie
kandydaci na wodzéw bedq musieli dowies¢ swojej
wartosci, wykonujqc specjalne zadania (z udziatem
swoich stronnikow).

Ustroj polityczny wioski Yotlan opiera sie na
quasi-demokracji, wiec nie tylko wspdlnie wybiorg
wodza, ale bedg oni réwniez dyskutowaé
0 sposobie postepowania wzgledem
niverdzkich intruzéw.



ks d

wrerdcy 2ofiieize na

AN

vl QL

Cgyn s/

Mqug’& @/iyam/%(%iw e

Teren LHRPa i zaplecze
sanitarno-noclegowe

Krolka (Tyczyn Lasek) to niemal w catosci
zalesione wzgdrze w Tyczynie pod Rzeszowem.
Terenem LARPa sq posiadtosci naszych gospodarzy
iich przyjaciét. Odegra on puszcze lezqcg na terenie
Dzikich Plemion, do ktérej wlasnie dotarta
wyprawa hiverdzka torujgca sobie droge przez
dzicz do serca kontynentu.

Na terenie LARPa bedq rozlozone dwa obozy,
z ktérych jeden to Miejsce Swiete Dzikich Plemion,
do ktérego wtlasnie dotarto nasze plemie, by
dopelnié rytuatéw i wybraé nowego wodza. Zatem
bedziemy mie¢ w centrum miejsce kultu, a wokét
niego obdz Yotlan.

Drugim obozem bedzie ob6z zwiadowczej wyprawy
Niverdu — klasyczny, wojskowo-robotniczy.

Waznym miejscem, wokot ktdrego toczyé bedzie sie
LARP, bedzie Szlak Legwana. Jest to Sciezka
uzytkowana dotqd przez Dzikich, ktérzy jak
wiadomo, odznaczajq sie wyjqtkowym
poszanowaniem dla przyrody. Jednoczesnie to te
Sciezke  Niverdczycy  chcg  przebudowad,
wykarczowaé i utwardzié. Znakiem ich postepu
bedzie WOZ z surowcami, przesuwajqcy sie
w midare trwania LARPa w glgb Sciezki.

Oprocz tego zaaranzowane zostang inne mniejsze
lokacje specjalne, do ktérych warto sie wybrac po
surowce, skarby czy dla realizacji wgtkow.


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]]

Podczas wydarzenia

Harmonogram

Pigtek:

od rana — Przyjazd na teren LHRPa

14:00-16:00 — Akredytacja i warsztaty dla chetnych
17:00-22:00 — LARP (czes¢ pierwsza)

22:00-1:00 — LARP (gra nocna)

Sobota:

9:00-18:00 — LARP (czes¢ druga)
18:00 — Wspdlne sprzgtanie
19:00 — Afterparty

HRredytacja

Podczas akredytacji:

+ zostanie sprawdzona obecnos¢ oraz czy Gracz
dopelnit wszelkich formalnosci zwigzanych
Z zdpisem,

+ zostang wydane potrzebne rekwizyty;

+ zostanie sprawdzony s$tréj pod kgtem
klimatycznosci (brak razgco wspdlczesnych
elementdw) oraz zgodnosci ze stylem
i kolorystykgq frakcji;

+ zostanie sprawdzony prywatny sprzet Graczy
pod kgtem bezpieczeristwa i estetyki.

Obowigzkowo do sprawdzenia i zaakceptowania
przynosimy bezpieczng bron, tarcze, pancerz
(zakupione w renomowanych sklepach Iub
wykonane wlasnorecznie, spetniajgce warunki

bezpieczenstwa i estetyki — konsultacje mailowe)
oraz inne przedmioty, ktérych chcemy uzywac
jako rekwizyty.

Nie wnosimy na teren LHRPa
i niebezpiecznych przedmiotow.

ostrych

Dopuszczalne bronie réznig sie w zaleznosci od
frakcji i wybranej roli — przeczytaj w rozdziale:
JAK SIE PRZYGOTOWAC DO LARPa?

Wyjscie z terenu po zakoniczeniu LHRPa

Przed opuszczeniem terenu gry po zakonczonej
rozgrywce, kazdy Gracz powinien zadba¢
o zebranie wszystkich swoich $mieci i innych
rzeczy, hktore po sobie pozostawil. Gracze
zobowigzani sq oddaé rekwizyty, ktére pozyskali w
ramach rozgrywki. Przed opuszczeniem terenu gry,
Gracze zostang przepytani, czy oddali wszystkie
pozyczone rekwizyty.

Strefa off-game

Strefa off-game znajduje si¢ na prywadatnej
ogrodzonej posesji. Gospodarze udostepniajq teren
dlaigsGraczy i organizatoréw  w s “celu
przechowywania swoich rzeczy prywatnych
i nieklimatycznych oraz jako miejsce noclegowe,
gdzie mozna rozbi¢ namiot. Gracze mogq
przychodzié¢ tam w dowolnym momencie gry, gdy
czujq, ze potrzebujq zrobi¢ sobie przerwe, odpoczqé,
zadzwonic itd.



Organizatorzy nie nadzorujq funkcjonowania
strefy off-game. Kazdy Gracz odpowiada za

siebie oraz swoje przedmioty. Wszelkie razqce
problemy nalezy zglaszaé niezwlocznie
organizatorom!

Pomoc medyczna i osoby zaufania

Kladziemy duzy nacisk na bezpieczeristwo
i komfort psychiczny naszych Graczy. Dlatego
podczas gry bedzie dostepna pomoc medyczna, do
ktorej mozna sie zglosic w razie wypadku,
pogorszenia zdrowia / samopoczucia. Natomiast
kazdy Gracz, ktory doswiadczy przykrej sytuacji,
w szczegdlnosci spothka sie z przemocq, hejtem Iub
dyskryminacjq, bedzie odczuwal Iek czy
przyttoczenie, moze zgtosi¢ sie do osoby zaufania
celem uzyskania wspdrciad, pomocy
i ewentualnej interwencji.

Bedg oni przedstawieni Graczom zaréwno na
grupie facebookowej jak i bezposrednio przed grq.

Pamietaj! Jezeli zastanawiasz sie, czy siegng¢ po
pomoc, jest to najlepszy dowdd na to, ze tak
wiasnie jest!




Jak przygotowac sie do
LARPa?

WejsciowRi i uczestnicy

Aby wzigé¢ udziat w OGT LARP “Droga przez Van
Yotl” nalezy przejs¢ przez proces zapisu Gracza
znajdujqcy  sie  tutaj (zapisy otwieramy
1. kwietnia).

Przejscie przez zapisy bedzie wymagato stworzenia
swojej postaci z pomocq naszego kreatora online
oraz wykonania wptaty.

W pigtkowej i sobotniej grze mogq wzigé udziat
osoby doroste oraz mtodziez od 15. roku zycia (nie
ma gornej granicy wiekowej). Osoby nieletnie
powinny w formularzu zapiséw dotqczyc pisemng
zgode opiekuna na udziat w LARPie (zgode
zndjdziesz tutdj).

OGT LARP “Droga przez Van Yotl” jest wydarzeniem
fanowskim, niekomercyjnym, catos¢ skltadek
przeznaczond jest na pokrycie kosztéw zwigzanych
Z jego organizacjq.

Stroj

Stréj jest elementem obowigzkowym na naszym
LARPie. Bez niego Gracz nie zostanie dopuszczony
do gry. Przede wszystkim przygotuj sie na zmienne
warunki pogodowe. Mozemy sie spodziewac

zaréwno chlodu i calodziennego deszczu, jak
i przyjemnego wiosennego ciepetka. Upewnij sie, ze
masz odziez przygotowanq na kazdy typ pogody.
Obowigzkowe sq akcenty kolorystyczne w barwach
Twojej frakcji (Yotlanie Iub Niverd). Wystarczg
chocby detale. Nalezy réwniez zwréci¢ uwage, zeby
do stroju zaliczyé¢ takie elementy jak: nakrycie
glowy, buty, warto tez pomysle¢ o fryzurze,
malunkach na skérze, bizuterii, ozdobach itp. Nie
akceptujemy stroju z elementami razqco
wspodtczesnymi (tj. nadruki, widoczne
zamki blyskawiczne).

Wiecej o charakterystycznych cechach ubioru
przeczytasz w opisach obu frakcji.

Bron i pancerz

Bron biata — na LARPa mozna zabraé bron
bezpieczng zakupiong od producenta Iub
wykonang wiasnorecznie.

Bron dystansowa — dopuszczona jest jedynie bron
rzucana bezrdzeniowa, a wiec wszelkiego rodzaju
“rzutki” jak noze do rzucania, sztylety, kamienie
bezpieczne, toporki, krotkie oszczepy. Jakakolwiek
brori miotana typu tuk, kusza, muszkiet, pistolet
nie bedzie dopuszczona do gry ze wzgledow
bezpieczenistwa.

Kazda broti (szczegdlnie wykonana wlasnorecznie)
zostanie  sprawdzona  podczas  akredytacji
pod wzgledem:


https://ogtevents.pl
https://ogtevents.pl/wp-content/uploads/2024/04/LARP-Zgoda-Rodzica-Opiekuna-2024.pdf

+ bezpiecznym: twardosé broni, materiat
wykonania, technologia wykonania,
zabezpieczenie rdzenia i jego odleglosé od
kotica pianki (szczegdlnie sztych);

+ rozmiarowym: dopuszczamy do uzytku rézne
rodzaje broni biatej niewspdtczesnej do
dtugosci maksymalnie 230 cm w przypadku
broni drzewcowych;

+ wizualnym i zgodnym z postaciq.

Przyktad: Wojownik Niverdzki z pewnoscig moze
mie¢ miecz, natomiast niverdzki robotnik juz co
najwyzej toporki u pasa. Yotlariski wojownik moze

mieé¢ dzide, ale zwykly wiesniak — bezpieczny Rkij
Iub bezpieczne kamienie.

Pancerz — pancerz daje Graczowi bardzo konkretne

korzysci - (poczytaj o tym w podrozdziale: Walka).
HAby pancerz zostat uznany, réwniez musi spelniaé
pewne warunki:

+ musizawierac jedng z dwéch opcji:

1) Pancerz w pelni zastaniajqcy korpus, taki jak
napiersnik, kirys, kolczuga, zbroja lamelkowa
i tym podobne.

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

+ bezpieczny: pancerz nie moze miec ostrych,
niebezpiecznych krawedzi i elementéw.

Tarcza — tarcze bedg sprawdzane pod wzgledem
wizualnym i zgodnym z postaciq oraz pod
wzgledem zabezpieczenia wszystkich krawedzi
tarczy (np. piankq).

Podczas akredytacji bedzie mozliwosé odptatnego
wypozyczehia elementdw uzbrojenia/opancerzenia
(50zl/szt.) na czas trwania LARPa. Bedqg to m. in.
dzidy i tarcze a’la drewniane dla Yotlan czy
drzewce typu kosy, glewie dla Niverdczykdow.

+ wizualny i spdjny z postacig: swojq stylistykq
powinien nawiqzywacé do materiatéw dajgcych
realnq ochrone takich jak: metal, gruba/
nitowana skora, drewno, kosci, muszle, skaty
itd. Ze wzgledu na przepasc technologiczng
dzielgcq Niverd i Yotlan, Yotlanie posiadajg
wytgcznie pancerz lekki (np. skérzany,

z elementami drewna, muszli czy kosci),
a Niverdczycy pancerz ciezki — metalowy (Iub
imitujgcy metal).




Co wzig¢ ze sobq

+ Strdj. ‘

+ NapJgj.

+ Najwazniejsze, zebys mial/a wtasng butelke
[ub kubek/kufel/czarke w klimacie. Bedziesz jg
moégl/mogtla pdzniej bezptatnie uzupetnic wodgq
mineralng. Nie bedzie kubeczkéw
plastikowych, ktére zasmiecajq las. |

+ Prowiant, przekgski, drugie sniadanie.

+ Spray na komary i kleszcze, krem z filtrem.

+ Torbe Iniang lub cos innego klimatycznego do
przechowywania rzeczy.

+ Pamietaj tez, aby zabraé ze sobq osobiste leki |
(np. €piPen czy Glukagon) jesli chorujesz
przewleRkle. |

Przygotowanie mentalne

+ Zapoznaj sie zregulaminem LARPa.

+ Zapisz si¢ przez nasz system zapisow i stworz
postac.

+ Sprawdz lokalizacje i upewnij sie, ze masz jak
sie dostac¢ na teren LARPa.

+ Opowiedz o nas swoim znajomym — bedziecie
mieli okazje do wspdlnej gry i fajnych
wspomnien!

o T




Doy postaé

HAby zapisa¢ sie na naszego LARPa, przejdZ przez

formularz  zapisbw  na  naszej  stronie
internetowej: klik.
W  formularzu  wybierz jedng z  1dl

zaproponowanych przez organizatoréw. Kieruj sie
zaréwno tym jakq postac bedzie Ci sie dobrze grato
(gmin czy elite, robotnika czy wojownika...), jak
i tym, jaki strdj i sprzet chcesz mieé na LARPie (np.
miecze pasujq tylko do wojownikéw niverdzkich, a
catkiem  efektowny  kostium  yotlanskiego
wiesniaka da sie zrobié juz za 10-20 zl). Jesli chcesz
sie skonsultowaé¢ z nami przed wyborem roli,
$Smiato zadzwon Iub napisz do nas maila/na
messengerze.

— G —

Réwniez w formularzu znajdzie sie Rilka pytan
potrzebnych nam do stworzenia dla Ciebie karty
postaci. Poswie¢ na nie chwile, bo to dzieki nim
przygotujemy dla Ciebie ciekawe wqtki. Z pustego
i Salomon nie naleje!

Opisy obu stronnictw wraz z zasadami tworzenia
imion znajdziesz w rozdziale: INFORMACJ€E OGOLE.
Na  Rolejnej  stronie  przeczytasz  opisy
poszczegdlnych rdl.

Po przestaniu formularza i ptatnosci, poczekaj na
maila z potwierdzeniem. Moze to potrwaé do
48 godzin.

w nwvetdshim oboze



https://ogtevents.pl/product/gra-terenowa-2/

DZIKIE
PLEMIE
YOTLAN

WIESNIAK NADZORCH (GEOWA RODZINY) x1

Decyduje o pracy pozostatych wiesniakéw wedle rozkazéw ktéregos z rzqdzqcych
wioskq. Dba o porzgdek i jakos¢ rozkwaterowania we wiosce, dba o poletko przy wiosce,
prdcuje razem ze swymi wspolplemieticami. Ten tutaj jest gtlowq jednej z rodzin, a wiec
jedng z najbardziej powazanych oséb we wiosce. Ma prawo glosu i przemawiania
publicznego. Odpowiada za przekazywanie wiesci swojej rodzinie. Nosi dodatkowe
ozdoby, by sie wyrézniaé w thumie. Nie bierze udziatu w walkach choé moze nosi¢ bron
krétkq do ewentualnej obrony.

WIESNIAK x3

Pracuje razem z pozostatymi wiesniakami wspdtplemieticami. Pracuje przy poletku lub
przy innych pracach obozowych we wiosce. Jest biedny/a i skgpo ubrany/a. Nie walczy,
nie ma broni. Typowy przedstawiciel miejscowej biedoty.




DZIKIE PLEMIONA — YOTLANIE

UCZEN KAPLANA x1

Mezczyzna lub kobieta pelnigcy/a stuzbe u miejscowego kaptana Tarakotl — boga
pierzastego weza. Przede wszystkim wypetnia rozkazy kaptana, jest jego Rurierem,
pomocq i stuzbg. Odzienie proste, moze nawet ubogie, ale z widocznymi elementami
kRultystycznymi. Moze prowadzi¢ modlitwy i procesje, umie czytac i pisac. Moze nosic¢
brori krétkg, ale nie pancerz.

PRZYBOCZNY BRATA BYLEGO WODZA x1

Stuga jednego z dwéch najpotezniejszych oséb we wiosce. Pomocnik, ochroniarz, kurier,
doradca. Osoba liczgca sie we wiosce. Wspiera brata wodza w procesie zdobywania
wladzy. Nosi godny ubidr z drogq bizuterig. Moze nosic¢ lekki pancerz pasujgcy do
Yotlan oraz krétkq bro.

UZDROWICIEL x1

Rola dla NPCa. Catly czas gry spedza we wiosce Yotlan, gdzie leczy i uzdrawia na swoje
wlasne sposoby. Ma mozliwo$¢ opracowania wilasnych metod uzdrawiania
i przygotowac konkretne sceny / rekwizyty / narzedzia itp. o ile bedq pasowaty do
charakterystyki i sposobu zycia Dzikich Plemion z puszczy. Nie nosi pancerza ani broni,
nie walczy.

ZIELARZ / ZIELARKA x1

Zajmuje sie¢ przygotowywaniem zidét i mikstur, ktore nastepnie sprzedaje. Ma swoje
miejsce w wiosce: namiocik / szatas / stragan, gdzie skltaduje swoje towary. Jest
postacig powazang we wiosce i wspoélpracujgcq z Kaptanem Tarakotl. Nie nosi broni
ani pancerza. Nie walczy.

WILCZY WOJOWNIK x2
Zbrojny plemienia, odziany w lekki pancerz i broti krétkq z tarczq lub broti dlugg. Nosi
skory i futra. Petni funkcje zwiadowcze i bojowe. Jest trzonem militarnym wioski.




WILCZY WOJOWNIK (GEOWHA RODZINY) x1

Zbrojny plemienia, odziany w lekki pancerz i brori krétkg z tarczq lub bron dlugg. Nosi
skory i futra. Peini funkcje zwiadowcze i bojowe. Jest trzonem militarnym wioski. Ten
tutaj jest gtowq jednej z rodzin, a wiec jednq z najbardziej powazanych oséb we wiosce.
Ma prawo glosu i przemawiania publicznego. Odpowiada za przekazywanie wiesci
swojej rodzinie. Nosi dodatkowe ozdoby, by sie wyrézniaé w thumie.

WOJOWNIK MOTYLA x3

Zbrojny plemienia. Pragnie i szuka bohaterskiej smierci w boju, zawsze walczy
w pierwszej linii, nosi kolorowy ptaszcz, moze nosic lekki pancerz, ale nie musi. Wybiera
brori krétkq z tarczqg lub diugq. Dba o swojg opinie nieustraszonego wojownika, walczy
dla stawy.

TROPICIEL-MYSLIWY x2

Zwiadowca i mysliwy. Zajmuje sie zwiadem i zbieraniem informacji w terenie. Zdobywa
pokarm i zasoby dla wioski. Jesli jest potrzebny, bierze réwniez udzial w walce, ale nie
nosi pancerza. Moze nosié bron krétkg lub dlugq ale nie moze mie¢ tarczy.

TROPICIEL-MYSLIWY (GEOWH RODZINY) x1

Zwiadowca i mysliwy. Zajmuje sie zwiadem i zbieraniem informacji w terenie. Zdobywa
pokarm i zasoby dla wioski. Jesli jest potrzebny, bierze réwniez udzial w walce, ale nie
nosi pancerza. Moze nosi¢ broni krétkq Iub dlugg ale nie moze mie¢ tarczy. Ten tutaj jest
glowq jednej z rodzin, a wiec jedng z najbardziej powazanych oséb we wiosce. Ma
prawo glosu i przemawiania publicznego. Odpowiada za przekazywanie wiesci swojej
rodzinie. Nosi dodatkowe ozdoby, by sie wyrézniaé w thumie.

GUSLARZ / GUSLARKA x1

Wioskowy dziad/babka. Zawsze ma duzo do powiedzenia, a tubylcy chetnie Iub mniej
chetnie wstuchujq sie w jego/jej magdrosci. Przepowiada przysztosé, wrézy z réznych
rzeczy, zwiastuje zwyciestwo Iub zagtade. Nie bierze udziatu w walkach.



ARTYSTA / MALARZ x1

Malowanie jest jego/jej pracq codzienng, z czego si¢ utrzymuje. Zdjmuje sie¢
malowaniem swietych figurek, dewocjonaliow i bizuterii, a takze mniejszych obrazkéw.
Maluje tez wojownikéw do boju. Spedza caly czas w wiosce, ale nie boi si¢ handlu
z nieznajomymi. Nie walczy jednak, nie nosi pancerza ani broni.

ARTYSTA WIKLINIARZ x1

Zajmuje sie wyplataniem wikliny, koszéow i innych elementéw. Moze tez wigzac
makramy i wisiorki z rzemykdéw, bransolety lub po prostu szy¢. Jest to jego/jej praca
codzienna, na ktérej zarabia sprzedajgc swe towary i realizujgc produkty na
zamowienie. Nie angazuje sie w walke w Zaden sposdb, ale chetnie handluje ze
zndjomymi i nieznajomymi.

ARTYSTA KULTOWY x1

Pracuje pod nadzorem Kaptana Tarakotl. Wykonuje dewocjonalia, ktére bedq uzyte do
obrzedéw religijnych. Jest oplacany/a przez kaptana i ma za zadanie dostarczyé
mieszkaricom wioski odpowiednie elementy na nabozeristwa. Nie bierze udziatlu
w konflikcie i wzbrania sie przed kontaktem z nieznajomymi.

MUZYK RYTUALNY x2

Uswietnia uroczystosci i urozmaica mieszkancom czas spedzany we wiosce. Moze grac
na bebnie, flecie, fujarce, przeszkadzajkach i réznych klimatycznych instrumentach
perkusyjnych. (Mozna zaproponowaé inne instrumenty). Nie bierze udziatu
w konflikcie, chyba, ze zagrzewajgc wojownikéw do walki. Moze nosic bron krétkq dla
bezpieczenstwa.

WIESNIAK “QUETZALTOTOTL” X1

Zwyciezca ostatniego tzw. “Pawiego Tatica”. Ulubieniec wioskowych panien, modnis
i przystojniak. Pracuje wedle wlasnego uznania cieszqc sie swojq reputacjq
i powodzeniem. Moze nosic¢ broi krétkgq, ale nie pancerz czy tarcze.



OBOZ
ZWIADOWCZY
NIVERDCZYKOW

ADJUTANT / GIERMEK x1

Przyboczny oficer, zotnierz pod bezposrednimi rozkazami ksiecia Tyr-Rosa, dowddcy
obozu. Przede wszystkim wykonuje rozkazy dowddcy, pomaga przygotowaé sie do
bitwy, przekazuje rozkazy jako kurier, walczy u boku dowédcy. Nosi ciezki pancerz oraz
brori krétkq z tarczq Iub bron dlugq. Nosi sie w czarno-czerwonych barwach
z ewentualnymi ztotymi elementami.

OCHRONIARZ CZARNE] KAPLANKI x1

Funkcja podobna do adjutanta/giermka, tyle Ze ten zotnierz wypetnia bezposrednie
rozkazy Czarnej Kaptanki przede wszystkim strzegqc jej zycia i zdrowia. Wspiera innych
zolnierzy w walce, jesli Kaptanka wyrazi na to zgode. Towarzyszy Kaptance we
wszystkich jej podrézach i strzeze jej namiotu. Nosi ciezki pancerz oraz broti krétkg
z tarczqg Iub bron dlugg. Nosi sie w czarno-czerwonych barwach z ewentualnymi
ztotymi elementami.




MEDYK

Rola dla NPCa. Caly czas gry spedza w obozie Niverdu, gdzie leczy i uzdrawia na swoje
wlasne sposoby. Ma mozliwosé opracowania wlasnych metod uzdrawiania
i przygotowaé konkretne sceny / rekwizyty / narzedzia itp. o ile bedg pasowaty do
charakterystyki i sposobu zycia obozowego z imperium. Nie nosi pancerza ani broni,
nie walczy.

ZOENIERZ PIECHOTY x4

Wykonuje rozkazy przetozonych. Przeprowadza zwiad, stoi na warcie, walczy i ochrania
prace drogowe. Nosi ciezki pancerz oraz bron krétkg z tarczqg Iub bror dlugg. Nosi sie
w czarno czerwonych barwach z ewentualnymi zlotymi elementami choé powinien
wyglgdaé mozliwie biednie.

BUDOWNICZY x3

Szeregowy robotnik przybyly z Niverdu. Jego/jej zadaniem jest udraznianie,
wyréwnywanie szlaku i przeprowadzanie wozu z zasobami z punktu A do B. Jest prostym
cztowiekiem zyjgcym raczej z dnia na dzien. Moze nosié¢ krétkq bron do samoobrony, ale
nie wypuszczd sie na wyprawy razem z zoinierzami.

KWHTERMISTRZ x1

Jeden z nizszych oficeréw w obozie zwiadowczym Niverdu. Zajmuje sie rozstawianiem
namiotéw, zaopatrzeniem i logistykg. Dba o porzgdek w obozie, moze zlecaé
budowniczym i zolnierzom rozmaite prace. Stucha rozkazéw bezposrednio gtéwnego
dowddcy. Nie bierze udziatu w walkach, choé moze nosié przy sobie broti krétkg. Nosi sie
w czarno-czerwonych barwach z ewentualnymi ztotymi elementami.

CIURA OBOZOWY x1

Typowy pachotek, ktérego zadaniem jest wykonywaé rozkazy kwatermistrza i czuwaé
u jego boku. Realizuje wszystkie rozkazy typu przynies, wynies, pozamiataj. Jest biedny/
a i niewyksztatcony/a. Probuje uszczkngé dla siebie lepszy los whkradajgc sie w laski
zolnierzy, budowniczych Iub innych w obozie.
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Lasady gty

Fair-play

Zasady zasadami, ale bezpieczeristwo zawsze jest
ponad nimi. Zawsze Rieruj si¢ zdrowym
rozsqgdkiem i dbaniem o bezpieczeristwo swoje
i innych.

To tylko zabawa. Powinnismy stosowaé sie do
regut fair play i okazywac szacunek wspotgraczom
w trakcie gry. Dbajmy o bezpieczeristwo swoje
i innych Graczy. Nie zachowujmy sie w sposéb
niebezpieczny, nie narazajmy siebie i innych na
niebezpieczenistwo przez brawure. Gramy razem
i razem si¢ bawimy - nie ma tu miejsca na
prywdtne wojny czy zdtargi przeniesione
z realnego $wiata. Oraz w drugq strone - co
zdarzyto sie podczas gry, zostaje na grze. Koniec
konicéw to i tak zabawa w wymyslone ludziki. Nic
nie ma tu realnych konsekwencji.
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Srodek bitwy albo sceny to nie jest miejsce na
rozpoczynanie sporu. Z problemem poczekaj na
zakoriczenie akcji i wyjasnij go na uboczu, tak by
nie przeszkadzac¢ innym Graczom w grze. Zawsze
tez mozna, da nawet nalezy, zglosi¢ spor Iub
naruszenie zasad do Organizatord, a w przypadku
bitew i star¢ do nadzorujgcych je NPC'éw.

Jesli widzisz, ze ktos tamie zasady gry, jej
regulamin, utrudnia przebieg gry, czy po prostu
zachowuje sie nie fair w stosunku do innych Graczy
- zgtos to do organizatorow. Mozemy podjqc
dziatania tylko wobec przypadkéw, o ktérych
wiemy.

Pamietaj tez, ze dobra zabawa, to takze zabawa
twoich wspdtgraczy. Graj tak by i inni mogli na
tym skorzystaé, stworzyc¢ niezapomniane sceny,
czy przezyc cos ekscytujqcego.



Hasta i gesty bezpieczenistwa

Dla komfortu Grdaczy na hnaszym evencie
wprowadzona  zostaje  mechanika  hasta
bezpieczenstwa: “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 hasel, a wszyscy, ktérzy je ustyszq, powinni
zachowac sie odpowiednio.

No dalej!

Pozwdlmy sobie na wiecej. Scena, w ktdrej znajduje
sie uczestnik uzywajgcy tego hasta, moze
przekroczy¢ obecny poziom intensywnosci bez
sprzeciwu z jego strony. W praktyce oznacza 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 ktérej znajduje sie
uczestnik  uzywajgcy tego hasta, jest zbyt
intensywna albo z jakiegos powodu nie chce on

dalej bra¢é w niej udzialu. Przyczyna
wypowiedzenia  “Bastal”  powinna  zostac
niezwlocznie wyeliminowana, a gra

kontynuowana, jakby nieprzyjemna sytuacja nie
miata miejsca. Oprécz hasta “BASTH” istnieje
rowniez gest “BASTH” o tej samej funkcji — unies
przed sobg skrzyzowane rece.

Role-play i klimat

Mistrzowie Gry i NPC'e bedg wymagali od Graczy
rozmawiania bez uzywania wspédtczesnych stow,
powiedzeri i metazwrotdw, takich jak: OK, quest,
NPC, punkty...

Starajmy sie réwniez nie schodzi¢ na tematy
Z ndaszego codziennego zycia. Zamiast tego,
wykorzystajmy ten czas na wejscie w nowy inny
Swiat, nowq inng postac i zasmakowaniu sie w jej
zyciu, problemach i radosci.
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Zycie

Kazda posta¢ i hkazdy Gracz ma na starcie
2 PUNKTY ZYCIA (2HP). Ich ilo$é mozna zwiekszy¢
poprzez: lekki Iub ciezki pancerz (odpowiednio
+1 [ub +3HP). Gracz nigdy nie moze mie¢ powyzej
5 HP.

Np. Mietek ma bazowe 2 HP i uznany na
akredytacji skérzany napiersnik (+1 HP), wiec ma

w tym momencie 3HP.

Walka

Walka polega na uderzeniu przeciwnika
bezpieczng bronig. Kazdy odebrany cios oznacza
dla Gracza -1HP, niezaleznie od tego czy uderzamy
w pancerz, czy w ciato. Zatem, aby pokonaé Gracza,
nalezy go trafic tyle razy, ile ma HP.

Odnoszenie ran

W czasie LARPa kazda postac¢ ponosi ryzyko, ze
zostanie zaatakowana — czy to w polu przez Gracza
dagresord, c¢zy w inngm miejscu, nawet
z zaskoczenia. Kazdy Gracz w takiej sytuacji
powinien zawsze odegrac otrzymany przez siebie
cios, np. jesli zostat uderzony w reke, powinien
odegraé bél reki itd.
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Jesli Gracz straci wszystkie swoje punkty zycia,
wowczds musi osung¢ sie na ziemie odgrywajgc
rany uniemozliwiajqce dalszq walke i trwac tak, az
do zakoticzenia sceny Iub uzdrowienia. Gdy Gracz
straci wszystkie punkty HP, nie moze wykonywac
zadnych czynnosci — nie moze handlowa¢, walczyc,
pracowaé, bra¢ udziatu w wyprawach itp. Jest
traktowany jako osoba ciezko ranna. Jedyne, co
moze wtedy zrobi¢, to udaé sie do yotlariskiego
Uzdrowiciela / niverdzkiego Medyka.

Uderza¢ nalezy tak, by przeciwnik byt tego
Swiadomy (szturchniecia, otarcia, czy inne
waqtpliwe trafienia nie sq brane pod uwage, jak na
ponizszym przyktadzie).

Przyktad niepoprawnej walki

Uderza¢ mozna w dowolne czesci ciata oprdcz:
glowy, szyi, krocza — takie trafienia bedg karane
przez Mistrzéw Gry. Osoba, ktdrej ilos¢ HP spadta
do o, jest zmuszona by pasé na ziemie (potozyc¢ sie,
usigs¢ Iub kucngc) i czekaé na koniec sceny (jesli
walka jest wieloosobowa) Iub jesli dalej cos sie
dzieje wjej poblizu.

Poprawna walka



https://drive.google.com/file/d/1PnfiH9J2su1ui5RIm79P0_oIn1sO1O9w/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1TOw3Wuofxxj5Yyopsvy3CMpn9HmRBtCG/view?usp=drive_link

[los¢ HP z pancerzem

Gracz z dopuszczonym na akredytacji pancerzem
posiada zwiekszong ilos¢ punktéw HP:

2 HP — Brak pancerza (Iub zbyt mato elementéw,
np. pojedynczy karwasz dla ozdoby).

3 HP — Pancerz lekki (np. 2 skdérzane karwasze
i 2 nagolenniki).

5 HP — pancerz ciezki (np. metalowa zbroja
plytowa).

O tym, jakie pancerze dopuszczamy poczytdj
w rozdziale: Jak przygotowac sie do gry?

Tarcza

Tarcza chroni Gracza przed wszelkq bronig (ale nie
magiq/alchemiq!) bez limitu uderzen, tzn. jej
wytrzymatosc sie nie wyczerpuje.

Walka z tarczq

Jak walczyc?

Walczy¢ nalezy w sposéb taki, by nie wyrzqdzié
trwatej szkody i krzywdy przeciwnikowi. Ciosy
powinny byé¢ zadawane tak, aby symulowaly
prawdziwq bron. Przeciwnik powinien je poczu,
jednak caly czas trzeba mie¢ na uwadze
bezpieczenstwo atakowanego Gracza.
Podchodzimy do walki bardziej teatralnie niz
realnie.

Podczas walki nie wolno:

+ uderzaé w twarz,

+ uderzac pokonanych przeciwnikéw,

+ wykrecac konczyn, zaktadaé dzwigni ani
wykonywac rzutow,

+ chwytaé za ostrze broni przeciwnika,

+ podnosi¢ cudzej broni i walczyé nigq,

+ walczyé w niebezpiecznym terenie, bgdz
spychac przeciwnika na niebezpieczny teren
(np. w strone skarpy),

+ przyglgdac sie walce jako widz, nie odgrywajqc
przy tym swej postaci — dotyczy to nawet
Graczy, ktérych postaé¢ zostala ranna Iub
wyeliminowana,

+ liczyé na gtos swoich HP,

+ liczy¢ HP przeciwnika nie wolno wcale,

+ zwrdcad na gtos uwagi, iz przeciwnik powinien
pasé, oszukuje etc.,

+ wbiegaé¢ w albo taranowaé przeciwnika - bez
wzgledu czy z tarczq, czy bez.

Sytuacje sporne

Kazde trafienie jest rozliczane przez Gracza, ktéry
je otrzymal. Watpliwosci nalezy zawsze
rozstrzygac na korzysc przeciwnika.


https://drive.google.com/file/d/1zpNGxrqVffHOlL_a2rG3VbOF9qp33vNR/view?usp=drive_link

Strefa wolna od walk

Oba obozy, jak réowniez niektdre lokacje specjalne,
bedq ogrodzone, gdyz obowigzuje tam zakaz walki.
Gracz atakujgcy w takich miejscach musi liczyé sie
z konsekwencjami in-game.

Pojedynki

Jesli Gracze chcq walczyé na innygch zasadach,

mogq to uczynié podczas pojedynku. Wazne jest, by

kazdy uczestnik takiego pojedynku wiedziat na
jakich zasadach walczy i by uczestniczyl w nim
z wtasnej woli.

Zasady pojedynku Gracze ustalajqg indywidualnie

miedzy sobg oraz nadzorujgcym go arbitrem.

Mogqg one byé¢ dowolne pod warunkiem, ze
mieszczq sie w granicach bezpieczeristwa
i zdrowego rozsqdku.




Leczenie

Gracz moze zostac¢ uzdrowiony z ciezkich ran (o HP)
wylqcznie przez wyszkolonego Uzdrowiciela,
ktérymi sq NPCe w Lecznicach. Mozna sie udaé do
Uzdrowiciela réwniez majqgc rany lekkie (tylko
zmniejszong ilos¢ HP), aby przywrdcié je do pelni.
Czynnosci lecznicze czy tez rytualy potrwajq od
5 do 15 minut. Kazdy uzdrowiciel na swdj
indywidualny sposéb leczenia. Uzdrowiciel moze
leczy¢ wiele 0séb na raz.

Czary i alchemia
Czary
Podczas ILARPa bedzie mialo miejsce Rilka

magicznych  rytuatéw  prowadzonych przez
MGkOw. Uczestniczgc w tych scenach, nalezy
stosowac sie do efektéw czaréw zasugerowanych
przez MGRa.

Alchemia Niverdzka

W stronnictwie Niverdu magiczng miksture bedzie
mozna nabyc¢ u Czarnej Kaplanki. Ten, komu sie jq
poda, bedzie musial zastosowac sie do efektu
mikstury:

Stony smak — TRUCIZNA — objawia sie poprzez
powazne dusznosci. Postac traci wszystkie punkty
zycia, musi udac sie do Lecznicy jak w przypadku
ciezkich ran.

Alchemia Yotlanska

U yotlariskiej zielarki bedzie mozna zakupié
magiczne mikstury. Gracz moze je podac do
wypicia innej postaci, a ta bedzie musiata sie
zastosowac do efektu danej mikstury:

Gorzki smak — PRAWDA — Gracz musi odpowiadac
na zadane mu pytania zgodnie z prawdq, moze tez
méwi¢ sam bez zahamowania, nie mogqc sie
powstrzymac. Czar dziata przez minimum minute,
ale moze dziata¢ nawet catq scene. Zalezy to od
Gracza, ktory wypit miksture. Jesli jego postac jest
inteligentna, Rsztalcona, magiczna - magiczne
mikstury mogq dziata¢ stabiej, krécej. Natomiast
proste postaci sq podatniejsze na dziatanie
mikstur.

Kwasny smak — ODWHGH — Posta¢ odczuwa
przyplyw odwagi, moze zdecydowac sie na rzeczy,
ktérych normalnie by sie obawiata. Czar moze mie¢
zarowno pozytywny efekt — posta¢ wykazuje sie
bohaterstwem, jak i negatywny - niebezpieczna
brawura. Czas dziatania czaru jak w przypadku
PRAWDY.

Stodki smak, zielony kolor — UZDROWIENIE —
Gracz odzyskuje petnie punktow HP (fqcznie
z punktami pancerza, jesli taki posiada).



Zasoby ipraca

W LARPie funkcjonowacé bedq ZHSOBY pod
postacig pakunkéw, materiatowych workéw. Sq
potrzebne obu stronnictwom. Podlegajq
nastepujgcym zasadom:

+ Frakcja, zeby wykonaé jakgkolwiek czynnos,
jak praca, pchanie wozu, wyprawa, ale tez np.
rytual, potrzebuje mie¢ zgromadzone 10
zasobéw. Bedg to kontrolowali Mistrzowie Gry
odpowiedzialni za dane frakcje.

+ Jedna osoba nie moze nie$¢ na raz wiecej niz
2 zasoby.

+ Mozna je krasc.

+ Bedq rozlokowane w specjalnie
przygotowanych miejscach na terenie LARPaq,
wiec warto wyruszaé hd wyprawy
zwiadowcze.

Handel, handel wymienny i
wyroby wlasne

Kazdy Gracz ma mozliwos¢ handlowania, t;j.
Rupowania i sprzedawania towarow. Oprocz
kupowania przedmiotéw przygotowanych przez
organizatordw i sprzedawanych przez NPCow (np.
magiczne eliksiry), Gracze mogq handlowaé
miedzy sobg. Wowczas nie obowiqzujq zZadne
sztywne ceny, zachecamy do targowania sie.

Positki obozowe nie bedq ptatne.

Na LARPie funkcjonowaé bedg dwie waluty:

— Niverdzki RIS
— Muszelka KOTL

Na akredytacji Gracze dostang odpowiedniq dla
swojej postaci ilos¢ danej waluty.

Wiekszg ich ilo$¢ bedzie mozna zdobywaé za
wykonywanie pracy oraz w ukrytych znajdkach
i szkatutkach rozmieszczonych na terenie gry. Na
koniec LHRPa monety nalezy zwrdcic.

Z racji, ze odgrywamy dos¢ pierwotne
spoteczeristwo, obowigzywaé bedzie réwniez
handel wymienny. Zachecamy do przyniesienia
przedmiotéw czy wyrobéw wlasnych na
wymidane.

Przyktad: Karolina odgrywadjgca rzemieslniczke
z Yotlan przywiozta ze sobq wtlasnorecznie
wykonane makramowe bransoletki. Wymienita
sie nimi z niverdzkq zwiadowczyniq za naszyjnik
z Rrysztatem.

Mateusz ma skorzane karwasze, ktérych nie
uzywa. Na LARPie, odgrywajqgc Yotlanskiego
wojownika wymienit si¢ nimi z Niverdzkim
robotnikiem za 3 bezpieczne nozyki do miotania
w na poczet nowej dobrej niverdzko-yotlariskiej
ZNnajomosci.




Kradziez

Zgodnie z mechanikq LARPa istnieje mozliwosé
kradniecia przedmiotow przez wszystkie postaci,
co oczywiscie moze sie odbi¢ karg lub sqdem in-
game w razie przytapania na gorgcym uczynku.
Krasé¢ mozna wytqcznie:

+ Przedmioty oznaczone kRluczykiem

+ Monety/Muszelki

+ Zasoby

Ta zasada obowiqzuje zaréwno wewnqtrz obozéw,
jak 1 na catym terenie LARPa! Nie wolno wiec
zabiera¢ zadnych przedmiotéw nieoznaczonych,
ani innym Grdczom, dani sposrod elementow
dekoracji, bo mogq to by¢ przedmioty potrzebne do
zadan/scen.

Gracz moze na akredytacji oznaczyc¢ kluczykiem
wlasny przedmiot, jesli chciatby, aby ktos okradt
jego postac.

Kary

Za ztamanie Zasad Gry

(np. zasad fair-play, zasad bezpieczeristwa czy
utrudnianie przebiegu gry) — Graczowi grozi
catkowita Iub czasowa dyskwalifikacja. Chcemy
by nasza gra byta wolna od tego typu zachowan,
dlatego  niepozqdane zachowania prosimy
zglasza¢ do organizatoréw (na zywo Iub drogg
elektroniczng).

Za pogwatcenie Prawa IN-GAME

czyli prawa plemiennego/cesarskiego (np. walka
w terenie wolnym od walk, niepostuszeristwo
przetozonemu, bluznierstwo Stworzycielowi) —
Postaci grozq Ronsekwencje in-game, jak:
grzywna, pojmanie i sqd itp. Sq to okazje do
ciekawego poprowadzenia fabuly swojej postaci.

Tych dwéch rzeczywistosci: Zasad Gry i Prawa IN-
GAME nie nalezy myli¢. Lamanie Prawa sq to
mozliwosci do gry udostepnione  przez
organizatorow dla  urozmaicenia  Grdczom
rozrywki, podczas gdy tamanie Zasad Gry, to
zachowania faktycznie niepozgdane i szkodliwe.

Przyktad: Gracz ma mozliwos¢ kras¢ przedmioty
oznaczone kluczykiem. Nie zmienia to faktu, ze
jego postac¢ moze byc¢ za to Scigana, a jesli zostanie
przytapany, otrzyma fabularne konsekwencje.

Natomiast rozmontowanie i ukradzenie ottarza
z magicznej kapliczki przygotowanego pod jakqs
scene, jest utrudnianiem przebiegu gry i grozi za
nie dyskwalifikacja Gracza.




Doodutek

Poznaj lepiej nas i nasze universum! Zajrzyj tu:
+ Facebook
Instagram
Youtube |
Podcast
Strona www

Ronopedia
Jak dojechac?
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*
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https://www.facebook.com/ogtevents
https://www.instagram.com/ogt_events/
https://www.youtube.com/@ogtevents
https://www.youtube.com/@ogtowepogadanki
https://ogtevents.pl/
https://ogtevents.pl/ronopedia/
https://ogtevents.pl/lokalizacja/

A kowrec

Organizatorzy

+ Hgata iGrzegorz Wepsie¢ — karczma,
gospodarze miejsca

+ €rnest Wepsie¢ — budzet i rekwizyty

+ Hubert Madejski— promocja

+ Jakub Bukowski — gtéwny organizator

+ Julia Stecko-Bukowska — zasady gry
i koordynacja

+ Lukasz Sleczka —logistyka

+ Marek i Ania Skotniccy — fabuta

+ linni...
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Serdeczne podziekowania

Dla Rodziny Panistwa Wepsieciow za udostepnienie
swojej dzialki i swojego domu na zorganizowanie
Rolejnej juz gry oraz za zorganizowanie Karczmy
i przyjmowanie nas kazdego roku.

Dla Przyjacioét i Sgsiadéw Panstwa Wepsieciow za
wszelkq pomoc i zaangazowanie.

Dla wszystkich sponsoréw i dobroczyticow OGT
€vents za wypozyczone materialy, kwoty
przeznaczone nda organizacje, zywnosc i pomoc ordz
za usmiech.
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