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iasteczko Gresit kazdemu wedrowcowi wydatoby si¢ biedne, brudne i ponure.

Jak cata Sylvania. Jego mieszkanicy nigdy nie styneli ze szczegolnej goscinnosci
ani otwartosci na przybyszy, od zawsze traktowali obcych z nieufnoscia i rezerwa. Nawet
polozenie miasteczka przy starym trakcie wiodgcym od glebi Sylvanii na zachéd, do
nieodlegtego Stirlandu, i na pétnoc do Ostermarku nie sprzyjato nawigzywaniu relacji
handlowych. Tym bardziej, Ze zapotrzebowanie w innych prowincjach na sylvanskie towary,
z uwagi na ich stabg jakos¢, nigdy nie byfo znaczne. Nawet w czasie wojen prowadzonych
przez wampirza arystokracje z innymi prowincjami Jmperium w Gresit niewicle si¢ dziato
— miasteczko byfo wida¢ za male i zbyt malo znaczace by zwrdci¢ uwage nieumarfych

generatéw — a tak przynajmnicj uwazaja jego mieszkaricy. Jedyne co w tym miasteczku

mozna bylo uzna¢ za pozytywne to przytulek dla sierot, prowadzony przez kaptanki
Shallyi przy starym klasztorze, ktéry czasy $wietnoéci mial juz dawno za sobg.

L

Bnegdaj w tym miejscu znajdowala si¢ komandoria zakonu rycerskiego, skad posepni
rycerze wyruszali w gtab Sylvanii na swigte wyprawy wymierzone przeciwko wampirom,
nekromantom i innym nocnym stworom. Przywozone przez nich artefakty, ksiegi i inne
zdobycze byly studiowane i kafalogowane, a po natoZeniu na nie ochronnych zakleé
i pieczeci chowane w klasztornych podziemiach, aby nigdy nie byly juz uzyte dla
bluznierczej magii i zaktdcania spokoju zmartych. Z czasem zakon podupadat, rycerze
gineli w walkach, brakowalo finansowego wsparcia, a nastepey nie przybywali — i fak
8 7 biegiem lat szlachetmy zakon zginat w mrokach historii, zostawiwszy po sobie jedynie
R karczemne opowiesci o mrocznych ksiggach ukrytych w zamurowanych podziemiach klasztoru. .




milka miesigcy temu ospalym zazwyczaj miastem Gresit wstrzasnehy dwa
wydarzenia. Najpierw nad miasteczkiem przeleciata spadajaca gwiazda, ciagnaca za
soba éwietlisty warkocz o jaskrawozielonym zabarwieniu. Sciany doméw zatrzeshy si,
ady uderzyta o ziemi¢ w pobliskich lasach, kilka si¢ zawalito ~ a jedna z nich odstonita
wejscie do starych korytarzy, ktére mogly prowadzi¢c do podziemi pod klasztorem.
Przesadni mieszkaricy nie kwapili si¢, by sprawdza¢ miejsce upadku, ale tych kilku
smiatkow opowiadato o lezacych po lasach krystalicznych odtamkach [Snigcych
nienaturalnym, zielonym Swiatlem krysztatow, przypominajacych zielony blask
Morrslieba. Nie kwapili si¢ takze, by sprawdzaé co kryje si¢ w klasztornych
podziemiach — pomimo tego, ze odzyly opowiesci o skarbach zakomu rycerskiego,
ktore moga si¢ tam znajdowac.

Niedtugo pozniej wydarzyta si¢ jeszcze bardziej tajemnicza i ztowroga tragedia.
Poczathowo nikt niczego nie podejrzewat — klasztor i sierociniec byly zamknigte,
kaplanki ani dzieci z sierocifica nie wychodzity do miasteczka. Nlieszczanie uznali,
~ ze kaplanki musza zajmowac si¢ swoimi sprawami, a dzien lub dwa bez biegajacych
i placzacych si¢ pod nogami niedomytych bachorow wszyscy przyjeli z ulga. Ale kiedy
brak jakiegokolwick znaku Zycia ze strony kompleksu Swiatynnego przedtuzal sie,
mieszczanie zacz¢li si¢ niepokoic. Kiedy kolejnego dnia oémielili si¢ wejs¢ do érodka,
znalezli tylko dwie osoby — zapijaczonego grabarza i dziewke, ktora pomagata w klasztornej
kuchni. T klasztorze musiato wydarzyé si¢ cos strasznego — biedng dziewke doprowadzito
do pomieszania zmystow, a grabarza, ktory juz wczesniej byt mrukliwym samotnikiem,
do stanu chronicznego pijanistwa. Zadne z nich nie bylo w stanie lub nie cheialo powiedziet,
co wydarzylo si¢ przez ostatnie dni i noce. Po kaptankach i dzieciach wszelki $lad
- zagingt. Przerazeni mieszkancy postali wiesci do innych swiatyn z prosba o pomoc — 48

dopiero po kilku tygodniach do Gresit przybyby kaptanki przystane przez zakon sidstr ‘)
Shallyi z misja prowadzenia klasztoru i sprawowania postugi w miejsce zaginionych. 4
Nliejscowi traktowali je jednak nieufnie, jak kazdego przybysza. Same kaplanki
trzymaly si¢, wzorem swoich poprzedniczek, na uboczu, nieczesto wychodzac z
klasztoru. Nowa przeorysza klasztoru okazata si¢ kobieta uduchowiona, ale o
bardzo pragmafycznym podejsciu do Zycia — zauwazywszy, ze wobec ostatnich

. wydarzen nie bylo juz potrzeby opieki nad sierotami zarzadzita, by budynek

. wykorzystywany dotychczas na sierociniec zostal przerobiony na szpifal i
i przytulek dla obtakanych, ktérych w Sylvanii zawsze byto duzo, a z ktorymi

: % [okalne wiadze nigdy nie wiedziaty co zrobi¢. Nlieszkancy poczatkowo nie kryli
" niezadowolenia z sasiedztwa domu dla obtakanych, gdyz wszelkie cboroby

umystu byly dla nich przejawem boskiej kary [ub wampirzego wplywu.

";S_zybho jednak przyzwyczaili si¢ do nowej sytuacji i jedynie od czasu do czasu
na ,l{k?[.i na y.lycia, zawodzenia ihkrzyh{ trzymanych w przytuthu szalen 0
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# Plotki i opowiesci o skarbach i tajemnicach podziemi pod Klasztorem oraz
zagadkowym zaginigciu dzieci z sierocinca zataczaly coraz szersze kregi.
Miasteczkiem Gresit zaczeli interesowad si¢ badacze zjawisk nicbieskich,
magistrzy i uczeni, fowcy artefaktow i innych zdobyczy oraz wszelcy inni
ciekawscy. Frabia Vladimir Vladimirescu, na wlosciach ktérego lezy Gresit,
osobnik niechgtny obcym a jednoczesnie cheiwy i skryty zarzadzif, Ze kazdy
przybysz lub obcy, ktory probowac bedzie wscibia¢ nos w jego domeng, ma za
ten przywilej sowicie zaplaci¢. 3 rzeczywiscie — nielicznych sta¢ byto by opfacic
myta, cla, opfaty i fapowki, co hrabiemu byto na r¢ke. MW ostatnim czasie
zaczely jednak w Gresit pojawiaé si¢ zbrojne grupy przybyszéw. Miejscowi nie
znali ich zamiarow, ale jednego byli pewni- Zle si¢ dzieje w Sylvanii. '

— Informacje wstepne +

E Termin: 3 - 6 wrzednia 2026 roku
-@ Lokalizacja: Czyzowice, ul. Betsznicka 29 B

(Bra terenowa, niesymetryczna, nieliniowa, przygedowa - dla druzyn poszukiwaczy
przygod 1 awanturnikow (przyjezdni), po 6-15 czlonkow oraz graczy pojedynczych,
weielajacych si¢ w postacie mieszkancow miasta (Lokalni). Konstrukcja gry wzorowana jest
na grach Warhammer Fantasy Role Play i Mordheim oraz inspirowana tytutami takimi jak
Advanced Dungeons&Dragons czy Baldur's Gate i Jcewind Dale. Fest to impreza
nickomercyjna, niezarobkowa, o charakterze fanowskim, przeznaczona dla wyfacznie
petnoletnich Uczestnikow. Organizacja nie pobiera wynagrodzenia za zorganizowanie gry
a catos¢c wptacanych przez Uczestnikow sktadek jest przewidziana na pokrycie kosztow

zorganizowania imprezy.

Kazdej z druzyn przydzielane jest glowne zadanie fabularne, wymagajace realizacji
poszczegolnych etapow, jej czlonkowie beda mogli podejmowac si¢ takze zajec i zadan
pomniejszych. Przewidziany jest realnie dziafajacy system ekonomiczny oparty o monety,
_ ktore mozna bedzie pozyskac lub zarobi¢ w trakcie gry. Wydawaé je bedzie mozna
- o nastepnie na towary i ustugi w miescie, ktore moga poméc w realizacji zadan druzyny.
Dopuszczalne i mozliwe sa walki pomigdzy druzynami. Nocleg na terenie gry mozliwy, - 5
nie jest przewidywana przerwa fabularna — gra bedzie toczyé si¢ nieprzerwanie prz;e‘z,; :

N _24h na dobe.
a . =] ?. >




Zasady podstawowe

Nlaja one charakter ogdlny, opisowy i maja nakierowaé Uczestnikéw

na prawidtowe zachowanie w trakcie gry. Zasady podstawowe maja
zastosowanie na kazdej plaszczyinie gry i wiaza zaréwno Uczestnikéw
jak i organizatorow. W kontekécie tych zasad nalezy podejmowaé wszelkie
decyzje i dziatania w czasie gry. Podane przyklady s3 oczywiscie przerysowane
i maja na celu jedynie ukazanie dziatania zasad.

8 Zasada bezpieczefistwa

Zasada naczelna, majaca pierwszefistwo i prymat przed wszystkimi innymi. Kazda akeja
dzialanie, zachowanie Uczestnikéw w trakcie i na terenie gry, niezaleznie od tego czy
w danym momencie odgrywaja posta¢ czy nie, musza byc bezpieczne dla innych oséb oraz
dla otoczenia. Bezwzglednie zakazane s zatem zachowania powodujace zagrozenie Zycia
i zdrowia innych osob lub uszkodzenie ich mienia, stwarzajace ryyyko pozaru lub
sprowadzajace inne zagrozenia dla bezpieczenistwa. (© zasadzie bezpieczefistwa nalezy
pamigtac szczegolnie w trakcie walk i strzelania oraz w nocy. Kazdy uczestnik jest
odpowiedzialny za skutki swoich potencjalnie niebezpiecznych zachowan i w przypadku
spowodowania uszczerbkow lub szkéd moze byc pociagniety do odpowiedzialnosci. Zasada
bezpieczenstwa wymaga réwniez, by nie bra¢ udzialu w walkach lub w aktywnosciach
w terenie pod wplywem alkoholu, w szczegélnosci w porze nocnej.

@ Zasada proporcjonalnosci

Zasada ta oznacza, ze kazde dzialanie, akcja i interakcja powinny pozostawaé w odpowiedniej
proporcji do okolicznosci, aby nie powodowac naduzy¢ — zwlaszcza w przypadku walki.

Przyktad 1: Dwoch Uczestnikéw walczy ze soba — pierwszy odziany w Iniang koszule
i spednie, drugi w pelnym, stalowym pancerzu plytowym. Pierwszy uderza piankowa S
bronia z wigksza energia, gdyz jego przeciwnik, bedac w stalowej zbroi moze nie poczué
lekkiego trafienia piankowym mieczem. Drugi uderza lekko, bardziej markujac ciosy

niz rzeczywiscie uderzajac, gdyz jego przeciwnik poczuje nawet lekkie ,pacnigcie”
piankowym mieczem. Zasada proporcjonalnoici wymaga, by sife ciosow piankowej broni
dostosowac do przeciwnika, z ktorym si¢ walczy.

Przgklad 2: Druzyna regularnie, co 2 godziny atakuje obozujaca w poblizu inng

druzyne, zabierajac im zapasy oraz kosztownosici. Zasada proporcjonalnosci zostala
1 w tym przypadku naruszona, gdyz druzyna skupifa si¢ nieproporcjonalnic na jednej
" grupie, ignorujgc pozostalych, co prowadzifo do nudnej, powtarzalnej i mato
=  realistycznej” rozgrywki.




8 Zasada spojnosci
: Zasada ta oznacza, z¢ hazde dzialanie, akcja i interakcja, a takze wyalad i unyposazenie postaci odgrywanej przez mcstmlu
' ‘ - powinny byc spojne i zgodne z odgrywang przez uczestnika postacia, druzyna ktorej jest czlonkiem oraz uniwersum H

wydarzeniami jakie miaty dotychczas miejsce podczas gry, a takze zdrowym rozsadkiem i instynktem samozachowawczym.
5 Dotyczy to rowniez skladu druzyn oraz fabuly postaci Uczestnikéw.

I’rz‘uk{‘ad 1: Uczestnik odgrywa postac elfiego zwiadowcy. Podczas zwiadu widzi maszerujaca przez las zbrojna, liczng

druzyne. Po cichu oddala si¢ w zarosla wiedzac, ze sam ich nie pokona, a jezeli zaatakuje to przepadnie z kretesem.

Zachowanie postaci jest spojne z postacia zwiadowcy, gdyz nieracjonalne i cathowicie pozbawione sensu byloby rzucenie
+ sig na liczniejszego przeciwmika, jeZeli nie jest to absolutnie konieczne.

Przykfad 2: Drusyna ktérej powierzono zadanie odnalezienia, zatrzymania i odprowadzenie do sedziego pewnego

podejrzanego indywiduum whracza do obozu by rozpytal o owego osobnika. Poniewa? obozujacy nie byli skbonni do

. rozmowy obawiajac si¢ uzbrojonych przybyszy, drunma dobyla broni i wyciefa w pien polowe obozujacych, pozostahych

¥ okrutnie torturujac w celu wydobucia informacji. W tym przypadku dziatanie Uczestnikow byto niespojne z odgrywanymi
postaciami, gdyz ich akeje sq wlasciwe barbarzynskim plemionom a nie druzynie w shuizbic sedziego.

Przykfad 3: Druzyna poniosta cigkie straty w walkach z liczniejszym przeciwnikiem przy 2yciu pozostalo tylko dwoch
'{- awanfurnikow. Uczestnicy migdzy soba ustalaja, ze rzuca sig do walki i chociaz na pewno zostana pokonani fo przynajmniej
{ sprobuja zabic wroga albo dwoch i bedzie z tego dobra zabawa. W tym wypadku zachowanie awanturnikéw byto niespojne
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z odgrywanymi postaciami, gdyz w okolicznosciach przewazajacej przewagi przeciwmika rozsadne jest sie uycofac, zamiast
slepo szarzowac na przeciwnika bez szans na przezycie.

I © Zasada dobrej wiary

N Zasadata dotyczy oceny i imterpretacji zachowan innych Uczestnikow odgrywajacych postacie. Oznacza, ze kazde dziafanie,
akcje i interakcje innych Uczestnikow nalezy = jezeli brak jest wyraznego dowodu przeciwnego - fraktowac jako wykonane

bez zhych zamiarow (w dobrej wierze). Nie nalezy zatem zakladac, Ze gracz dopuscit si¢ naruszenia zasad gry lub celowo
wykonat akcje majaca zepsu¢ gre czy wyrzadzi¢ szhode lub krzywde innemu Ulczestnikowi, jeZeli jego zachowanie i
okolicznosci w sposob wyrazny na to nie wshazuja. Zasada dobrej wiary nie oznacza oczywiscie, Ze za kazdym razem i w
kazdym przypadku nalezy ignorowac potencjalne naruszenie zasad gry — jezeli Uczestnik dopuszcza si¢ ewidentnego famania
zasad gru, nalezy niezwlocznie zglosic ten fakt organizatorom.

Przyklad 1: Dwich Uczestnikow walczy ze soba. Pierwszy odziany w Iniang koszulg i spodnie, drugi w petmym, stalowym

pancerzu phytowym. Pierwszy lekho uderza piankowa bronia drugiego celujac w zgiecie fohcia, gdzie nie ma phytowego

pancerza. Dirugi Uczestnik nie poczut tego lekkiego trafienia i walczy dalej jak gdyby nigdy nic. Pienwszy Uczestnik nastepnie

nabiera przekonania, Ze ten drugi oszukuje, gdyz jako trafiony powinien odegrac rang. W tym przypadku pierwszy Uczestnik

naruszyt zasadg dobrej wiary, zakladajac oszustwo drugiego uczestnika, a nie majac wyraznego potwierdzenia ani dowodu, Ze
» - rzeczywiscie ten drugi uczestnik poczul trafienie i je Swiadomie zignorowat.

Przyklad 2: Pojmana przez inng druzyne postac Uczestnika jest przetrzymywana we jej obozie. Przechodeacy obok ‘-l |

* czlonek drufyny, odgrywajac swoja postaé, [3y i rzuca obelgami w kierunku pojmanego, ktoruch tres¢ odnosi sip S

+ i nawigzuje do uniwersum gry. Uczestnik odgrywajacy pojmanego uznat, Ze to on zostal obrazony i domaga si¢ przeprosin. = fi
c W tym mypadku NAruszona ;,osta.la asa.da do&rs,j wiary, gduz Uczestnik przyjal, Ze obelgi sa kierowane pmccs.wiw niemi




Zasada ta oznacza, ze kazde dzialanie, zachowanie, akcja uczestnika jako postaci powinna by¢
nakierowana na dobra gre i dobre wrazenia z gry, zarowno dla niego jak i dla inmych Uczestnikow.
Wskazane jest odgrywanic swojej postaci w taki sposob, by inni Uczestnicy nie mieli po interakcjach
niesmaku [ub przyknych doswiadczen - pokonanie przeciwnika w walce moze byc¢ zaréwno dobra

i widowiskows scena mifo wspominang w przyszlesci, jak i brudnym ciosem ponizej pasa, wynikajacym

z nagiecia zasad gry. Zasada ta domaga si¢ réwmiez, by w sytuacji ewidentnego niedomagania

ze strony innych Uczestikéw nie naduiywac wynikajacej z tego przewagi, jak rowniez nie
ughorzystywac wiedzy jaka Uczestnik pozyskal poza gra, ktorej odgrywana przez niego postac nie A
mogfa nabyc.

» b

B © 7aai nieprzerwanej gry

Zasada ta oznacza, e gra i jej fabula tocza sie bez przerwy — jezeli Ulczestnik chee =z jakiegokolwiek - )
powodu przerwad gre moze to zrobic, ale bieg wydarzen, czas gry oraz inni Uczestnicy nie zatrzymaja
sig do momentu az zdecyduje si¢ on wrécic do gry. Przerwa w grze obejmujaca calosé lub wycinek
terenu gry moze nastapic wylacznie na polecenie organizatorow oraz w przypadkach szczegolnych
(wejécic na teren gry oséb niebedacuch Uczestnikami, wypadek, akcja ratownicza, inne zdarzenia
losowe). Przerwa w grze jest sygnalizowana przez komunikaty organizatora. Zasada ta oznacza réwniez,
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ze na terenie gry (z wylaczeniem oznaczomych stref off-game, w tym parkingu oraz wnetrz namiotow
Ulczestnikow) i w czasie gry przyjmuje sie, ze wszyscy uczestnicy biora czynny udzial w grze i sa
uczestnikami aktywnymi — mozna z nimi wehodzic w interakcje a nawet atakowac. Powinni rouniez
powstrzymac si¢ od zachowan niezwiazanych z odgrywana postacia. Wyjathiem jest sytuacja, gdy
Uczestnik wyraznie okresla sig jako nicaktywny poprzez shrayzowanie rak na piersi. Taki Uczestnik
powinien byc ignorowany przez wszystkich innych aktywnych Uczestnikow.

Zasada ta wymaga rowniez, by nie przerywac gry w celu zwrocenia innemu Uczestnikowi uwagi
na zachowanie niewlasciwe, nieklimatyczne - od tego shuzy slowo “mir”™ lub zgloszenie organizatorowi

niestosoumego zachowania Uczestnika.

& Zagady zwigzane z przebywaniem na terenie gry

. Zakazane jest whaypwanie na ferenic gry otwartego ognia lub palenia tutoniu i wyrobow tytoniowych poza miejscami wyznaczomymi.
. Zakazane jest pozostawianie na ternie gry otwartego ognia bez nadzorw.
. Zakazane jest uzywanie srodkow pirotechniczmych bez zgody organizatora.
. Zakazane jest wzywanie na ferenie gry srodkéw odurzajacych lub substancji psychoaktyumych, tzw. dopalaczy
lub innuch nielegalmych substancji, w szczegolnosci klasufikowanych jako narkotyki.
. Zakazane jest nagrywanie przebiegu imprezy [ub wykonywanie zdje¢ bez zgody organizatoréw.
. Zakazane jest umyslne niszczenie [ub uszkadzanie roslinnosci, w szczegdlnosci unjcinanie drzew.
. Zakazane jest wyrzucanie i pozostawianie po sobie Smieci, poza miejscami do tego wnyznaczonymi.
. W przypadku spostrzezenia pozaru nalezy natychmiast przerwac gre, powiadomic organizatora
+ i podjac niezbedne dzialania gasmicze.

9. W praypadku spostrzezenia wypadku lub osoby unmagajacej udzielenia pomocy, zwlaszcza pierwszej pomocy

P przedmedycznej nalezy natychmiast przerwaé gre, powiadomic organizatora i padjac dzialania niezbedne |

5 dla udzielenia pierwszej pomocy.




Trzy kolory i mir

T czasie gry obowiazuja znane z inmych gier terenowych zasady stéw bezpieczeristwa i trzech holorow, =
komunikujace innym Ulczestnikom czy dana akcja, zachowanie, interakcja, dzialanie jest akceptowalne

tub czy stopien infensgwnosci akcji nie przekracza poziomu dopuszczalnego przez drugiego uczestnika. Dotyczy
to kazdej akcji w frakcie gry — zaréwno walki jak i innych odgrywanych scen, niezaleznie od ich charakteru.
Slowa bezpieczenstwa maja zastosowanie zaréwno do interakcji fizyzenych (jak np. walka) jak réwniez do in-
ych, gdzie dana sytuacja moze powodowac dla konkretnego Ulczestnika nieprzyjemnosc lub dyskomfort w
stopniu przekraczajacym jego odpornosé. Zastosowanie stowa bezpieczeiistwa jest dopuseczalne w kazdym
czasie i kazdy Uczestik ma obowiazek sig do niego zastosowaé. Funkcjonuja frzy stowa bezpieczeristwa:

— green: oznacza, e akcja jest akcepfowana i Uczestnik wyraza zgode na zwigkszenie stopnia jej intensywnosci,
w celu upewnienia sie czy drugi Uczestnik wyraza zgode na akcje lub zwighszenie jej intensywnosci
wskazane jest uprzednio zapytac czy ,.green”;

: oznacza, Ze akcja miesci sie w granicach akceptowanych przez Uczestnika, ale nie nalezy
zwiehszac stopnia infensywnosci;

— red: oznacza, ze Uczestnik nie wyraza zgody na dana akcje i nalezy natychmiast zaniechac wszelkiej
aktualnie prowadzonej aktywnosci, w zaleznosci od okolicznosci nalezy pozostawic uczestnika w spokoju

lub wyjasni¢ sytuacje z udzialem organizatora.

Szczegilnym typem stowa bezpieczenstwa jest .mir" — shuzy do zwracania wwagi innym Uczestnikom na
zachowanie wychodzace poza gre (tzw. off-game), psujace gre i naruszajace zasadg nieprzerwanej gry. Uzu--
cie: wobec innego Ulczestnika w wyrazenin o wydzwicku .nie zaklocaj mirn”™ lub ,przywroc mir”™ itp.
oznacza, ze adresat wyszedl ze swojej roli i nie odgrywa postaci czym psuje gre innych Uczestnikow,
wzglednie uzywa lub posiada przedmioty ewidentnie wspélczesne, niepasujgce do uniwersum (np. plastikowa
butelka napoju). T przypadku gdy Uczestnikowi zostanie w fen sposéb zwrocona uwaga powinien podjaé
odpowiednie dziatania, aby nie psué innym uczestnikom gry — zaprzestac rozmowy nie zwiazanej z gra,
schowac niepasujacy przedmiof itp.

Tczestnicy

(d kaZdego Uczestnika organizatorzy oczekuja odpowiedniego przygotowania, przestrzegania zasad gry oraz

akhywnego uczestnictwa w grze przez caly czas jej trwania. Uczestnik sam odpowiada za whasny stréj i
wyposazenie — warunkiem dopuszczenia do gry jest posiadanie stroju i wyposazenia, ktére jest spojne z
odgrywang postacia i uniwersum oraz jest ma odpowiednim poziomie jakosciowym i estetycznym,
pozwalajacym jednoznacznie stwierdzic jaka postac dany uczestnik odgrywa. Organizacja nie zapewnia
w cenie wejsciowki Uczestnikom stroju ani wyposazenia jak rowniez wyzywienia czy noclegu. W czasie gry
nie sa dopuszczalne zadne widoczne elementy sfroju lub wyposazenia jednozmacznie kojarzace sie z
wspolczesnoscia — wyjatek stanowia okulary korekeyjne, aparaty stuchowe, ortodontyczne, ortopedyczne
itp., jezeli sa one konieczne dla normalnego funkcjonowania Uczestnika, a nie mozna ich ukryé lub

zamaskowac.

W przypadka stwierdzenia, Ze stroj Uczestnika lub jego element nie spelniaja standardéw organizator mozZe
- & zobowiazac Uczestnika, w miare potrzeby, do jego ukrycia, przerobienia, zamiany lub pozostawienia na czas
; gry poza jej terenem. Wskazane jest, by kazdy Uczestnik opuszczajacy w nocy obéz posiadat 4

. przy sobie odpowiednie do jego postaci i uniwersum zrodlo swiatla oraz na wypadek

awaryjnej sytuacji latarke.
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Lezestnicy aktywni i nieaktywni (In-game i Off-game) 4
Uczestnik, z dowolnych przyczyn moZe w danym momencie zechciec zrobi¢ sobie przerwe w grze i
przesta¢ bra¢ w niej aktywny udzial tj, przejs¢ w stan nieaktywny, tzw. off-game. Tak samo
powinien postapié, jezeli jego posta¢ padia wskuteh ran i nie ma w pobllzu nikego, kto udzieltby
jej pomocy i potrzebuje powrédci¢ do obozu w celu wyleczenia. W takim przypadku
powinien niezwlocznie oznaczyé sie w wyrazny i widoczny spesidt]. shrzyzowad rece
na piersi oraz udac si¢ do jednej ze stref off-game, gdzie moZe wyjsc z roli i nie odgrywaé
swojej postaci. Uczestnik nieakfywny nie moze podejmowac zadmych akcji majacych znaczenie
w grze, nie moze wchodzi¢ w interakcje z innymi aktywnymi Uczestnikami, a jezeli powezmie
jakies informacje istotne fabularnie lub taktycznie, bedac w stanie niecaktywnym, powinien
bezwzglednie powstrzymaé si¢ przed ich pézniejszym ujawnianiem i wykorzystywaniem.
Uczestnicy aktywni powinni ignorowaé Uczestnikéw nieaktywrych, a nieaktywni Uczestnicy
powinni zachowywaé si¢ w sposéb, ktory nie utrudni i nie zepsuje rozgrywhi akbywmym
Ukczestnikom. Przejscie z trybu nieaktywnego do aktywnego powinno nastapi¢ w sposdb, ktéry nie
zepsuje gry innym Uczestnikom — w szczegélnosci niedopuszczalna jest nagte przejscie do tryb
bu aktywnego w celu zashoczenia przeciwnika lub uniknigcia Ronsekwencji zachowan wlasnej
postaci podczas gry. Zalecane jest, by powrét do trybu aktywnego nastepowal na terenie obozu.

W trakcie gry domniemywa si¢, Ze kazdy Uczestnik ktory nie jest wyraZnie oznaczony jako
nieaktywny jest Uczestnikiem aktywnym i mozna z nim prowadzi¢ interakcje, w fym réwniez
go atakowac. Dlatego w interesie Uczestnika ktéry chee byé nieaktywny jest to wyrainie
zamanifestowac, aby nie powodowal nieporozumient i nie psu¢ gry innym Uczestnikom.

Obozy

Razda z druzyn (Prayjezdnych) obozuje w wyznaczonym przez organizacje miejscu na terenie
gry. Uczestnicy moga nocowac w namiotach na ferenie swojego obozowiska, a jezeli beda
nocowac poza fterenem gry nadal maja obowigzek postawi¢ swdj obéz. ®Obéz powinien byé
pozbawiony cech wspdlczesmych i wygladaé w sposob odpowiadajacy uniwersum — wshazane
s3 namioty historyczne lub ich repliki oraz brak widocznych rzeczy wspétczesnych na terenie
obozu. Dla graczy nocujacych na terenie gry dopuszczalne s3 namioty wspélczesne pot
warunhiem, Ze zostang odpowiednio zamashowane lub przukryte w taki sposob, aby nie byto widac
elementéw wspélczesnych i imitowaly namioty historyczne (dopuszczalne jest zamashowanie
wspblczesnego namiotu poprzez przyhrycie go w calosci biala, niewzorzysty thaning w taki
sposob, by imitowal historyczny).

o podstawowa apteczk¢ pierwszej pomocy oraz sprawna latarke. Smieci  Uczestnicy,

_ zobowlqzam 53 samodzielnie zbierac i trzymac je w miejscu niewidocznym, a po zahonczemu 0
grg dostarczyc je do miejsca wshazanego przez organizatora. '




Poza gra (off-game) zmajduja si¢ wnetrza namiotéow Uczestnikow — kategorycznie
zakazane jest wchodzenie do cudzych (nie swoich) namiotéw bez wyraznego zaproszenia.
W namiotach mozna przechowywaé rzeczy niezwiazane z gra, jak wspétczesne ubrania,

wode w plastikowych butelkach, Zywnos¢ itp.

(Dbozy nie sa strefami poza gra — w obozach gra frwa caly czas. Dznacza to, zZe
mozliwa jest rowmiez walka w obozach — konieczne jednak jest zachowanie zasady
bezpieczenstwa. W przypadku, gdy Uczestnicy przebuwajacy w obozie zostana zaatakowani
wshazane jest, aby nie walczyé w bezposredniej bliskosci ogniska czy odciagéw od
namiotéw. Zalecane jest, aby walczacy Uczestnicy raczej kierowali si¢ w trakcie walki
w miejsca bezpieczniejsze, a jezeli oboz jest tak uformowamy, Ze nie da sie bezpiecznie
walczyc — lepiej zaniechac ataku i poczekac na lepsza sposobnosc lub dac obronicom czas

na wyjécie z obozu i walke w bezpieczniejszych warunkach.

Razda druzyna ofrzyma worek lub skrzynie z zélta wstazka, przeznaczone na
przechowywanie Przedmiotow Istotnych. Skrzynia nie moze by wynoszona poza obéz ani
chowana. w namiocie — jej funkcja jest przechowywanie Przedmiotow Jstotnych w czasie,

kiedy druzyna jest poza gra — aby umozliwi¢ innym postaciom zdobycie zawartosci.

Przyktad: Druzyna siedzi w obozie wokdét ogniska. Z zarosli nagle wypadaja =
potepiericzym wrjciem biczownicy. broricy dobywaja broni i parujac ciosy oraz szachujac
wroga bronia cofaja si¢ poza oboz, by walke toczyc w miejscu wygodniejszym, =z daleka od
ogniska oraz rezstawionych namiofow. Whdzac, Ze druzyna cofa si¢ w kierunku przeciumym
do namiofow afakujacy nie napieraja do czasu, aZ ryzyko przypadkowego wdepniecia w ogieri

zmaleje.

£ Przedmioty Istotne, Waluta, Zapasy, Spaczed, Zloto

W czasie gry Uczestnicy beda mogli znajdowac, zdobywaé, wymieniaé miedzy soba

lub odbiera¢ sobie Przedmioty Jstotne, czyli potrzebne do realizacji zadan fabularmych.
Hazdy taki przedmiot oznaczomy jest zotta wstazka. Przedmiot fabularmy zawsze moze
by¢ odebramy akhyumemu Uczestnikowi, w dowolny sposob, ktéry nie famie podstawownch
reguf gry i nie zagraza ayciu i zdrowiu gracza. Mozliwa jest kradziez, wyrwanie z reki,

. odgrywane wymuszenie wydania przedmiotu, wykupienie lub wymiana a fakZze ograbienie ,{%

8 komunikuje, Ze dokonuje przesbuhama — pokonany uczestnik ma obowiazek wgdac i
pwsoysthie posiadane Przedmioty Jstotne. '




W przypadka gdy Uczestnik posiada przy sobie przedmiot fabularmy a zamierza przejsc

w stan nieaktywny (off-game) powinien oddac przedmiot innemu Uczestnikowi lub pozostawic

go w obozie druiyny — w przydzielonych kaZzdej druzynie przez organizacje worku lub shrzyni
oznaczonej zolta wstazka. Skrzynie i worki na skarby druzyny maja obowiazek przechounywac
na obszarze swojego obozu i nie moga ich wynosi¢ poza jego teren. Skrzynie i worki moga bué
zawsze ograbione z zawartosci przez inmych Uczestnikow. Zakazane jest umieszczanie przedmiotéw

fabularnych w namiotach Uczestnikow, gdzie inni uczestnicy nie maja, wstepu.

Typem Przedmiotu Jstotnego sa ksiegi, woluminy i grimuary o potencjalnie wielkiej wartosci dla
wtajemniczomych, a ktére jak glosi plotka byhy zgromadzone przez nycerzy zakonmych podezas wypraw
i gromadzone w Katakumbach pod kemandoria — ksigga bedaca Fstotrym Przedmiotem bedzie rowniez
oznaczona *olta wstazka (zazumezaj w postaci zakladki wewmatrz). Przujmuje si¢ — dla prawidlowego
przebiegu gry, Ze ksiegi sa napisane w nieznamych, obcych jezyhkach i tylko postacie posiadajace
umiejetnosci czyfania w fych jezykach sa w stanie je odczytac (umiejetnosc te przyznaje i potwierdza
organizator). Postacie pofrafigce odczytywaé runiczme alfabety oraz jezuki magiczne moima spotkac
w miasteczhu Gresit — w szczegdlnosci Antykwariusz bedzie w stanie — za odplatnoscia — ustalic

aufora ksicgi, jej fytut i zawartosc.

Podczas gny bedzie moina odnalezc zloto w sztabach oraz odtamki spaczenia — z ocaywistych wzgledow
nie ma koniecznosci by fe typy Przedmiotu Istotnego byhy oznaczane Zotta wstazka — podiegaja one
jednak wszystkim pozostahym zasadom dotyczacym Przedmiotow Jstotmych. Spaczef, z uwagi na swoje
magiczne pochodzenie i wiasciwosci moZe wywolywac niepedadane shutki przy diuzszej ehspozycji
na jego dziatanie — ewenfualne efekty moga zostac okreslone indywidualnie przez organizatora w
trakcie gry. Spaczen jest tez frahtowany przez wladze jake konfrabanda i fowar kférego posiadanie
jest niebezpieczme i zakazane — postacie Uczestnikow powinny uwazaé by z jego pesiadaniem sig

nie afiszowac.

£ Walufa — szelagi

Szelagi sylwanskie — monety bite przez hrabiego Uladimirescu pelnia w trakcie gry funkcje waluty
wymiennej dla Uczestnikow. Sa praydzielane przez generala jako Zotd dla jego Zolnierzy, jako nagrody za
wykonanie zadan lub uznaniowo. JHoima je takze znaleZé na ferenie gry lub pozyskac od inmych

Uczestnikow. Szelagi Uczestnicy powinni przechounywac i przenosic w sakiewkach lub mieszkach w

k| kolorze zottym, ktére kazdy Uczestnik powinien mieé przy sebie w widocznym miejscu (np. przy

* pasie, na szyi) — kazdy Uczestnik zobowiazany jest we wlasmym zakresie zadbac, by taka posiadac,
. Zawarfosc tez Zoltej sakiewhi zawsze moZe feZ zostac zrabowana przez innego Uczestnika. Szelagow

* nie frzeba oddawac przy przejsciu Uczestnika w tryb nieaktywny (off-game).

f" "l Za szelagi bedzie mozna nabyé od postaci Lokalmych w miasteczhu Gresit przekaski, piwo lub

'\'_. imme napoje, dreuno opatowe a takZe inne dobra lub ustugi, rownie? o charakterze fa.l:ularnﬂm.
. _&eh_gi bedzie mozna pozyskaé w trakcie gry zardwno poprzez ich znalezienie w ferenie,
- odebranie innym postaciom, handel lub w zamian za wykonanie zadaf lub prace — ) \

clecert mozna i nalezy poszukiwac u mieszkaiicéw miasteczka.




Zapasy maja posta¢ worka z odpowiednim napisem, przewiazanego 26tta wstazha. Podczas gry
symbolizuja i petnia funkcje zapasow Zywmosci, wody i sSrodkéw konserwacji broni, pancerza
i wyposaZenia. Tozna je nabyé w miasteczku Gresit lub pozyskac w inny sposob, np. poprzez
nagrode za wykonanie zadania lub zrabowanie czy kradziez inmym druzynom. Zapasy powinmy

buc przechouywane w obozie druzyny.

Zapasy sukcesywmie si¢ zufywaja — organizator w regularnych odstepach czasu bedzie
przeprowadzac obchod obozow w godzinach (10:00-11:00, 14:00-15:00 i 19:00-20:00) i obierac
od kazdej druzymy worek z zapasami, symulujac w ten sposéb ich wykorzystanie. JezZeli druzyna
nie zwrdci organizatorowi worka zapasow przez dwa obchody pod rzad — zostaje ostabiona
z powodu niedozywienia a jej wyposazenie nie nadaje si¢ do prawidtowego uiythu wskutek
zaniedbania i do czasu zwrdcenia worka podczas kolejnego obchodu nie moze wiywac pancerzy.
Przedstawiciel druzyny moze réwniez w godzinach obchodu dostarczuy¢ worek z zapasami
do wyznaczonego przez organizatora miejsca, co spetni ten sam efekt co odebranie worka

przez organizatora podczas obchodu.

Pakiety Opatrunkowe i Mikstury lecznicze

W trakcie gry mozliwe jest przywracanie postaciom Uczestnikéw punktéw Zywotnesci poprzez
symulacje leczenia polowego — jest to dodatkowa mozliwosc edzyskania punktow Zywotnesci.
Pakiet opatrunkowy moina nabyé w miasteczku Gresit lub pozyskaé w inny sposéb podczas gry
od innych druzyn lub postaci — ma on forme woreczka przewiazanego Zétta wstazka, zawierajacego

masé i bandaz.

Leczenie przy pomocy Pakietu opatrunkowego jest szybsze (frwa jeden obrot klepsydry trzyminutowej)
i moZe nastapi¢ w dowolnym miejscu na terenie gry. Jeden pakiet moze unyleczyé petna ilosc punkiow
ywotnosci jednege Uczestnika. Aby proces leczenia byt shuteczny leczaca postac naktada
opatrunek na ranna postad Uczestnika przez czas przesypania klepsydry — jezeli ta akcja zostanie
przerwana przez przeciwmika leczenie nie dochodzi do skuthu i pakiet jest zmarmowamy. Pakiet
jest jednorazoun;, nie mozna go uzyé ponownie (wykorzystany pakiet nalezy zwrécié organizacji

W Wwyznaczonym miejscu).

Mikstury lecznicze mozna nabyé w miasteczhu Gresit lub pozyskac w inny sposéb podezas g,
od inmych druzyn lub postaci — sa to mate buteleczki przewigzane Zétta wstazha. Jch
uycie (wypicie zawartosci) powoduje natychmiasfowe preywrocenie postaci pelni punktow 45

B Zywotnosci (wyhorzystang buteleczke nalezy zwrécic organizacji w wyznaczonym ¢

) miejscu).

k"




Jest to miejsce wokot ktdrego skupiac si¢ bedzie glouma historia gru, jak rowniez miejsce mymiany”
handlowej, nabywania towaréw i uslug oraz uzyshiwania zlecen dla druzyn. Miasteczho, jakkolwick
niewielkie — nie jest mozliwe do odtworzenia w warunkach gry w calosci. Lokacja miejska gdzie

odbywac si¢ bedzie gra stanowi Dzielnice Bramna — jedynie unycinek i czes¢ wickszej, miejshiej calosci.

u kupcow i faktorow handlowycl nabywaé moima Zapa.s_g i inne fowary, a fakZe zbywac przedmiofy
lub przyjmowac zlecenia na dostarczenie honkretnych przedmiotow. Dziatac bedzie Swiatynia
swiadczaca za dobrowolna ofiara uslugi lecznicze lub sprzedajaca Pakiety @patrunkowe oraz
Apteka w ktorej mozna Rupic shladniki czy Wlikstury Tecznicze. U Lichwiarza mozna zaciagnac
pozyczke — jednak frzeba ja bedzie zwrocic, a biada nierzetelnemu dtuinikowi. U Rarczmarza moina
zjes¢ i wypié, postuchac plotek lub szuka¢ informacji. U Drwala kupic moima drewno na opal,
u Kowala dokonac napraw. Wszysthie Postacie Lokalne maja wiasne cele i zadania fabularne
i niewatpliwie beda potrzebowaé pomocy Prayjezdnych w ich realizacji — warto z nimi rozmawiaé

i obserwowac, jak beda rozwijac sig wydarzenia.

W miasteczhu pojawili si¢ fakze Biczownicy — zdesperowani i oszaleli fanatycy, gleszacy mychle
nadejscie horfica czasow — nikt nie wie czego sie po nich spodziewac, wiadomo jedynie Ze z Razdym
dniem pojawia si¢ ich coraz wigcej.

W Antykwariacie mozna zbywaé lub identyfikowaé i thumaczyé Ksiegi lub inne Przedmioty Istotne,
a fakze szukac lub zlecad poszukiwanie informacji — jezZeli drunyma bedzie ich potrzebowad, byé moze
w hsiegach znajdowac si¢ beda odpewiedzi na nurtujace ich pyfania. Jest fo forma komunikacji
Uczestnikow z organizacja — jeZeli druiyna napotha problem naturny fabularmej — moze zwracic sic do

Antykwariusza o poszukanie w ksiggozbiorach rozwiazania.

Praytutek dla oblakanych — Postacie Uezestnikow moga zostaé czasowo, jezeli bedzie to uzasadnione
okolicznosciami — osadzone czasowo w przytuthu dla oblakanych, ktory pefni wobec braku ciemnicy
w Gresit — takZe funkcje aresztu lub izby wyfrzeZwien. Osadzenie wynikac moze z uyroku Sedziego
lub by¢ efektem zachowania postaci i reakcji mieszkancéw — po odbyciu kary lub ustaleniu, Ze nie

zagraZza on sobie i ofoczeniu oraz zdrown jest na ciele i umysle - osadzomy jest zwalniamy

Prawo i sprawiedliwosc

W miasteczhu obowiazuja lokalne prawa spisane w Statutach Sylvanshich nadamych przez przodhow
bhrabiego. Uladimirescu przy lokagji miasta na prawie marienburskim. Znama z niecheci do obaych
i praybyszy, rodzina ustanowila prawo surowe dla prayjezdmych, fagodne jednak dla mieszhaficow —
inne przepisy obowiazuja Lokalnych, a inne Przujezdnych. Wymiarem sprawiedliwosci zajmowac sig

i F bedzie rezydujacy aktualnie w Oresit Sedzia. Wiadny bedzie rozstrzygaé spory pomigdzy mieszhanicami

e

\Gresit i Prayjezdnymi oraz pomigdzy Przyjezdnymi — konieczne w fym celu jest zfozenie skargi, |

wshazanie swiadkow i swojego roszczenia. Procesy w Gresit odbywaja sie publicznie, ha2
b

Zainteresowany moZe wzia¢ w nich udzial.

L




Jezeli ktos z przybyszy zawini mieszkaricowi miasteczka lub nastawac bedzie na jego
aycie, zdrowie lub mienie w miasteczhu — moze w zaleznosci od rangl przewinienia,
po przeprowadzeniu publicznego procesu — obcigzomy grzywna, kara batoZenia,
aresztu lub w przypadkach skrajmych — oblozony najsurowsza kara infamii.
Wymierzana na okreslomy w godzinach czas kara infamii oznacza wyjecie spod prawa
i zakaz udzielania jakiejholwick pomocy skazanemu, zakaz zawierania z nim uméw,
bandlu czy Swiadczenia na jego rzecz uslug jak réwniez prawo i obowiazek, by
infamisa atakowaé i mu szhedzic, a co kto przy nim znajdzie stanowié bedzie go
prawnie nabyta zdobycz.

Sedzia whadny bedzie wynajac do wykonania wyrokéw dowolne osoby kiore uzna za
wlasciwe — tak umocowane postacie stajg sie na czas zadania przedstawicielami prawa
i porzadku. Hloga oni, na zlecenie Sedziego, egzekwowa¢ zasadzone dlugi, aresztowaé

i doprowadzaé podejrzamych lub skazanych albo wykoenac inne jego wyroki.

IWalka

W trakcie gry postacie Uczestnikow moga ze soba walczyé przy pomocy dopuszczomych
przez organizatorow bezpieczmuych replik broni biatej oraz broni dystansowej (jak tuki

i kusze) miotajacych bezpieczne pocishi pacynowe. HaZda replika broni podlega weryfikaciji

przez organizatorow przed rozpoczeciem gru, informacje o miejscu i czasie sprawdzania
beda udosfepnione w osobmym ogloszeniu.

Walka powinna byc prowadzena w spesob bezpieczmy, = odpowiednim — proporcjonalmym
do okolicznosci — zastosowaniem sily uderzenia i miejsca trafienia. Dopuszczalne jest
przepychanie — poed warunkiem zachowania zasady bezpieczenstwa oraz odpowiednich
proporcji sity, masy, opancerzenia i inmych czynnikéw majacuch potencjalnie zmaczenie
dla unywolania obrazen. T praypadku spowodowania uszczerbku na zdrowiu Uczestnik,
ktdry go swoim dziataniem spowodowat bedzie uwazamy za odpowiedzialnego. Dopuszczalna
jest walka w nocy, jednakie ze szczegdlmym uwzglednieniem zasady bezpieczenstwa.
Uczestnicy, ktorzy nie cheg brac udziatu w nocmych walkach lub akejach powinni oznaczyé
si¢ jako nieaktywni lub gdy wymaga tego sytuacja stosowac stowa bezpieczenstwa. Jezeli
Uczestnik nie chee walczyé z przeciwnikiem np. majacym znaczng przewage liczebng -
moze si¢ poddac, powinien fo jednak zrobic¢ w sposob wnrazwy i nie pozostawiajacy watpliwosci.

Ze wzgledéw bezpieczenstwa zakazane sa intencjonalne i umyslne ciosy w twarz i krocze,

. zwlaszcza pehniecia i sztychy. Zakazana jest walka wrecz. Zakazane jest stosowanie
: - rzutéw, chwytéw unieruchamiajacych, dzwigni, duszen lub inmych podobmych technik
i zapasniczych lub fechnik sztuk walki. Zakazane jest chungtanie rekami za bror (jakikolwiek
element), a takZe jej unieruchamianie czy klinowanie o cialo (dopuszczalne jest klinowanie
“broni o bron lub o tarcze). Zakazane jest przuciskanie do szyi uczestnika broni posiadajacej
 rdzen. Zakazane jest chumtanie rehami za farcze, pancerz czy elementy zbroi lub
stroju przeciwnika.




K Punkty zywotnosci

Walka odbywa si¢ w systemie uwzgledniajacym punkty sywotnosci. Kazda postaé posiada 3 punkty

aywotnosci a ich tloS¢ moze zosta¢ zwickszona przez noszomy pancerz.

Hiektore postacie, w szczegblnosci stworzenia fantastyczne lub magiczne — moga dysponowac

wichsza iloscia punktéw ywotnosci, ktore ustala organizator.

W przypadku, gdy ilos¢ punktéw Zywotnosci postaci spadnie do zera, jest ona ciezko ranna i nie
moze dalej walczé, biegac ani podejmowac inmych czynnosci poza waywaniem pomocy lub powolmym
poruszaniem si¢ w kierunku obozu lub miasteczka. Zaleca si¢ by faka postac wyraznie swoim
zachowaniem sugnalizowata Ze jest ranna. T szczegélnosci ranna postac nie moze zadawac obrazen
innym postaciom. Dopuszczalne jest po ofrzymaniu cigzkich ran przejécie przez Uczestnika w fryb
nieakhyumy (oj'j'-game} celem udania si¢ do swojego obozu — wskazane jednak jest by odczekac
az inne pozostale przy iyciu postacie oddaly sie, a do tego czasu pozostanie na ziemi jako cigzko

ranmy.

1li?dopu5:fczainr jest glosne liczenie punkféw Hywotnosci innym czestnikom lub upominanie innego
Uczestnika o uyczerpaniu jego punktéw Zywotnosci — w przypadku powzigcia uzasadniomych

ejrzen, e damy Uczestnik narusza zasady walki, 7y zalosic nizatorom.
pjrzen, ze damy Uczestnik narusza zasady walki, nale tosic to organizatorom

Pancerz

Hoszenie pancerza zwigksza punkfy Zywotnosci postaci — fylko w czasie, kiedy fakfycznie jest
ubrany, }"rztulidujc sig cztery s(refg opancerzenia: nogi (od biodra de sinp‘g). korpus (od szyi do
biodra), rece (od barku do dtoni) i gtowe. Jezeli posta¢ posiada pancerz ktory zastania co najmniej
50% strefy, uznaje sie ja za opancerzong. Opancerzenie kazdej strefy dodaje jeden punkt Zywotnosci.
Ha potrzeby ustalania punktéw pancerza przyjmuje sic Ze nie ma znaczenia z czego pancerz jest
wykonamy — czy jest to kolczuga, zbroja plytowa, lamelkowa czy naramiennik skorzany, istotne jest
by nie bylo watpliwosci, Ze jest to element opancerzenia a nie ubiorw.. T razie watpliwosci —

decyduje organizator.

Przyktad 1: Pancerne rekawice zaslaniajg jedynie dfonie — ponizej 50% strefy opancerzenia rak —

nie dodaja punktu Zywotnosci,

P@ktad 2: Uczestnik ubrany w helm garnczkouny (porlali 50% zakmycia strefy opancerzenia
. .h'g‘touly_) i napiersnik (ponad 50% zakrycia strefy opancerzenia horpusu) oraz stalowe sahatf:pg'-
¥ (ponizej 50% zakrycia strefy opancerzenia nég) uzyskuje dodatkowe 2 punkty Zgwotnodci de

ch 3. Razem posiada 5.
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:Il}alha bezposrednia

Walka bezposrednia nastepuje przy wiyciu bezpiecznych replik broni bialej. Hazde trafienie

w czesC clala postaci, niezaleimie cay opancerzona czy tez nie, powinno byc uznane za skuteczne
i powodujace utratg punktu imwotnosci. Elementem edgrywania walki jest réwmiez odgmpwanie
trafiei — zalecane jest, by postac trafiona odegrala sile i charakter ciosu, np. poprzez

odrzucenie do tytu.

Tliedopuszczalne sa walka i zadawanie obrazei z pozycji lezacej lub z pozycji pestaci, ktdra
mozna zinterpretowac jako ciezko ranna i wylaczona z walki. Miedopuszczalne rdwniez jest
udawanie cigzko rannego lub zabitego.

alka dystansowa — tuki i kusze, bron miotana

Walka dystansowa moze odbywac si¢ przy uwiyciu zweryfikowamych przed gra i bezpiecznych
replik broni miotajacej pociski: bezpiecznych kusz i lukéw o energii wylotowej dla strzat 273,
a dla beltéw - 183, z uiyciem wylacznie bezpieczmych strzat lub beltow przeznaczonych do
wykorzystania w grach typu LARY, pochodzacych producentow gwarantujacych ich
bezpieczenstwo. ¥lie sa dopuszczalne modyfikacje strzal i beltow, za wyjatkiem oznaczenia

wlasciciela na promieniach.

Zakazane jest celowanie i infencjonalne strzelanie w twarz lub krocze. Wskazane jest celowac
w nogi przeciwmika, a im blizej cel sie zmajduje fym niZej naleiy celowac. Ila bliskich
dysfansach, tj. ponizej 10 m naleZy stosowac przy tukach jak najmniejsza, ale pozwalajaca
na trafienie celu sile naciagu. Strzelec powinien przed oddaniem strzatu kaiderazowo upewnic
sig, ze strzala lub belt jest w odpowiednim stanie technicznym, nie jest uszkedzoma lub
ubrudzona ani tez Ze pacyna nie nasiakla woda. W kazdym jednak wypadku strzelec jest
odpowied=ialny za shuthi swojege strzalu i powinien stale miec na uwadze =zasade

bezpieczenstwa.

Zakazane jest wiywanie broni dystansowej jak kusze i tuki po zmroku oraz w stanie po uwyciu
alkoholu.

Zakazane jest podnoszenie i strzelanie cudzymi strzalami lub beltami (edstrzeliwanie).

Trafienia pociskiem z broni dystansowej naleiy traktowac fak samo jak frafienia bronia biala,
tj. niezaleimie od miejsca trafienia powoduja utrate punktu ywotnosci.

Whystrzelone strzaly i belty strzelcy powinni zbiera¢ samodzielnie. W praypadku znalezienia ich
na terenic gry dowolny Uczestnik moZe je zebrac i oprzec o najblizsze drzewo w widoczmym
miejscu. Dopuszczalne jest poszukiwanie i zbieranie strzat przez Uczestnika nieakiywnego
z zasfrzeZzeniem, Ze nie moze przeszkadzad aktyumym Uczestnikom. Tlie jest dopuszczalne
podniesienie cudzej strzaly i unystrzelenie jej.

Dopuszezalne jest stosowanie bezpieczmych replik broni miotanej — nok, oszezepow, toporkow itp.
Sila rzutu powinna byc proporcjonalna do opancerzenia celu, odleglosci, masy i twardosci repliki
broni. Zakazane jest intencjonalne rzucanie w twarz lub krocze uczestnika. Miotajacy jest
odpowiedzialmy za skuthi swojego rzutu i powinien mie¢ stale na uwadze zasady bezpieczenstwa.
Trafienie bronia miotana odbiera jeden punkt ywotnosci, niezaleimie od miejsca trafienia.

Stosowanie broni palnej, w szczegdlnosci czarmoprochowej, nie jest dopuszczalne poza
L mnEnaczonym przez organizacje miejscem i czasem i moze odbywac sic wylacznie przez
. osoby odpowiednio przeszkolone, z zachowaniem wszelkich nymogéw dotyczacych
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stuza do ochromy przed trafieniami, zaréwmo od broni biatej jak i dystansowe).
Zablokowanie ciosu lub strzaty tarcza nie poweduje utraty punktu Zywoemosci (tarcze s
uznawane za nieprzebijalne). Tarcze, niezaleinie z jakiego sa wykonane materiatu aby

buty dopu ne do gry musza mieé zabezpieczone wytlumiajacym materiatem ranty.

Rany, leczenie i powrdt do gry

W trakcie gry postac Uczestnika moze zostac cietko ranna — najczesciej w czasie walki,
kiedy ilos¢ jej punktéw mwofnesci spadnie do zera. Ciezko raniona postaé powinna w
sposdb bezpieczny dla siebie i inmych Uczestmikéw upasé na ziemie i na nicj pozostac.
Uczestnik, ktérego postaé odniosla ciezkie rany powinna to odpowiednio odgrywad
(utykaé, kraywi¢ sie = bélu, trzymaé sie za bolace miejsce itp.). Ciezko ranna postaé
nie powinna si¢ samodzielnie szybko przemieszczac — wskazane jest upasé na ziemig i fam
pozosta, dopuszczalne jest czolganie si¢ lub poruszanie powolnym krokiem odgrywajac
rannego, wzglednie poruszanie sie przy pomocy towarzysza. Do momentu uleczenia
ranna postac nie moZe shutecznie walczyc ani podejmowaé inmych akeji wymagajacuch
pelnej sprawnosci. MoZe zostaé wnyleczona na miejscu, doprowadzona lub doniesiona
przez towarzyszy do obozu lub innego miejsca gdzie moZe byé wnjleczona. Ranna postac
lezy, czy postac stracila

zeli postac jest przytomma, moze méwic, krayczed czy

w interakcje z innymi graczami — nie moZe jednak walczyé, strzelaé, uciekac

Postac ranna lekko, czyli dysponujaca jakimikolwiek punktami ywotnosci nie ma ograniczer
w poruszaniu czy podejmowaniu akcji — zalecane jednak jest, aby nawet lekkie obraZenia

odgrywac.

Teczenie

Postac ranna moZe zosta¢ wyleczona w dowolnym miejscu na ferenie gry przez inna postac

b posiadajaca Pakiet Opatrunkowy (nie jest dopuszczalne samoleczenie) poprzez odpowiednie

'f'odc‘qranie procesu leczenia. Proces leczenia trwa jeden obrét Klepsydry trzyminutowej i

t ;ﬁ;.mwa pojedynczy Pakiet Opatrunkowny, a postaé moze kazdoczesnie leczyé fylko jedna
:jrdyn za postac (nie jest dopusz

< r':',. przénﬁa.llle leczenia w jakikolwiek sposob powoduje koniecznosc rozpoczecia

procesu od nowa. Haida druiyna ofrzyma od organizafora klepsydry do’,
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Zaleca sig by leczenie przy pomecy Fakietow Opatrunkownych nastepowate po zakonczeniu
potyczki, kiedy nie ma bezposredniego zagroZenia ze stromy przebywajaaych w poblizu
aktyomych przeciumikow. Dopuszczalne jest by masci leczniczej nie naktadac na leczonego
Ueczestika i sobie tego nie fyczy - wéwczas naleiy jq wyrzucic aby zasymulowad Ze

Pakiet Opatrunkouny zostat zuinty.

Postaé ranna moze wiyé Mikstury Leczniczej samodzielnie - jezeli ja posiada lub otrzyma.

Powrodt do gry po utracie wszystkich punktow zywotnosci

zho ranna postac, jezeli nie zostanie jej udzielona pomec leczniczs s oczekiwania na
pomoc zaleiy od Uczestnika - ranny - jezeli fak zadeayduje - moze lezec nawet godzing
i wzywac pomocy) moze wrocic do gry poprzez udanie sig do swojego obozu i edczekanie
tam pigciu obrotéw klepsydry trzyminutowej. Uczestnik w takim wypadku przechodzi w trub
nieakfywmy (off-game) na czas podrozy do obozu.

Smierc ostateczna lub wyeliminowanie postaci z gry

W praypadku gdy Uczestnik zadecyduje, e ogrywana przez niego postac umrze lub gdy
podejmie decyzje, Ze nie ma checi lub uzasadnienia by graé nia dalej (np. wskutek relacji
z innymi postaciami) — Uczestik ofrzyma od organizacji odpowiedni stréj i na czas do
koica gry dolacza do DBiczownikiw - co symuluje ich zwickszajaca sie liczebnosc

zwiastujaca niewqfplisny koniec swiata.

Sankcje za naruszenia zasad gry

W) przypadku stwierdzenia naruszenia przez Uczestnika zasad gry organizator lub wskazana
osoba pr niego upowainiona jest uprawmiony do nalozenia na Uczestnika kary -
proporcjonalnej i uz onej od stopnia przewinienia i sposobu naruszenia zasad, a fakze
tego, czy naruszenie bylo umyslne i czy nastapifo po raz pierwsny Hara moze byé
unyymierzona w formie:
- ustnego upomnienia;
~ polecenia udania si¢ do punktu poczatkowego (obozu) jake Uczestnik nieaktyumy

i powrotu do gry = tego punkfu;

polecenia udania sig do punktu poczathowego (obozu) jake Uczestnik nieakfyumy

i powrotu do gry po edliczeniu odpowiedniego czasu, wg zasad powrofu do gmy

po odniesieniu cigzkich ran;

polecenia udania sie do strefy off-game jako Uczestnik nicakfywmy i pozostania fam

poczathowego (obozu) w celu podje
usunigeia z gry w frybie natychm

¢t natoiné moga wytacznie organizs

3 Deagzje organiz
._-'[Iﬁnsfnikdm i 53 ostateczne. Rwestionowanie decuyzji organizatora w sprawie kany |




