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ZASADY OGOLNE

Bezpieczenstwo - bezpieczenstwo grajacych jest zawsze priorytetem. Wszystkie dziatania stanowigce w danej sytuacji
zagrozenie dla zdrowia gracza lub mogace doprowadzi¢ do niebezpiecznej sytuacji, s3 zabronione pod grozba wyklu-
czenia z gry. Jesli jakakolwiek zasada spisana w Mechanice powodowataby stworzenie sytuacji niebezpiecznej, zasade
taka nalezy zignorowac.

Gra bez bolu - gracze na GG Fornostu maja prawo do komfortowej zabawy bez do§wiadczania bélu fizycznego lub psy-
chicznego. Nalezy zachowac¢ szczegdlne bezpieczenstwo podczas odgrywania walki i odgrywania wszelkich agresyw-
nych interakcji.

Stowa bezpieczenstwa - dla sterowania intensywnoscia scen i zapewnienia graczom poczucia bezpieczenstwa, istnieja
trzy stowa bezpieczenstwa: Red, Yellow, Green.

Wypowiedzenie stowa “Red” oznacza, ze dana scena/interakcja ma zosta¢ przerwana.”Yellow” oznacza koniecznos¢
zmniejszenia intensywnosci interakeji. Wypowiedzenie “Green” oznacza prosbe o zwiekszenie intensywnosci odgry-
wanej sceny.

Stowa bezpieczenstwa stuza dbaniu o komfort graczy. Uzywanie stow bezpieczenstwa dla uzyskania przewagi w grze
jest zabronione.

Opaski - gracz moze wej$¢ na gre noszac na prawym ramieniu zielona lub czerwona opaske, ktére sa odpowiednio
deklaracja checi odgrywania scen z wieksza lub mniejsza niz przecietna intensywnoscia. Gracze posiadajacy opaski
nadal moga wptywaé na intensywno$¢ odgrywania przez stowa bezpieczenstwa.

Kary - gracz tamiacy zasady Mechaniki lub poprzez swoje nieuzasadnione fabularnie zachowanie psujacy zabawe
innym graczom moze otrzymac ostrzezenie od MG lub zosta¢ wykluczony z gry.

Niepokojace tresci - fabuta Gry Glownej jest nastawiona na odgrywanie wydarzen podobnych do tych, ktére zostaty
przedstawione w tworczosci Tolkiena. Jednakze pewne watki fabularne moga porusza¢ tresci kontrowersyjne lub
niepokojace np przemoc fizyczna, psychiczna, seksualna, okultyzm, torturowanie, zabijanie, przyjmowanie substan-
cji psychoaktywnych etc. Pojawienie sie podobnych watkéw moze tez wynikaé z wolnosci w dokonywaniu wyboréw
przez graczy. Osoby zaniepokojone taka mozliwoscia proszone sa o kontakt z Koordynatorem GG.

SPECJALNE GESTY, OSOBY, ZACHOWANIA | PRZEDMIOTY

Mistrzowie Gry - nadzér nad calym przebiegiem gry maja Mistrzowie Gry (zwani dalej MG). Mozna sie do nich zgta-
sza¢ z pytaniami i watpliwo$ciami w zakresie zasad lub tez z problemami technicznymi. MG biora udziat w grze wiec
wszelkie pytanie powinny w miare mozliwosci by¢ zadane w ramach odgrywania postaci.

Przywoédcy frakcji - moga ostatecznie rozstrzygac spory dotyczace mechaniki gry.

Klimat - W czasie trwania gry oczekujemy od graczy, ze beda podejmowa¢ wytacznie dziatania wynikajace z fabuty
gry i odgrywanej postaci. Zabrania sie uzywania w trakcie gry przedmiotéw nie majacych uzasadnienia w jej Swiecie
(plastikowe butelki etc.), wyjatkiem s3 telefony komérkowe, ktére jednak powinny by¢ wyciszone.

PAX - ogtaszany tylko przez MG, okrzykiem “Pax!”. Po ogloszeniu paxu, gracze musza natychmiast przerwa¢ jakiekol-
wiek akcje. Podczas trwania paxu nie wolno rusza¢ sie, komunikowa¢ ani rozgladaé. Pax konczy MG stowami “Koniec
paxul”.

Nieobecnos¢, gest “skrzyzowane rece na piersi” - gest oznaczajacy, ze gracza nalezy ignorowa¢, poniewaz w tym mo-
mencie nie bierze udziatu w grze np schodzi z terenu gry. Nie wolno stosowa¢ tego symbolu w przypadkach nieuza-
sadnionych.



Przedmioty fabularne - przedmioty oznaczone fioletowa wstazka lub taSma oraz waluta uzywana na grze.

Przeszukiwanie - osobe zwigzana/nieprzytomna/oghiszona mozna przeszukaé. Wymaga to odegrania stosownej sce-
ny, po czym przeszukana osoba musi odda¢ wszystkie przedmioty fabularne.

Kradziez i zabieranie przedmiotéw - kradziez przedmiotéw jest mozliwa poza bronia i przedmiotami nie fabularny-
mi. Wszystkie przedmioty fabularne zostana odpowiednio oznaczone.

Nocleg i sen pomiedzy dniami gry - kazda posta¢ koniczaca dzien ze zorganizowanym noclegiem moze liczy¢ na
wzgledne bezpieczefistwo podczas trwania nocy. Przez zorganizowany nocleg rozumie si¢ nocleg w roztozonym
obozowisku, wynajety pokdj w karczmie etc. Brak zorganizowanego noclegu moze wigza¢ sie z przykrymi konsekwen-
cjami np: napas¢, rabunek. Postacie koficzace dzieh w stanie ,umierajacy/a’- jesli opiekuje sie nimi kto$ rozpoczna
nowy dzien réwniez w stanie ,umierajacy/a”. Jesli opiekun posiada umiejetnos¢ ,Cyrulik”, wracaja do petni sit. Jezeli
postacia nie opiekuje sie nikt, posta¢ umiera. Postacie ranne, ktére maja bezpieczny nocleg zaczynaja kolejny dzien
gry z wszystkimi PZ. Kazda posta¢ na koniec dnia gry musi zadeklarowaé gdzie spedza noc.

Bron i tarcze wykonane przez gracza - O dopuszczeniu bezpiecznej broni wykonanej wtasnorecznie do gry decyduje
MG przed rozpoczeciem LARPa. Przed wlasnorecznym wykonaniem broni lub tarczy nalezy skontaktowac¢ sie z MG.

Bron jako rekwizyt - nie wolno nosié ze soba niczego mogacego stanowié¢ prawdziwa bron (prawdziwe sztylety, noze
i inne ostre narzedzia). Wyjatek stanowia narzedzia uzywane w niektérych lokacjach, pod warunkiem, ze nie beda z
nich wynoszone, sytuacje takie nalezy omowi¢ wczeéniej z MG.

Uszkodzenie broni - w przypadku zniszczenia/uszkodzenia bezpiecznej broni - automatycznie traci ona akceptacje do
uzywania w grze i nalezy ja odtozy¢. Do gry moze wréci¢ po ewentualnej naprawie i ponownej akceptacji przez MG.
Préba walki uszkodzona bronia moze zosta¢ ukarana usunieciem z gry.

ZDROWIE

Kazda postaé zaczyna gre z 3-4 punktami zycia (PZ) zaleznie od rasy.

Opatrunki - kazda postaé¢ moze wnie$¢ na gre 2 opatrunki (najlepiej w postaci zakrwawionych bandazy). Opatrunki
moga by¢ zakladane przez dowolna postaé, zalozenie opatrunku powoduje odzyskanie 1 PZ. W wyniku dzialania opa-
trunkéw mozna odzyskaé tylko 1 PZ chyba, ze pomiedzy uzyciami opatrunkéw postaé otrzymata nowe rany. Opatrun-
ki nie moga przywrécié PZ utraconych w wyniku dziatania mikstur lub czaréw.

Rany - postacie ktore w wyniku walki utracity punkty zdrowia, po jej zakonczeniu moga:
- zalozy¢ sobie lub towarzyszowi opatrunek jezeli taki posiadaja. Zalozenie opatrunku powoduje odzyskanie 1 PZ.
- w wypadku nieposiadania opatrunku nalezy wykona¢ zaimprowizowany temblak lub kule

Odgrywanie ran - Gracz powinien odgrywac rany postaci tak dtugo az nie zostanie w petni wyleczona.

Ogtluszenie/Nieprzytomno$é - postaé mozna przenosi¢ (nieprzytomnych prosimy o wspétprace podczas przenosze-
nia), przeszukiwa¢ etc. Nieprzytomna posta¢ mozna zmusi¢ do wypicia dowolnego napoju.

Umierajacy/a - posta¢, ktora utracita wszystkie punkty zycia pada na ziemie nieprzytomna, nie moze wykonywa¢
zadnej akcji. Jest mozliwo$¢ dobicia takiej osoby, jednak kazdy gracz powinien wiedzie¢, ze zabdjstwo z zimna krwia
powinno sie w wielu przypadkach odbié na jego psychice.

Jesli umierajacemu zostanie przywrécona przytomnos¢, bedzie mégt on cicho moéwié, jeczeé, pi¢ mikstury. Nie moze
przemieszczac sie, broni¢, uzywac umiejetnosci etc.

- Jesli w ciagu 10 minut postaci nie zostanie udzielona pomoc, posta¢ umiera.

- Jesli kto$ zalozy umierajacej postaci opatrunek odzyska ona 1 PZ



Smier¢ - jezeli warunki atmosferyczne na to pozwalaja nalezy jeszcze przez 15 minut pozosta¢ w miejscu, w ktérym
sie zgineto. W najblizszym mozliwym momencie nalezy tez zgtosi¢ swoj stan MG. Po osiagnieciu tego stanu nie ma
mozliwosci powrotu do gry ta sama postacia. Przed zejSciem z gry nalezy pozostawi¢ w miejscu $§mierci wszystkie
przedmioty fabularne.

WALKA

Walka na Forno$cie jest realizowana za pomoca tzw. ,bezpiecznej broni”.
Ogoblne zasady walki:

- obrazenia zadajemy za pomocg cioséw (gléwnie cieé, pchnieé tylko w szczeg6lnych wypadkach) bronia biata

- kazde trafienie bronia biala oraz miotana powoduje obnizenie punktéw zycia o 1

- kazde trafienie bronig strzelecka (tukiem lub dopuszczona do gry kusza) powoduje obnizenie punktéw zycia o 2

- pole trafienia obejmuje cate ciato, jednak nie wolno celowa¢ w gtowe, krocze i szyje. W przypadku umyslnego
celowania w strefy zabronione, ignorowania zasad bezpieczenstwa lub ewidentnej agresji, gracz moze zosta¢
wykluczony z gry

- nie wolno parowa¢ ani wykonywacé atakéw w zwarciu przy uzyciu broni miotanej i strzeleckiej

- za trafienie uznajemy cios, ktdry zatrzyma sie lub odbije od ciala przeciwnika (nie akceptujemy delikatnych
musnie¢ lub otarcia o stroj)

- ciosy musza by¢ wykonane ze stosownego zamachu

- pchniecia mozna realizowa¢ tylko za pomoca broni, bez wewnetrznego szkieletu - nalezy zachowaé szczegélna
ostroznos¢ przy ich stosowaniu

- nie wolno uzywa¢ do walki niczego poza bezpieczna bronia. W szczegélnosci zabrania sie chwytow, rzutéw,
walki wrecz, wej$¢ ciatem, obalania, przyduszania etc.

- Plaz! - jezeli nie chcemy wroga zabija¢ a jedynie obali¢ - ogluszy¢ - mozemy zadawaé¢ mu ciosy krzyczac ,Plaz!”.
Jezeli przeciwnik otrzyma liczbe cioséw oznaczajacych stan ,umierajacy”, pada na ziemie ogluszony.
Posta¢ odzyskuje sprawno$¢ 10 minut po zakonczonej walce.

Pancerze

Uzywanie pancerza wymaga jedynie odpowiedniego stroju. Pancerz moze dawac 1-4 punktéw pancerza (PP), iloé PP
jakie daje zbroja oceniajg MG przed rozpoczeciem gry. Punkty pancerza anuluja obrazenia w trakcie walki i odnawiaja
sig automatycznie po jej zakonczeniu.

Podzial broni

Bron dzielimy ze wzgledu na dtugosc i funkcje:

- Jednoreczna - do 100 cm.

- Dwureczna - od 101 cm - w tej kategorii znajduje sie rowniez bron drzewcowa.
- Strzelecka - tuki oraz w szczegélnych przypadkach kusze o naciagu do 13 kg.

- Miotana - do 15 cm, nie posiadajaca wewnetrznego szkieletu.

Jedynie bronia jednoreczng moze postugiwac sie kazda posta¢. Kazda inna wymaga adekwatnej umiejetnosci.

Bron dwureczna oraz drzewcowa nalezy trzymacé oburacz. Bron drzewcowsa (kije, halabardy) nalezy jedna z rak trzy-
mac w 1/3 dtugosci.

Pociskami do broni strzeleckiej moga by¢ jedynie bezpieczne strzaly (pacynki). Nie dopuszczamy uzycia pacyn wyko-
nanych wilasnorecznie.



TWORZENIE POSTACI

Postacie moga pochodzié¢ z jednej z wymienionych nizej ras. Od rasy postaci zalezy ilo§¢ PZ oraz dostep do niektérych
umiejetnosci.

Kazda posta¢ zaczyna gre z iloscia koron okreslona na karcie postaci.
Ceny w Arnorskich koronach za ustugi sa podobne do cen w Ztotéwkach w Polsce.

Kazda posta¢ moze wybrac 3 dostepne dla niej umiejetnosci.

Kazda posta¢ moze przynaleze¢ do jednej z ras:

Rasy:

- Ludzie - 3 PZ - zaczynaja gre z dodatkowymi informacjami na temat fabuly
- Dunedainowie - 4 PZ

- Hobbici - 3 PZ - zaczynaja gre z dodatkowymi informacjami na temat fabuly

- Krasnoludowie - 4 PZ
- Elfowie - 4 PZ

UMIEJETNOSCI

Organizatorzy Gry Gtéwnej zastrzegaja sobie mozliwo$¢ ingerowania w liste posiadanych przez posta¢ umiejetnosci
ze wzgledow fabularnych.

Komponenty - wszystkie rekwizyty i komponenty potrzebne do zastosowania danej umiejetnosci gracze musza przy-
gotowa¢ we wlasnym zakresie.

Umiejetnosci walki:

- Bron dwureczna - Posta¢ moze postugiwac sie bronia dwureczna i drzewcowa,

- Ogtuszenie - Ogtuszenia mozna uzy¢ tylko na postaci niezwiazanej walka i nie spodziewajacej sie tego, wytacznie
zza jej plecow. Aby wykona¢ ogtuszenie nalezy potozy¢ reke na ramieniu ofiary i powiedzie¢ “ogluszenie”. Posta¢
ogluszona traktowana jest jak nieprzytomna, mozna ja ocuci¢ lub sama powréci do $wiadomosci po zakonczeniu
sceny.

- Eucznik - Posta¢ moze postugiwa¢ sig tukiem lub kusza.

- Nozownik - Posta¢ moze uzywac¢ broni miotane;j.

- Berserker- Posta¢ moze anulowaé dwa trafienia w walce. Nie moze nosi¢ zbroi. Aby umiejetno$¢ dziatata, gracz
musi odegra¢ szat bojowy.

Odpornosci:

- Szybki metabolizm - posta¢ moze zignorowa¢ dzialanie jednej mikstury dziennie.

- Silna wola - postac¢ jest odporna na efekty przerazenia/magicznego strachu oraz stawia opér negatywnym
oddzialywaniom przedmiotéw magicznych.

- Twarda glowa - postaci nie mozna ogtuszy¢.

- Odpornos$¢ na magie - posta¢ moze zignorowac dziatanie jednego czaru dziennie.

Wiedza i zdolno$ci:
- Uzdrowienie - tylko Elfowie i Dunedainowie - posta¢ moze uzywajac okolicznych ziét i nucac melodie przywréci¢

2 PZ wybranej postaci. Posta¢, ktéra zostata poddana Uzdrowieniu niezaleznie od jej stanu zdrowia
nie musi odgrywac ran. Mozna uzy¢ 3 razy dziennie.



- Uczony - postaé zna wszystkie jezyki Srédziemia, rozpoznaje wszystkie Runy, potrafi okresli¢ czy napéj jest zatruty
(gracz moze zadeklarowa¢ otoczeniu ze sprawdza dany napdj i skosztowaé go nie cierpiac efektéw trucizny),
ma informacje na temat $wiata, ktére moze skonsultowa¢ fabularnie z MG w trakcie gry. Postacie z ta umiejetnoscia
nie moga wybra¢ umiejetnosci Berserker ani Bron dwureczna.

- Zielarstwo - posta¢ potrafi wazy¢ mikstury i rozpoznawaé trucizny (patrz “Uczony”). Rozpoczyna kazdy dzien gry
z 5 miksturami.

- Cyrulik - moze przywréci¢ 8 punktéw zycia dziennie. Uzycie ,Opatrunkéw” nie liczy sie jako zuzycie punktow z
limitu. Wymaga odegrania dtugiego leczenia i opatrywania ran.

- Kowal runéw - posta¢ potrafi wykuwac runy na przedmiotach. Rozpoczyna gre z 4 runami.

- Bywalec - ma informacje na temat otoczenia i relacji spotecznych, ktére moze skonsultowa¢ fabularnie z MG
w trakcie gry. Rozpoczyna gre z dodatkowymi 300 koronami.

- Czarodziej - posta¢ potrafi korzysta¢ z magii. Rozpoczyna gre z 4 efektami magicznymi, uzgodnionymi z MG.
Chec¢ posiadania tej umiejetnosci i wizualna forme zakle¢ (patrz Magia) nalezy skonsultowaé z MG przed rozpocze-
ciem konwentu. Postacie z t3 umiejetnoscia nie moga wybraé¢ umiejetnosci z kategorii Umiejetnosci walki.

Zasoby:

- Bogacz - Posta¢ zaczyna gre z dodatkowymi 600 koronami. Umiejetno$¢ mozna wybraé¢ wielokrotnie.

- Wlasciciel ziemski - posta¢ posiada ziemie, nieruchomosci etc. generujace staty dochéd. Rozpoczyna gre z dodatko-
wymi 200 koronami, oraz dokumentami potwierdzajagcymi prawo do wyzej wymienionego majatku
(do przygotowania przez gracza).

- Ukryta kieszen - posta¢ moze w $redniej wielkosci sakiewce schowa¢ przedmioty i monety. Do przedmiotéw dostep
ma tylko wlasciciel, nie mozna ich ukras¢, nie mozna ich zabra¢ podczas przeszukania.

PRZYSIEGI

Kazda z postaci moze w obecnosci §wiadkow ztozy¢ uroczysta przysiege, ktoéra jest gwarancja dotrzymania umowy.
Ztamanie takiej przysiegi bedzie wigzalo sie z powaznymi konsekwencjami ze $miercig wiacznie. Przysiegi takie skia-

da sie jednak tylko w wyjatkowych i podniostych sytuacjach.

MAGIA

Czarodziej rzucajacy zaklecie musi wykona¢ dwie czynnosci:

- wypowiedzie¢ formute zaklecia zaczynajaca sie od stow “Lasto beth lammen!”, po ktérych nastepuje klimatyczny
opis dziatania zaklecia.

- wykona¢ element wizualny zaklecia zalezny od specjalizacji czarodzieja. Forme wizualna zakle¢ nalezy skonsulto-
wac¢ z MG przed rozpoczeciem konwentu. Uzywane w zesztych latach formy to - magiczne znaki, kregi mocy,
wstegi mocy.

Dostepne efekty magiczne:

- Bariera - posta¢ moze wykona¢ wyraznie widoczna dla graczy bariere (adekwatna do sposobu uzywania magii,
np: magiczna wstega), ktora jest nieprzekraczalna przez zadna istote tak dtugo, jak czarodziej podtrzymuje zaklecie.

- Prawda - zmusza wybranga posta¢ do odpowiedzenia “tak”, “nie” lub “nie wiem” na jedno pytanie czarodzieja
zgodnie z wiedza postaci. Zaklecie aktywuje sie po dotknieciu celu reka.

- Uzdrowienie - dziata tak samo jak umiejetnos¢ Uzdrowienie. Zaklecie aktywuje sie po dotknieciu celu
reka.

- Pietno - wybrana posta¢ dobrowolnie podczas rytuatu przyrzeka cos. Czarodziej okresla konsekwencje ztamania
przyrzeczenia - mogg by¢ dowolne, jednak dotyczy¢ tylko celu zaklecia. Zaklecie aktywuje sie po dotknieciu celu
reka lub bronia.

- Wykrycie zta - wybrana posta¢ musi szczerze opisa¢ swoj ostatni zty uczynek wobec innej postaci. Zaklecie
aktywuje sie po dotknieciu celu reka lub bronia.



- Przerazenie - wybrana postac czuje paniczny strach i jest zmuszona do ucieczki tak dtugiej, jak dtugo przerazony
moze zobaczy¢ czarodzieja. Po straceniu go z oczu czar pryska. Zaklecie aktywuje si¢ po dotknigciu celu reka
lub bronia.

- Otwarcie - otwiera drzwi, wrota, pozwala anulowac¢ efekt magiczny Bariera.

- Ogluszenie - czarodziej ogtusza ofiare zaklecia na czas trwania sceny, lub do otrzymania ciosu (w tym ptazu).
Zaklecie aktywuje sig po dotknigciu celu reka lub bronia,.

- Zaklety postaniec - czarodziej moze rozkaza¢ péjscie do danej osoby lub miejsca w obrebie gry i powiedzenie/wy-
krzyczenie mozliwej do zapamigtania wiadomosci. Po spetnieniu zadania czar pryska. Pryska réwniez, gdy zadanie
jest niemozliwe do spelnienia np. szukana osoba nie zyje lub miejsce nie istnieje. Zaklety wykonuje polecenie
natychmiast. Nie mozna uzywac w walce. Zaklecie aktywuje sie po dotknieciu celu reka.

MIKSTURY

Jezeli gracz wypije co$ o smaku stonym lub kwasnym to znaczy ze zostat otruty jedna z trucizn. Mikstury o innym
smaku maja efekt taki jak opisany przez zielarza.

- Ziotowa trucizna (smak stony) - zmniejsza maksymalna ilo§¢ punktéw zycia o 1, po wypiciu postaé¢ ma problemy
z wymowg i poruszaniem sie, mozna wyleczy¢ tylko odtrutka

- Mikstura halucynogenny (smak kwasny) - posta¢ staje sie lekliwa (do odegrania), jesli staje do walki w ktérej prze
ciwnikéw jest wiecej lub walczy z orkiem/potworem, upuszcza bron i siada na ziemi zaczynajac ssa¢ palec... posta¢
nie moze odzyska¢ punktéw zycia dzieki opatrunkom lub umiejetnosci Cyrulik, dziata do kofica dnia

- Ziolowa odtrutka - niweluje dziatanie wszystkich innych mikstur

- Mikstura leczenia - przywraca 1 PZ postaci

- Mikstura “trzezwiatka” - jezeli posta¢ traci przytomnos¢, odzyskuje ja po kilku sekundach, po wypiciu tej mikstury,
masz ochote wypi¢ jej wiecej (efekt uzaleznienia)

- Mikstura prawdy - posta¢ musi udzieli¢ wyczerpujacej, zgodnej z jej wiedza odpowiedzi na jedno, dowolne pytanie

RUNY

- Runa zamkniecia - zamkniety pojemnik moze otworzy¢ tylko wilasciciel. Nie chroni przed zniszczeniem pojemnika,
mozna ja wykué¢ na dowolnym pojemniku.

- Runa magii - bron zadaje magiczne obrazenia, mozna ja wyku¢ na dowolnej broni

- Runa oczyszczenia - do wykucia na naczyniu, runa neutralizuje kazda miksture i eliksir nalany do naczynia

- Runa ocalenia - do wykucia na dowolnym przedmiocie, posta¢ zachowuje przytomnos¢ podczas stanu
“umierajacy”, moze cicho méwi¢, pi¢ mikstury

- Runa chciwosci - jezeli widzisz przedmiot z takim znakiem, bardzo chcesz go mie¢

- Runa anulowania magii - posta¢ posiadajaca przedmiot z ta runa moze raz dziennie zignorowac jeden
efekt magiczny





