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Poszukiwani nieustraszeni wedrowcy, awanturnicy i poszukiwacze przygod, chetni wyruszyé
na pasjonujqcqg wyprawe! Zdobgdz stawe i bogactwo, zostan bohaterem, o ktorego czynach
bedq spiewac piesni, opowiadac legendy, pisac ksiegi. Przezyj niesamowitq przygode pelng

wrazen i niebezpieczenstw!”

Gamle Festningen
Organizator wyprawy

" Wysoce prawdopodobne okaleczenia, kalectwo lub $mier¢.






Reguly:

Twierdza to osobliwe miejsce. Panuja w niej pewne reguly, ktéorych musisz
przestrzega¢. Ponizej znajdziesz spis porad i1 zasad, ktorych stosowanie moze znaczaco
zwigkszy¢ Twoje szanse na przezycie.

Przed rozpoczgciem przygody, drogi Czytelniku, powiniene§ si¢ odpowiednio
przygotowac. Na poczatek wydrukuj (lub przerysuj) karte postaci znajdujaca si¢ na koncu tej
sekcji. Poza tym podczas wyprawy na pewno przyda Ci si¢ olowek, gumka do mazania 1 kilka
czystych kartek. Bedziesz na nich zapisywaé niezbgdne informacje, prowadzi¢ pomocnicze
notatki czy rysowaé mape. Potrzebne tez beda kosci do gry: sze$cienna oraz dziesigcio$cienna
(w tekscie oznaczone odpowiednio K6 oraz K10).

Teraz, kiedy masz juz przygotowane wszystkie przybory, mozesz wybraé postac, w
ktorg sie wceielisz, oraz przystapi¢ do wypetnienia wydrukowanej wezesniej karty. Dzieki niej
bedziesz w stanie na biezaco kontrolowa¢ poziom cech i zdolnosci Twojej postaci oraz
posiadane przez nig wyposazenie.

Cechy:

Podstawowe cechy okreslajace Twojg postac to:

-Walecznos$¢ - im wyzsza waleczno$¢ tym bardziej Twoja postaé wprawiona jest we
wladaniu bronig i tym latwiej bedzie jej radzi¢ sobie z wrogami. Waleczno$¢ sama w
sobie jest cechg niezmienng, lecz moze by¢ modyfikowana pod wplywem np.
uzywanego ekwipunku, broni czy innych efektow.

-Wytrzymalo§é - okresla kondycje fizyczng postaci i zdolno$¢ przyjmowania na
siebie sity ataku wroga. Za kazdym razem gdy bedzie ona otrzymywacé obrazenia jej
wytrzymatos¢ bedzie spadaé. Kiedy osiggnie 0 Twoja postaé umrze, co oznacza
koniec przygody. Wytrzymato$¢ mozna regenerowal, jednak nigdy nie moze ona
przekroczy¢ wartosci poczatkowe;.

-Sita Woli — okresla obycie postaci z magig. Zardwno jej zdolno$¢ postugiwania si¢
magia 1 jej dobrodziejstwami, jak i odpornos¢ na jej niekorzystne efekty. Sita Woli
sama w sobie jest cechg niezmienng, lecz moze by¢ modyfikowana pod wptywem np.
uzywanego ekwipunku, broni czy innych efektow.

-Sila - jest zupelnie odrebna cecha. Najczesciej bohater uzywaé jej bedzie do
zadawania obrazen podczas walki. Sita nie jest wartoscig losowa (patrz tabela), lecz
ma warto$¢ indywidualng dla kazdej postaci. Sita sama w sobie nie ulega zmianie, lecz
moze by¢ modyfikowana w zalezno$ci od np. uzywanego ekwipunku, broni czy
innych efektow.

Ponizsza tabela pokazuje w jaki sposob nalezy wylosowaé odpowiednie cechy w
zalezno$ci od tego, w jaka postac si¢ wcielisz. Wyniki zanotuj w karcie:

s IDero  |Dorian|Nina |Elldil |Bruno
Waleczno$é 10 + K10 12 +K10 7+ K10 5+ K10 15 +K10
Wytrzymatos¢ | 20 + K10 18 + K10 17 + K10 15+ K10 20+ K10
Sita Woli 7+ K10 10+ K10 12+ K10 15+ K10 5+KI10
Sila 4 4 3 2 5




Z.dolnoSci:

Twoj bohater posiada 5 zdolnosci. W zwigzku z tym, ze kazda postac jest
wyspecjalizowana w innej dziedzinie, poziomy zdolno$ci uzaleznione sa od Twojego wyboru
postaci. W ponizszej tabeli znajdziesz dane dotyczace pozioméw zdolno$ci przypisanych
danym postaciom.

#lotnost/Posa¢ | Pero | Dorian |Nina | Elldil |Bruno
Zrecznosé 3 4 4 4 2
Blyskotliwo$¢ 3 4 4 4 3
Spostrzegawczos¢ 4 4 4 4 3
Technika 3 1 1 2 4
Odpornos¢ 3 3 3 2 4

-Zreczno$¢ — okresla jak postaé jest wysportowana, zwinna i gibka.

-Blyskotliwo$¢ — inteligencja, pomystowos¢, zdolnos¢ kreatywnego myslenia i
trzezwo$¢ oceny sytuacji.

-Spostrzegawczo$¢ — ostros¢ wzroku, zdolno$¢ zauwazania rzeczy matych czy
ukrytych jak np. dzwignia otwierajaca tajne przejscie, Slady trucizny na ostrzu sztyletu
wroga czy to, ze przeciwnik jest leworeczny.

-Technika — obeznanie postaci z ré6znego rodzaju mechanizmami jak np. zamek czy
umiejetnos¢ rozbrajania pulapek.

-Odpornosé — zdolno$¢ przyswajania lub odrzucania przez organizm wszelkiego
rodzaju eliksiréw, trucizn czy toksyn.

Doswiadczenie:

Podczas przygody Twoja posta¢ bedzie miala mozliwos¢ doskonalenia swoich
umiejetnosci wraz z nabywanym podczas wyprawy doswiadczeniem. Bohater niejednokrotnie
wystawiany bedzie na roéznego rodzaju proby, ktdre pozwola mu si¢ rozwijaé. Punkty
doswiadczenia (PD) zdobywa¢ mozna na rézne sposoby. Najczesciej bedzie to pokonywanie
wrogow czy rozwigzywanie zagadek.

W dowolnym momencie (lecz nie podczas walki) mozesz sprobowacé podwyzszyc
poziom dowolnej zdolno$ci o 1 punkt. Za kazde 10 punktéw doswiadczenia (jednorazowo
mozesz wyda¢ nie wigcej niz 10 punktdéw), jakie wydasz na dang zdolnos¢ rzu¢ Ké6. Jesli
wynik jest wyzszy od aktualnego poziomu zdolno$ci mozesz zwickszy¢ ja o 1. Jesli wynik
jest rowny lub nizszy proces nie udaje si¢, a wydane punkty przepadajg.

W dowolnym momencie rowniez (lecz nie podczas walki) mozesz podnie$¢ poziom
jednej z cech o 1 punkt. W przypadku podwyzszania cech nie ma potrzeby rzucania koscig.
Wystarczy uzbiera¢ liczbe punktéw doswiadczenia rowng poziomowi maksymalnemu
wybranej cechy aby zwigkszy¢ ja o 1 punkt.




Wyposazenie:

Jesli wyposazenie odznaczone bedzie w tekscie thustym drukiem oznacza to, ze
mozesz zabraé je ze sobg (chyba ze tres¢ paragrafu méwi inaczej). Wyposazenie jest pojgciem
ogolnym wigc zostato podzielone na pomniejsze kategorie:

-Ekwipunek — rézne przedmioty nie majace blizej okre§lonej funkcji, jednak bardzo
czgsto w znaczacy sposob wplywajace na przebieg wyprawy. Jesli jaki$ przedmiot ma
okreslone dziatanie (co zostanie opisane w tekscie) nalezy to odnotowaé w rubryce
,Uwagi” obok nazwy przedmiotu. Podczas wyprawy mozesz mie¢ dowolnag ilos¢
ekwipunku.
-Bron — jest to sprzet uzywany podczas bezposredniego starcia z wrogiem (jesli
podczas walki nie masz broni walecznos$¢ postaci spada o 3, a sita o 1). Bron czesto
wplywa na cechy postaci, a efekt jej dziatania jest doktadnie opisany w tekscie. Jesli
jakas bron wptywa na cechy postaci ma to miejsce tylko podczas walki (chyba ze tre$¢
paragrafu mowi inaczej). Przy sobie mozesz mie¢ najwyzej 3 rodzaje broni, a uzywac
mozesz na raz tylko jednej. Raz wybranej broni nie mozesz zmieni¢ podczas walki,
cho¢ mozesz jg odrzucic.

-Pancerz — chroni Twoja posta¢ przed ciosami wrogéw czy niektorymi pulapkami.

Kazdy pancerz ma przypisang warto$¢ (P), ktorg odejmuje si¢ od zadawanych obrazen

np.: jesli posta¢ nosi pancerz o (P2) a wrog ma zada¢ 5 obrazen, w rzeczywistosci

otrzymujesz 3 obrazenia, gdyz 2 absorbuje pancerz. Moze si¢ tez zdarzy¢, ze wrog
bedzie nosi¢ pancerz. W takim wypadku procedura nie zmienia si¢. Nalezy tu jednak
zaznaczy¢, ze pancerz nie chroni przed utrata punktéw wytrzymalosci, tylko
przed zadawanymi obrazeniami. Poza warto$cia (P) pancerz moze wptywac na inne
cechy czy zdolnosci. Nalezy to zaznaczy¢ w rubryce ,,Uwagi” obok nazwy pancerza.

Przy sobie mozesz mie¢ tylko jeden pancerz na raz.

-Czary — mimo iz czary nie sg jako takim wyposazeniem, dzialajag na tej samej

zasadzie. Dla ulatwienia wiec zostaty tak zakwalifikowane. W zasadzie czarow moze

uzywac kazdy, komu pozwoli na to Sita Woli. Nalezy tu zaznaczy¢, ze kazdy pancerz

(chyba ze jego zasada dziatania mowi inaczej) obniza Sile Woli o wartos$¢ (P)x3. Ma

to jednak miejsce tylko podczas rzucania czaru. Kazdy czar ma w swojej zasadzie

dzialania zawarte pewne kluczowe elementy:
e Moment rzucenia — czyli kiedy, w jakiej sytuacji dany czar mozna rzucié,
e Efekt — czyli zmiany, jakie wprowadza do gry pomys$lne rzucenie czaru,
e Wymagania — czyli to, co musisz zrobi¢, aby czar odniost skutek.

Nie mozna rzuci¢ wigcej niz jeden czar naraz. Kiedy jednak czar o dlugotrwatym

dziataniu zostat juz wcze$niej pomys$lnie rzucony, i efekt jego dziatania nadal

obowigzuje, mozesz rzuci¢ kolejny czar. Nie mozesz jednak rzuci¢ dwoch czarow z

jednej kategorii np. gdy uzywasz czaru ,,Aura” nie mozesz juz rzuci¢ czaru

»Wzmocniona Aura”. Mozesz mie¢ dowolng 1lo$¢ czarow.

Ponizej znajduje si¢ zestawienie oraz objasnienie wyposazenia, z ktorym postaé
rozpocznie przygode:



Postac / . . .
wyposazenic | D€IO | Dorian |[Nina  |Elldil | Bruno
Ekwipunek Eliksir Eliksir Sity Eliksir Sity,
Wytrzymatosci | Woli, lub lub

Wytrzymatosci | Wytrzymato$ci
Bron Miecz Miecz i sztylet | Miecz i sztylet | Sztylet Topor bojowy
Pancerz Kamizelka Kamizelka Kolczuga

skoérzana skoérzana

Czary 2 z nizej 3 z nizej

wymienionych | wymienionych

-Eliksir Sily — jednorazowo, lub na okres K6 rund, dodaje 3 do Sily postaci.

-Eliksir Wytrzymalosci — regeneruje Wytrzymalos¢ do stanu poczatkowego.
-Eliksir Sity Woli — jednorazowo, lub na okres K6 rund, zwigksza Sile Woli o K10.
-Miecz — dodaje 2 do Walecznosci postaci.

-Sztylet — niweluje ujemne modyfikatory walki bez broni.

-Topor bojowy — dodaje 2 do Sily postaci podczas walki.

-Kamizelka skérzana — daje (P1) jesli na K6 uzyskasz wynik mniejszy lub rowny
Zrecznosci postaci. Podczas rzucania czaru nie powoduje utraty Sity Woli.

-Kolczuga — daje (P1).

Czary:

-Otwarcie — uzyj kiedy tekst mowi, ze mozesz otworzy¢ drzwi, skrzynie etc. Mozesz
doda¢ K6 do swojego rzutu na otwarcie, jesli Twoj rzut Sita Woli+K10 jest wyzszy
lub réwny 25.

-Iskra — uzyj podczas walki. Zadaje cios z sitg 3, jesli Twoj rzut Sita Woli+K10 jest
wyzszy lub réwny 23.

-Aura — uzyj podczas walki. Daje (P1) do konca walki, jesli Twdj rzut Sita Woli+K10

jest wyzszy lub rowny 23.

-Zasklepienie Rany — mozesz uzy¢ raz po kazdej walce. Regeneruje Wytrzymalosé o
K10 (maksymalnie do stanu poczatkowego), jesli Twoj rzut Sita Woli+K10 jest
wyzszy lub rowny 27.

Walka:

Bardzo czesto Twoja posta¢ bedzie stawa¢ oko w oko z roznorakimi stworami

zamieszkujacymi Twierdzg. Bardzo czesto tez nie bedzie miala innego wyjscia jak toczy¢ z
nimi walke na $mier¢ 1 zycie. Cata walka trwa kilka rund, ktore dzieli si¢ na nastepujace po
sobie fazy:

-faza 1 — faza czarow. Rzu¢ czar, ktorego tres¢ mowi, ze mozesz go rzuci¢ podczas
walki. Efekt rozpatrz natychmiast.

-faza 2 — obecny stan Walecznos$ci zmodyfikuj o punkty pochodzace z uzywanych
aktualnie przedmiotdw, broni czy czardéw (jesli posta¢ walczy bez broni jej walecznos$¢
spada o 3).




-faza 3 — pordwnaj zmodyfikowana Waleczno$é postaci z WalecznoScig wroga
dodajac do kazdej z nich wynik rzutu K10. Strona posiadajaca wyzszy wynik jest w tej
rundzie strong zwycigska. W przypadku remisu obie strony sg zwyci¢zcami.

-faza 4 — strona zwycigska =zadaje przeciwnikowi obrazenia rowne sile
zmodyfikowanej pod wplywem przedmiotéw, broni czy czardéw (jesli posta¢ walczy
bez broni jej sita spada o 1). Nalezy to zaznaczy¢ przez odjecie tej sumy od
Wytrzymalos$ci przeciwnika (wcze$niej uwzgledniajac ewentualny pancerz).

-faza § — jesli tekst nie mowi inaczej rozpoczynasz kolejng runde walki.

Caly proces nalezy powtarza¢ do momentu, w ktérym Wytrzymalos¢ jednej ze stron
spadnie do 0, co oznacza $mier¢.

Obok parametrow wroga moga pojawi¢ si¢ zasady specjalne, do ktorych nalezy
stosowa¢ si¢ podczas walki. Beda one wypunktowane pod hastem ,,UWAGI”. Nalezy
zapozna¢ si¢ z nimi przed walka, 1 aby unikng¢ nieporozumien odpowiednio si¢ do nich
stosowac.

PRZYKLAD WALKI:
Dero:
-Walecznos¢ -18
-Wytrzymatosé -26
-Sita Woli -12
-Sila -4
Wrog:
-Walecznos¢ -16
-Wytrzymatos¢ -23(P1)
-Sita Woli -16
-Sita -3

-faza 1 — w zwigzku z brakiem w tej walce jakiejkolwiek ingerencji magii
przechodzimy do fazy 2.

-faza 2 — Dero walczy mieczem, co zwigksza jego waleczno$¢ do 20. Nie ma innych
modyfikacji. Waleczno$¢ wroga pozostaje bez zmian.

-faza 3 — Rzucamy K10 dla kazdej ze stron, a wynik dodajemy do walecznosci. Rzut
Dero (wyjatkowo nieudany) wynosi 2. Jego ostateczny wynik wynosi 22. Rzut dla
wroga wynosi 6. W sumie tez 22. W tej sytuacji obie strony s3 zwyci¢zcami tej rundy.
-faza 4 — W zwiazku z tym, ze byl remis, obie strony zadajg obrazenia. Sita Dero
wynosi 4 wigc wytrzymato$¢ wroga spada o 3 (gdyz jedno obrazenie absorbuje
pancerz). Sita wroga wynosi 3. Dero wykonuje rzut na swojg kamizelke skorzang —
wypada 4 (wynik wyzszy od jego Zrecznosci, a wiec nieudany). Dero otrzymuje peilne
obrazenia, a jego wytrzymatos$¢ spada o 3.

-faza 5 — W tek$cie nie ma wzmianki o Zzadnej nowej sytuacji wiec przechodzimy do
nastepnej rundy.



Uwagi koncowe:

Jesli w tym momencie wszystko jest dla Ciebie jasne, a karta postaci wypelniona
prawidtowo to znaczy, ze mozesz juz zacza¢ przygode. Na koniec jeszcze kilka rad mogacych
znacznie ulatwic 1 uprzyjemni¢ Ci przygodg:

-Rysuj na biezaco mapg — pozwoli Ci ona odnalez¢ droge w kompleksie pelnym

komnat i kretych korytarzy. Poza tym to lwia czg$¢ zabawy i niezla frajda.

-Prowadz na osobnej kartce przebieg kazdej walki aby unikngé pomyltek

obliczeniowych.

-Czytaj tylko te paragrafy, do ktorych kieruje Cig tekst. Jesli skusi Cie ciekawos¢ ,,co

by byto gdyby postapic inaczej...” popsujesz sobie zabawe.

Teraz nie pozostaje mi nic innego, jak zyczy¢ Ci udanej zabawy 1 powodzenia.



