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lonso de Viedma, kronikarz na stuzbie najjasniej-

szego gubernatora Cervantes Jose Diego Pablo

Julio Alejandro Ruiz Salazar da Magritta spojrzat

za okno na spowity mrokiem wieczoru krajobraz,
uSwietniany trelem niezrazonego nadchodzaca noca ptaka. Byta
to jego ulubiona pora, ktéra przynosita mu zawsze wytchnienie
po catym dniu. Tym bardziej z niezadowoleniem zarejestro-
wat, Ze reka, trzymajaca pidro ponownie zadrzata. Spojrzat
z niechecia na strone tytutowa i dokonczyt kaligrafowa¢ stowa:
Zmierzch Dammheim.

Ksiega ta miata by¢ swiadectwem, iz wszelkie decyzje guberna-
tora dotyczace Yukki byty roztropne i sprawiedliwe, zas miasto
Dammbheim byto nic nie warta, plugawa jama, nad ktora historia
nie uroni ani jednej tzy. Zastanawiat sie, kiedy to si¢ zaczeto...
Kiedy ta szybko rozwijajaca si¢ faktoria, pachnaca §wiezym
drewnem nowo wznoszonych budynkéw, przestata by¢ chluba
i duma Estalii. Widziat jej rozkwit, wiedziat tez o braku zain-
teresowania gubernatora wydarzeniami kolejnych lat... dopoki
tylko dochody miasta zapeiniaty skarbiec. Wiedziat, lecz o tym
akurat nie mdgt napisac.

...U kresu Czaséw Korica, gdy Morrslieb pekat na niebie,
a niepokojacych wiesci, ptynacych z Yukki nie sposob byto dhuzej
ignorowa¢, do Dammheim postano wystannikéw gubernatora,
aby skontrolowali zarzadzanie wyspa. Zastali tam nieporza-
dek i irracjonalna frywolnos¢, jakby lud zapragnat taficzy¢ na
whasnym grobie. Inkwizytorzy i sledczy przedstawiali dowody
zbrodni, herezji i korupcji, tak jawne, Ze Zaden prawy wiadca
nie mogt ich zignorowa¢. Zepsucie weiskato si¢ w kazdy zautek
nawet po tym, gdy Luthor Harkon porzucit zainteresowanie

wyspa, zadowalajac si¢ jedynie trybutem stu oséb rocznie — po
dwadziescia piec na kazdy kwartat.

Kaptani Sigmara i Mannana, wspierani przez Inkwizycje,
probowali przywrdci¢ porzadek, lecz zto wnikato coraz glebiej
w tkanke spofeczna. Gdy decyzja gubernatora wiczy Yukki
z Krolestwami Estalii zostaty zerwane, a miasto zyskato cat-
kowita wolnosé, zamiast wznies¢ si¢ ku cnotom, stoczyto si¢
jedynie w niewole ciemnosci. Moze gdyby te wiezy zostaty
utrzymane... Alonso de Viedma zachnat si¢ na swoje gdybanie.
Nie miafo juz ono Zadnego sensu. Fakty byty takie, ze u schytku
Dammheim nadzieje poktadano w przebudzeniu Slaana, ktéry
— jak wierzono — miat przywrécic pierwotny tad sprzed inwazji
zgnilizny. Na magow liczy¢ nie byto mozna, stracili bowiem
swa moc, tracac tez zaufanie mieszkancéw. Nieliczni z nich
zaczeli si¢ gromadzic¢ wokét budzacego sie Slaana, nadajac mu
niemalze boskie atrybuty i chwytajac si¢ tej jedynej dla nich
nadziei.

Jednak zto trudno wytepic, a tatwo si¢ szerzy: ludzie stawali
sic agresywniejsi, podejrzliwi wobec sasiadéw, byli coraz stabsi
na ciele i czesciej zapadali na choroby. Miasto otrzymato to,
na co zastuzyto, kare bogéw — tak zapisuje, zgodnie z prawda
i wiedza najjasniejszego gubernatora... Czes¢ mieszkaficow
podjeta wysitek, aby ratowa¢ siebie i to, co majlepsze z tego
miasta mogto przetrwac. Lecz czy byli w stanie zadoscuczynic
bogom, zeby udzielili niesfornym mieszkaficom swojej taski?...
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LisTA ZMIAN W PODRECZNIKU
GRACZA 2026 W POROWNANIU
Z EDYCJA 2025:

1. Metoda zgtoszenia frakeji/gracza
i ptatnosé (s. 10)

2. Metoda wypeinienia ankiety (s. 11)

3. Warunki zwolnienia z oplat za
wejscidwke Przewodnikéw frakeji (s. 14)

4. Tworzenie postaci do odgrywania
a ostatnia edycja cyklu fabularnego (s. 19)

5. Koniecznos¢ zgtoszenia kompletnego
stroju online (s. 20)

6. Informacje dotyczace uzytkowania
tukow i strzat (s. 21)

7. Mechanika oznaczania przedmiotow -
kolory wstazek (s. 24)
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O 2 Czy ,,FORT” JEST
"”"'i IMPREZA DLA MNIE?
TAK jesli:

1. Szukasz larpa nastawionego na fabufe
i interakeje miedzy graczami

2. Chcesz sprawdzi€ czy odmajdziesz sic
w larpie terenowym

3. Chcesz  nmawiazaé nowe  znaj
z innymi mifosnikami Warhammera
oraz szeroko pojetej fantastyki

4. Nie boisz si¢ wyjscia do lasu

P

NIE jesti:
I. Jestes nastawiony wytacznie na walke

2. Masz problemy 2z odgrywaniem
postaci, czesto wychodzisz z roli

3. Twoim gtéwnym celem jest ,,wygranie”
larpa
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o CzyM JesT FORT?

Fort jest konwentem miedzynarodowym organizo-
wanym od 2004 r. przez stowarzyszenie non-profit
»Grupa Inicjatyw Twérczych”, KRS: oooo319776.
Podczas trwania imprezy przewidziane sa konkursy
z nagrodami i prelekeje, jednak naczelnym punktem
programu jest Gra Gt6wna — larp terenowo-fabularny
inspirowany uniwersum Warhammer Fantasy.

» GpZIE opBYWA SIE FORT?

Konwent corocznie odbywa si¢ w Czyzowicach
(woj. slaskie), na terenie restauracji ,,Rancho
Western” oraz na przylegtych terenach okreslanych
jako ,,Szwajcaria Czyzowicka”.

 Kiepy jEST FORT?

Edycja 2026 odbedzie sie w dniach or-os lipca, a sama
Gra Gtéwna: 02-04 lipca.

Co, GDZE, JAK?
FAQ DLA ZABIEGANYCH €

» JAX TAM DQJECHAC?

Najprostszym rozwiazaniem jest przyjazd wiasnym
autem pod adres:

Rancho Western
Betsznicka 29B
44-350 Czyzowice

Y /4

Jezeli jednak nie posiadasz prawa jazdy Iub samochodu,
to spokojnie — istnieje transport publiczny.

Opcja nr 1: dojazd do stacji PKP Czyzowice,
ktora jest ok. 2,skm od Rancha Western. Stamtad
na konwent mozna dotrzec albo na wiasnych nogach,
taks6wka, albo za pomoca Zyczliwego znajomego.

ja nr 2: dojazd pociagiem/autobusem do
Wodzistawia Slaskiego, a stamrad busem do
Wygladajcie

przystanku ,,Czyzowice Szkota”.
w Wodzistawiu Slaskim linii nr 36.
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» CO DOSTANE W CENIE WEJSCIOWKI?

Gracze otrzymuja do dyspozycji miejsce na polu
namiotowym, parking, dostep do sanitariatéw oraz
mozliwos¢ uczestnictwa w atrakcjach przewidzia-
nych w programie konwentu. Podczas Gry Gtownej
funkcjonuje takze karczma w ktdrej mozna naby¢
prawdziwe jedzenie i napoje za pieniadze nieprawdziwe
— monety stworzone na potrzeby Gry Gtéwne;j.

» CZY MUSZE PRZYJECHAC NA CALY KONWENT
ZEBY WZIAC W NIM UDZIAL?

Nie. Organizatorzy umozliwiaja przyjazd na wybrane
dni konwentu.

o CzY DZIECI MOGA BRAC UDZIAL
W KONWENCIE?

Osoby niepetnoletnie sa dopuszczone do udziatu
w konwencie, wytacznie pod nadzorem opiekuna
prawnego lub osoby peinoletniej, ktéra bierze odpo-
wiedzialnos¢ za osobe niepetnoletnia, i ktora zostata
upowazniona pisemnie do tej opicki przez opieckuna
prawnego. Wzér pisemnego upowaznienia do opieki
nad osoba niepelnoletnia znajduje si¢ w rozdziale
,,Formularze zwiazane z uczestnictwem w konwencie
os6b niepetnoletnich”.
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Fort jest konwentem na ktérym dzieci sa dopuszczone
do udziatu, ale nie oznacza to, ze konwent jest dla
nich dedykowany.

Nie jest przewidziany dolny limit wiekowy uczest-
nikéw, jednak organizatorzy nie podejmuja sie
w Zadnej formie opieki zorganizowanej badz
indywidualnej nad osobami niepetnoletnimi.

» Co To GrA GLOWNA?

Gra Gtowna to larp inspirowany uniwersum
Warhammer Fantasy, rozgrywany na terenie
Szwajcarii Czyzowickiej podczas ostatnich trzech
dni konwentu. Gra odbywa si¢ w jezyku polskim
oraz pomocniczo w jezyku angielskim. Wiecej na
temat Gry Gtéwnej w rozdziale ,,Gra Gtéwna”.

o CZY TRZEBA POSIADAC SPECJALNY STROJ
ZEBY WZIAC UDZIAL W GRZE GLOWNE)?

Tak. Kostium musi pasowa¢ do realiéw Warhammera
Fantasy, a brofi spefnia¢ wymogi bezpieczefistwa.
Wiccej na ten temat w rozdziale ,,Gra Gtéwna”.
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* CZY MOJA POSTAC MOZE ROZPOCZAC GRE
Z MAGICZNYMI PRZEDMIOTAMI?

Cos takiego jest dozwolone wylacznie za wyrazna
zgoda organizatoréw, ktorzy kazdy taki przedmiot
musza odnotowa¢. Magiczne rzeczy, ktdre nie zostaty
zaakceptowane przez organizatoréw, beda traktowane
jako zwykte przedmioty.

Przed zgloszeniem magicznego przedmiotu warto
zadac sobie pytanie: jak to odegram? Piersciefi +2 do sity
brzmi przyjemnie, ale rzeczy za jego sprawa nie stana
si¢ Izejsze. Wisior +3 do charyzmy to dobra sprawa, ale

przeciez nikt nie zawota w rozmowie ‘‘Mam bonus do
199

charyzmy, poczuj si¢ przekonany!”’.

 CO TO FRAKCJA?

Frakcja to grupa graczy polaczona wspdlna,
ustalona przez siebie fabufa. Fabuta ta nie moze
sta w sprzecznosci z zatozeniami Gry Gtéwnej,
a Frakcja powinna pasowac do realiéw Warhammera
Fantasy. Na czele Frakeji musi sta¢ Przewodnik
Frakeji (patrz: Typy os6b bioracych udziat
w Grze Gtownej). Ciazy na nim odpowiedzialnosc za
pozostatych cztonkow ekipy, spdjnos¢ oddziatu
1 jego watkéw fabularnych z watkami fabularnymi
Gry Giownej, poziom strojow oraz kontakt
z organizatorami. Frakcje powyzej 10 0séb maja

prawo rozlozy¢ na terenie gry obdz pasujacy wizu-
alnie do realiow §wiata przedstawionego. Zostaje im
takze przypisany organizator, ktéry moze wplesc
watki frakeji w og6lna fabute Gry Gtéwnej, poziom
strojow oraz kontakt z organizatorami.

» JAK MOGE ZGEOSIC SWGJ UDZIAL W KONWENCIE!

W celu dokonania zgloszenia udziatu Gracza na-
lezy wypetni¢ formularz zgloszeniowy na stronie
https://larpfort.com/, a nastepnie opfaci¢ wejsciowke
metodami, wskazanymi na stronie. Zgtoszenie udziatu
dotyczy wszystkich graczy - zaréwno tych z frakeji,
jak 1 os6b grajacych indywidualnie. Przed zgtoszeniem
postaci o innych rasach niz ludzka, maga lub kaptana
nalezy skontaktowaé sie z organizatorami (patre:
Tworzenie Postaci). Terminy zgloszefi oraz ceny
wejsciowek zostana podane na stronie konwentu w
specjalnie  dedykowanych do tego postach oraz
w zakfadce ,,informacje’”” ma stronie Larp Fort,
Konwentu Fort, Larpa Fort i tegorocznego wydarzenia.
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o OBOWIAZEK WYPELNIENIA ANKIETY
SPRAWDZAJACEJ] ZASADY KONWENTU

Kazdy z uczestnikéw ma obowiazek, do dnia rozpo-
czecia Konwentu, wypetni¢ on-line ankiete, ktéra
otrzyma droga mailowa, zawierajaca pytania spraw-
dzajace znajomosc zasad przedstawionych w podrecz-
nikach, z ktdrymi gracz ma obowiazek sie zapoznac.
Postacie specjalne wypeiniaja ankiete dedykowana dla
ich postaci.

¢ JAK MOGE ZGLOSIC UDZIAL FRAKCJT
w GRZE GLOWNE)?

W celu zgtoszenia frakeji nalezy wypetnic kwestiona-
riusz na stronie Larpfort.com. Organizatorzy zastrze-
gaja sobie prawo odméwienia przyjazdu frakeji, ktéra
odbiega od zatozen fabularnych Gry Gtéwnej. Warto
przed zgtoszeniem grupy napisa¢ wiadomos¢ do organi-
zatordw, by upewnic sie, ze profil frakeji i jej zatozenia
fabularne pasuja do gtéwnego scenariusza Gry.

FortRPG

https://larpfort.com/
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PrRZYGOTOWANIE DO GRY GLOWNE]

Zapadta wice decyzja, ze wezmiesz udziat w larpie.
Gratulacje! Na pewno po powrocie bedziesz miec
wiele do opowiadania znajomym. Chcemy jednak,
aby Twoje wspomnienia z larpa byly jak najlepsze.
Aby tak si¢ stato, nalezy solidnie si¢ przygotowac
i przestrzega¢ pewnych zasad, ktére zapewnia bez-
pieczna gre zaréwno Tobie, jak i innym.

Zanim rzucisz si¢ w wir wymyslania swojej postaci i
kostiumu, oméwmy zasady , ktore beda obowiazywac
w czasie gry. Nie pomijaj tego fragmentu! Wiemy,
jest dtugi i w ogble, ale jak to méwia: ,,nieznajomosé
prawa nie zwalnia z jego przestrzegania”.

-~
GRA GLOWNA
—

Zasapy GLOWNE
W czasie trwania larpa naczelne sa ponizsze zasady:

1. Zasada dobrej zabawy — kazdy gracz ma w obo-
wiazku zachowywac¢ si¢ uczciwie zaréwno w czasie
gry, jaki poza nia. Swoimi dziataniami nalezy dazy¢
do usprawnienia i ulepszenia gry, a takze zadbania
o to, by inni czuli si¢ komfortowo na miejscu
imprezy.

2. Zasada zdrowego rozsadku - pamictaj, Ze nie
jesteSmyw stanie przewidzie¢ wszystkich sytuacji.
Jesli czegos nie ma opisanego w mechanice, to prosimy
Cie — pomysl. Jesli nie zabroniliSmy uzywania czte-
rech tarcz naraz, to nie znaczy ze mozna...

3. Zasada bezpieczefistwa — nie ryzykuj bez potrzeby!
Jesli podczas gry wpadniesz na pomyst aby urza-
dzi¢ zasadzke na innego gracza skaczac na niego
z drzewa, to wiedz, ze to zty pomyst. Szalony skok
z okna karczmy tez lepiej odpusé. Nie, wilcze doly tez
odpadaja. Zaréwno w trakcie gry, jak i poza nia masz
obowiazek bra¢ pod uwage bezpieczefistwo swoje

i innych osob.
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4. Zasada szacunku - NIE oznacza NIE. Jesli inny
gracz powie, ze nie chce zeby$ zabrat mu jakis
przedmiot lub go dotykat, to prosimy — uszanuyj
jego zdanie. Intensywnos¢ gry nalezy dostosowac
do os6b bioracych udziat w scenie i jej kontekstu.
Jedna osoba nie bedzie miata problemu z odegraniem
rabunku i szarpaniem, a kto$ inny nie bedzie w sta-
nie tego zagrac z uwagl na ograniczenia psychiczne
badz motoryczne. W skrajnych przypadkach gracze,
ktérzy nie zrozumieja tego punktu, beda zmuszeni
przez organizatordw do opuszczenia gry.

s. Zasada wiarygodnosci — zaréwno wyglad
zewnetrzny, jak i zachowanie, poza, styl mowy czy
umiejetnosci maja by¢ adekwatne do odgrywanej
postaci.

6. Zasada utrzymania klimatu — zaréwno miejsce
gry, jak i przebrania graczy maja za zadanie
wykreowaC wrazenie przebywania w Swiecie fantasy.
Obowiazkiem kazdego gracza jest zadbanie, by nie
niszczy¢ tego nieodpowiednim zachowaniem, stow-
nictwem lub uzywaniem przedmiotdw niepasujacych
do gry (np. papieroséw, telefonéw komérkowych).
Zasada ta obowiazuje w godzinach trwania Gry
Gloéwnej, a organizatorzy zastrzegaja sobie prawo
do jej ztamania z przyczyn bezpieczefistwa lub tech-

nicznych. Zasada ta nie dotyczy sytuacji w ktérych
jest wymagane uzycie stow RED oraz PAX (patrz:
Gesty i stowa bezpieczefistwa uzywane w grze).

7. Zasada dobrej wiary — widzac, ze jaki§ gracz
zachowuje si¢ nieprawidtowo (np. liczy trafienia w
czasie walki, zle odgrywa postaéf nalezy zatozy¢, ze
nie robi tego ze zfej woli i z premedytacja. Warto
wtedy zwrocié takiej osobie uwage na osobnosci lub
opisa¢ sytuacje mistrzom gry i poprosi€ ich o inter-
wengcje.

8. Organizatorzy maja zawsze racje — mistrzowie
gry (MG) i bohaterowie niezalezni (BN-i) sa takze
organizatorami. Jesli prosza Cig o cos, to stuchaj ich
zalecen. Nie chodzi tu tylko o sama
rozgrywke, ale takze o kwestie bezpieczefstwa.
Jesli  jakas kwestia nie zostata wyjasniona
w tym podreczniku, to zdanie Mistrza Gry i BN-a
jest decydujace.
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T'YPY OSOB BIORACYCH UDZIAL
w GRZE GLOWNE]

1. Mistrzowic Gry (MG) - cztonkowie organizacji

Fortu odpowiedzialni za przygotowanic gry,
ostateczny wyglad fabu}y i kontakt z graczami.
Wezelkie decyzje MG zwiazane z impreza (czy to
Gra Giéwna, czy Konwentem) s3 niepodwazalne
i ostateczne. MG ma prawo wykluczy¢ gracza
z gry, jeSli uzna, ze dana osoba stwarza zagrozenie
dla innych uczestikéw, catosci imprezy Iub tez
dopuscﬁa sie czynu, ktory w opinii MG kwalifi-
kuje ja do opuszczenia imprezy. W skrajnych przy-
padkach MG moze takze zazada¢, by gracz opuscit
teren Konwentu.

. Bohaterowie Niezalezni (BN) - osoby wybrane

przez organizatordw do fabularnego moderowania
gry, a takze implementowania w fabute potrzeb-
nych watkéw. BN-i odgrywaja wyznaczone im
postaci z ktérymi mozna wchodzi¢ w interakcje
jak z inni graczami. Niekt6rzy BN-i pojawia sie
ma Grze tylko przy wybranych scenach, a inni beda
uczestniczy¢ w larpie przez caty czas.

. Arbitrzy - osoby wybrane przez organizatoréw

do moderowania gry pod wzgledem technicznym.
Nadzoruja walki i pilnuja, by gracze przestrzegali
obowiazujacych zasad. Nie odgrywaja Zadnej postaci
fabularnej i nie mozna wehodzi€ z nimi w interakeje

. Przewodnicy frakeji

takie, jak z innymi graczami. Arbitrow bedzie
mozna rozpoznaé po czerwonych choragiewkach
trzymanych w dfoni.

. Postaci wakatowe - postaci graczy, ktére zostaty

odgdrnie przewidziane w scenariuszu i ktdre maja
narzucon przez MG motoryke dziatan. Nie moga
moderowac gry czy odpowiada¢ na pytania o kwe-
stie techniczne.

- liderzy grup, ktére biora
udziat w Grze Gtownej. Obowiazkami Przewodnika
Frakeji sa: kontakt z MG, dopilnowanie przygoto-
wania obozowiska frakeji przed Gra, dopilnowanie
uprzatniecia terenu obozu po Grze, zadbanie, by
kazdy cztonek frakeji znat Podrecznik Gracza
i przestrzegat regulamin Konwentu. Przewodnicy
musza takze informowaé MG o wszystkich pomy-
stach fabularnych i przedmiotach, ktére jego frakcja
planuje wprowadzi¢ na Gre. W zamian za sprawo-
wana funkeje Przewodnikom przystuguje darmowa
wejSciwka na konwent Fort, ktora jest zwracana po
zdaniu lokacji i dopelnieniu powyzszych obowiaz-
kow, jakie ciaza na przywddcy frakeji.

. QGracze - uczestnicy Gry Giownej, ktorzy we

whasnym zakresie stworzyli odgrywana przez siebie
posta, jej cele i wyglad. Gracze maja prawo przyje-
cha¢ na Konwent jako czfonkowie wybranej przez
siebie frakeji lub jako postaci niezrzeszone z jaka-
kolwiek grupa.
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YELLOW - stowo bezpieczefistwa uzywane
w sytuacji, gdy poziom intensywnosci odgry-
wanej sceny jest odpowiedni. Wyraz ten infor-
muje, ze Twoj maksymalny poziom komfortu
psychicznego lub fizycznego zostat osiagniety
1 nie zyczysz sobie intensyfikacji gry. Wszystkie
osoby biorace udziat w scenie maja obowiazek sie
do tego zastosowac.

GREEN - stowo bezpieczefistwa stosowane, gdy
cheesz odegrac scen¢ intensywnej, by zwickszy¢
poziom immersji. Wyraz ten informuje, ze
czujesz sic komfortowo z dalszym przesuwaniem
swoich granic. Wszystkie osoby biorace udziat
w scenie moga si¢ do tego zastosowaé. Twoje
Green koficzy si¢ tam, gdzie zaczyna si¢ Yellow
lub Red innego uczestnika Gry.

le) (<] ) O ‘O (] O o O (o] ‘O
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Jezeli z jakis powodéw nie chcesz bra¢ udziatu
w scenie (walce Iub nickomfortowej sytuacji) lub
doszto do niebezpiecznej sytuacji (np. kontuzji),
to mozesz skorzysta¢ z tego stowa bezpieczefistwa.
Nalezy wtedy powiedzie¢ Iub krzykna¢ ‘“RED”.
Jesli gracz ustyszy to stowo ze strony innego gracza,
bedzie to oznaczato, Ze ten gracz nie wyraza zgody
na dama, dotyczaca go, akcje i nalezy natychmiast
zaniechac wszelkiej aktualnie prowadzonej aktywno-
Sci. W zaleznosci od okolicznosci nalezy pozostawic
uczestnika w spokoju, oddali¢ sie lub wyjasni¢ na
uboczu sytuacje.

W scenie innej niz walka gest/stowo RED natych-
miast koficzy wszelkie interakcje. Interakcja nie
moze by¢ kontynuowana.

Uzycie RED w walce bedzie oznaczaé, ze Twoja
sta¢ zostata pokonana i musi potozy¢ si¢ na ziemi
gie nie pod nogi innym graczom, nie utrudniaj
innym gry). Traktuje si¢ Ciebie jako nieprzytomnego
i Twoja posta¢ moze sic wykrwawic. Gracz atakujacy
automatycznie wygrywa potyczke i NIE WOLNO
mu pod Zadnym pretekstem wykona¢ ataku w Twoja
strone. Posta¢, ktéra data sic pokona¢ uzywajac
gestu/stowa RED, moze zosta¢ normalnie dobita.
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PAX - Okrzyk PAX moze by¢ uzyty wytacznie
przez organizatordw i BN-6w. Styszac te komende
nalezy zaprzestaé wszelkiej akeji i poczekac na
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fortowo, jesli uczestniczyt w sytuacji, ktéra
wywotata u niego zle samopoczucie pod katem
emoqonalnym i psychicznym, i odczuwa potrzebe
porozmawiania o tym z kims, to whasnie osoby
zaufania s3 w tym celu obecne na terenie gry.
Gracze moga je znalez¢, na terenie gry, zaré6wno
w miescie, jak i na podgrodziu. Osoby pefniace te
funkcje to:

+ Edyta Ciechanowicz,
+ Karol Orfowski,
o Mirella Korzeniewska-Wiszniewska.

dalsze wytyczne.

e )
D\ TRZYMAJ MIR - Stéw tych uzywa sie, A\
by napomnie¢ gracza, ktéry wychodzi z roli, gra
;E nicadekwatnie do swojej postaci Iub psuje klimat gry. g
b\ (0 °N\o
m Na grze pojawia sic OSOBY ZAUFANIA.
Jezeli Gracz poczuje sie podczas gry dyskom- DUCH - Jezeli Twoja posta¢ zginie, stajesz sic :

o o _go

duchem i jesli nie wykorzystasz Punktu Przezna-
czenia (patrz: Punkt Przeznaczenia) to opuszczasz
teren Gry.

Jako duch nie mozesz rozmawiac ani kontaktowaé
si¢c z normalnymi postaciami i BN-ami. Jedynie
kaptani Morra moga sic z Toba kontaktowac.

Jako duch musisz chodzi¢ z reckoma skrzyzowanymi
na wysokosci klatki piersiowej. Naduzywanie
tego gestu, np. by unikna¢ walki czy interakeji
z innymi graczami, bedzie surowo karane.
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PUNKT PRZEZNACZENIA

Podczas akredytacji kazdy gracz otrzymuje jeden
punkt przeznaczenia — Zeton przypominajacy ciastko.
Nie jemy go tylko wsadzamy do sakiewki. Umozliwia
on ,,cudowne przezycie” w sytuacji nieuchronnej
$mierci — otrucia, sztychu prosto w serce, dobicia
etc.

Mozesz (ale nie musisz, jesli uznasz, ze np. fajnie
zginates) po konsultacji z Mistrzem Gry wydaé
“Punkt Przeznaczenia” aby ocali¢ swoja postac.
Wydanie punktu polega na przetamaniu Zetonu na

pét.

Uzycie punktu przeznaczenia nie oznacza, ze Twoja
posta¢ wraca do petni sit. Przezytes, ale weiaz jestes
ranny i jeSli nie zostanie Ci szybko udzielona
pomoc medyczna, to Twoja postac umrze. Co
nalezy rozumie¢ poprzez ,,szybko””? Odpowiedz jest
wariantywna: w przypadku poderzniccia gardta sa to
dostownie sekundy, w przypadku otrucia czas to
ok. 1-2 minuty. Kazdy przypadek nalezy rozwazy¢
indywidualnie, kierujac si¢ zasada dobrej zabawy
oraz zasada zdrowego rozsadku.

Zeton nie podlega kradziezy. Jezeli znajdziesz na
trakcie czyjs punkt przeznaczenia, to nalezy oddac
g0 organizatorom.
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TWwORZENIE PosTACI

W ramach gry organizatorzy zalecaja granie rasami
zwiazanymi z szeroko pojetymi ,,frakcjami porzadku”
swiata Warhammera — ludzmi, elfami, krasnoludami
lub niziotkami.

Ponadto, wybdr postaci innej rasy niz ludzka musi
zostac zatwierdzony przez organizatoréw na podstawie
zdje¢ stroju i opisu postaci do 30 kwietnia 2026 r.

Nie ma odgérnie narzuconych klas postaci, ale musisz
pamictaé o zasadzie zdrowego rozsadku oraz zasadzie
wiarygodnosci.

Twoja posta¢ ma zosta¢ odegrana przekonujaco i po-
siada¢ odpowiedni strdj (patrz: Kostium). Zastanow
sic w czym jestes dobry i jakie posiadasz umiejetno-
Sci — wykorzystaj to wszystko przy kreacji swojego
bohatera. Pamietaj jednak o jednym: nie mozesz doko-
nywa¢ nadprzyrodzonych rzeczy. Wojownik, ktéry
rzuca kulami ognia, nie przejdzie. Jezeli twierdzisz,
ze Twoj tucznik przebije oSmiu przeciwnikéw naraz
to musisz to odegra¢ — nie bedziesz posiadac specjalnej
umiejetnosci mechanicznej.

Podobna, cho¢ znacznie bardziej restrykcyjna sytuacja
wystepuje W przypadku magdw oraz kaptanow.
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Te postaci sa specyficzne oraz wymagajace, wicc
Organizatorzy Stanowczo musza wyrazi€¢ zgode na
gre nimi. To ograniczenie ma na celu uczynienie
mag6w i kaptanéw postaciami wyjatkowymi i rzadko
spotykanymi, zgodnie ze stanem $wiata Warhammera.
Osoby, ktore beda cheiaty zagrac taka reglamento-
wana posta, maja obowiazek wysta¢ zdjecia swo-
jego kostiumu wraz z opisem postaci i osadzeniem
w fabule adekwatnej do wydarzefi w Dammbheim do
30. kwietnia 2026 r. (patrz: Kostium).

Whtacznie magowie i kaptani posiadaja wiedze tajemna
i moga siegac po nadprzyrodzone moce.

UWAGA! Pamietajcie, ze zgodnie z zapowiedziami,
jest to ostatnia edycja cyklu fabularnego, ktéra kofczy
wampiryczna historic Dammbheim. Fort 2027 bedzie
sic dziat juz w nowym miejscu i catkowicie innym
czasie, odlegtym o dziesiatki, a moze nawet setki lat.
Jesli tworzycie nowe postacie, wezcie to pod uwage.
Jesli mimo to bedziecie cheieli postaé kontynuowac,
moZe to zostaé dopuszczone w zaleznosci od jej
loséw, postawy w trakcie gry i sytuacji w momencie
zakorficzenia Fortu 2026.
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Kostium

Kostium ma by¢ adekwatny do odgrywanej postaci,
np. zebrak powinien chodzi¢ w tachmanach, a dobrze
sytuowany szlachcic — w przepicknym stroju pod-
kreslajacym jego majetnosé.

Wszelakie elementy pancerza nie moga mie¢ ostrych
krawedzi, ktoére mogtyby wyrzadzic krzywde innym
graczom lub uszkodzi¢ brofi bezpieczna.

Jezeli zdecydujesz si¢ na gre postacia innej rasy niz
cztowiek, musisz posiada¢ odpowiednia charaktery-
zacje: wydtuzone uszy dla elfa, brode dla krasnoluda,
maske / makijaz upodabniajace do orka. Jezeli nie
zadbasz o odpowiedni wyglad to c6z... bedziesz tylko
cztowickiem, ktry wmowit sobie, ze jest przedstawi-
cielem innej rasy. Okoliczny szaleniec jakich wielu.

Woarto tez zadba¢ o rekwizyty pasujace do Twojej
postaci. Wyobrazasz sobie alchemika bez fiolek
czy wagi? Kowala bez miota? Ulicznego grajka bez
instrumentu? Juz nie mdwiac o skrybie, ktdry nie ma
nawet skrawka papieru. Tego typu gadzety nadadza
Twojej postaci autentycznosci 1 uprzyjemnia gre.
Pamietaj o jednym: nie uzywaj czerwonej wstazki
(patrz: Kradziez).

Dbajac o odpowiedni poziom wizualny gry, organiza-
torzy przeprowadzaja ocene kostiumu. Kazdy uczestnik
Gry Gléwnej ma obowiazek zaprezentowat swdj
kompletny strj do dnia 15 czerwea 2026 r., przesylajac
go na maila organizacji Fortu: fort.komisja.strojowa@
gmail.com. Organizatorzy ocenia jego wykonanie i
kompatybilnos¢ z postacia gracza. Nalezy takze prze-
sta€ zdjecie broni, jaka uczestnik planuje si¢ postugiwac
w czasie trwania Gry, ktora zostanie oceniona jako
element adekwatny do stroju. Brofi, ze wzgledu na
warunki bezpieczefistwa, naleZy zaprezentowac podczas
akredytacji, do akeeptacji organizatoréw pod katem jej
dopuszczalnosci do gry.

Organizatorzy zastrzegaja sobie prawo niedopuszczenia
do gry stroju lub broni, ktére moga stanowi¢ zagrozenie
dla innych graczy lub ktére nie pasuja do klimatu
‘Woarhammer Fantasy.

Nasza sugestia: warto wysta¢ zdjecia stroju wezesniej
na naszego maila: fort.komisja.strojowa@gmail.com
by skonsultowaé, czy wymyslony przez Ciebie kostium
spetnia standardy. Na pewno pozwoli Ci to unikna¢ roz-
Czarowania przy OCenie Stroju przez Organizatorow.

e e

NS

]
Y,

fo) /4

(<]
Q

O,
[]

(=]
Q

DD



mailto:fort.komisja.strojowa%40gmail.com?subject=
mailto:fort.komisja.strojowa%40gmail.com?subject=
mailto:fort.komisja.strojowa%40gmail.com?subject=

rg;fﬁin

A
(o]

(o)

o = (& e

o (. & (. (e . ([t
A\l O\ Q1 — o\l 0O\l Ol N\l O\ Ol — A\l (O

BrON

Organizatorzy Fortu dopuszczaja do gry wylacznie
bron bezpieczna (patrz: Kostium).

Brofi renomowanych firm tworzacych orez larpowy
nie musi przechodzi¢ testéw przy ocenie kostiumu.

Zabronione jest wnoszenie na teren gry broni uszko-
dzonej lub nieumiejetnie naprawione;.

Bron artyleryjska, obleznicza, palna lub wykonana
samodzielnie musi przeji¢ testy przy ocenie
kostiumu.

Dozwolone sa nastepujace typy broni:

» bron drzewcowa (np. kij, widcznia - do 200 cm).
Niedozwolone sa: halabardy, glewie, mioty
lucerariskie oraz wszelaka brofi drzewcowa typowo
battlelarpowa

» krotka bron biata (np. néz, sztylet)

* miecze

* topory, mioty, butawy (do 160 cm)

» tuki z naciagiem do 13kg, wyposazone w strzaty,
zakoficzone specjalnym obiciem minimalizuja-
cym obrazenia, ktore maja atest IDV. Strzaty
powinny by¢ podpisane lub oznaczone w ten
sposdb, zeby jednoznacznie zidentyfikowac wia-
Sciciela. Luk moze by¢ uzywany wytacznie przez
whasciciela/osobe, ktora go akredytowata.

* brofi palna na amunicje typu NERF, przerobiona
tak, by pasowata wizualnie do realiow Warhammera

* imitacje kuszy

W przypadku broni dystansowej zabronione jest:

« strzelanie do uczestnikow Gry z odleglosci mniejszej
niz wymagana (w przypadku fukéw sa to 2 metry,
w przypadku innych broni odlegtos¢ ta zostanie ustalo-
m .

*  strzelanie w glowe

* strzelanie po zmroku

» strzelanie bez wyraznie widocznego celu

Wzystkie bronie dystansowe beda musiaty przejsc dodat-

kowa akredytacje W czasie i miejscu wyznaczonym przez

organizatordw. Ocenie bedzie takze podlega¢ celnosé

uzytkownikow broni.

Buki i imitacje kuszy nie sa w stanie przebic pancerza

plytowego, brofi palna — owszem.

Brofi artyleryjska zabija jesli trafi w korpus.

W przypadku udanego trafienia w koficzyne,
zaatakowany gracz zostaje okaleczony i ma obowiazek
odgrywania otrzymanego obrazenia.

Jezeli bron zostanie uszkodzona w trakcie gry, nie wolno
jej dalej uzywa€ i musi ona zosta¢ wyniesiona z terenu larpa.
Przewodnicy frakcji maja obowiazek dopilnowania,
by jego ludzie posiadali brofi nieuszkodzona i zdatna do
bezpiecznej walki. Na przewodnikach lezy obowiazek
przeszkolenia cztonkow frakeji z zakresu bezpiecznej
walki.
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(GOSPODARKA

Ponizszy akapit stanowi minimum wiedzy na temat
funkcjonowania gospodarki w czasie Gry Gtownej.
Temat zostanie rozwiniety w osobnym dokumencie
- Podreczniku Rzemiosta.

Waluta

Na terenie gry obowiazywac bedzie waluta za ktéra
bedzie mozna zakupic jedzenie w karczmie, optacic
roznego rodzaju ustugi, wziac udziat w licytacji przed-
miotow etc. W rece graczy trafia ztote sole oraz srebmne
pesos. Ich przelicznik to: 12 pesos =1 sol.
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Rzemiosto

Podstawa rozwoju miasta sa rzemieSinicy i kupcy.
Gracz odgrywajacy rzemiesInika powinien posiada¢
akcesoria uwiarygodniajace jego fach. Wiecej infor- S
macji na temat rzemiosta znajdzie si¢ w Podreczniku
Rzemiosta.
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Alchemia i Zielarstwo

Alchemicy i zielarze maja mozliwos¢ tworzenia
eliksirow o zréznicowanym dziataniu oraz surow-
cdw potrzebnych do rzemiosta. Wiecej informacji
na temat alchemii i zielarstwa zmajdzie sie¢ w
Podreczniku Rzemiosta.

o o D o (L ° o (& (© ®
Uzywki i narkotyki

W czasie gry bedzie mozna uczestniczy¢ w przemycie,
sprzedazy oraz zakupie uzywek i narkotykéw. Nikt
oczywiscie nie bedzie rozprowadza¢ prawdziwych
narkotykéw, a na potrzeby gry zostama wykorzystane

ieczne dla zdrowia rosliny i substancje spozyweze.
Mechanika uzywek, podobnie jak ziét, bedzie opisana
szczegStowo w odrebnym podreczniku.
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KRADZIEZ,

Swiata nie tworza wylacznie uczciwi i prawi ludzie.
'Wiréd nich mozna znalez¢ typy spod ciemnej gwiazdy,
w tym zlodziei — a jesli sa zlodzieje to istnieje tez
kradziez. Czes¢ graczy na pewno bedzie cheiata
odegra¢ przywlaszczenie sobie czyjegos przedmiotu.
Nie oznacza to jednak, Zze mozna kras¢ wszystko
i wszedzie.
Najwazniejsza zasada: nie kazdy przedmiot mozna
ukras¢. Rekwizyty przeznaczone do potencjalnej
kradziezy, oraz inne, beda zaznaczone odpowiednim
kolorem wstazek. Znaczenie tych kolordw jest na-
stepujace:
» wstazki rzeczy prywatnych — czarma wstazka
oznacza ‘nie ruszaj’
o wstazki rzeczy do ‘waziecia/ukradniecia’ —
czerwona wstazka.

Taka wstazke moga zawiaza¢ organizatorzy, ale tez
i gracze, ktdrzy uznaja, ze chca urozmaici¢ innym
osobom gre. Co wazne: nie wolno usuwac wstazki
z przedmiotu, ktéry zostat oznaczony w ten sposob
przez organizatordw. Ponadto:

* Punkty Przeznaczenia nie podlegaja kradziezy.

+  Co zrobic w przypadku gdy zna)dzmsz zgubiony
przedmiot, ktdry nie ma wstazki? - Najlepicj
odnies go w miejsce wskazane przez organizatorow.
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UWAGA:
Nie wolno zabieraé lub krasé fabularnie
przedmiotéw znajdujacych si¢ na grze, ktére
nie sa oznaczone zadna wstazka.
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Wszystkie metody perswazji zawiodty i nie pozostato
Ci nic innego jak siegna¢ po bron? Trakt do miasta
okazat si¢ niebezpieczny? Niezaleznie od powodow
— doszto do walki. Jak ja nalezy przeprowadzic?

Walka odbywa si¢ w czasie rzeczywistym. Nie ma
znaczenia czy dany gracz walczy za pomoca broni
biatej czy dystansowe;.

Walka moze zosta¢ w kazdym momencie przerwana
przez Mistrza Gry — gwizdkiem lub okrzykiem
PAX. Po gwizdku lub okrzyku PAX wszyscy
gracze zaprzestaja jakichkolwick dziataf — zamieraja
w bezruchu.

Uderzenia musza byé celne i wyprowadzone
z umiarkowana sifa. Dotkniecie gracza bronia
zamiast zadania ciosu nie bedzie traktowane
jako cios i nie zada ono obrazef. Jesli
trafienie bedzie za stabe Iub nieodpowiednio
sygnalizowane, to np. przeciwnik zakuty
w petna zbroje plytowa moze go nie zauwazyc
1 zignorowac.

Walka i obrazenia maja charakter uznaniowy.
O tym, czy trafienie odniosto skutek, decyduje strona
przyjmujaca ataki. Jesli uznasz, ze ataki przeciwnika
zabity Twoja posta¢ to padasz na ziemic martwy.
Jesli uznasz, ze ataki przeciwnika strzaskaty Ci noge
— kulejesz. Jesli uznasz, ze ataki przeciwnika uciety
Ci dton - charakteryzujesz ja na kikut i nie mozesz
z niej korzystac. Liczymy na przestrzeganie zasady
dobrej zabawy, zasady wiarygodnosci oraz Twoje
umiejetnodci aktorskie.

Pamictajmy jednak, Ze tatwo mozna zepsu¢ zabawe,
zachowujac sic nieadekwatnie do sytuacji. Podczas
walki, zwlaszcza, zwhaszcza gdy do gtosu dochodzi
adrenalina i emocje, fatwo przekroczy¢ granice fair
play. Stad miejmy w glowie zasade: ,,nie badz Jackie
Chanem”” (znana réwniez innym sformutowa-
niem: ,,nie badz dupkiem”)! Jesli przeciwnik bedzie
sic wypierat i nie padnie, pomimo Ze trafite§ go juz
dwanascie razy, najrozsadniej bedzie kontynuowac
walke do zadania kolejnych obrazefi, a po zakofi-
czeniu walki zwréci¢ uwage MG na oszukujacego
gracza. Oczywiscie, czasem moze si¢ okaza¢, ze nasze
trafienie mogto nam sie tylko wydawaé celnym.
Miejmy zatem do wszystkiego rowniez zdrowa doze
rezerwy, wedle zasady dobrej wiary. Na przyktad: idac
droga, zauwazZasz naprzeciwko siebie kilku orkow.
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By¢ moze jestes dobrym szermierzem, jednak szansa,
ze ich pokonasz, racjonalnie rzecz ujmujac, jest nikfa.
Najrozsadniej bedzie zawrdci€ lub dac susa w pobliskie
krzaki i jak najszybciej oddali¢ sie od zagrozenia.

Jesli chodzi o szeroko rozumiana wytrzymatosé
na obrazenia to kierujemy sie logika - krasnolud
w plycie jest bardziej wytrzymaly niz niziotek
w szarawarach; ork od cztowieka a rycerz Pani
Jeziora w ciezkiej zbroi od Hansa spod karczmy.
Jednak nawet krasnolud z gofa klata padnie od
sztyletu miedzy 2Zebrami. Pamietacie ,,Zasade
zdrowego rozsadku” oraz ,,Zasade wiarygodnosci”?
Walka to wySmienity moment na ich zastosowanie.

Jesli cheesz walczyé w  zwarciu, to zadbaj
o odpowiednie wyposazenie ochronne, by unikna¢
kontuzji czy nadmiernej ilosci siniakéw. Wiszelkie
walki na piesci czy zapasy sa zakazane, chyba Ze obie
strony zgodza si¢ na takowe przed potyczka!

Po ciezkiej walce warto udac sie do odpowiedniego
rzemieSinika w mieScie w celu naprawy broni
i pancerza. Nie ma punktéw ekwipunku ani przymusu
napraw. Naprawianie pancerza zapewni realizm
i bedzie prowadzi¢ do ciekawych zadafi i interakeji.

Notoryczne mordowanie innych graczy to famanie
jednej z naszych regut — zasady dobrej zabawy —
i moze prowadzic do przykrych konsekwencji.

UWAGA:
Podczas gry gtéwnej pojawiaja sie, jako
przeciwnicy, réznorodne potwory i inne
sity zta. podczas walki pamictajcie, ze w
srodku kostiumu jest zwykly cztowiek,
ktéremu moze si¢ staé krzywda, wiec
uzywajcie ciosow, jak w walce przeciwko
zwyktemu cztowickowi.
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Jezeli Twoja postac odniesie rany, konieczne bedzie
ich opatrzenie. Pamictaj takze, by odgrywa¢ uzy-
skane obrazenia. Przyktadowo po ciosie w reke
powinienes unika¢ poruszania nia i posykiwac
z bolu; przy ciosie w noge powinienes kulec.

Lekkie rany odniesione w grze — takie jak przeciecia,
przekiucia czy obicia — uznaje si¢ za wyleczone na
dziefi nastepny i tylko wtedy, gdy Twoja postac
uzyska fachowa pomoc medyczna. Przyktad: doszto
do walki i Twoja posta¢ otrzymata cios mieczem
w noge. Udajesz si¢ do medyka, ktory stosownie
opatrzyt Ci rane. Kulejesz i odgrywasz rane do kofica
dnia. Na dziefi nastepny wchodzisz juz wyleczony
i zdrowy.

Ciczkie rany odniesione w grze — takie jak fabularne
obciecie koficzyny, ztamanie — odgrywasz do kofica
larpa. Masz takze obowiazek stosowaé odpowiednia
charakteryzacje oddajaca Twoj aktualny stan
zdrowia.

Przyktad: w trakcie gry zostata Ci fabularnie odcieta
diofi. Obwiazujesz ja materiatem i przez caly czas
chodzisz z tak obwiazana koficzyna, nie mogac nia
niczego chwytac.

Postaciami zdoInymi do fachowej pomocy medycznej
sa znachorzy, felczerzy, medycy, zielarze i alchemicy.
Osoby, ktére zdecyduja sic na gre taka postacia,
owinny mie¢ odpowiednie gadzety, przyktadowo:
bandaze, hubki, sztuczna krew, fiolki z neutralnymi
substancjami (np. woda z barwnikiem spozywczym,
roztworem herbaty), ktére na potrzeby gry beda
miksturami lub masciami odkaZajacymi / uSmie-
rzajacymi bol. Przed jakakolwick aplikacja takiej
substancji nalezy poinformowaé leczonego gracza
czym naprawde jest podawany specyfik, by unikna¢
problemdw na tle zdrowotnym (alergie etc.).

Istnieje mozliwos¢ szybkiego wyleczenia lekkich ran.
W tym celu nalezy udaé¢ sie do kaptana badz maga
i wyprosi¢ u niego uzdrowienie. Kaptan / mag przez
ok. 2 minuty powinien odgrywa¢ rytuat leczenia.
Po jego zakonczeniu wszystkie lekkie rany zostaja
uleczone, a kaptan/mag musi odpoczywac przez
s minut. Rytuat nie dziata na ciezkie rany

Zanim poprosisz o uzdrowienie magiczne, zastanéw
sic dwa razy: nie kazdy kaptan / mag spetni Twoja
prosbe, a efekty moga by¢ przewrotne i zalezne
od bostwa badz wiatréw magii, ktérymi dana osoba
si¢ postuguje. Dos¢ niezreczna moze byé sytuacja,
gdy poprosisz kaptana boga Smierci o uzdrowienie...
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SMIERG POSTACI

Wrég przetoczyt sic po Tobie olbrzymia chmara,
nie udato Ci sie znalezé antidotum na trucizne,
a Punkt Przeznaczenia zostat zuzyty juz dawno
temu — powoddw dla ostatecznej Smierci Twojej
postaci moze by¢ wiele.

Cate szczescie Smieré¢ postaci to nie koniec gry dla
Ciebie! Owszem, musisz pozegna¢ sic ze swoja
dotychczasowa rola, ale mozesz wrdcic W nowej
postaci. Zabili Ci najemnika, ktéry stuzyt w oddziale?
Taki los, ale na jego miejsce zatrudniono kogos innego.

Warto przy zmianie postaci zastanowié¢ si¢ nad
zmiana sposobu gry: jesli Twoja pierwsza posta¢ byta
buficzucznym, impulsywnym towca, to przy drugiej
roli zmodyfikuj charakter, by wspétgracze nie
odniesli wrazenia, ze wchodzisz z doktadnie ta sama
postacia. Dobrym pomystem bedzie zabranie dodat-
kowych ubran, by chociaz troche zmodyfikowaé
str6j dla Twojej nowej postaci.

Pamictaj tez o zasadzie dobrej zabawy i nie mscij
si¢ na sprawcy za Smieré pierwszeé postaci. Twojego
drugiego bohatera to nie dotyczy!

c

(/

= = &

[
2

[
o

Link1

W2zér zgody na udziat w konwencie
Fort 2026 osoby niepetnoletniej

»  Standardy ochrony os6b niepetnoletnich
na konwencie Fort 2026 r.

Regulamin Fortu 2026
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https://drive.google.com/file/d/1vCfWAXVmPZP0m6TKzwevfs2iqimcZ0lu/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1vCfWAXVmPZP0m6TKzwevfs2iqimcZ0lu/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Nok7m95v_lrFhqkEWhLipZYckunKKdp_/view?usp=sharing
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