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NASZA JEST FURIA!

Witamy we wstepie do Pies-
ni Lodui Ognia: Gry o Tron
RPG! Mogliscie trafi¢ tu
réznymi drogami i przyjrzy-
my si¢ im doktadniej, zanim
zanurzymy si¢ w $wiecie
przygod, emocji, niecodziennych mozliwosci i zdrady, z ktérych stynie
Siedem Krolestw Westeros.

Zawarte w tym Starterze zasady oraz przygoda Podréz do Krélewskiej
Przystani majg na celu wprowadzenie was zaréwno do gry Piesa Lodu
iOgnia: GraoTron RPG, jak i do fantastycznego $wiata przedstawionego
w serii bestselleréw George’a R. R. Martina.

CZYM SA GRY FABULARNE?

W grze fabularnej ty i inni gracze przyjmujecie role postaci w petnej przy-
g6d opowiesci. Jeden z graczy, zwany Narratorem, bierze na siebie zadanie
rozpoczecia historii i opisywania sytuacji, w ktérych znajduja si¢ wasze
postaci. Gracze decyduja o poczynaniach wiasnych bohateréw, a zasady
gry decydujg o powodzeniu ich dziatan. Narrator posuwa histori¢ naprzéd,
opisujac kolejne wydarzenia i tak dalej. W trakcie rozgrywki osobiscie
tworzycie catg historig, podobng do rozdziatéw w powiesci lub odcinkéw
serialu telewizyjnego.

Wyjatkowq cecha gier fabularnych jest to, ze zaden gracz nie ,wygrywa”,
poniewaz celem jest wspélna zabawa przy tworzeniu historii. Gra fabularna
nie posiada réwniez okreslonego wezesniej zakoriczenia — moze ona trwaé
tak diugo, jak tego chcecie, a wasza historia rozcigga¢ si¢ moze na wiele
sesji rozgrywki, podobnie jak powies¢ sktadajaca si¢ z wielu rozdziatow
czy nawet tomow.

CZYM JEST PIESN LODU
[ OGhI4: GRA O TRON RPG?

Piesn Lodu i Ognia: Gra o Tron RPG (w skrécie PLIO: GOTRPG)
jest gra fabularng osadzona w $wiecie przedstawionym w serii bestselleréw
George'a R.R.Martina opowiadajacych o ogarni¢tych wojng, walka o wiadze
i przetrwanie Siedmiu Krélestwach Westeros. W chwili wydawania tego
podrecznika seria skiada si¢ z nastepujacych ksiazek: Gra o Tron, Starcie
Kréléw, Nawalnica Mieczy, Uczta dla Wron oraz Taniec ze Smokami.

To on jest obiecanym ksieciem i do niego nalezy piesnlodui ognia.

W $wiecie tym pory roku trwa-
ja nie miesiace, lecz lata, a hi-
storie rodéw przesledzi¢ mozna
na tysigce lat wstecz, az do
Wieku Bohateréw. Starozytna
broni bywa warta wigcej niz
szlachecka cérka, a zamki w ich zawitej historii zdobione byly dziesigtkami
réznych sztandaréw.

- Starcie Krolow

Magia istnieje gtéwnie w legendach i wyblaktych wspomnieniach minionych
pokolen. Wedtug uczonych maesteréw znikneta ona dawno temu wraz ze
$miercig ostatniego smoka, cho¢ inni twierdza, ze wcigz istnieje ona wéréd
maegi i czarnoksieznikéw egzotycznych krain na Wschodzie.

Pieén Lodu i Ognia: Gra o Tron RPG opowiada o makiawelistycznej
polityce dworskiej, przyjazni i nienawisci rodéw, wzlotach i upadkach
krolestw, starciach armii, a takze o honorze, poczuciu obowigzku, rodzinie,
odpowiedzialnosci przywdédcey, mitosci i stracie; o barwnych turniejach,
morderstwach, spiskach, przepowiedniach, marzeniach, wojnach, wielkich
zwycigstwach i tragicznych porazkach. Opowiada o rycerzach, zaréwno
prawdziwych, jak i fatszywych... Opowiada tez o smokach.

Witaj w $wiecie Pie$ni Lodu i Ognia i zapamigtaj stowa rodu Starkéw:
Nadchodzi zima.

JAK KORZYSTAC Z TEJ
KSIAZKI

Pieén Lodui Ognia: Gra o Tron RPG Starter ma na celu wprowadzenie was
do gry PLIO: GOTRPG i przyblizenie wam jej stylu rozgrywki. Ksiazka
ta zawiera skrot zasad gry oraz krétka wprowadzajaca przygode Podréz do
Krolewskiej Przystani, w ktérej mata grupa bohateréw przemierza Siedem
Krélestw i napotyka niebezpieczenstwo podczas jednego z postojéw. Znaj-
dziesz tutaj réwniez zestaw gotowych postaci do rozegrania tej przygody.

Przyszli gracze powinni zapoznaé si¢ z catym zawartym tu materiatem
opréez przygody, aby pozna¢ zasady gry. Jeden gracz, Narrator, powinien
przeczytaé réwniez przygode, aby méce poprowadzic gre. Gracze (do szesciu)
wybieraja postaci, ktérymi cheg gra¢ — w razie koniecznosci gracze moga
rzuci¢ kostka i gracz z najwyzszym wynikiem wybiera bohatera jako pierwszy.
Nastepnie Narrator rozpoczyna gre poprzez opisanie graczom pierwszej
sceny i umozliwienie im reakcji na nig.

Mozecie czasem zatrzymywaé gre
w celu przypomnienia sobie znajdu-
jacych si¢ w tej ksigzce zasad. Nie ma
w tym nic ztego, a doktadne poznanie
regul gry moze wymagac czasu. Aby
utatwi¢ rozgrywke, przygotowane
karty postaci zawieraja najwazniejsze
informacje o grze i skréty zasad.

Tworzac swojg pierwsza przygode
w Piesn Lodu i Ognia: Grze o Tron
RPG, pamigtajcie przede wszystkim
o tym, aby dobrze si¢ bawi¢! Korzy-
stajcie ze swojej wyobrazni i jesli gra
przybierze nieoczekiwany obrét, po-
zwolcie jej na to! Wymyslajcie kolejne
sceny i wydarzenia tak, aby rozgrywka
byta interesujaca dla kazdego.



SWIAT LODU I OGNIA

SWIAT LODU I OGhI#A

Wydarzenia sagi
George’a R. R. Martina
Piesn Lodu i Ognia maja
miejsce na kontynencie
Westeros, w krainie zwanej
Siedmioma Krélestwami.
Dynastia Targaryenéw rzadzita Westeros przez kilkaset lat, jednak pigtnascie
lat przed rozpoczeciem akji zostata obalona w krwawym sporze zwanym
‘Wojng Samozwarica. Piesn Lodu i Ognia: Gra o Tron RPG skupia si¢ na
okresie, ktory doprowadzit do wydarzen z pierwszej ksiazki, “Gry o Tron”.
Nowy krél, Robert Baratheon, rzadzi od ponad dekady wzglednego pokoju,
jednak zmiana wisi w powietrzu. Niewielu o tym wie, ale nadchodzi zima.

RISTORIA

Aegon Targaryen, ktéry przeszedt do historii jako Zdobywca, najechat
izjednoczyt Westeros. Jego wojska ogarnety cata kraing i odebra-

ty wiadzg lordom Andaléw, ktérzy z kolei podbili Pierwszych
Ludzi tysigce lat wezesniej. Dynastia zapoczatkowana przez
krola Aegona trwata przez niemal trzysta lat. Targarye-
nowie przetrwali niezliczone niepokoje, wojny domowe,
powstania i rebelie, jednak wszystko kiedys si¢ koniczy.

Do upadku poteznej dynastii Zdobywcy doprowadzity
rzady kréla Aerysa 11, znanego jako Szalony Krél.

WOJINA SZALENCA

Aerys 11 byt obtakany i okrutny. Widzial wrogéw w kaz-
dym cieniu i zwrécit swych poddanych przeciw sobie przez
wiele aktéw despotyzmu. W koricu Robert Baratheon, Lord
Konca Burzy, poprowadzil powstanie po tym, jak ksiaz¢ Rhaegar
Targaryen porwat jego narzeczona. Konflikt ten, znany jako Wojna Samo-
zwarica lub Rebelia Roberta, doprowadzit do zjednoczenia przez Roberta
wielu wielkich rodéw i zapoczatkowania straszliwej krucjaty, ktérej celem
bylo zabicie kazdego cztonka rodziny Targaryenéw.

Byta to szczegélnie krwawa, cho¢ krétka wojna. Go-
dzina Targaryenéw wybita podczas bitwy na brzegach
Tridentu, gdzie Robert Baratheon zgtadzit ksigcia

Rhaegara, miazdzac jego napiersnik. Podczas marszu

Roberta i jego sojusznikéw na Krélewska Przystari do

miasta wkroczyt Tywin Lannister, Lord Casterly Rock.
Sadzac, ze dawny sojusznik przybywa mu z pomoca,

Szalony Krél otworzyt przed nim bramy i umozliwit

mu spladrowanie miasta.

W obliczu nieuchronnej porazki Aerys II postanowit
spali¢ miasto, jednak zanim udato mu si¢ wprowadzi¢ swéj
zdradziecki plan w Zycie, jeden z cztonkéw Krélewskiej Strazy,
Jaime Lannister, ztamat swoje $luby i zamordowat Szalonego
Kréla u stép whadajacego catym Westeros Zelaznego Tronu. Zdrada ta
pozwolita ocali¢ miasto i zakoniczy¢ wojne. Robert Baratheon zostat nowym
krélem i poslubit cérke Tywina Lannistera, aby zdoby¢ wsparcie i ogromne
bogactwo jego rodziny.

NA ZELAZNYM TRONIE

Obecnie na tronie zasiada Robert Baratheon, Pierwszy
Tego Imienia, Krél Andaléw, Rhoynar i Pierwszych
Ludzi, Lord Siedmiu Krélestw i Protektor Krélestwa.
Objecie przez niego wiadzy pozwolito Westeros na
stabilizacje i odrodzenie po szalenstwie Aerysa II.
Nalezy jednak pamigtaé, ze nie byt to wytgcznie czas
pokoju, gdyz podczas rzadéw Roberta podniosto si¢
kilka rebelii i powstan. Nieustannie pojawiaty si¢ réw-
niez plotki o korupcji, spiskach i zdradzie. Na dodatek
czgsci Targaryenéw udato si¢ przezy¢ wojng. Pogtoski
o ostatnim dziedzicu Aerysa II Zyjacym na wygnaniu

Kiedy grasz w gre o tron, wygrywasz lub umierasz. Nie ma nic posrodku.

w Wolnych Miastach tra-
fiaja czasem do portéw
Siedmiu Krélestw, gdzie
ludzie lojalni wobec dawnej
dynastii wcigz pamigtaja
swe §luby i marzg o przy-

- Cersei Lannister, Grao Tron

wréceniu prawowitego wiadcy.

SIEDEM KROLESTW

Siedem Krélestw to cos wigeej niz cztowick zasiadajacy na Zelaznym Tronie,
aich historia sigga o wiele dalej niz podbéj Targaryenéw. Wywodza si¢ one
z Wieku Bohateréw, kiedy swiat przenikata magia, zto czaito si¢ w swietle
zimowego ksigzyca, a $miertelnicy dokonywali legendarnych czynéw.

p— POLNOC

Z dala od Krélewskiej Przystani znajduje si¢ dziki i nie-
poskromiony region zwany po prostu Pétnocg. Odosob-
nienie pozwolito mieszkaicom tych ziem zachowaé
zwyczaje przekazywane od czaséw Pierwszych Ludzi.
Odgrodzona od pétnocy Murem, rozciagajaca si¢ na
cafg szerokos¢ kontynentu barierg z litego lodu, od
zachodu — Zatoka Lodu, od wschodu — Zatoka Fok,
a od potudnia — bagnistymi ziemiami Przesmyku, Pé1-
noc czgsto postrzegana jest jako barbarzyniski kraj, gdzie
ludzie trzymaja si¢ dziwnych bogéw i jeszcze dziwniejszych
zwyczajéw. Whadeg Péinocy jest Lord Eddard Stark z rodu
Starkéw, ktérego siedzibg jest rozlegty zamek Winterfell.

DOLINA ARRYNOW

Na potudniowy wschéd od Pétnocy znajduje si¢ Dolina Arrynéw, otoczona
skalistymi pétwyspami Paluchéw, kamienista i jatows Zatoka Krabéw i zto-

wrogimi Ksigzycowymi Gérami. Lord Jon Arryn, Straznik
‘Wschodu, Obrorica Doliny i Rgka Kréla, wiada tymi zie-
miami ze swej gorskiej fortecy zwanej Orlim Gniazdem.

DORZECZE

Krolewski Trakt, przecinajacy Westeros od Muru az
do Krélewskiej Przystani na potudniu, biegnie wzdtuz
zachodniej granicy Doliny, réwnolegle do wéd od-
gatezienia Tridentu zwanego Green Fork. Trident
znamionuje tereny Dorzecza, Zyzne i urodzajne ziemie
nalezace do rodu Tullych z Riverrun. W regionie tym
znajduje sie tez jezioro Boze Oko, a na nim Wyspa Twarzy,
miejsce zawarcia starozytnego porozumienia mi¢dzy Pierwszy-
mi Ludzmi i tajemniczymi Dzie¢mi Lasu. Dorzecze ogranicza od
potnocy Przesmyk, od wschodu Dolina, od zachodu Ziemie Zachodnie,

a od potudnia Krélewska Przystari i Reach.

ZIEMIE ZACHODNIE

Ziemie Zachodnie s3 domem Lannisteréw. W regionie tym

znajduja si¢ jedne z najbogatszych kopalni ztota i srebra

% w catych Siedmiu Krélestwach. Jest to mata kraina zdo-
% minowana przez dwa miasta: Lannisport oraz Casterly
Rock, siedzibe Lorda Tywina Lannistera, Straznika
Zachodu i ojca krélowej Cersei.

REACH

Na potudnie od Ziem Zachodnich znajduje si¢ Reach,
najwicksza kraina po Péinocy. Jej pétnocng granice
stanowi Ztoty Trakt, biegnacy z Krolewskiej Przystani
do Casterly Rock. Obejmuje ona wszystko, co znajduje si¢




BORATEROWIE

na potudniowy zachéd od Krain Burzy i Dorne. Reach obejmuje réwniez
Wyspy Tarczowe, Arbor oraz Stare Miasto. Region ten jest bogaty, peten
zycia, cieply i zyzny. Rzadza nim Tyrellowie z Highgarden.

KRAINY BURZY

Krainy Burzy, region rozciagajacy si¢ na potudnie od Krélewskiej Przystani
i Zatoki Czarnego Nurtu, na wschod od Reach, az po Morze Dornijskie na
potudniu. Krainy Burzy sg niewielkie, wypelniaja je jednak dwa geste lasy
— Deszczowy i Krélewski. Krainy Burzy obejmuja réwniez Zatoke Rozbit-
kéw, Przyladek Gniewu i Wyspe Tarth. Zajmowana przez Lorda Renly’ego
Baratheona, mtodszego brata kréla, siedziba wtadcéw Krain Burzy znajduje
si¢ w twierdzy Koniec Burzy.

DORNE

Ten zamieszkaly przez ludnosé o wyjatkowo goracym temperamencie,
najbardziej wysunigty na potudnie region Westeros znajduje si¢ pomiedzy
Morzem Dornijskim, Pograniczem Dornijskim, Czerwonymi Gérami,
ktére stanowia naturalng granicg¢ miedzy Dorne i pozostatymi sposréd
Siedmiu Krélestw, oraz Morzem Letnim. Kraing tg wiadaja Martellowie
ze Stonecznej Wiéczni.

ZELAZNE WYSPY

Zelazne Wyspy, rozciagajace si¢ wzdtuz zachodniego wybrzeza Westeros, to
najbardziej oddalony od innych region. Si¢gaja Pétnocy, Dorzecza oraz Ziem
Zachodnich. Zelazne Wyspy leza w Zatoce Zelaznych Ludzi, na zachéd od
Tridentu i Przesmyku, i skiadaja si¢ z siedmiu wigkszych wysp i niezliczo-
nych, smaganych morzem skat. Zelazni ludzie wyznaja swa whasng religie,
Dawng Droge Utopionego Boga, co wyréznia ich na tle innych mieszkaricow
Siedmiu Krélestw. Wtada nimi réd Greyjoyow z Pyke.

KROLEWSKA PRZYSTAN

Jako dom krola i kr6lowej oraz siedziba Zelaznego Tronu, Krélewska Przy-
stari stanowi serce Siedmiu Krélestw. Niegdys postrzegana jako terytorium
Targaryenéw, ktérych gléwna twierdza znajdowata si¢ na wyspie Smocza
Skata, Krélewska Przystan pozostaje obecnie stolica pod rzagdami kréla
Roberta Baratheona i krélowej Cersei. Jako najwicksze miasto w Siedmiu
Kroélestwach stanowi centrum handlu, polityki i przygéd.

SCENA JEST GOTOWA, GRACZE SA NA SWYCH
POZYCJACH... WKROCZ DO SWIATA W ESTEROS
1SPROBUJ SIE. W GRZE O TRON!

BOHATEROWIE

W Piesni Lodu i Ognia:
Grze o Tron RPG kazdy
z graczy kontroluje bohatera
(jednego lub wiecej), zwanego
czasem bohaterem gracza lub
BG dla odréznienia od pozo-
statych bohateréw wystepujacych w $wiecie gry. Bohaterowie sg waszymi
alter ego, waszymi drzwiami do Siedmiu Krélestw, waszymi osobowosciami,
awatarami czy reprezentantami w grze.

Bohaterowie okreslani s przez szereg wspotezynnikéw, jednak bohater
to co$ wigcej niz tylko zbiér wartosci. Wasi bohaterowie posiadaja wiasng
historie, charakter, cele, perspektywy, ambicje, wierzenia i jeszcze wigcej. To
od was zalezy, jak wygladaja i jak si¢ zachowuja, a stworzenie, okreslenie
i wykorzystanie w grze wiasnego bohatera stanowi wazny element czer-
pania przyjemnosci z rozgrywki. Rozdziat ten pozwoli zrozumie¢, w jaki
sposéb PLIO: GOTRPG pozwala opisa¢ bohatera za pomoca zdo/nosti,

cech oraz Losu.

ZDOLNOSCI

Zdolnosci okreslaja to, jak bohater oddziatuje na swiat. Okreslaja dziedziny,
w ktorych bohater przoduje, oraz te, w ktérych przydataby mu si¢ pomoc.
Zdolnosti bohatera sa tez wskazéwka na temat stylu, motywacji i strategii,
ktérych bohater powinien uzywaé, aby przezy¢ w grze o tron lub na polu
bitwy. Oczywiscie dla niewprawnego oka zdolnosci wydaja si¢ by¢ tylko
zbiorem liczb, jednak liczby te maja znaczenie i to w nich wlasnie zyja
bohaterowie.

POZIOMY ZDOLNOSCI

Stopien sprawnosci w kazdej zdolnosci bohatera okresla jej poziom, czyli
liczba wymieniona po tej zdolnosci, jak ,Sita 2” lub ,Walka 4”. Im wyzszy

Twarde miejsca rodza twardych ludzi, a twardzi ludzie rzadza swiatem.

poziom, tym lepszy jest boha-
ter w postugiwaniu si¢ dang
zdolnoscig. Poziomy moéwia
wiele o waszych postaciach
i $wiadomos¢ ich znaczenia
pomoze wam przetozy¢ liczby
na bardziej uzyteczne opisy. Poziomy zdolnosci rozciagaja si¢ od 1 (najniz-
szego) do 7 (najwyzszego) w nastepujacy sposéb:

POZIOMm 1 — MARNY

Ten poziom zdolnosci oznacza, ze zwigzane z nig akcje sprawiaja bohaterowi
trudnos¢. Nawet codzienne czynnosci stanowiag wyzwanie. Zazwyczaj ten
poziom zdolnosci jest skutkiem innych fizycznych lub psychicznych stabosci.

POZIOMm 2 — PRZECIETRY

Wigkszos¢ mieszkaricéw Westeros posiada zdolnosci na tym poziomie.
Ten poziom zdolnosci oznacza swobodne wypetnianie codziennych zadan,
z odpowiednig iloscig czasu pozwala tez poradzi¢ sobie z czym$ bardziej
wymagajacym. Pewne rzeczy pozostajg jednak poza zasiggiem bohatera.
Domyslnie poziomy zdolnosci zaczynajg si¢ od 2; jezeli statystyki postaci
nie zawieraja jakiej$ zdolnosci, jej poziom wynosi 2.

POZIOM 3 — ZDOLRY

Odrobing powyzej przeci¢tnej, poziom 3 oznacza szczeg6lng predyspozycie
lub minimalne przeszkolenie, takie jak kilka godzin spedzonych z mieczem
treningowym lub pojedyncze okazje do jazdy konnej.

POZIOM 4 — DOSWIADCZONY

- Balon Greyjoy

Ten poziom to potaczenie naturalnych predyspozycji z doktadnym wyszko-
leniem. Sg to umiejetnosci przekraczajace mozliwosci przecigtnych osob.
Bohater z fatwoscig radzi sobie z wymagajacymi zadaniami, a z odrobing
szczgscia moze dokonaé naprawde imponujacych czynéw.



POZIOM 5 — NIEZROWRARY

Lata intensywnego szkolenia potaczonego z wrodzonym talentem wyniosty
umiejetnosci bohatera daleko powyzej mozliwosci innych ludzi. Osoby o 5
poziomie zdolnosci s zazwyczaj najlepsze w tym, co robig, w danym regionie.

POZIOM 6 — MISTRZOWSKI

Bohaterowie z 6 poziomem zdo/nosci uznawani sg za jednych z najlepszych na
$wiecie. Sg uwazani za wzér do nasladowania i poszukiwani jako najcenniejsi
nauczyciele, lub po prostu sg to stawne osoby, ktére kazdy chciatby spotkac.

POZIOM 7 — DOSKONALY

Poziom 7 to najwyzszy poziom, o jakim ktokolwiek mégtby marzyc. Jest
tak rzadki, iz osoby o tym poziomie zdolno$ci uwazane sg za zywe legendy
i nie spotyka si¢ ich czesciej niz raz na pokolenie.

SPECJALIZACJIE

O ile poziomy reprezentujg potaczenie talentu i doswiadczenia, specjalizacje
odzwierciedlaja rozwoj w konkretnym zakresie danej zdolnosci, wynik roz-
wijania si¢ w wybranej, waskiej dziedzinie. Specjalizacje, tak jak zdolnosci,
okreslane s3 poziomami od 1 do 7. Wyrazane sg liczba i literg S (jak ,spe-
cjalizacja”). Na przyktad 2 poziom w specjalizacji Topory zapisuje si¢ jako
Topory 2S. Poziom specjalizacji nie moze przekroczy¢ poziomu zwigzanej
z nig zdolnosci.

Poziom specjalizacji zapewnia odpowiednig liczbe kostek specjalnych przy
tescie zdolnosci. Dodatkowo, kiedy przeciwnik wykonuje test przeciwko
waszemu biernemu wynikowi testu, mozecie doda¢ do niego poziom
najbardziej zblizonej do tego testu specjalizacji. Na przyktad, jesli jakis
szpieg probuje przekrasé si¢ obok jednego z bohateréw, musi wykonac test
Ukrycia przeciwko biernemu wynikowi Spostrzegawczosci tego bohatera.
Zaktadajac, ze Spostrzegawczo$¢ bohatera wynosi 4, bierny wynik wynosi¢
bedzie 16 (4 razy 4 poziom). Jezeli jednak bohater posiada specializacje
Przeszukiwanie 2, bierny wynik wynositby zamiast tego 18 (16 + 2 za
poziom specjalizacji).

BOHATEROWIE

OPISY ZDOLROSCI

Ponizej znajduja si¢ krétkie opisy zdo/nosciiich dziatania. Oczywiscie Ksiega
Zasad PLIO: GOTRPG zawiera doktadniejsze informacje i wskazéwki

na temat stosowania wszystkich wymienionych zdolnosci.

JEZYK

Jezyk to zdolnos¢ odpowiadajaca za umiej¢tnosé komunikacji, zazwyczaj
ustnej, cho¢ w przypadku bardziej wyksztatconych oséb réwniez pisemne;j.
Poczatkowy poziom tej zdolnosci odpowiada za znajomos¢ wspélnej mowy
uzywanej w Westeros. Podczas podnoszenia poziomu Jezyka gracz moze
zdecydowaé, czy zwigksza swoja umiejetnos¢ postugiwania si¢ wspélna
mowa, czy innym jezykiem.

KORDYCJA

Kondycja opisuje stopient wytrenowania, tezyzny fizycznej, koordynacji i sity
migsni. Okresla ona, jak daleko bohater moze skoczy¢, jak szybko biega oraz
jak bardzo jest silny.

WAZNE POJECIA

Ponizsze pojecia s regularnie uzywane w grze Piesn Lodu

i Ognia: Gra o Tron RPG:

zdolnos¢ — Jeden z podstawowych parametréw okreslajacych
bohatera w grze. Zdolnosci okreslane s3 w poziomach.

test zdolnosci (lub po prostu test) — Uzycie zdolnosci w celu
wykonania akcji, ktérej wynik jest niepewny. Test oznacza rzut
pewng liczbg kostek szesciosciennych (kosci testowych), réwna
poziomowi testowanej zdolnosci, i zsumowanie wynikéw.

kos¢é specjalna — Ko$¢ specjalna to dodatkowa kostka uzyta pod-
czas testu zdolnosci. Po wykonaniu rzutu z kosémi specjalnymi,
przed zsumowaniem wynikéw, nalezy jednak usunaé z puli liczbe
kosci (o niskich wartosciach) réwng iloci kosci specjalnych.

bohater — Osobowos¢ przybrana przez gracza podczas gry.

stopien (sukcesu) — Miara powodzenia testu zdolnosci doktad-
niejsza niz tylko sukces lub porazka.

punkty Losu — Miara potencjatu bohatera uzywana przez graczy
do wptywania na losy bohateréw i skutki ich akeji w czasie gry.

kosci— Elementy losowe pozwalajace okresli¢ w grze wydarzenia,
ktérych skutek jest niepewny. PLIO: GOTRPG uzywa kostek

szesciosciennych, czasem skracanych do ,k6”.

preciwnosé— Cecha bohatera majgca na niego negatywny wptyw,
taka jak np. kalectwo.

modyfikator — Dodatek lub kara doliczana do wyniku testu
zdolnosci, wyrazana jako +# lub -#.

kos$¢ karna — Koé¢ odrzucana z puli kosci testowych po wykonaniu
rzutu (zaczynajac od najnizszych wartosci), po odrzuceniu kosci
specjalnych, przed zsumowaniem wyniku testu.

cecha — Pozytywna whasciwos¢ bohatera zapewniajaca w grze
okreslong korzysé.
poziom — Miara zdolnosci bohatera o wartosci od 1 (marny) do

7 (doskonaty). Domyslng wartoscia poziomow zdolnosci jest 2.

wynik — Liczba osiaggnicta po zsumowaniu wartosci wszystkich
kosci testowych w tescie zdolnosci.

PLIO: GOTRPG - Skr6t oznaczajacy Piesn Lodu i Ognia: Gra
0 Tron RPG. Odnosi si¢ do gry, w odréznieniu od serii powiesci
Piesn Lodu i Ognia.

kos¢ testowa — Kos¢ uzywana w tescie zdolnosci i dodawana
do wyniku testu.




BORATEROWIE

LECZENIE

Leczenie reprezentuje znajomos¢, zrozumienie i umiejetnosé zastosowania
zgromadzonej na $wiecie wiedzy medycznej. Zdolnosé ta odzwierciedla
wiedze o zachowywaniu i odzyskiwaniu zdrowia, a najwyzsze jej poziomy
odpowiadaja umiejetnosciom najwigkszych z maesteréw.

OPIEKA NAD ZWIERZETAMI

Opicka nad zwierz¢tami zawiera w sobie wszelkie umiejetnosci potrzebne
zaréwno do tresury i pracy ze zwierz¢tami, jak i do dbania o nie. Zdo/nos¢ t¢
testuje si¢ zawsze wtedy, gdy bohater uspokaja przestraszonego wierzchowca,
tresuje psa strazniczego czy szkoli kruki do przenoszenia wiadomosci.

PERSWAZJIA

Perswazja to umiejetnos¢ wptywania na emocje i opinie innych. Dzi¢ki tej
zdolnosci bohater moze ksztattowac to, jak sam jest postrzegany przez oto-
czenie, jak postrzega ono jeszcze inne osoby, a takze przekonywac napotkane
osoby do rzeczy, na ktére w innych warunkach by si¢ nie zgodzity.

PROWADZENIE WOJINY

Prowadzenie wojny opisuje umiejetnos¢ bohatera do panowania nad polem
bitwy, od zdolnosci do wydawania rozkazéw, poprzez znajomos¢ strategii
i manewréw, az po wiedzg taktyczng pomocng przy matych potyczkach.

PRZEBIEGLOSC

Przebieglos¢ okresla dwulicowosé, umiejetnos¢ ktamania i oszukiwania
bohatera. Uzywa sig jej zaréwno do ukrywania prawdziwych intencji i ma-
skowania spiskéw, jak i do podszywania si¢ pod inne osoby, udawania obcych
akcent6éw czy przygotowywania przebran.

PRZETRWANIE

Przetrwanie to umiejetnos¢ radzenia sobie w dziczy — polowanie, zbieranie
pozywienia, znajdowanie drogi, tropienie. Zdo/nos¢ ta ma duze znaczenie
dla wielu mieszkancéw Westeros, poniewaz fowiectwo pozostaje waznym
elementem zdobywania pozywienia, szczegélnie w bardziej odlegtych

zakatkach krainy.
SPOSTRZEGAWCZOSC

Spostrzegawczo$¢ okresla sprawnos¢ zmystéw, zauwazanie zmian w otocze-
niu oraz umiejgtnosé¢ wychwytywania dwuznacznosci i sugestii w rozmowie,
a takze dojrzenia ukrytej prawdy. Spostrzegawczosci uzywa si¢ zawsze wtedy,
kiedy bohater ocenia swoje otoczenie lub inng osobe.

SPRYT

Spryt zawiera w sobie inteligencje, bystros¢ oraz umiejetnos¢ zastosowania
posiadanej wiedzy w praktyce. Zdolnos¢ ta przydaje si¢ najczesciej wtedy,
kiedy bohater prébuje przypomnie¢ sobie wazne informacje, rozwigzaé
zagadke lub na przyktad ztamac kod zaszyfrowanej wiadomosci.

STATUS

Status opisuje okolicznosci, w ktérych bohater przyszedt na swiat oraz
wiedze, ktérg te okolicznosci zapewnity. Wysoki poziom Statusu zapewnia
bohaterowi znajomos¢ heraldyki, odpowiednig reputacje oraz umiejetnosé
zarzadzania ziemig i poddanymi.

STRZELECTWO

Strzelectwo reprezentuje umiejetnos¢ uzycia i celnos¢ przy postugiwaniu sig
bronig strzelecks. Za kazdym razem, gdy bohater atakuje za pomocg broni
strzeleckiej, testuje si¢ te zdo/nost.

UKRYCIE

Ukrycie to umiejetno$¢ przemieszczania si¢ bez bycia zauwazonym czy
ustyszanym. Zdolnos¢ t¢ testuje si¢ za kazdym razem, gdy bohater chce, aby
jego akcje nie zwrocily niczyjej uwagi.

WALKA

‘Walka okresla umiejetnos¢ postugiwania si¢ bronig i skutecznego uzycia jej
w starciu. Zdolnos¢ t¢ testuje si¢ zawsze wtedy, gdy bohater atakuje kogos
bronig biatg lub w walce wrecz.

WIEDZA

Wiedza opisuje ogélne zrozumienie $wiata, w ktérym bohater zyje. Laczy
w sobie szerokie spektrum dziedzin, takich jak historia, rolnictwo, ekonomia,
polityka i inne.

WOLA

Wola okresla sit¢ psychiczng oraz kondycje i wytrzymatosé umystowa
bohatera. Reprezentuje umiejetnos¢ przeciwstawienia si¢ strachowi w ob-
liczu okrucienstwa czy nadprzyrodzonych wydarzen, a takze zdolnos¢ do
opierania si¢ manipulacji.

ZrODZIEISTWO

Z}odziejstwo zawiera w sobie wszystkie umiejetnosci zwiazane z kradzieza,
takie jak otwieranie zamkéw, kradziez kieszonkowa, ukrywanie przedmiotéw
w dloniach i inne.

ZRECZNnOSC

Zrecznosé jest miarg zwinnosci, gibkosci i refleksu. W pewnym sensie opisuje
to, jak dobrze bohater czuje si¢ w swoim ciele, jak dobrze kontroluje jego
ruch i jak szybko reaguje na zmiany w otoczeniu.

ZYWOTROSC

Zywotnos¢ okresla fizyczne samopoczucie, stan zdrowia i wytrzymatosé. Od
zywotnosci zalezy zaréwno ilos¢ ran, ktére bohater moze przezyc¢,jak i czas
niezbedny do powrotu do zdrowia.

LOS

Los to zdolnos¢ do ksztattowania wynikéw otaczajacych was wydarzer
poprzez subtelne zmiany w historii, ktére pozwolg na przezwyci¢zenie
przeciwnosci i wzniesienie si¢ ponad kaprysy szczescia. Wraz z biegiem lat
i zdobywaniem doswiadczenia bohater moze wykorzysta¢ swéj los do zdo-
bycia cech, ktére objawiaja si¢ jako konkretne korzysci, jednak réwnoczesnie
zakotwiczaja postaé w §wiecie gry. Za kazdym razem, gdy zdobywacie nowe
cechy, zblizacie si¢ do wypetnienia swojego przeznaczenia. Oczywiscie mo-
zecie z nim walczy¢, mozecie probowac ucieka¢ przed pisanym wam losem,
ale czy nie okaze si¢ wtedy, Ze od poczatku mieliscie tak whasnie postapic?

Przeznaczenie bohateréw zawiera si¢ w punktach Losu. Poprzez nie mozecie
przejac kontrole nad prowadzong historia, tworzy¢ mozliwosci tam, gdzie ich
nie byto, ucieka¢ niemal pewnej $mierci czy poméc wiasnej sprawie. Punktéw
Losu uzy¢ mozna na trzy sposoby: wydaé je, spali¢ lub zainwestowaé. Wydanie
punktu Losu pozwala dokona¢ drobnej zmiany w grze. Spalenie go uprawnia
do wprowadzenia znaczacej zmiany. Zainwestowany punkt Losu zapewnia
jakas staty korzys¢. Mitodsi bohaterowie dysponuja wicksza liczba punktéw
Losu, a starsi mniejszg, poniewaz w ciggu swego zycia zainwestowali wicksza
ich liczbg. Inwestowanie punktéw Losu opisane jest w podreczniku Piesn
Lodu i Ognia: Gra o Tron RPG. Ksiega Zasad. Wydawanie oraz spalanie

punktéw Losu opisane zostato ponize;.

WYDAWANIE PURKTOW LOSU

Najprostszym i najbardziej zachowawczym wykorzystaniem punktéw Losu
jest wydawanie ich. Za kazdym razem, gdy ktérys z bohateréw wyda punkt
Losu, moze nieznacznie zmieni¢ okolicznosci, w ktérych si¢ znajduje. Moze
to by¢ na przyktad zmiana wyniku testu lub chwilowe przejecie roli Narratora,
pozwalajace na wprowadzenie nieznacznych zmian w opowiadanej historii.
Wydanego punktu Losu nie mozna uzy¢ ponownie az do osiagnigcia celu
historii, punktu kulminacyjnego danego rozdziatu w Zyciu bohatera. Po-
niewaz osiaganie celow historii ma zazwyczaj miejsce po jednej lub dwéch
sesjach gry, rzadko zdarza sig, abyscie tracili swe punkty Losu na dtuzej.
Punkty Losu wydawa¢ mozna w dowolnym momencie, nawet poza swoja
kolejka, cho¢ uprzejmoscé sugerowataby raczej umozliwienie innym graczom
dokonczenia ich akcji. W kazdej chwili wyda¢ mozna nie wigcej niz jeden
punkt Losu w celu wywotania jednego z ponizszych efektéw:

* Uzyskanie +1 dodatkowej kosci specjalnej. Kos¢ ta moze wykraczaé poza
normalne limity kosci specjalnych.

* Zamiana jednej z kosci specjalnych na ko$¢ testowa.



*  Usuniecie jednej kosci karnej.

*  Przyznanie jednej kosci karnej przeciwnikowi podczas jednego testu.

*  Wykonanie jednej dodatkowej mniejszej akcji.

* Zignorowanie kary za pancerz na czas jednej rundy.

* Poprawienie lub pogorszenie nastawienia innej postaci o jeden stopien
(zobacz rozdziat Intrygi)

* Zablokowanie efektu punktu Losu wydanego przez innego bohatera.

* Dodanie do sceny drobnego szczegétu, takiego jak kiepska ktédka, drobna
wskazéwka lub inny przydatny, cho¢ nieznaczny detal, ktéry pomoze
historii ruszy¢ naprzéd.

SPALANIE PURKTOW LOSU

Kiedy wydawanie punktéw Losu nie wystarczy, mozecie spali¢ je w celu
osiagniecia powazniejszych efektéw. Spalenie punktu Losu na state zmniejsza
liczbe dostepnych bohaterowi punktéw. Efekt tego dziatania podobny jest
do dodatkowych zy¢ w grze wideo, daje tez o wiele wigkszg kontrole nad
kosémi, kiedy zwrécg si¢ one przeciwko wam. Punkty Losu sg jednak rzad-
kim i cennym zasobem, spalajcie je wigc tylko wtedy, kiedy jest to konieczne.

Podobnie jak w przypadku wydawania punktéw Losu, spali¢ mozna réw-
noczesnie tylko jeden z nich. Wywotuje to jeden z ponizszych efektow:

* Zamiana wszystkich kosci specjalnych na kosci testowe podczas jednego
testu.
* Dodanie +5 do wyniku jednego testu.

* Automatyczne zdanie jednego testu tak, jakby wynik rzutu réwny byt
trudnosci (bez dodatkowych stopni sukcesu).

*  Usuniecie wszystkich obrazen i ran (cho¢ nie powaznych ran).

* Wybér konsekwencji whasnej porazki po przegrane;.

ROZGRYWKA

* Zamiana udanego testu innej postaci w nieudany.

* Automatyczne narzucenie swojej woli innej postaci w intrydze.

* Stale usunigcie kar zwigzanych z negatywng cecha.

* Zablokowanie efektu punktu Losu spalonego przez innego bohatera.

* Dodanie do sceny istotnego szczegétu, takiego jak znalezienie istotnej
wskazéwki, wyjcia z powaznego problemu lub innego przydatnego
i waznego detalu, ktéry zmieni histori¢ na waszg korzys¢.

*  Uniknigcie pewnej $mierci. Po uzyciu tego efektu bohater zostaje uznany
za zmartego i jest usunigty z historii do momentu, ktéry Narrator
uzna za odpowiedni dla jego powrotu.

CECHY

Podstawowg funkcja punktéw Losu jest nabywanie réznorodnych, dajacych
naturalng przewage cech, ktérych rozciagaja sic od mestwa w walce po taske
wiadcy lub nawet rzadkie zdolnosci paranormalne. W ksigzce tej znajduja
si¢ opisy cech posiadanych przez przygotowane tu postaci, jednak Piesn
Lodu i Ognia: Gra o Tron RPG. Ksiega Zasad zawiera ich o wiele wigcej.

PRZECIWNOSCI

Bohaterowie sagi Piesni Lodu i Ognia cz¢sto sg peini wad, co niektérych
prowadzi nawet do zguby. Inni walczg, by przezwyciezy¢ bariery, ktére rzuca
im los. Stad tez niektérzy bohaterowie PLIO: GOTRPG maja przeciwnosci,
negatywne cechy, ktére naktadaja na nich kary lub przysparzaja trudnosci.
Kilka przeciwnosci opisanych dla przyktadowych postaci mozecie zobaczy¢
w tej ksigzce, np. Z nieprawego oza czy Wada. Inne przeciwnosci w PLIO:
GOTRPG to chociazby Diug, Kulawy, Strachliwy, Smiertelny wrég czy
Wyrzutek.

ROZGRYWKA

KOSCI

Podobnie jak w wielu innych grach fabularnych, w PLIO: GOTRPG do
rozstrzygania sukces6w i porazek dramatycznych dziatan podejmowanych
w trakcie gry stosuje si¢ rzuty kos¢mi. PLIO: GOTRPG uzywa kosci
szescio$ciennych, czyli takich samych, jakie znalez¢ mozna w wiekszosci
gier planszowych. Do ptynnej gry potrzebowa¢ bedziecie przynajmniej
dziesigeiu kosci, a wigksza ich ilo§¢ na pewno nie zaszkodzi. Gracze
moga preferowaé posiadanie wiasnych zestawéw kostek lub uzywanie
wspélnych.

UZYWARNIE KOSCI

Liczba kosci, ktérymi rzuca si¢ w tescie, okresla szanse na zakoriczenie
danej akeji sukcesem. Zalezy ona od poziomu zdolnosci, najlepiej pasujacej
do zadania, ktére bohater
chce wykonaé. Rzucanie
kos¢mi w celu sprawdze-
nia, czy jakies dziatanie
si¢ powiodlo, nazywa si¢
testem zdolnosci. Uzyte kosci
nazywane sg kosémi testowymi, a suma oczek po wykonaniu rzutu zwana jest
wynikiem. Tak wige na przyklad test zdo/nosci na poziomie 3 oznacza rzut
trzema kos$¢mi szesciosciennymi. Zatézmy, ze na kosciach wypadty liczby
2,3 oraz 5. Zsumowanie ich daje nam wynik testu: 10.

Czasem w tescie uzywa si¢ dodatkowych kosci zwanych kosémi specjalnymi.
Kosci specjalne nie s3 sumowane z pozostatymi, ale zwigkszaja szans¢ na
dobry wynik. Nigdy nie rzuca si¢ samymi ko§¢mi specjalnymi, zawsze s3 one
dodatkiem do kosci testowych. Po rzucie sumuje si¢ najwyzsze wyniki z liczby
kosci réwnej liczbie samych kosci testowych. Kosci specjalne zapisuje si¢
jako #S, gdzie # okresla liczbe dodatkowych kosci. Tak wigc w poprzednim
przykiadzie, przy tescie zdolnosci 3 poziomu z dwiema ko$émi specjalnymi

Wiadzanalezy do tego, kogoludzie uwazajaza wladce. Nie mniej, nie wiecej.

(2S), wykonuje si¢ rzut pigcioma kostkami, po czym sumuje si¢ najwyzsze
wyniki z trzech z nich (poniewaz tyle wynosit poziom zdo/nosti).

MODYFIKATORY

Modyfikator to premia lub kara doliczana do wyniku testu. Modyfikatory
zapisywane sg jako +# lub -#, gdzie # okresla liczbe, kt6rg nalezy doda¢ lub
odja¢ od wyniku. Modyfikatory wynikaja z okolicznosci, takich jak dym,
mgta, odniesione rany i tak dalej.

KOSCI KARNE

Kosci karne to niedogodnos¢ wynikajaca z odniesionych ran, wad i okreslo-
nych akcji. Kazda ko$¢ karna wytacza jedna z kosci testowych z puli sumo-
wanej dla obliczenia wyniku, zaczynajac od kosci o najnizszych wartosciach.
Kosci karne odlicza si¢ po rzucie i po rozliczeniu kosci specjalnych. Kosci
karne zapisywane sg jako
-#K, a wige -1K oznacza
jedng kos¢ karng.

Przyktad: Bohater
Piotrka, Reinhart, odnidst
Jjednq rang, co oznacza
1 kos¢ karng w kazdym tescie. W wirze walki strzela ze swego dlugiego
tuku w nadbiegajgcego Dzikiego. Reinbart posiada Strzelectwo 4 (Euki 2).
Rzuca szescioma kostkami, na ktdrych wypada 6, 5,4, 4, 3 i 1. Odrzuca 3
i 1 za uzyte kosci specjalne. Z powodu wywotanej rang kosci karnej musi
odrzucic rowniez jedng z 4. Koricowy wynik testu to 15.

TESTOWARIE ZDOLNOSCI

- Varys

Za kazdym razem, gdy podejmujecie jaka$ akcje, ktéra moze mie¢ wazne
konsekwencje lub gdy wynik tej akeji nie jest pewny, wykonujecie zest zdol-
nosci. Test to rzut ko§¢mi majacy na celu przewyzszenie poziomu frudnosci




ROZGRYWKA

danej akeji. Liczba uzywanych w tescie kosci okreslana jest przez poziom
najbardziej adekwatnej zdo/nosti, a wige kiedy prébujesz dzgna¢ nozem
straznika Krélewskiej Przystani, testujesz Walke, a kiedy wspinasz si¢ po
murach zamku, testujesz Kondycje. Testowanie zdo/nosti jest tatwe i sktada
si¢ z kilku prostych krokéw:

Krok 1: Deklarowanie akeji

Krok 2: Wybér zdolnosci

Krok 3: Okreslenie #rudnosci

Krok 4: Rzut ko$¢mi

Krok 5: Zsumowanie wynikéw i doliczenie modyfikatoréw
Krok 6: Poréwnanie wyniku z trudnosciq

Krok 7: Opisanie efektu

KROK 1: DEKLAROWANIE AKCJI

Zanim zaczniecie rzucaé¢ kosémi, okreslcie, co doktadnie chcecie zrobi¢.
Narrator decyduje, czy dana akcja wymaga testu. Zasadniczo, jesli akcja nie
wigze si¢ z zagrozeniem lub innymi istotnymi konsekwencjami porazki, nie
ma potrzeby wykonywa¢ testu, cho¢ ostateczna decyzja zawsze nalezy do
Narratora. Akcje wymagajace testow to miedzy innymi walka, wspinaczka,
skakanie, przypominanie sobie istotnych informacji, zwracanie si¢ do krdla,
zeglowanie w sztormie i tak dalej. Krétko méowiac, jezeli wynik akeji nie jest
pewny lub moze mie¢ istotne konsekwencje, najprawdopodobniej wymaga
ona testu.

Przyktad: Bohaterka Weroniki, Lady Renee, natrafia na pare spiskowcow
omawiajgcych plan zabicia jej ojca, Lorda Tybalta. Ukrywajgc sig
w ciemnosti, stara sig ona zrozumiec ich szepty.

KROK 2: WYBOR ZDOLROSCI

Kiedy Narrator zdecyduje juz, czy test jest potrzebny, musi okresli¢ zdo/nose,
ktéra ma by¢ testowana. Zdolnosci sg elastyczne, dzigki czemu zaréwno
gracze, jak i Narrator moga pokonywaé trudnosci w grze na rézne sposoby.
Dana akcja moze opierac si¢ na jakiej$ zdo/nosci w jednych okolicznosciach
i na innej w drugich. Mozecie na przyktad uzy¢ Perswazji, aby przekona¢
stojacego wam na drodze straznika, aby pozwolit wam przejs¢, lub tez
odwota¢ si¢ do swego Statusu, aby zrobi¢ na nim wrazenie swoja pozycja
i stawa. Cel obu akcji jest taki sam — ming¢ blokujacego drogg straznika.

‘Wybér zdolnosci nalezy do Narratora, jednak gracze réwniez maja wptyw na
to, jakich zdolnosci cheg uzyé. Okreslcie jakiej zdolnosti cheecie uzy¢ i w jaki
sposob zamierzacie to zrobi¢, i jesli Narrator uzna to za stosowne, powinien
si¢ na to zgodzi¢. Oczywiscie préba uzycia Jezyka do wspinaczki lub walki
bytaby niepowazna, trzeba wigc zachowa¢ zdrowy rozsadek.

Przyktad: Poniewaz Renee stara si¢ podstuchac rozmowe, Narrator
decyduge, ze odpowiedniq zdolnosciq bedzie Spostrzegawezost.

KROK 3: OKRESLENIE TRUDNOSCI

Po wyborze zdolnosci Narrator okresla frudnosc testu. Trudnostjest okresle-
niem ztozonosci akeji i wyzwania, jakie ona stanowi. Aby poméc okresli¢
trudnos¢ testu, kazdej wartosci towarzyszy stowne okreslenie, takie jak Co-
dzienna dla trudnosci 6 czy Wymagajaca dla trudnosci 9. Wigcej informacji
znajdziesz w dziale Trudnos¢ w dalszej czgsci tego rozdziatu.

Przyktad: Narrator ocenia sytuacje. Jest ciemno, wigc Renee nie
moze zobaczyc spiskowcow ani ich jezyka ciata. Sq tez od niej dos¢
oddaleni i porozumiewajq si¢ szeptem. Narrator decyduje, Ze akcja jest
Skomplikowana (12).

KROK 4: RZUT KOSCMI

Po okresleniu testowanej zdo/nosti oraz trudnosci zadania czas na rzut taka

liczbg kosci testowych, ile wynosi poziom zdolnosci. Czgsto zdarza si¢
réwniez, ze do rzutu dodawaé bedziecie dodatkowe kostki w formie kostek
specjalnych.

Przykiad: Lady Renee ma Spostrzegawczosé 3, co zapewnia jej trzy
kostki. Ma tez, jednak Podstuchiwanie 28, specjalizacje Spostrzegawczosci,
dysponuje wige dwiema koscmi specjalnymi. Rzuca pigcioma koscmi, ale
sumuje wyniki tylko trzech z nich.

KROK 5: ZSUMOWANIE WYRIKOW I DOLICZERIE
MODYFIKATOROW
Po rzucie kosémi nalezy zsumowaé najwyzsze wyniki z liczby kosci réwnej
liczbie kosci testowych oraz doda¢ lub odja¢ odpowiednie modyfikatory.
Otrzymana liczba jest wynikiem testu.

Przyktad: Weronika rzuca pigcioma koscmi (trzema koscmi testowymi oraz
dwiema koscmi specjalnymi wynikajgcymi % jej specializacyi) i otrzymuje
wyniki 6, 6, 5, 2 oraz 1. Odrzuca dwie kosci, 1 oraz 2, poniewaz
odpowiadajq one kosciom specjalnym, i sumuje pozostate wartosci. Wynikiem
Jej testu jest 17.

KROK 6: POROWNARNIE WYNIKU Z TRUDROSCIA

Po otrzymaniu wyniku rzutu czas na poréwnanie go z trudnostig testu. Jesli
wynik jest réwny lub przewyzsza trudnosé, akcja konczy si¢ sukcesem. Jesli
wynik jest nizszy od frudnosti, oznacza to porazke.

Przyktad: Trudnos¢ testu byta Skomplikowana (12). Poniewaz Weronika
wyrzucita w tescie 17, udato jej sig!

KROK 7: OPISANIE EFERTU

Po okresleniu efektu testu Narrator opisuje jego re-
zultat, a takze wszelkie istotne konsekwencje sukcesu
lub porazki.

Przyktad: Rzut Weroniki byl wystarczajgco dobry,
aby Renee ustyszata wigkszos¢ rozmowy, Narrator
opowiada wige jej tresc. Choc obaj spiskowcy uwaznie
ukrywajg swojg tozsamosé, Renee zna teraz plan ich
dziatania i moze byc dzigki temu w stanie zapobiec
podtemu zamachow:.

RODZAJIE TESTOW

Wykonywanie testu wyglada podobnie, niezaleznie
od rodzaju podejmowanej akeji. Interpretacja wyniku
moze by¢ jednak rézna. W kazdym przypadku wyko-
nuje si¢ test liczbg kosci réwng poziomowi zdolnosci
oraz premii ze specjalizacji, dolicza si¢ do wynikéw
odpowiednie modyfikatory i poréwnuje si¢ sume
2 trudnoscig testu, aby stwierdzi¢ sukces lub porazke.




TESTY PROSTE

Test prosty to domyslny rodzaj testu dla niemal kazdej akcji. Jesli gra lub
okolicznosci nie wskazujg na konieczno$¢ uzycia innego rodzaju testu, nalezy
uzy¢ testu prostego. Proces ten wyglada identycznie, jak opisano to wezesniej
w Testowaniu zdolnosci.

TEST WIELOKROTIY

Niektore akeje sg tak skomplikowane lub obliczone na tak wiele réznych celow,
ze do okreslenia sukcesu wymagaja kilku prostych testéw, czyli zestu wielokrot-
nego. Bohater wspinajacy si¢ po stromym zboczu moze potrzebowaé kilku
testéw Kondycji, zanim dostanie si¢ na szczyt, zas maester badajacy, czy jakis
16d istotnie wywodzi si¢ od Blackfyre'6w, wykona¢ bedzie musiat wiele testow
Wiedzy, aby znalez¢ informacje, ktérych potrzebuje. Jezeli sytuacja tego wymaga,
Narrator moze zadecydowac o potrzebie wykonania dwéch lub wigcej testow
przed zakoriczeniem danej akcji. Kazdy test odpowiada pewnemu okresowi
czasu. Po osiagni¢ciu wymaganej liczby sukceséw zadanie zostaje ukoniczone.

TEST RYWALIZACYJNY

Do testu rywalizacyjnego dochodzi, gdy dwoje bohateréw prébuje osiggnac
ten sam cel. Obaj bohaterowie wykonuja test przeciw tej samej rudnostci.
Zwycigzca jest bohater, ktéry pokona frudnosti osiagnie lepszy wynik testu.

Przyklad: Bohaterowie Piotrka i Kuby biorq udzial w wyscigu. Obaj
predzej czy pozniej przekroczq metg, cheg jednak zobaczyé, ktory z nich
zrobi to pierwszy. Narrator poleca obu graczom wykonanie Automatycznego
(0) testu rywalizacyjnego Kondycji. Postac Piotrka posiada Kondycje 3,
zas Kuby Kondycje 2 (Bieg 1). Piotrek wyrzuca 6,41 1, co razem daje mu
11. Kuba wyrzuca 5, 2 i 2. Odrzuca jedng z 2 za kos¢ specjalng, zostajgc
z wynikiem rownym 7. Bohater Piotrka wygrywa wyscig.

TEST SPORNY

Testow spornych uzywa sig najczesciej podczas prowadzenia walki, wojny oraz
intryg. Sg one stosowane do rozwigzywania wszystkich akeji, ktére mozna
nazwa¢ atakiem. Na potrzeby mechaniki gry atak taki moze oznaczaé cios
mieczem, przekradanie si¢ obok strazy lub prébe uwiedzenia szlachcianki;
innymi stowy, kazda akcje wymierzong przeciwko innej osobie. W prze-
ciwieristwie do testéw prostych i rywalizacyjnych, ktérych trudnosé zalezy
od ztozonosci akji, zest sporny wykonywany jest bezposrednio przeciwko
umiej¢tnosciom przeciwnika. Trudnos¢ tych testow réwna jest Obronie
przeciwnika. Obrona przeciwnika réwna jest zazwyczaj czterokrotnosci
poziomu zdolnosci wykorzystywanej do opierania si¢ atakowi, na przyktad
Spostrzegawczosci przeciwko Ukryciu. W przypadku walki Obrona przeciw-
nika réwna jest jednak sumie pozioméw kilku zdo/nosci. Wiecej informacji
znajduje si¢ w rozdziale Walka.

KTO WYROhUJE TEST?

Moze si¢ zdarzy¢, ze nie bedzie jasne, kto w te-
$cie spornym powinien rzuca¢ koéémi, a kto si¢
,broni¢”. Rozwazmy sytuacje, w ktérej bohater
ukrywa si¢ przed straznikiem. Aby zdecydowac,
kto wykonuje test, nalezy rozwazy¢, ktéra z postaci
jest aktywna. Jesli straznik umyslnie przeszukuje
pokdj, podczas gdy bohaterka po prostu stoi bez
ruchu w rzucanym przez szafe cieniu, osobg wy-
konujaca test bedzie straznik. Jesli jednak bohater
stara si¢ przekras¢ niezauwazenie obok nieuwaz-
nego straznika, to gracz wykonuje test Ukrycia
przeciwko biernej Spostrzegawczosci straznika.

ROWROCZESNE TESTY SPORNE

Czasem przeciwnicy ,atakujg si¢” w tym samym
momencie. W takim wypadku obie postacie
wykonuja test, ktéry wygrywa osoba z wyzszym
wynikiem. Wracajac do przyktadu z ukrywajacym
si¢ bohaterem i straznikiem, jesli bohater starat-
by si¢ przekras¢ obok aktywnie szukajacego go
straznika, obaj wykonywaliby testy odpowiednich
zdolnosci i zwycigstwo przypadloby temu, czyj
wynik bylby wyzszy.

ROZGRYWKA

TRUDNOSC

Kazda akcja posiada rrudnosé, liczbe okreslajacy to, jak trudna jest ona
do wykonania. Jesli wynik testu jest réwny lub wyzszy od jego frudnosci,
oznacza to sukces. Trudnosci okreslane sg co 3 punkty, zaczynajac od 0 dla
automatycznych akcji, az po 21 lub wigcej dla niemal niemozliwych. Lista
pozioméw trudnosci znajduje si¢ w ponizszej tabeli.

TRUDROSCI

Oris ‘WaRrTOSC
Automatyczna 0
Prosta 3
Codzienna 6
Wymagajaca 9
Skomplikowana 12
Wysoka 15
Bardzo wysoka 18
Heroiczna 21

STOPRIE SUKCESU

Aby odnies¢ sukces, wystarczy wynik réwny frudnosci. Jednakze znaczne
przewyzszenie trudnosci testu moze zaowocowac jeszcze lepszym efektem.
W przypadku wielu testow oznacza to odrobing szybsze lub skuteczniejsze
zakoriczenie akcji. Dla innych, jak Walka czy Strzelectwo, konsekwencja
moze by¢ zadanie wigkszych obrazeri.

STOPRIE SURCESU

PRZEWYZSZANIE TRUDNOSCI O: STOPNIE SUKCESU

0-4 Jeden, Minimalny sukces

59 Dwa, Znaczny sukces
10-14 Trzy, Wyjatkowy sukces

15+ Cztery, Zadziwiajacy sukces

UZYWARIE STOPRI SUKCESU

Czgsto minimalny sukces jest wszystkim, czego potrzeba. Czasem Narrator
moze jednak wymagac osiagniecia okreslonego poziomu sukcesu, szczegélnie
kiedy czas lub jakos$¢ wykonania majg znaczenie. Na przyktad zaspiewanie
piesni pogrzebowej ku chwale polegtego syna lorda moze by¢ Wymagajacym
(9) testem, ale zapewnienie sobie tym samym prywatnej audiencji u jego ojca
wymaga¢ moze Wyjatkowego sukcesu (trzeci stopieni), co w efekcie zmienia
trudnos¢ testu na Bardzo wysoka (19). Nieosiagniecie wymaganego sukcesu
nie znaczy jednak, ze wystep bohatera si¢ nie udat, po prostu nie udat si¢
na tyle dobrze, aby osiagna¢ zamierzony cel.




WALKA

WALKA

Wialka jest w Siedmiu Krolestwach czg¢scia zycia (oraz $mierci). Lordowie
muszg by¢ gotowi, aby walczy¢ w obronie swych ziem, ich wasale — aby
broni¢ swych senioréw, a pospélstwo — aby stuzy¢ w ich armiach. Gra o tron
to brutalne starcia na miecze i topory oraz $miertelne konsekwencje tych
bitew. Walka jest niebezpieczna i czgsto skoriczy¢ si¢ moze dla bohateréw
groznymi ranami, niewolg lub nawet $miercig.

RUNDY, TURY I AKCJE

W momencie rozpoczecia walki PLIO: GOTRPG dzieli gre na krétkie
okresy zwane rundami, trwajace okoto szesciu sekund. Tym samym dziesig¢
rund odpowiada mniej wigcej minucie czasu gry.

Podczas jednej rundy kazdy gracz oraz kazdy przeciwnik ma swoja fure. Tura
jest okazja do zrobienia czegos istotnego (lub nie), co moze mie¢ wplyw
na rozw6j walki. Podczas szesciosekundowej rundy akcje wykonuje kolejno
kazda z postaci, a bohater dziatajacy jako pierwszy wprowadza efekty swoich
dziatari, zanim zrobig to postaci majace swoja kolej w po nim.

Podczas swojej tury gracz moze podejmowaé rézne akeje. Wigkszos¢ z nich
zalicza si¢ do jednej z trzech kategorii: wigksze, mniejsze oraz darmowe.

Wigksze akcje zajmuja wickszo$¢ tury bohatera, sg to na przykiad serie cioséw
mieczem, bieg przez pole bitwy i tak dalej.

Mnigjsze akcje podobne sg do wigkszych, ale zajmuja mniej czasu, co pozwala
na polaczenie dwoch mniejszych akeji zamiast wykonania jednej wigkszej.
Nie mozna przenosi¢ niewykorzystanych mniejszych akcji do kolejnej rundy,
nalezy wigc upewnic si¢, ze wykonato si¢ je przed koricem obecnej.

Darmouwe akcje zajmuja bardzo mato czasu. Oznaczaja zazwyczaj wykrzyki-
wanie rozkazéw do podwtadnych, dobycie broni i wszelkie inne czynnosci
wymagajace bardzo matej ilosci czasu. Zwykle w turze wykona¢ mozna
dowolng ilos¢ darmowych akeji, cho¢ Narrator moze uznaé, ze skompli-
kowana rozmowa lub przetrzgsanie plecaka wymagaja zbyt wiele czasu, by
uzna¢ je za darmowe akcje.

ZADAWANIE OBRAZEN
I POKORYWANIE WROGOW

Celem kazdej walki jest pokonanie przeciwnika. Pokonanie oznacza naj-
czgsciej (cho¢ nie zawsze) zabicie wroga. Jesli jednak przeciwnik podda
si¢, ucieknie lub straci przytomnos¢, nadal uznawany jest za pokonanego.
Porazke mierzy si¢ w obrazeniach i wigkszo$¢ akeji w walce ma na celu za-
danie wystarczajacej ich liczby, aby zabi¢, okaleczy¢ lub zmusi¢ przeciwnika
do poddania si¢. Poniewaz leczenie i odzyskiwanie zdrowia sa w PLIO:

GOTRPG trudne, walkg rzadko prowadzi¢ trzeba do samego korica.

TEST SPORNY

Podstawowa metoda zadawania obrazen jest test sporny. Wykonuje si¢ w tym
celu test Walki lub Strzelectwa przeciwko obronie w walte przeciwnika.
Sukces uprawnia do zadania obrazen zaleznych od zastosowanej broni,
zwigkszonych dodatkowo o poziomy sukcesu odniesionego podczas testu.
Punkty pancerza przeciwnika zmniejszaja odniesione obrazenia, ale wszelkie
pozostate punkty odejmuje si¢ od jego punktéw zycia. Kiedy liczba punktow
zycia spadnie do zera, przeciwnik zostaje pokonany, a zwycigzca decyduje
o konsekwencjach jego porazki.

STATYSTYKI W WALCE

Statystyki, takie jak obrona w walce, ruch i punkty zycia, oblicza si¢ na pod-
stawie zdolnosci podstawowych. Ponizej znajduje sig lista uzywanych w grze
statystyk w walce oraz metod ich obliczania.

OBRONA W WALCE

Jako pierwsza linia obrony przeciwko wszelkim atakom, warto$¢ obrony
w walce to:

ZRECZNOSC + KONDYCJA + SPOSTRZEGAWCZOSC
+ PREMIE DO OBRONY (ZA TARCZE LUB BRON DO PAROWANIA)
- KARY ZA PANCERZ (ZA NOSZONA ZBROJE)

Przyktad: Kuba oblicza obrong w walte swojego rycerza. Ma on Zrecznos¢
3, Kondycje 4 i Spostrzegawczos¢ 3. Jego podstawowa obrona w walce
wynosi 10. Noszqc duzq tarczg, podniesie swojg obrong w walce do 14, zas
ubierajgc swaq petng zbrojg plytows, obnizy jg do 8. Premia do obrony duzej
tarczy wynosi +4, z kolei kara za pancerz zbroi plytowej to -6.

PURKTY ZYCI4

Punkty zycia sg miarg ilosci obrazer, ktére bohater moze odnies¢ i wcigz
walczy¢. Utrata punktow zycia nie jest istotna: tak dtugo, jak posta¢ dyspo-
nuje cho¢ jednym punktem, jej sprawnos¢ nie jest ograniczona i moze ona
kontynuowa¢ walke.

PUNKTY ZYCIA = ZYWOTNOSC X3

Przyklad: Zywotnos¢ rycerza Kuby wynosi 4, dysponuje on wiec 12
punktami Zycia (4 x 3).



RUCH

Ruch okresla odlegtos¢, jaka

bohater moze przeby¢, po-

Swigcajac akcje w turze na

przemieszczenie sie. Wigkszos¢ nieopancerzonych lub nieobcigzonych
w inny sposéb postaci moze przeby¢ w turze 4 metry. Kazde dwa poziomy
specjalizacji Bieg pozwalajg na pokonanie dodatkowego metra, z kolei Kon-
dycja 1 ogranicza t¢ odlegtos¢ do 3 metréw. Bohaterowie noszacy pancerz
réwniez przemieszczaja si¢ wolniej: kazde dwa punkty obeigzenia zmniejszajg
ruch o kolejny metr.

Przyktad: Bohater Kuby ma Bieg 2B, wigc jego ruch wynosi 5 metrw.

Jego zbroja plytowa ma jednak 3 punkty obcigzenia, co zmniejsza jego
ruch do 4 metréw.

PANCERZ

Pancerz jest wyznacznikiem statusu, bogactwa i umiejetnosci wojownika, jego
gtowng funkejg jest jednak ochrona. Kazdy pancerz posiada trzy statystyki,
okreslone w tabeli Pancerz: punkty pancerza, kara oraz obciazenie.

PANCERZ

ZBROJA PUNKTY PANCERZA KarRA  OBCIAZENIE
Ubrania 0 0 0
Szaty, ornaty 1 0 1
Skéra, migkka 2 -1 0
Skéra, utwardzana 3 -2 0
Zbroja pierscieniowa 4 -2 1
Kolczuga 5 -3 2
Napiersnik 5 -2 3
Zbroja tuskowa 6 =3 2
Lekka zbroja ptytowa 7 -4 2
Petna zbroja ptytowa 10 -6 3

Niechdabizelazo broniamnie zaciekle, inaczejzgine 1usmaze si Wpiekle.

PURKTY PANCERZA

Zbroja zapewnia ochrong, ktérej wysokos¢ okreslana jest przez punkty
pancerza (PP). Odnoszone w walce obrazenia zmniejsza si¢ o ich liczbe.
Obrazenia moga zosta¢ zmniejszone do 0, ale nie ponizej 0.

KARA ZA PANCERZ

Zbroje moga powstrzymywac $miertelne ciosy, jednak dzieje si¢ to pewnym
kosztem. Cigzsze odmiany pancerza ograniczajg i spowalniajg ruchy postaci,
a takze utrudniajg utrzymanie réwnowagi w walce. Wszystkie formy pan-
cerza wigzg si¢ z karg za pancerz, ktéra odejmuje si¢ od wynikéw testéw
Zrecznosci i obrony w walce.

OBCIAZENIE

Cigzkie zbroje powoduja obciazenie. Tak jak opisano to wezesniej, kazde dwa
punkty obciazenia zmniejszaja predkos¢ poruszania si¢ o jeden metr na ture.

BRON

Brori to cos wigcej niz tylko narzedzia. Tak jak pancerz, jest ona symbolem
pozycji, wyszkolenia i umiejetnosci. Osoba uzbrojona w braavoski miecz
walczy¢ bedzie inaczej niz wojownik dzierzacy miecz dwureczny. Tabela
»Bron” zawiera skrét informacji o najezesciej spotykanym w Westeros orgzu.
Podobnie jak pancerz, brori posiada zestaw whasnych statystyk.

SPECJALIZACJIA

Kolumna specjalizacja okresla, z jakiej specjalizacji skorzysta¢ mozna
podczas walki dang bronia.

SZKOLENIE

Walka niektérymi rodzajami broni jest trudniejsza niz innymi. Z tego
powodu niektére bronie wymagaja okreslonego minimalnego poziomu

WALKA

specjalizacji, ktéry trzeba
posiadaé, aby skutecznie ich
uzywac. Kazdy brakujacy po-
ziom powoduje kostke karng
w tescie Walki. Osiagniecie
wymaganego poziomu oznacza pozbycie si¢ kosci karnych.

A 7 (72
OBRAZENIA
Obrazenia zadane bronia zaleza zaréwno od or¢za, jak i umiejetnosci dzier-
zgcego go bohatera. Podstawowe obrazenia réwne sa poziomowi podanej
zdolnosci. Wiele rodzajéw broni posiada réwniez modyfikator, ktéry nalezy
doda¢ lub odjaé¢ od tej wartosci. Wigkszo$¢ broni biatej zadaje obrazenia

zalezne od Kondycji, a broni strzeleckiej — od Zrecznosci, istnieja jednak

wyjatki.

- stare powiedzenie

Podstawowe obrazenia mnozy si¢ przez stopieri sukcesu osiggniety pod-
czas testu ataku. Minimalny sukces (pierwszy stopien) zadaje podstawowe
obrazenia, drugi stopieri zadaje podwéjne, trzeci potréjne i tak dalej. Zadane
obrazenia mnozy si¢ przez stopien sukcesu, zanim zmniejszy si¢ je o punkty
pancerza przeciwnika.

CECHY

Podobnie jak bohaterowie, bronie posiadajg cechy. Niektére z nich oznaczaja
premie i korzysci, z ktérych skorzysta¢ mozna w walce, inne réwnowaza
swe zwickszone obrazenia pewnymi karami. Wigkszo$¢ broni posiada
przynajmniej jedng ceche.

BLISKI ZASIEG

Broti o bliskim zasiggu jest najbardziej efektywna w promieniu 10 metréw, co
znaczy, ze do tej odlegtosci mozna uzywac jej bez karnych modyfikatoréw.
Atakowanie przeciwnikéw znajdujacych si¢ dalej jest mozliwe, jednak wigze
si¢ z -1 koscia karng za kazde kolejne 10 metréw. Atakowanie przeciwnika
oddalonego o 11 metréw oznacza -1 kos¢ karng podczas testu ataku.

DALEKI ZASIEG

Jesli nic nie blokuje linii strzatu, z broni o dalekim zasiggu strzela¢ mozna
bez kar do celéw oddalonych o 100 metréw. Kazde kolejne rozpoczete 100
metréw oznacza -1 koé¢ karng do testu Strzelectwa.

DLUGI

Dfugq bronig atakowa¢ mozna oddalonych od siebie przeciwnikéw. Boha-
ter z dfugg bronig moze wykonywac testy Walki przeciwko przeciwnikom
oddalonym nawet o 3 metry. Walka z wrogami znajdujacymi si¢ blizej jest
jednak utrudniona i powoduje -1 kostke karng przy testach ataku.

DRUGA REKA

Bron z tg cechg uzywana moze by¢ w lewej, a w przypadku leworecznych
bohateréw prawej rece. Pozwala to na dodanie modyfikatora drugiej reki do
obrazeni podstawowej broni. Aby otrzymaé te¢ premig, nalezy wykonaé atak
dwiema broniami (zobacz Atak dwiema broniami, s. 14).

DRUZGOCACY

Druzgocace bronie stworzone sg do roztrzaskiwania tarcz, broni parujacych
i pancerzy. Za kazdym razem, gdy uzywajacy tej broni bohater osiagnie
wigcej niz jeden poziom sukcesu w tescie Walki, zmniejsza premie¢ do
obrony lub punkty pancerza przeciwnika o liczbe wskazang przez tg ceche.
Druzgocaca brori niszczy w pierwszej kolejnosci bronie z premig do obrony.
Zmniejszenie premii do obrony broni lub punktéw pancerza zbroi do 0
oznacza jej zniszczenie.

DWURECZNY

Bronie z tg cechg sa bardzo duze, dlatego wymagaja do walki uzycia dwéch
rak. Jesli bohater dzierzy takg bron w jednej rece, traci w testach Walki
dwie kosci karne.

KAWALERY JSKI

Bron Kawaleryjska jest zbyt duza i cigzka dla piechoty i przeznaczona jest do
walki z grzbietu konia lub innego wierzchowca. Uzywanie jej przez pieszego
bohatera powoduje dwie kosci karne podczas testow Walki.




WALKA

BRON

Brox SPECJALIZACJA SZKOLENIE OBRAZENIA CEcHY
Kostur Brori obuchowa - Kondycja szybki, dwureczny
Miot bojowy Broti obuchowa - Kondycja obcigzenie 1, potezny, druzgocgcy 2,
Powolny, Dwureczny
Patka Bron obuchowa - Kondycja -1 druga reka +1
Miecz diugi Miecze - Kondycja +1 -
Miecz péttorargezny Miecze 1S Kondycja +1 pottorareczny
Miecz braavoski Szermierka 1S Zrgeznosé obrona +1, szybki
Kord Sztylety - Zreeznosé -2 druga reka +2
Puginat Sztylety 1S Zrecznosé prebicie 2
Sztylet Sztylety - Zrecznosé -2 obrona +1, druga reka +1
Toporek Topory - Kondycja -1 obrona +1, druga reka +1
Topér bojowy Topory - Kondycja pottorareczny
Noz Walka wreez = Kondycja -2 szybki, druga reka +1
Pigs¢ Walka wreez - Kondycja -3 pochwycenie, druga reka +1
Rekawica Walka wrecz = Kondycja -2 pochwycenie, druga reka +1
Kopia turniejowa Wrhéceznie 1S Opieka nad zwierzgtami +3 obcigzenie 1, kawaleryjska, potgzna,
dluga, powolna
Wiécznia Wiéceznie - Kondycja szybka, dwurgczna
Toporek Brori miotana - Kondycja bliski zasigg
Oszczep Bron miotana = Kondycja bliski zasigg
Noz Bron miotana - Zreczno$c -1 bliski zasigg, szybki
Wihécznia Bron miotana = Kondycja bliski zasigg
Lekka kusza Kusze - Zreczno$é +1 daleki zasigg, przetadowanie (mnigjsze),
powolna
Kusza Kusze - Zreczno$é +1 daleki zasigg, przebicie 1, przefadowanie
(mniejsze), powolna, dwureczna
Luk refleksyjny FLuki 1S Zreczno$é +1 daleki zasigg, potezny, dwurgczny
Dtugi tuk Buki 1S Zreczno$é +2 daleki zasigg, przebicie 1, dwureczny,
nieporgczny
Puklerz Tarcze - Kondycja -2 obrona +1, druga reka +1
Tarcza Tarcze - Kondycja -2 obrona +2
Duza tarcza Tarcze 1S Kondycja -2 obcigzenie 1, obrona +4
Pawez Tarcze 28 Kondycja -2 obcigzenie 2, obrona +6
OBC]HZS]’HS przeciwnik moze atakowac wytacznie bronia do Walki wrecz lub Sztyletami.

Niektére bronie sg cigzkie i nieporgczne, przez co spowalniaja w walce swe-
go uzytkownika. Jesli broni posiada obcigzenie, doliczane jest ono do sumy
obcigzenia zbroi 1 réwniez powoduje zmniejszenie ruchu.

OBRONA

Broti z tg cechg posiada dwie funkcje. Moze by¢ uzyta do ataku, cze¢sto
jednak lepiej sprawdza si¢ przy parowaniu cioséw przeciwnika. Jesli bohater
uzbrojony w takg broni nie atakuje nia, moze za to doda¢ jej wartos¢ obrony
do swej obrony w walce. Wiele broni z obrong posiada réwniez ceche druga
reka, co pozwala na uzywanie ich réwnoczesnie z normalna bronia. Jesli
gracz zdecyduje si¢ na skorzystanie z premii do obrazen za broni do drugiej
reki, traci premi¢ do obrony w walce do rozpoczecia si¢ jego kolejnej tury.

POTEZNY

Wielcy bohaterowie wyposazeni w pozgzng bron moga wozy¢ w swe ciosy
wiecej sity i zadawaé dzigki temu powazniejsze obrazenia. Kazdy poziom
specjalizacji Sita zwigksza zadane tg bronig obrazenia o +1.

POCHWYCERIE

Bron z ta cechg pozwala ztapaé i przytrzymac przeciwnika, uniemozliwiajac
mu zwigkszenie dystansu. Za kazdym razem, kiedy bohater skutecznie trafi
nig przeciwnika, a wynik testu ataku bedzie tez réwny lub wyzszy biernemu
wynikowi Kondycji wroga (moze on doda¢ w tym wypadku premie z Sity),
gracz moze zdecydowac o pochwyceniu przeciwnika.

Pochwycony przeciwnik nie moze si¢ porusza¢ do czasu, az zostanie

uwolniony (jest to darmowa akcja) lub az pokona swego oponenta w tescie
Walki (z zastosowaniem Walki wrecz, jest to mniejsza akcja). Pochwycony

Pochwyceni przeciwnicy otrzymuja tez karg -5 do swej obrony w walce (nie
moze ona spas¢ ponizej 1).
Uzycie broni z pochwyceniem ma jednak swoje ograniczenia. Po pochwyce-

niu atakujacy nie moze si¢ porusza¢ i moze tylko atakowaé tego samego
przeciwnika bronig z cechami pochwycenie lub druga reka.

POWOLRY

Powolne bronie s nieporeczne i trudno walezy¢ nimi w szybki lub zreczny
spos6b. Uzywajac takiej broni, nie mozna wykonywa¢ dzielonych atakéw.

POLTORARECZNY

Péttorargezna broni przystosowana jest do walki z uzyciem jednej lub
dwéch rak. Kiedy bron taka dzierzona jest w dwoch rekach, jej obrazenia
zwickszajg si¢ 0 +1.

PRZEBICIE

Bronie z ta cechg przebijaja pancerz. Kiedy przeciwnik zostaje trafiony bronig
z przebiciem, przy obliczaniu obrazen ignoruje si¢ podang liczbe punktéw
jego wartosci pancerza.

PRZELADOWANIE

Bron strzelecka z ta cechg wymaga po wystrzale poswigcenia akcji na prze-
tadowanie, zanim bedzie mozna zaatakowa¢ nig ponownie. Cecha okresla,
czy potrzebna jest do tego mniejsza czy wigksza akcja.

SZYBKI

Szybka bron przeznaczona jest do btyskawicznych atakéw omijajacych obrong
przeciwnika. Podczas wykonywania szybkg bronig dzielonego ataku bohater



otrzymuje +1 ko$¢ specjalng przy kazdym tescie. Jak zawsze kosci spec

e zwickszaja liczby kos

SEKWENCJIA WALKI

Kazda walka sktada si¢ z tej samej serii krokéw, ktére powtarza \1§ w kazdej
rundzie, az do zakoriczenia walki. Procedura ta jest dos¢
przeprowadzeniu kilku walk nie bedziecie juz musieli sprawdzac ich l\olemoﬁa

sumowanych podczas obliczania wyniku testu.

Krok 1: INtgjaTYWA
Krok 2: Akcja

Krok 3: Wynik

KROK 1: INICJATYWA

Inicjatywa okresla kolejnos¢, w ktérej wszyscy walczacy podejmujg akej
ly walczacy (lub grupa podobnych walczacych) wykonuje test Zrecznosci
(z uzyciem kosci specjalnych za Refleks). Narrator porzadkuje wyniki od
najwyzszego do najnizszego. Bohater z najwyzszym wynikiem dziata jako
pierwszy, po nim przychodzi kolej na nastepny najwyzszy wynik i tak dalej,
do momentu, w ktérym kazdy z walczacych zakonczy swoja ture.

REMISY

Jesli dochodzi do remisu, nalezy poréwnac poziomy Refleksu. Jesli w dalszym
ciggu jest remis, bohaterowie ponownie testujg Zrecznoscé i zwycigzca wyko-
nuje akgje jako pierwszy. Wynik tego drugiego testu nie wptywa na kolejnos¢
jatyw wzgledem pozostatych walczacych, okresla jedynie kolejnos
bohate

w, ktorych pierwszy test zakoniczyt si¢ remisem.

il WALKA

OPOZNIANIE INICJATYWY

Wynik testu Zrecznosci okresla pierwszy moment, w ktérym bohater moze
podja¢ dziatanie. Gracz zawsze moze zdecydowad, ze przesuwa swy ture
do pézniejszego momentu w rundzie, cho¢ nie moze przerwaé tury innej
postaci, jesli juz si¢ rozpoczeta. Rozpoczecie tury mozliwe jest wytacznie po
zakonczeniu jej przez poprzedniego gracza.

KROK 2: AKCJA

[IL ja jest sercem walki. Wybory dokonywane przez walczacyc
azki ich rzutéw oraz sposéb, w ktér
bitwy, razem pozwalajg symulowac emocje i zagrozenie zwigzane z bitwa.

wchodza w interak

Jedynym ograniczeniem tego, czego mozecie sprébowac w bitwie, jest wasza
,jednak ten rozdzial zawiera wigkszo$¢ najbardziej prawdop
kutecznych akeji, ktorych bohaterowie moga si¢ podjac.

Kazda posta¢, w kolejnosci od najwyzszej do najnizszej inicjatywy, pode]mu]e
dziatanie, wykonujac jedng \quksm lub dwie mniejsze akej

by¢ ruch, atak, powstani anie si¢ za przeszkoda. V

przykiad unik, szarza, przewrdcenie przeciwnika, Sciagniecie jezdzca z siodta i tak
dalej. Zasadniczo mniejsza akcja zajmuje okoto 3 sekund, a wigksza 6 sekund.
prébowaé czegos nieopisanego w tym rozdziale,
Narrator okredla potrzebna na to ilo$¢ czasu oraz wymagany rodzaj akcj

ATAK (MNIEJSZA)

Jesli wige gracze beda chieli

Atak to oczywiscie najczestsza forma akcji w walce. Kazdy bohater dyspo-
nujacy bronia, nieuzbrojony (lecz zadziorny) lub posiadajacy bron impro-
wizowang moze zaatakowaé przeciwnika.




WALKA

Uzywajac broni do Walki, nalezy znajdowac¢ si¢ tuz przy przeciwniku
(nazywane jest to Walka w zwarciu).

Uzywajac Dlugiej broni, atakowa¢ mozna przeciwnikéw w promieniu 3
metréw.

Uzywajac broni do Strzelectwa o Bliskim zasiggu, atakowa¢ mozna
przeciwnikéw w promieniu 10 metréw (bez kar).

Uzywajac broni do Strzelectwa o Dalekim zasiggu, atakowa¢ mozna
przeciwnikéw w promieniu 100 metréw (bez kar).

Jesli powyzsze warunki sg spetnione, nalezy wykona¢ test Walki lub Strze-
lectwa i poréwnaé wynik z obrong w walce przeciwnika. Atak zakoriczony
sukcesem zadaje podstawowe obrazenia, a kazdy dodatkowy sukces odnie-
siony w tescie trafienia pozwala je zwielokrotni¢. Po obliczeniu obrazeri
przeciwnik zmniejsza je o swoje punkty pancerza,a pozostatg liczbg odejmuje
od swoich punktéw zycia.

Przyktad: Gerald atakuje Zolnierza wrogiego domu. Statystyki Geralda
to Walka 4 i Miecze 4. Obrona w walce przeciwnika wynosi 8. Gracz
prowadzqcy Geralda rzuca osmioma kostkami i sumuje cztery najlepsze
wyniki, co daje 19. Trudnosé testu zostata przewyzszona o 11. W normalnej
sytuacji diugi miecz zadaje obrazenia rdwne Kondycji +1. Kondycja Geralda
wynosi 4, jego standardowy atak (% jednym stopniem sukcesu) zadatby
wigc 5 obrazen. Tym razem Gerald odnidst jednak trzeci stopien sukcesu
(przewyzszyt trudnosc testu o co najmniej 10), zadaje wige trzykrotnie
wigksze obrazenia: 15. Jego przeciwnik nosi zbroje pierscieniowq (4 punkty
pancerza), traci wige 11 punkiow Zycia. To byt solidny cios.

DZIELONY ATAK (WIEKSZA)

Podczas walki z kilkoma przeciwnikami bohater moze probowaé trafi¢ wigcej
niz jednego na raz. Dzielony atak pozwala dowolnie rozdzieli¢ kosci testowe
Walki pomiedzy wybranych przeciwnikéw. Rozdzielajac kosci specjalne,
nalezy pamigtaé, ze ich liczba nie moze nigdy przewyzszy¢ liczby kosci
testowych. Kazdy atak rozpatrywany jest osobno.

Przyktad: Widzgc, jak Gerald rozprawia sig z Zotnierzem, dwdch
rycerzy rzuca sig na niego z 2qdzq zemsty. Stojgc teraz naprzeciw dwich
przeciwnikiw, Gerald postanawia zaatakowac obu w tej samej rundzie.
Dgzieli atak rowno, wige oba ataki wykonuje, rzucajgc dwiema kosémi
testowymi i dwiema specjalnymi. Obrona w walce obu rycerzy wynosi 9.
Wynik pierwszego ataku Geralda wynosi 10, co oznacza trafienie. Rycerz
nosi jednak kolezuge (5 punktow pancerza), co zmniejsza obrazenia do
0. Drugi atak z wartosciq 10 rowniez dochodzi celu i nie wystarcza do
przebicia pancerza przeciwnika.

ATAK DWIEMA BRONIAMI (WIEKSZA)

Kazdy bohater dzierzacy réwnoczesnie bron w swej dominujacej dioni
i brori do Drugiej reki moze uzy¢ ich réwnoczesnie, aby zada¢ silniejszy
cios. Wystarczy doda¢ modyfikator Drugiej broni do podstawowych obrazen
gléwnej broni. Obrazenia te zadaje si¢ w standardowy sposéb, po udanym
tescie Walki. Jesli bron do drugiej reki posiada réwniez cechg obrona, wyni-
kajaca z niej premia zostaje stracona do rozpoczecia nastepnej tury gracza.

Przyktad: Mikala jest dzikim najemnikiem zza Wgskiego Morza.
Preferujgc styl walki z Braavos, uzywa ona braavoskiego miecza w prawej
rece oraz sztyletu w lewej. Po kilku rundach zabawy z wrogiem nudzi sig
nim i postanawia z nim skoriczyc. Zamienia premig do obrony +1 na premig
+1 do obrazen. Atakuje i osigga trzeci stopien sukcesu. Standardowo zadaje
swym mieczem 4 obrazenia, uzycie sztyletu zwigksza je jednak do 5. Po
doliczeniu stopni sukcesu zadaje imponujgce 15 obrazeri.

LACZENIE ATAKOW (WIEKSZA)

Mimo ze zaréwno dzielony atak, jak i atak dwiema broniami wymagaja
wickszej akcji, mozna potaczy¢ je w jeden rodzaj ataku. Kosci testu Walki
dzieli si¢ migdzy poszczegdlne ataki w normalny sposéb. Brori do Drugiej
reki zwigksza jednak obrazenia kazdego z cioséw.

INhE AKCJIE

Oprécz ataku w walce mozna wykonywa¢ tez inne rodzaje akcji.

ATAROWARNIE Z SIODLA

Atakowanie z siodta ma miejsce zawsze wtedy, kiedy atakujacy
bohater dosiada wierzchowca. Ten rodzaj walki zapewnia wicle
korzysci, takich jak zwickszona mobilno$¢, przewaga wysokosci,
a takze, jesli wierzchowiec szkolony jest do walki, jego wiasne
ataki kopytami i zgbami. Korzysci z dosiadania wierzchowea sg
nastepujace:

*  Stosuje si¢ ruch wierzchoweca, nie postaci.

»  Testy Walki przeciwko piechocie wykonuje si¢ z +1 dodat-
kowg koscig.

Dosiadanie konia szkolonego do walki zapewnia jeszcze jedna
korzysé:

*  Jesli wierzchowiec nie porusza si¢ w danej turze, obrazenia
zadane w udanym tescie Walki zwieksza si¢ o +2.

ATAKOWARIE WIERZCHOWCOW

Cho¢ atakowanie konia przeciwnika uwazane jest za nichono-
rowe, wierzchowiec w bitwie nie jest bezpieczny. Przeciwnik
decyduje, czy atakuje jezdzca, czy wierzchowca. Obnizenie
punktéw zycia wierzchowca do 0 powoduje jego smier¢. Uzywajac
punktéw Losu, obrazenia te mozna jednak zamienia¢ na rany lub
powazne rany w normalny sposéb (patrz Rany w dalszej czgsci
tego rozdziatu).

NARTWE WIERZCAOWCE

W chwili $mierci wierzchowca nalezy natychmiast wykonaé¢
Skomplikowany (12) test Opieki nad zwierzgtami. Sukces
oznacza, ze bohaterowi udato si¢ wyskoczy¢ z siodta i wyla-
dowac bezpiecznie w promieniu metra od zwierzecia. Porazka
powoduje otrzymanie ignorujacych pancerz obrazen za upadek
réwnych Kondycji konia oraz uwiezienie pod jego ciatem. Aby sie
oswobodzi¢, nalezy poswieci¢ wieksza akcje i zda¢ Wymagajacy
(9) test Zrecznoscei lub Kondycji (z zastosowaniem specializacji
Cztowiek-waz lub Sita). Sojusznicy moga udziela¢ Wsparcia
w normalny sposob lub wyciagna¢ bohatera, wykonujac ten sam
test. Uwigziony bohater zmniejsza swoja obrong w walce o -5.

WYSADZENIE Z SIODLA (WIEKSZA)

Zamiast standardowego ataku mozna sprébowa¢ rowniez Sciagnaé
jezdzca z siodta. Jest to mozliwe, lecz wytacznie jesli atakujacy
uzywa broni z cechg Pochwycenie lub broni drzewcowej. Trud-
noscig testu Walki jest w tym wypadku bierny wynik Opieki nad
zwierzgtami jezdzca (zwigkszonej o spegjalizacje Jezdziectwo).
W wypadku sukcesu przeciwnik spada na ziemi¢ twarza w dét
obok swego wierzchowca.

BIEG (WIEKSZA)

Bieg pozwala na przebycie odlegtosci cztery razy wigkszej niz warto$¢ ruchu.

JAZDA LUB POWOZERIE (ZMIENNA)

Jesli bohater dosiada wierzchowca, akcja zwierzecia wykorzystywana jest na
ruch lub atak, wymaga to jednak poswigcenia przez bohatera mniejszej akeji,
jesli wierzchowiec szkolony jest do walki, lub wickszej akcji, jesli nie jest.
Kontrolowanie rannego zwierzecia jest zawsze wigksza akcjg, niezaleznie
od jego przeszkolenia.

Pojazdy ciagnigte przez zwierzeta dziataja w podobny sposéb. Powozenie
wymaga mniejszej akcji w kazdej rundzie. Jesli woznica umrze lub opusci
swoje stanowisko, pojazd jedzie dalej, zazwyczaj w tym samym kierunku,
w ktérym poruszat si¢ wezesniej. Inni pasazerowie pojazdu moga dowolnie
si¢ przemieszczaé, pojazd traktowany jest jednak jako zdradziecki teren. Jesli
bohater opusci pojazd, moze otrzymac obrazenia od upadku. Wypadnigcie
z wolno poruszajacego si¢ pojazdu powoduje 1k6-3 obrazer, zas z szybko
poruszajacego sie¢ 1k6+3.



PADNIJ/POWSTAN (MRIEISZA)

Padanie na ziemi¢ lub wstawanie wymaga poswiecenia mniejszej akcji.
Jesli obcigzenie bohatera wynosi 2 lub wigcej, do powstania potrzebna jest
wigksza akcja.

PRZYGOTOWARIE (WIEKSZA)

Poswigcenie catej tury na przygotowanie do akeji zapewnia +2 kosci
specjalne w nastepnym tescie, z zachowaniem standardowych ograniczen
kosci specjalnych. Nadwyzka kosci specjalnych przepada. Poswigcenie na
przygotowanie kilku tur nie zwigksza premii, a zmiana zaplanowanej akcji
powoduje jej utrate.

RUCH (MRIEJSZA)

Akcja ta pozwala na przebycie szybkim krokiem odlegtosci réwnej ruchowi.
Poswigcenie dwéch mniejszych akeji pozwala przeby¢ dwa razy diuzsza

droge.
SZARZA (WIEKSZA)

Porzucajac wszelkg ostroznosé, bohater rzuca si¢ naprzéd, aby zniszczyc
swych wrogéw. Szarza pozwala na potaczenie ataku z ruchem. Maksymalna
odlegtos¢ od przeciwnika wynosi dwukrotno$¢ ruchu. Nastepnie wykonuje
si¢ standardowy atak. W tescie ataku stosuje si¢ -1 ko$¢ karna, ale zwigksza
si¢ obrazenia o +2.

URIK (WIEKSZA)

W obliczu przyttaczajacych sit wroga najlepszym pomystem moze by¢
zejécie mu z drogi. Wykonanie uniku pozwala na przebycie potowy swojego
ruchu, najczesciej w celu ukrycia sig, oraz na wykonanie testu Zrecznosci.
Wynik zastepuje obrong w walce bohatera do jego kolejnej tury (nawet
jezeli oznacza to jej obnizenie). Do wyniku nalezy doda¢ wszelkie premie
do obrony z wyposazenia.

UZYCIE PRZEDMIOTU (MRIEISZA)

Do uzywania przedmiotéw zalicza si¢ podniesienie ich z ziemi, przemiesz-
czanie ich, wyciaganie ich z jukéw, dobywanie broni i tak dalej. Oznacza to
tez otwieranie drzwi i okien, przestawianie dZwigni i interakcje z wszelkimi
innymi obiektami w otoczeniu. Akcja ta pozwala réwniez wsigs¢ na konia
lub wej$¢ na wéz.

Niektére sytuacje, jak wycigganie drobnych przedmiotéw z dna plecaka,
moga wymagac wigkszej ilosci czasu, jesli Narrator tak zadecyduje.

DOBYCIE W RUCHU

Bohater moze doby¢ broni podczas przemieszczania sig, otrzymuje jednak
-1 kos¢ karng do wszystkich testéw do rozpoczecia swej kolejnej tury.

UZYCIE ZDOLROSCI (ZMIENNA)
Dozwolone jest uzywanie zdolnosci nie zwiazanych bezposrednio z walka.
Kondycja pozwala na wywazanie drzwi, Spostrzegawczo$¢ na wypatrywanie
wyjscia, Zreczno$é na zlapanie kolyszacej si¢ liny i tak dalej. Trudnos¢ testu

WALKA

zalezy od charakteru akeji, walka czgsto utrudnia jednak podejmowane
dziatania.

Dodatkowo, cho¢ wielu zdo/nosci uzy¢ mozna w ciggu jednej tury, inne
wymaga¢ mogg skupienia trwajacego kilka rund, co oznacza pracg nad
ukoriczeniem zadania w wirze walki.

WSPARCIE (MNIEJSZA)

Kosztem mniejszej akcji bohater moze wspoméc test sojusznika. Aby
wesprze¢ sojusznika w ataku, bohater musi znajdowa¢ si¢ w zwarciu z jego
przeciwnikiem. W przypadku innych testéw sojusznik musi wyraznie widzie¢
i stysze¢ bohatera, zaleznie od rodzaju akcji moze by¢ tez niezbedne bliskie
sasiedztwo postaci. Wsparcie zapewnia sojusznikowi liczbe kosci specjalnych
réwng polowie poziomu zdolnosci pomagajacego. Jak zwykle liczba kosci
specjalnych nie moze przewyzszac liczby kosci testowych.

ZrLAPANIE ODDECHU (WIEKSZA)

Poswigcenie wigkszej akeji pozwala na krétki odpoczynek i ztapanie oddechu.
Nalezy wykona¢ Automatyczny (0) test Zywotnosci. Kazdy stopien sukcesu
usuwa jeden punkt obrazen.

PURKTY LOSU

Punkty Losu pozwalaja nieznacznie zwigkszy¢ kontrole nad wiasnym
przeznaczeniem, poniewaz umozliwiaja wprowadzanie w swym otoczeniu
drobnych zmian. Wydawanie i spalanie punktéw Losu nie jest akcja. Wiecej
informacji na temat punktéw Losu znajduje si¢ na stronie 6.

KROK 3: WYRIK

Walka trwa przez kilka rund, podczas ktérych kazdy z uczestnikéw wyko-
nuje akcje w swojej turze, az do zakoniczenia walki. Kazda runda zapewnia
wszystkim uczestnikom mozliwoé¢ wykonania nowych, wybranych przez
siebie akcji. Sekwencje te powtarza si¢ az do wylonienia wyraznego zwyciezcy.

Kiedy jedna ze stron zbiegnie lub zostanie pokonana, walka koriczy si¢
i zwycigzcy decydujg o losach przegranych.

A " A
OBRAZENIA
Za kazdym razem, kiedy bohater zostaje trafiony w walce, moze otrzyma¢
obrazenia. Kazdy punkt obrazeri wykraczajacy poza punkty pancerza odej-
mowany jest od punktéw zycia atakowanego. Obrazenia nie zmniejszajg

w zadnym stopniu mozliwosci dziatania bohatera do momentu, w ktérym
jego punkty zycia spadng do 0 i zostaje on pokonany.

ZMNIEISZANIE OBRAZEN

Pula punktéw zycia jest ograniczona, istnieja jednak sposoby na usuwanie
punktéw obrazen i unikanie porazki. Zmniejszanie lub usuwanie otrzyma-
nych obrazen w ktérykolwiek z wymienionych dalej sposobéw nie jest akcja.
Obrazenia mozna tez zmniejsza¢ w dowolnym momencie, nawet poza swoja
turg. Inng metoda jest tez uzycie akeji Ztapanie oddechu.

OBRAZENIA POZA WALKA

Niektore sytuacje moga spowodowac obrazenia, ktére nie beda bezposrednio wynikiem walki. Na przyktad schwytany bohater, znany ze swych
zdolnosci szermierczych, moze mie¢ obcigta dtoni (jak pewien stynny cztonek Krélewskiej Strazy). Taka strata niesie za sobg konsekwencje przez
caly reszte zycia postaci, prawdopodobnie ograniczajac wiele zdolnosci, wigeej niz wskazywataby normalna rana. W takim wypadku bohater

spala punkt Losu i zyskuje wad, aby unikna¢ $mierci.

Z wyjatkiem trwatych ran wszystkie obrazenia odniesione przez bohateréw w walce mozna zmniejsza¢ w normalny sposéb. Na przyktad bo-
hater, ktéry stanie w ogniu, moze zmniejszy¢ otrzymane obrazenia, przyjmujac jedna lub wigcej ran (poparzenie) lub powazng rang (rozlegte
poparzenie). Podobnie posta¢ spadajaca z duzej wysokosci moze zmniejszy¢ obrazenia przez ztamanie (rang) lub strzaskanie nogi (powazng
rang). Jesli obrazenia przekrocza punkty zycia bohatera, zazwyczaj oznacza to jego §mier¢ — natura nie wybacza. Po zakoniczeniu walki wszelkie

obrazenia nie powodujace 7an lub powaznych ran nalezy zignorowac.

Niektore zagrozenia sg tak niebezpieczne, ze nawet odniesienie razy nie wystarczy, aby uniknaé $mierci. Upadek z setek metréw, zanurzenie
w lawie czy wypicie kufla dzikiego ognia s3 tak zabdjcze, ze jedynie przeznaczenie moze pozwoli¢ na ich przetrwanie. Jedynym sposobem na
uniknigcie pewnej $mierci jest spalenie punktu Losu.




WALKA

Zazwyczaj malo istotne postaci — takie jak bezimienni Zotnierze prowadzeni
przez Narratora — nie korzystaja z tych mozliwosci ani z akeji Ztapanie
oddechu; zostajg po prostu pokonani, kiedy ich punkty Zycia spadng do 0.
Jest to czgsto duzym utatwieniem i ogranicza wykorzystywanie bardziej
skomplikowanych opcji wzgledem wigcej znaczacych bohateréw.

RANY

Rany zazwyczaj nie s3 powazne, utrzymuja si¢ jednak duzej od obrazen. Za
kazdym razem, kiedy bohater otrzymuje obrazenia, moze on przyja¢ ran¢
w celu zmniejszenia ich o jego poziom Zywotnosci. Kazda rana powoduje
kare -1 do wyniku wszystkich testéw. Liczba ran nie moze przekroczy¢
poziomu Zywotnos’ci.

Przyktad: Podczas walki z barbarzyriskim wojownikiem Spalonych
Mikala otrzymuje 7 punktow obrazern. Wiedzqc, ze nie przezyje tak silnego
ciosu, decyduje sig ona przyjac rang. Jej Zy'watna:’c’ wynosi 3, moze wigc
zmniejszyc obrazenia o 3 punkty za kazdg odniesiong rang. Przyjmuje
dwie, zmniejszajgc obrazenia do zaledwie 1 punktu. Do korica walki
zmniejsza jednak wyniki wszystkich swoich testow o -2 i moze odnies¢
Juz tylko jedng rang wigcej.

POWAZNE RANY

Niektore ataki sg tak brutalne i zabdjcze, ze jedynym sposobem na uniknigcie
porazki jest przyjecie powaznej rany. Powazna rana pochtania wszystkie
obrazenia z jednego ciosu w zamian za -1 kos¢ karng do wszystkich testéw.
Jesli liczba powaznych ran przekroczy poziom Zywotnosci, bohater umiera.

Przyktad: Skrytobdjca wyskakuje z ciemnosci i dzga Roberka sztyletem,
zadajgc mu 20 punktow obrazen, czyli wigcej niz potrzeba, aby od razu
go pokonac. Wiedzqc, Ze skrytobdjca chee go zabic; Roberk nie moze do tego
dopuscic. Mdgthy zmniejszyc otrzymane obrazenia ranami, ale utrudnityby
mu one dalszq walkg. Zamiast tego wybiera wigc powazng rang i zyskuje
-1 koS¢ karng do wszystkich testow, nie otrzymuje jednak obrazen.

ATKA
PORAZKA
Jesli w jakimkolwiek momencie punkty Zycia bohatera spadna do zera lub
nizej, zostaje on pokonany i usuniety z walki. Przeciwnik, ktéry go poko-
nat, decyduje o tym, co si¢ z nim stanie. Najczgstsze wybory sa
nastepujace:

SMIERC

Smier¢ to najezgstszy efekt porazki. Bohater jest martwy. Zaleznie od
momentu i miejsca, w ktérym toczy si¢ gra, jego ciato moze powrdci¢ jako
nieumarty, stajac si¢ upiorem... Jesli wierzycie w takie rzeczy.

OKALECZENIE

Przeciwnik moze zachowa¢ pokonanego przy zyciu, ale zostawi¢ mu co$
na pamigtke. Moze to by¢ pokrywajaca twarz okropna blizna, utrata oka,
keiuka lub innej czesci ciata. Zwycigzea na stale zmniejsza poziom wybranej
zdolnosci ofiary o jeden poziom.

OKUP

Zwyciezca zatrzymuje bohatera lub jakas jego whasnos¢ dla okupu. Podczas
turniejéw oznacza to najczesciej, ze zwycigzca zdobywa zbroje i konia prze-
granego. W czasie wojny jest to wzigcie w niewole do czasu, gdy rodzina
pokonanego zdobedzie odpowiednia ilos¢ pieni¢dzy lub wiasnego wartos-
ciowego zaktadnika do wymiany.

PRZYWDZIARNIE CZERNI

Zwolennicy stuzby w Nocnej Strazy moga zezwoli¢ pokonanym wrogom
na przywdzianie czerni i dotgczenie do zwiadowcéw na Murze. Dla wielu
jest to los gorszy od $mierci, oznacza bowiem pozbawienie statusu, rodziny
i dobytku. Dla tych, ktérzy zycie cenig wyzej od tak drobnych spraw, jest
to szansa na przetrwanie.

UTRATA PRZYTOMRNOSCI

Bohater zostaje ogluszony i pozostawiony na $mier¢. Budzi si¢ dwie do
dwunastu godzin pézniej (okresla si¢ to rzutem dwéch kosci). Nieprzytomny
bohater jest bezbronny i kto$ lub cos§ moze go zabi¢ lub zjes¢. Los ten jest
czgsto réwnoznaczny ze $miercia.

PODDAWANIE SIE

Gracz mozesz postanowié poddac sig i wybra¢ skutek swojej porazki. Jesli
obawia si¢, ze wkrétce zostanie pokonany, moze w swojej turze zapropo-
nowa¢ Narratorowi warunki, na ktérych ztozy bron, wtacznie z wyborem
konsekwencji swojej porazki. Gracz moze na przyklad zaproponowad, ze
jego bohater zostanie pozostawiony nieprzytomny lub wzigty dla okupu.
Narrator moze przyjac¢ jego warunki, odrzuci¢ je lub zaproponowaé whasne.
Jesli gracz odrzuci warunki proponowane przez Narratora,
nie moze si¢ poddac.

PORAZKA 1 LOS

Bohater moze tez spali¢ punkt Losu i wybra¢ dla siebie
inny koniec niz wskazany przez przeciwnika. Jesli jego
16d jest ubogi, moze wybra¢ okaleczenie lub $mier¢ za-
miast okupu. Podobnie, jesli wrogowie chcieliby go zabi¢,
moze wybra¢ w zamian utrat¢ przytomnosci.

ODZYSKIWANIE ZDROWIA

Odniesione w walce rany i powazne rany zagoja sie... Kie-
dys. Tempo gojenia si¢ ran zalezy od rodzaju odniesio-
nych ran. Utracone punkty zycia szybko si¢ uzupetniaja.
Gojenie si¢ ran trwa diuzej, czasem tydzien lub jeszcze
wigcej. Powazne rany moga przesladowaé bohatera
miesigcami. Oto zagrozenia ptynace z walki.

OBRAZENIA

Obrazenia to niewiele wigcej niz zacigcia, zadrapania i si-
niaki. Po zakonczeniu walki nalezy przywrécic¢ wszystkie
utracone punkty zycia.

RANY

Rany sg powazniejsze od obrazeri i pozbycie si¢ ich trwa
dtuzej. Nastepnego dnia po zdobyciu rany wykonaé
mozna test Zywotnosci, ktorego trudnos¢ zalezy od
podejmowanego tego dnia wysitku. Wartosci podane
zostaty w tabeli Gojenie si¢ ran ponizej. Udany test
leczy jedng rang za kazdy stopien sukcesu. Nieudany test




nie pozwala wyleczy¢ zadnej rany. Porazka w tescie o 5 punktéw lub wigcej
oznacza zdobycie kolejnej rany. Jesli bohater nie moze przyja¢ kolejnej rany,
zyskuje powazng rang.

GOJENIE SIE RAN

WYSIEEK PrzyKeAD TRUDNOSC
Lekki lub zaden ~ Brak walki, jazdy konnej lub Codzienna (6)
aktywnosci fizycznej
Umiarkowany ~ Podrézowanie, ograniczona ‘Wymagajaca (9)
aktywnos¢ fizyczna
Wyczerpujacy ~ Walka, jazda konna, meczaca  Skomplikowana (12)
aktywnos¢ fizyczna

POWAZRE RANY

Powazne rany to ci¢zkie obrazenia, najtrudniejsze w leczeniu i powodujace
najbardziej trwate szkody. Tydzieri po zdobyciu rany wykona¢ mozna test
Zywotnoéci, ktérego trudnosé zalezy od podejmowanego przez ten tydzien
wysitku. Wartosci podane zostaly w tabeli Gojenie si¢ powaznych ran.
Udany test leczy jedna powazng rang. Trzy stopnie sukcesu pozwalajg wy-
leczy¢ dwie powazne rany. Porazka w tescie o 5 punktéw lub wigcej oznacza
zdobycie kolejnej powaznej rany. Jesli bohater nie moze przyjac¢ kolejnej
powaznej rany, umiera.

GOJENIE SIE POWAZNYCH RAN

'WYSIEEK PRZYKEAD TRUDNOSC
Lekki lub zaden ~ Brak walki, jazdy konnej lub Wymagajaca (9)
aktywnosci fizycznej
Umiarkowany Podrézowanie, ograniczona Wysoka (15)
aktywnos¢ fizyczna
Wyczerpujacy ~ Walka, jazda konna, meczaca Heroiczna (21)

aktywnos¢ fizyczna

LECZENIE

Najlepszym sposobem na pozbycie si¢ ran jest otrzymanie Leczenia. Zdol-
nos¢ Leczenie pozwala przyspieszy¢ powrét do zdrowia poprzez zastapienie
testu Zywotnos’ci testem Leczenia. Poniewaz rany i powazne rany powoduja
kary do wszystkich testéw, whycznie z testami Zywotnosci, obecnos¢ medyka
moze znacznie zwigkszy¢ szanse bohatera na powrét do zdrowia. Aby uzy¢

Leczenia, medyk musi poswieci¢ na opieke nad rannym przynajmniej cztery
godziny dziennie. Test Leczenia wykonuje si¢ w momencie, w ktérym bo-
hater wykonywatby test Zywotnosci. Nieudany test Leczenia nie powoduje
dodatkowych ran.

INTRYGI

Smiafe czyny i akty heroizmu maja wiclkie znaczenie w oczach miodych
i naiwnych, ale to za ich plecami, za niezmierzonymi szeregami rycerzy
i zolnierzy, podejmowane sg prawdziwe decyzje o losach krain. Miecze
oraz ci, ktorzy je dzierza, sa przydatng bronia, ale wciaz pozostaja tylko
narzedziami, uzywanymi i odrzucanymi zaleznie od potrzeb. Narzedzi tych
uzywajg ci, ktérzy graja w gre o tron, intrygi polityczne moggce rozpetad
wojne lub sprowadzi¢ pokéj na zniszczone ziemie. To intrygi i ich mistrzowie
posiadaja w Westeros prawdziwg sile, a ich spryt jest réwnie niebezpieczny,
jak najpotezniejsi rycerze Siedmiu Krélestw.

Intrygi sktadajg si¢ z dwéch zasadniczych elementéw: wymiany oraz wptywu.
‘Wymiana jest rama, w ktérej intryga si¢ toczy, a wptyw okresla cel kazdego
z uczestnikéw wymiany.

WyYmiana

Intryga podzielona jest w czasie na fragmenty zwane wymiang. Wymiana
nie trwa okreslonej iloéci czasu: niektére mogg zakoriczy¢ si¢ w ciggu kilku
sekund, inne ciagnaé si¢ godzinami. Narrator okresla czas trwania kazdej
wymiany na podstawie czasu poswigconego na odgrywanie jej oraz jej
ogdlne okolicznosci.

Podczas wymiany kazdy z uczestnikéw dziata w swojej turze. Gracz moze
w swej turze wykonywac testy Zdolnosci lub wykonywaé inne dziatania
majace na celu zdobycie w intrydze przewagi. Po zakoriczeniu tury kazde-
go gracza wymiana koriczy si¢, co moze oznaczaé rozwigzanie intrygi lub
rozpoczecie kolejnej wymiany.

WPLYW

Celem kazdej intrygi jest zdobycie wystarczajacego wplywu, aby zmusi¢
przeciwnika do przeméwienia, wyjawienia sekretu lub dziatania zgodnego
z wolg zwycigzcy. Niezaleznie, czy bohater prébuje zmieni¢ zdanie innej
postaci, poda¢ si¢ za kogos innego czy nawet zaciagnac¢ kogos do tézka,
proces wyglada tak samo. W pewnym sensie wptyw dziata bardzo podobnie
do obrazeri. Podobnie jak w walce wykonuje si¢ test sporny, zamiast Walki
lub Strzelectwa uzywajac Przebiegtosci lub Perswazji wymierzonej przeciw-
ko obronie w intrydze przeciwnika. Sukces oznacza odjecie pewnej liczby
wplywu od punktéw opanowania celu. Kiedy punkty opanowania spadna
do 0, postac zostaje pokonana i zwyci¢zca decyduje o wyniku.

Niektore bitwy wygrywasie zapomoca mieczy i wioczni, inne - atramentu i krukow.

STATYSTYKI W INTRYDZE

Skuteczno$¢ w intrygach okreslona jest przez kilkoma zdolnosci. Ponizej
znajduje si¢ skrot informacji na temat uzywanych w grze statystyk w intrydze
oraz metod obliczania niezbednych statystyk pochodnych.

OBRONA W INTRYDZE

Pierwszg linig obrony przeciwko wpfywowi jest obrona w intrydze, taczaca
w sobie inteligencje, wnikliwos¢ i pozycje spoteczng. Obrona w intrydze
bohatera réwna jest poziomom nastepujacych zdo/nosci:

SPOSTRZEGAWCZOSC + SPRYT + STATUS
+ MODYFIKATORY OKOLICZNOSCIOWE

Przyktad: Szlachcianka Aliny posiada Spostrzegawcezosé 3, Spryt 4 oraz
Status 5. Jej obrona w intrydze wynosi wigc 12.

PUNKTY OPANROWANIA

Punkty opanowania okreslajg zdolnos¢ bohatera do przeciwstawiania si¢
naciskom i manipulacjom. Kiedy przeciwnikowi uda si¢ skutecznie wywrzec¢
wplyw na bohatera, nalezy zmniejszy¢ jego punkty opanowania o liczbe
réwna wysokosci wptywu. Bohater nie jest przekonany, dopoki jego punkty

opanowania nie spadng do 0, w ktérym to momencie zostaje pokonany.
PuNkTY OPANOWANIA = WOLA X3

Przyktad: Bohaterka Aliny ma Wole na 4 poziomie, posiada wigc 12
punktéw opanowania.

NASTAWIENIE

Nastawienie to specyficzna statystyka, poniewaz okresla ona nastawienie
bohatera do przeciwnika. Zalezy od niej, czy bohater widzi posta¢ w dobrym,
czy ztym swietle, czy chce jej zaszkodzi¢, czy poméc. Nastawienie okresla to,
jak bohater bedzie si¢ zachowywat podczas intrygi. Oprécz tego nastawienie
dziata jak swego rodzaju pancerz chronigey przed wplywem przeciwnika:
przekonanie do pomocy osoby, ktéra nienawidzi bohatera, bedzie o wiele
trudniejsze niz przekonanie osoby, ktéra go
kocha. Za kazdym razem, kiedy zmniejsza si¢
wptywem punkty opanowania przeciwnika, na-
lezy najpierw zmniejszy¢ site wpfywu o punkty
nastawienia (PN).

- Tywin Lannister




INTRYGI

Nastawienie ma tez wptyw na uzycie Przebiegtosci i Perswazji poprzez do-
danie odpowiednich modyfikatoréw do wynikéw testéw. Ukrycie niecheci
podczas proby zaprzyjaznienia si¢ z dawnym wrogiem moze by¢ trudne,
tak samo jak oktamanie kogos, kogo si¢ kocha. Wptywu nastawienia na
dobér stéw, jezyk ciata i inne elementy intrygi nie da si¢ przeceni¢. Nawet
bohaterom chowajacym si¢ za pogarda trudno zmieni¢ zdanie o otaczaja-
cych je osobach.

Istnieje siedem pozioméw nastawienia, podobnie jak pozioméw zdolnosti.
Trzy z nich s3 pozytywne, trzy negatywne, za$ siédmy jest obojetny. Opisy
kazdego z nich znajdujg si¢ w dalszej czgéci rozdziatu, zas modyfikatory do
Przebiegtosci i Perswazji podane zostaty w tabeli Nastawienie.

NASTAWIENIE

NASTAWIENIE PN PRZEBIEGLOSC PERSWAZJA
Czule 1 -2 +5
Przyjazne 2 -1 +3
Przychylne 3 0 +1
Obojetne 4 0 0
Chtodne 5 +1 -2
Nieprzyjazne 6 +2 -4
Wrogie 7 +3 -6

CZULE

Czute nastawienie oznacza mitos¢ i uwielbienie, poczucie zobowigzania i sil-
nej lojalnosci, takie jak pomigdzy wigkszoscia wspétmatzonkéw, rodzicami
iich dzie¢mi, i tak dalej. Bohater o tym nastawieniu spetni wigkszos¢ présb,
nawet jesli mu one zaszkodza. Czule postaci czgsto nie zwazaja na wady
kochanej przez siebie osoby i bytyby gotowe oddac za nig zycie.

PRZYJAZNE

Przyjazne nastawienie oznacza poczucie wspoélnoty i dobrej woli, jakie
znalez¢ mozna wéréd wigkszoscei rodzenstwa, dtugotrwatych sojusznikow
i cztonkéw tego samego gospodarstwa. Nastawienie to moze odnosi¢ si¢
réwniez do grupy rycerzy walczacych za wspélng sprawe czy najblizszych
sobie cztonkéw Nocnej Strazy i ich dowédeéw. Przyjazne postaci chetnie
wykonujg przystugi i moga podja¢ dla bohatera ryzyko. Nie zdradza go —
i to jest najwazniejsze.

PRZYCHYLRE

Przychylne osoby widza bohatera w dobrym $wietle i uwazaja go za sprzy-
mierzenca, cho¢ niekoniecznie przyjaciela. Postaci takie nie narazg si¢ dla
bohatera na ryzyko, ale chetnie mu pomoga, jesli réwniez na tym zyskaja.
Przychylna posta¢ moze zdradzi¢, ale musi mie¢ do tego dobry powéd.

OBOJETRE

Obojetna osoba nie czuje w stosunku do bohatera zadnych silnych uczué.
Moze by¢ przekonana do pomocy, wykonujac rozkazy z poczucia obowiaz-
ku, lub zgodzi¢ si¢ na wykonanie przystugi, jesli otrzyma co$ w zamian.
Obojetne postaci nie podejma dla bohatera ryzyka, jesli nie zostanie im to
odpowiednio wynagrodzone.

CHRLODNE

Chiodne nastawienie oznacza ogélny brak sympatii, nickomfortows ozigb-
tos¢. Moze wynika¢ to z braku zaufania, zlej reputacji lub jakiej$ dawnej
zasztosci. Osoby takie nigdy nie podejmg dla bohatera ryzyka i moga wzia¢
udziat w spiskach przeciwko niemu.

NIEPRZYJAZNE

Nieprzyjazne postaci po prostu nie lubig bohatera. Moga mie¢ ku temu
dobre powody lub nie, ale tak czy inaczej maja go w pogardzie. Raczej nie
beda staraty si¢ aktywnie mu zaszkodzi¢, ale nie beda stawa¢ na drodze
tym, ktorzy sprébuja i z tatwoscia moga zosta¢ przekonane do dotgczenia
do spisku przeciwko niemu.

WROGIE

Wirogie osoby czynnie starajg si¢ zaszkodzi¢ bohaterowi, robigc w zasadzie
wszystko, co w ich mocy, aby stata mu si¢ krzywda, nawet jesli same narazajg

si¢ przy tym na niebezpieczenstwo. Wrogie postaci moga wypowiedzie¢
bohaterowi wojne, skrzywdzi¢ jego rodzing i zrobi¢ cokolwiek innego, aby go
zniszezy¢ lub zdyskredytowac. Osoby takie s jego najwigkszymi wrogami.

NASTAWIENIE POCZATROWE

Na poczatku intrygi kazdy uczestnik okresla swoje nastawienie poczqtko-
we. W przypadku nowo poznanych postaci domyslnym poziomem jest
obojetne, jednak gracze maja prawo wybra¢ dla swych bohateréw dowolne
inne. Nastawienie powinno zawsze by¢ oparte o wiedze bohatera o postaci,
wezesniejsze spotkania i zdanie na temat jej zachowania.

Cho¢ ustalanie nastawienia na podstawie statystyk gry moze by¢ kuszace,
nalezy tego unikac i stara¢ si¢ dokonywa¢ szczerych wyboréw na podstawie
tego, jak czulby si¢ bohater. Nastawienie bohatera moze tez mie¢ powazne
konsekwencje. Jesli na przyktad przedstawiciel innego rodu wejdzie z bo-
haterem w intryge i gracz automatycznie wybierze nastawienie wrogie,
jego wrogos¢ z pewnoscig uczyni z przybysza nieprzyjaciela. Przeciwnie,
czute podejscie do osoby, ktérg bohater chee do czego$ przekonad, jest
ryzykowne, poniewaz naraza go na manipulacje z jej strony. Krétko
mowiac, nastawienie powinno si¢ wybieraé, biorac pod uwage odczucia
i punkt widzenia bohatera.

ZMIARY RASTAWIENIA

Podczas intrygi nastawienie bohatera niemal na pewno ulegnie zmianie.
Wydarzenia zwigzane z wymiang i odgrywaniem jej dajg graczom i Narra-
torowi mozliwos¢ wprowadzania zmian w nastawieniu. Na poczatku kazdej
kolejnej wymiany kazdy uczestnik intrygi ma prawo poprawic lub pogorszy¢
swoje nastawienie o jeden stopien.

Wyjatkiem jest tu sytuacja, w ktérej przeciwnikowi udato si¢ skutecznie
wptyngc na bohatera podczas poprzedniej wymiany. Bohater nie moze
wowcezas obnizy¢ swego nastawienia, cho¢ moze je podwyzszy¢.

SEKWENCJIA INTRYGI

W kazdej sytuacji spotecznej, ktorej nie mozna rozwigza¢ samym odgrywa-
niem postaci, rozpoczyna si¢ intryga. Moga by¢ to negocjacje i przestuchania,
lecz takze uwodzenie, budowanie sojuszy, prowokowanie atakéw i réznorod-
ne inne akcje. Wszystkie intrygi uzywaja tej samej sekwencji krokéw, ktéra
opisana jest w nastgpujacej czesci ksigzki.

Krok 1: CEL

KRrOK 2: INICJATYWA
KRroOK 3: TECHNIKA
KRrOK 4: ODEGRANIE

KRroK 5: AKCJE

KROK 1: CEL

Sercem kazdej intrygi jest cel, ktéry bohater chce przez nia osiagnac. Jest
to jego motywacja, okreslona akeja, do ktérej chee sktoni¢ przeciwnika lub
wydarzenie, ktéremu chce zapobiec. Bez celu nie ma intrygi — pozostaje
tylko odgrywanie postaci, ktére oczywiscie ma w grze swoje miejsce, jednak
rzadko popycha fabute naprzéd w istotnym stopniu.

Cele rzadko s ujawniane przed zwycigstwem ktorejs ze stron. Cel bohatera
okresla jego odgrywanie intrygi i pozycje, ktorej broni. Ponizej znajduje si¢
lista celéw wywotujacych intrygi. Oczywiscie nie jest ona zamknigta, daje
jednak dobre podstawy do opracowywania celéw dostosowanych do kazdej
sytuacji w grze.

Warto zwréci¢ uwage, ze cel odzwierciedla obecne, bezposrednie checi
bohatera. Wiele intryg w grze o tron posiada odlegte cele. Bohater moze
dazy¢ do zostania krélem Siedmiu Krélestw, jednak wymaga¢ to bedzie wielu
mniejszych intryg i osiagniecia wielu mniejszych celéw.

INFORMACJIE

Wiedza to potega, a zdobycie informacji jest jednym z najczestszych celéw
intryg. Cel ten oznacza, ze bohater chce zdoby¢ informacje, ustysze¢ plotki
lub dowiedzie¢ si¢ czegokolwiek innego, co da mu przewage nad prze-
ciwnikami. Zdobycie informacji moze wigzaé si¢ z przenikaniem na dwor



krolewski lub przystuchiwaniem si¢ pogtoskom na ulicach i w tawernach
Krolewskiej Przystani. Niezaleznie od sytuacji informacje sa w grze o tron
cennym towarem.

OSZUsSTWO

Intryga moze mie¢ tez na celu oszukanie przeciwnika poprzez przekazanie
mu biednych informacji, wprowadzenie go w putapke i ukrycie whasnych
intencji. Jesli celem jest oszustwo, wpfyw osiaga sie testem Przebiegtosci,
a nie Perswazji.

PRZYJAZN

Wiele intryg ma na celu utrzymywanie sojuszy i tworzenie przyjazni,
krétko- lub dtugoterminowych. Oczekiwanym zakoriczeniem jest zasianie
w przeciwniku uczucia wspélnoty, dzi¢ki ktéremu przyszte wymiany beda
prostsze lub nawet niepotrzebne. Przyjazni to oczywiscie szerokie pojecie:
celu tego uzy¢ mozna do uwodzenia, aranzowania matzenistw, budowania
sojuszy lub po prostu zdobywania przyjaciot.

PRZYSLUGA

Cel ten oznacza, ze bohater chce, aby przeciwnik co$ dla niego zrobit. Moze
by¢ to w zasadzie wszystko, od pozyczenia kilku ztotych smokéw, przez
szpiegowanie krélowej, po obnizenie ceny nowego miecza lub ocalenie zycia,
kiedy wrég ma wszelkie prawo je odebraé.

ZMIANA CELU

Predzej czy pézniej zdarzy sie, ze bohater rozpocznie intryge, majac nadzieje
na osiggniccie jednej rzeczy, w jej trakcie natrafi jednak na cos o wiele bardziej
interesujacego. Na poczatku nowej wymiany bohater moze zmieni¢ swdj cel,
jednak jego przeciwnik natychmiast odzyskuje ilos¢ punktéw opanowania
réwng swojej Woli.

KROK 2: INICJATYWA

Aby okresli¢ kolejnos¢ wykonywania testéw, kazdy uczestnik intrygi
wykonuje test Statusu (z ko$¢mi specjalnymi z Reputacji). Narrator
zapisuje kazdy wynik i uktada je w kolejnosci od najwyzszego do naj-
nizszego. Zaczyna bohater z najwyzszym wynikiem, po nim przychodzi
kolej nastgpnego i tak dalej, az kazdy z uczestnikéw wykona swoje akcje.
Warto zwréci¢ uwage, ze bohater nie ma obowiazku dziata¢ zgodnie
z wynikiem testu — okresla on tylko najwczesniejszy moment, w ktérym
moéglby to zrobi¢, ma on natomiast prawo zaczeka¢ na wykonanie akeji
przez innych uczestnikéw.

KROK 3: TECHRIKA

Jesli nastawienie jest dla intrygi pancerzem, technika jest bronig. Okresla
ona taktyke, kt6ra bohater stosuje, oprécz samego opisu wskazuje tez jednak
ilos¢ zdobytego wypfywu po udanym tescie oraz konsekwencje porazki.

PRZEBIEGLOSC

Gracz moze zastapi¢ Perswazje Przebiegtoscia, aby symulowac uzycie ktérejs
z ponizszych technik. Jest to mozliwe wytacznie podezas proby oszukania
przeciwnika, takiej jak uwodzenie w celu osiggnigcia korzysci lub targowanie
si¢ bez intendji sfinalizowania transakcji. Gracz podejmuje decyzj¢ o symulo-
waniu techniki w momencie wybierania celu. Do testu Przebiegtosci dodaje
si¢ kosci specjalne za jedna, najbardziej adekwatng specjalizacje. Jesli bohater
posiada wigcej kosci specjalnych za odpowiedniy specializacje Perswazji, moze
w zamian skorzystac¢ z nich.

UZYWANIE TECHNIK

Do kazdego testu spornego Przebiegtosci lub Perswazji w celu wywarcia
wplywu doda¢ mozna kosci specjalne z odpowiedniej dla wybranej techniki
specjalizacji. Trudnoscig testu jest obrona w intrydze przeciwnika. Sukces
oznacza wplyw okreslony przez uzyta technikg (najczgsciej réwny poziomowi
uzytej zdolnosci), pomnozony przez stopien osiggnigtego w tescie sukcesu.
Gracz nie ma obowigzku stosowa¢ w kolejnych wymianach tej samej tech-
niki; moze wybra¢ inna, aby jak najlepiej odpowiadata sposobowi, w ktéry
odegrat wymiang.

INTRYGI

TECHNIKI

TECHNIKA ‘Wreyw SPECJALIZACJA ~ SPECJALIZACJA
PERSWAZJT PRZEBIEGEOSCI
Negocjacje poziom Sprytu Negocjacje Blefowanie
Oczarowanie  poziom Perswazji  Oczarowanie = Podszywanie si¢
Podjudzenie poziom Sprytu Podjudzenie Blefowanie
Prowokacja poziom Prowokacja Blefowanie
Spostrzegawczosci
Przekonanie poziom Woli Przekonanie  Podszywanie si¢
Uwiedzenie poziom Perswazji ~ Uwiedzenie Blefowanie
Zastraszenie poziom Woli Zastraszenie  Blefowanie lub
Podszywanie si¢
NEGOCJIACIE

Podczas Negocjacji bohater prosi o co$ przeciwnika i oferuje mu cos w za-
mian. Z pomocg Negocjacji mozna przekupi¢ straznika, zbudowaé sojusz,
pozyskac czyjes ustugi i tak dalej, ale dziataja one tylko jesli bohater wypetni
swoje zobowigzania.

Negocjacje pozwalajg zdoby¢ wykonanie przez osobe ustugi w zamian za
zapewnienie jej czego$ przez bohatera. Moze by¢ to tak proste jak zaptata,
cho¢ bardziej skomplikowane ustalenia réwniez sa mozliwe.

OCZAROWARNIE

Oczarowanie stosuje si¢ do rozwijania przyjazni i poprawiania nastawienia
przeciwnika, zeby ulatwi¢ przyszte kontakty. Uzycie tej techniki oznacza
obsypanie przeciwnika komplementami, okazywanie wspétczucia wobec
jego probleméw i dostosowywanie si¢ do jego potrzeb.

Kiedy bohater pokona przeciwnika, uzywajac Oczarowania, poprawia jego
nastawienie wzgledem siebie o jeden poziom. Poprawa ta utrzymuje si¢
do momentu, w ktérym okolicznosci zmuszg przeciwnika do pogorszenia
swojego nastawienia — moze to oznaczac zdradg ze strony bohatera lub osobe
trzecia podjudzajgcg oczarowang osobe przeciw bohaterowi. Ponadto bohater
zyskuje dodatkowg kos¢ testowg do wszystkich testéw Przebiegtosci i Per-
swazji podczas nastgpnej intrygi przeciwko temu samemu przeciwnikowi.

PODJUDZENIE

Podjudzenie ma na celu rozgniewanie przeciwnika i napetnienie go pogarda
lub wéciektoscig. Jest to ryzykowna taktyka, poniewaz wywolane emocje
mogg sktoni¢ przeciwnika do pochopnego dziatania.

Podjudzenie oznacza zwrécenie przeciwnika przeciwko innemu prze-
ciwnikowi, najczesciej poprzez przedstawienie dowodéw zdrady, podtych
czynéw czy ujawnienie sekretu, ktéry cel intrygi uzna za odpychajacy. Efekty
podjudzenia sg silne, lecz krétkotrwate. Nastawienie podjudzonego prze-
ciwnika wobec nowego wroga spada o liczb¢ pozioméw réwng poziomowi
Perswazji bohatera. Kazdego kolejnego dnia wzrasta ono jednak o jeden
poziom, az powréei do dawnego stanu, chyba ze okolicznosci potwierdza

wywotang niechgé.
PROWOKACJA

Prowokacja to ryzykowna taktyka. Zmusza przeciwnika do akeji zaczepkami
i obelgami. Bohater moze w ten sposob skioni¢ inna osobe do dziatania
kosztem pogorszenia jej nastawienia. Przeciwnik o nastawieniu przychylnym
lub lepszym wykona zadanie, ale jego nastawienie obnizy si¢ o jeden poziom.
Przeciwnik obojetny lub chtodny moze wykonaé zadanie lub nie, zaleznie od
niebezpieczeristwa, na ktore by si¢ narazat. Tak czy inaczej, jego nastawienie
ulega obnizeniu. Przeciwnicy o jeszcze nizszym nastawieniu odpowiadajg na
Prowokacje atakiem lub ucieczka, jesli nie moga podja¢ walki.

PRZEKONANIE

Czasem silny argument moze pomoc tam, gdzie charyzma i urok zawiod-
ty. Przekonanie oznacza przedstawienie swej pozycji lub idei w otwarty
i logiczny sposéb. Czgsto jest to mato skuteczne, poniewaz nie zawiera
w sobie grézb ani bezposrednich korzysci dla przeciwnika. Z tego powodu
Przekonanie wymaga zwykle wiecej czasu, szczegdlnie jesli przeciwnik jest
negatywnie nastawiony do bohatera.




Przekonanie nie zmienia nastawienia przeciwnika, ale przekonuje go do
wsparcia stanowiska bohatera lub udzielenia mu pomocy. Nawet §miertelnych
wrogéw da si¢ przekona¢ do pomocy, jesli beda mieli do tego wystarczajaco
dobry powéd, choé¢ nic nie gwarantuje, Ze nie wykorzystaja oni pierwszej
okazji do zdrady. Przekonany przeciwnik wspiera bohatera w jednej kon-
kretnej sprawie, ale nie poza nig.

UWIEDZENIE

Uwiedzenie jest najbardziej subtelng ze wszystkich technik. Uzycie jej
wymaga cierpliwosci i praktyki, swiadomosci jezyka ciata oraz umiejetnosci
whplatania aluzji we whasne stowa i akcje. Jesli bohater pokona przeciwnika
z uzyciem Uwiedzenia, przepetnia go pozadaniem lub przynajmniej checia
poddania si¢ jego zalotom. Powoduje to podniesienie nastawienia prze-
ciwnika o poziom Perswazji. Jesli cel czuje pocigg do bohatera, jest zdolny
do mitosci fizycznej i jego nastawienie jest przynajmniej przyjazne, on lub
ona oddaje si¢ bohaterowi. Doprowadzenie do tego stanu moze wymagaé
jednak kilku intryg.

Kazdego dnia po tym zdarzeniu nastawienie ofiary spada o jeden poziom,
az do poziomu o jeden nizszego niz poczatkowy. Bohater moze stara¢ si¢
utrzymac uczucie pozadania, kontynuujac romans i stosujac Oczarowanie,
aby utrwali¢ poprawe w nastawieniu. Osoby o nastawieniu chtodnym lub
gorszym réwniez mogg zosta¢ uwiedzione, zwykle jednak zdecyduja si¢
skonsumowa¢ romans tylko wtedy, gdy wierza, ze poprawi to w jakis sposéb
ich pozycje lub da im nad bohaterem przewagg, taka jak okazja do sptodzenia
bastarda lub wbicia mu noza w plecy.

ZASTRASZENIE

Zastraszenie to jedna z najpotezniejszych technik. Jest to uzycie grozb w celu
wywotania w przeciwniku strachu. Udane uzycie zastraszenia albo zmusza
przeciwnika do ucieczki, albo poprawia jego nastawienie do przychylnego
(lub przyjaznego, jesli byto juz przychylne) na tak dtugo, jak musi on pozostaé
w obecnosci bohatera. Przeciwnik wykonuje polecenia bohatera, wyjawia mu
informacje, potencjalnie réwniez ktamie, jesli wierzy, ze to jedyny sposéb na
opuszczenie obecnosci bohatera. Nastawienie zastraszonej osoby w przy-
sztych intrygach jest zawsze nieprzyjazne lub gorsze.

KROK 4: ODEGRANIE

Odgrywanie postaci jest sednem intrygi. Podczas tego kroku gracze moga
spiera¢ si¢ i debatowaé, wspétpracowac i negocjowaé, rozwazac réznorodne
opcje i przedstawia¢ swoje racje. Nie ma tu jasno okreslonej kolejnosci dzia-
tania — forma tego kroku jest dos¢ swobodna i Narrator moze przeznaczy¢
na nig dowolna ilo§¢ czasu, zazwyczaj do dramatycznego momentu, w kté-
rym bohater wyjawia swoje intencje, jednak przed uzyskaniem odpowiedzi
przeciwnika.

Oczywiscie nie wszystkie grupy czuja si¢ dobrze z improwizowang gra ak-
torska i niektére z nich mogg preferowac bardziej mechaniczne rozwigzanie
tego rodzaju scen. W takim wypadku lub jesli intryga jest stosunkowo mato
istotna dla gtéwnej fabuty, Narrator moze zadecydowac o pominieciu tego
kroku i przejs¢ do nastgpnego.

SKUTKI ODEGRANIA INTRYGI

PLIO: GOTRPG jest gra fabularna, dlatego odgrywanie postaci i silne
argumenty moga i powinny mie¢ duzy wpltyw na rozwdj intryg. Dobre
odgrywanie postaci wynagradza si¢ dodatkowymi kosémi specjalnymi, naj-
czesciej jedng lub dwiema, cho¢ w przypadku szczegélnie przekonywujacych
wystapieni nawet trzema. Czasem odegranie sceny moze tez skutkowaé po-
wiedzeniem niewlasciwych rzeczy w niewtasciwym momencie. Zaleznie od
wagi gafy Narrator moze natozy¢ na bohatera kar¢ w postaci kosci karnych
lub modyfikatora od -1 do -5.

Nie kazda grupa skiada si¢ z utalentowanych aktoréw i czgs¢ graczy moze
nie chcie¢ odgrywaé scen intryg tak realistycznie. Narrator nie powinien
kara¢ takich graczy.

KROK 3: AKCJE

Podczas wymiany kazdy uczestnik intrygi moze wykona¢ jedng (i tylko
jedng) z ponizszych akcji:

HMANIPULACJIA

Manipulacja polega na pokierowaniu emocjami przeciwnika i wybraniu jego
kolejnej techniki. Uzycie jej wymaga wykonania udanego testu
Perswazji przeciwko biernemu wynikowi Woli ofiary. Sukces
pozwala bohaterowi wybra¢ technike, ktérej przeciwnik uzyje
podczas kolejnej wymiany.

ODSTAPIENIE

Bohater nie musi znosi¢ ponizania przez agresywnego prze-
ciwnika i jesli tylko jest to fizycznie mozliwe, moze odstapi¢ od
z intrygi. Oznacza to jej zakoriczenie, moze pociggac jednak za
sobg okreslone przez Narratora konsekwencje, szczegdlnie jesli
posta¢ okazata stabos¢ przy swiadkach.

W sytuacji, w ktérej przeciwnik nie okaze zainteresowania
dyskusja czy negocjacjami, bohater moze odstapi¢ od intrygi
bez nieprzyjemnosci, cho¢ postawione przez niego pytania lub
oferowane informacje moga wzbudzi¢ podejrzenia.

PRZEJISCIE DO WALKI

Bohater porzuca intryge i atakuje przeciwnika. Nie bedzie to
oczywiscie sensowne rozwigzanie w kazdej intrydze, moze tez
pociagnac za sobg powazne konsekwencje. Przejscie do walki
oznacza natychmiastowe zakonczenie intrygi i rozpoczgcie

walki.
PRZEMYSLENIE

Bohater poswigca swoja akcje w obecnej wymianie, w zamian
zyskujac +2 kosci specjalne do dowolnego testu w kolejnej
wymianie. Liczba kosci specjalnych nie moze przekroczy¢ po-
ziomu testowanej zdo/nosci. Nadwyzkowych kosci specjalnych
nie mozna przenies¢ do kolejnego testu.

STUDIOWARIE PRZECIWNIKA

Bohater odstepuje od préb wplyniecia na przeciwnika i zamiast
tego skupia si¢ na badaniu jego nastawienia i techniki. Musi



w tym celu wykonac test Spostrzegawczosci przeciwko biernemu wynikowi
jego Przebiegtosci. Sukces pozwala graczowi poznaé nastawienie i technike
uzywane przez przeciwnika w obecnej wymianie. Swiadomosé ta zapewnia
mu dodatkowa ko$¢ testowa we wszystkich testach Przebiegtosci i Perswazji
do korica intrygi. Studiowania przeciwnika uzy¢ mozna tylko raz na intryge.

TARCZA REPUTACJI

Bohater prébuje wptyna¢ na przeciwnika samg swoja reputacja i pozycja.
Musi w tym celu wykonac test Statusu przeciwko biernemu wynikowi Woli
ofiary. Sukces poprawia jej nastawienie o jeden poziom. Akcji tej mozna
uzy¢ tylko raz na intryge.

USPOROJENIE

Bohater moze podczas intrygi sprébowaé odbudowa¢ punkty opanowania
innej osoby poprzez zdanie Skomplikowanego (12) testu Perswazji. Mo-
dyfikatory za nastawienie stosuje si¢ w normalny sposéb. Sukces oznacza
przywrécenie liczby punktéw opanowania réwnej poziomowi Perswazji
z kolejnym punktem za kazdy dodatkowy stopien sukcesu.

ZAGADANIE

Bohater wyrzuca z siebie strumien stéw, aby zbi¢ przeciwnika z tropu i uspi¢
jego czujnos¢. Jesli graczowi uda si¢ osiagna¢ przynajmniej jeden stopieri
sukcesu w tescie Perswazji przeciwko biernemu wynikowi Woli przeciw-
nika, do korica kolejnej wymiany traci on prawo doliczania do swej obrony
w intrydze poziomu Sprytu.

WPLYW

Wplyw to najczgstsza akcja w intrydze. Odzwierciedla ona prébe zmiany
zachowania drugiej osoby. Bohater wykonuje test Przebiegtosci lub Per-
swazji przeciwko obronie w intrydze przeciwnika, dotgczajac kosci specjalne
zgodnie z wybrang technika i specjalizacjg. Udany test oznacza wplyniecie na
przeciwnika o liczbg punktéw wskazang przez technike i pomnozong przez
stopien sukcesu. Obliczong tak ilos¢ wplywu nalezy zmniejszy¢ o punkty
nastawienia przeciwnika, a pozostata sume odjac od jego punktéw opanowa-
nia. Przeciwnik, ktérego punkty opanowania spadng do 0, zostaje pokonany.

WSPARCIE

Bohater wspiera argumenty innej postaci, popierajac ja w dyskusji lub
kétni. Powodzenie w Wymagajacym (9) tescie Perswazji pozwala doda¢
polowe poziomu tej zdolnosci (zaokraglajac w dét) do wyniku nastgpnego
testu spornego sojusznika.

WYCOFARIE

Wycofanie pozwala wzmocni¢ swoja obrong i przygotowac si¢ na przyjecie
przeciwnika. Gracz wykonuje test Woli (z kos¢mi specjalnymi z Dyscypli-
ny). Wynik zastepuje jego obrong w intrydze do konca nastepnej wymiany.

-

INTRYGI

WPLYW

Kiedy przeciwnikowi uda si¢ skutecznie wptyna¢ na bohatera, moze on
straci¢ cze¢sé ze swych punktéw opanowania, co przybliza go do ulegnigcia
oponentowi. Wptyw przewyzszajacy punkty nastawienia bohatera zmniejsza
jego punkty opanowania. Zmniejszenie punktéw opanowania nie powoduje
zadnych konsekwencji az do osiagnigcia 0, kiedy bohater zostaje pokonany.

FRUSTRACJA

Podstawowym sposobem na ograniczenie wpfywu sg punkty nastawienia.
Za kazdym razem, kiedy udany test Przebiegtosci lub Perswazji pozwoli
przeciwnikowi wywrze¢ na bohatera wpfyw, jego warto$¢ zmniejszana jest
o punkty nastawienia.

Alternatywng ochrong przed wplywem jest frustracja. Przyjecie kazdego
punktu frustracji zmniejsza wplyw przeciwnika o poziom Woli bohatera.
Kazdy punkt frustracji powoduje jednak réwniez -1 kos¢ karng we wszyst-
kich testach Przebiegtosci i Perswazji do konica intrygi. Jesli liczba punktéw
frustracji przekroczy poziom Woli postaci, traci ona panowanie nad sobg
izostaje pokonana. Po zakoriczeniu intrygi, niezaleznie od jej wyniku, punkty
[frustracji zostaja wyzerowane.

PORAZKA

Jesli punkty opanowania postaci spadng do 0 lub jej frustracja przekroczy
jej poziom Woli, zostaje ona pokonana, a zwycigzca osiaga zamierzony cel

intrygi.
PODDAWANIE SIE

Gracz moze postanowic poddac sig, zamiast wiasnej porazki proponujac
kompromis. Poddawanie si¢ jest dozwolone wytacznie we wlasnej turze,
a przeciwnik moze przyja¢ warunki bohatera, zaproponowa¢ whasne lub
odméwié. Jesli gracz odrzuci oferte przeciwnika, nie moze si¢ poddac i in-
tryga toczy si¢ dalej. Poddawanie si¢ jest wyjsciem, kiedy porazka wydaje
si¢ nieunikniona i gracz woli zaproponowa¢ przeciwnikowi zakorczenie
konfliktu przez szybsze, lecz mniejsze zwycigstwo.

PORAZKA 1 LOS

Spalenie punktu Losu pozwala bohaterowi na wybranie innego zakoncze-
nia intrygi niz osiagniecie celu przeciwnika. Decyzja o przyjeciu nowego
zakoriczenia nalezy do Narratora.

Tak jak w walce, mato istotne postaci zwykle nie unikajg wpywu przez
Jfrustracje i szybko si¢ poddaja, jesli intryga nie idzie po ich mysli. Pozwala
to Narratorowi na szybkie rozwigzywanie intryg, w ktérych gracze majg
wyrazng przewage (zakladajac, ze intryga byla na tyle istotna, aby w ogdle
testowaé zdolnosci bohateréw).
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PODROZ DO KROLEWSKIEJ PRZYSTANI

Podréz do Krélewskiej Przystani to krotka, wprowadzajaca przygoda do
Piesni Lodu i Ognia: Gry o Tron RPG, przeznaczona dla nowych graczy,
aby przedstawi¢ im nastr6j oraz charakter rozgrywki w grze i w Siedmiu
Krélestwach. Moze by¢ ona réwniez wstepem do przygody Czarne chmury
nad Krélewska Przystania, dostepnej w ksiazce Piesni Lodui Ognia: Gra
o Tron RPG. Ksigga Zasad na wiosne 2016 roku.

Jako scenariusz rozgrywki, rozdziat ten przeznaczony jest wytacznie dla
Narratora.

STRESZCZENIE

Bohaterowie podrézuja w kierunku Krélewskiej Przystani pod pretekstem
wzigcia udziatu w turnieju wydanym przez kréla Roberta Baratheona. Po
drodze zatrzymuja si¢ na noc w karczmie, spotykaja si¢ z lokalng nieche-
cig i wpadaja na grupe bandytéw, co moze — cho¢ nie musi — wiaza¢ si¢
z uprowadzeniem jednej lub wigcej postaci do ich obozu. Bohaterowie
muszg znalez¢ sposéb na uporanie si¢ z bandytami, by mée kontynuowaé
swa podréz do stolicy.

W scenie pierwszej bohaterowie natrafiajg na drodze na lady dziatalnosci
bandytéw. Wraz z zapadnigciem zmierzchu trafiajg do niewielkiej karczmy,
gdzie postanawiaja przenocowac.

Scena druga odbywa si¢ w karczmie, gdzie pomniejsze wydarzenia daja
grupie okazje do wyprébowania réznorodnych elementéw mechaniki gry.
‘W nocy doj$¢ moze migdzy bohaterami do réznych sytuacji.

W scenie trzeciej bandyci atakuja druzyne na drodze, usitujac zabrac jej
caty dobytek, lub tez bohaterowie (ostrozni po zdemaskowaniu w karczmie
szpiega rozb6jnikéw) sledza ich i atakujg ich ob6z. W obu przypadkach grupa

musi poradzi¢ sobie z zagrozeniem i ruszy¢ w dalsza podréz.

BOHATEROWIE

Do przygody dotaczonych jest szesciu gotowych bohateréw przynalezacych
do pomniejszego rodu szlacheckiego: dziedzic i jego orszak. Przekaz gra-
czom karty postaci (kserokopie, skany lub strony wyjete z tej ksigzki). Jesli
dysponujecie pelnymi zasadami PLIO: GOTRPG, gracze moga réwniez
stworzy¢ whasnych bohateréw. Jest to najlepsze wyjscie, jesli przygoda ta ma
by¢ wstepem do wydarzen Czarnych chmur nad Krélewska Przystania.

Oprocz statystyk karty postaci zawieraja tez informacje o ich przesztosci.
Warto zacheci¢ graczy do odgrywania bohateréw w oparciu o te opisy. Praw-
dopodobnie duza cz¢s¢ historii postaci nie bedzie miata okazji wptynaé na gre
w czasie tej krotkiej przygody, jednak jej swiadomosé moze bardzo wzbogaci¢
odgrywanie przez graczy ich postaci oraz czerpang z tego przyjemnosc.

SCENA PIERWSZA:
NA DRODZE

W scenie tej bohaterowie podrézuja w kierunku rozdroza, na ktérym skieruja
si¢ Traktem Krélewskim na potudnie, w kierunku Krélewskiej Przystani. Na
drodze natrafiajg na $lady lokalnych niepokojéw, zbliza si¢ jednak noc i mu-
sz znalez¢ miejsce, w ktorym beda mogli si¢ zatrzymac. Aby odpowiednio
zarysowac sceng, przeczytaj graczom na glos nastepujacy tekst:

Turniej! Krol Robert Baratheon, wiadca Siedmiu Krolestw,
wydaje turnieji towarzyszacy mu festiwal w wielkim miescie Kro-
lewskiej Przystani. Wszyscy lordowie i wasale Siedmiu Krélestw
zaproszeni sa do udziatu, na miejscu czekac ich zas beda uczty,
zabawy, wspaniate walki wszrankach, gdzie najznamienitsirycerze
wkrainie dowodzi¢ b¢da,swego mestwa, jaki turniej walk pieszych,




wktérym wygra¢ mozna wartosciowe nagrody zapewnione przez
Korone, nie wspominajac o uwielbieniu ludu.

Wiecie rowniez dobrze, Ze turniej ten jest dla waszego roducenna
okazja do stworzenia sojuszy, zapoznania si¢ z najnowszymi wy-
darzeniami1 Pogfoskami zdworu oraz spotkaniakobietimezczyzn
reprezentujacych najpotezniejsze rody Westeros. Za kilka lat
niekt6rzy z nich moga zosta¢ waszymi sojusznikami lub zwierzch-
nikami, inni wrogami. Warto wiedzied, zktorej strony wieje wiatr.
Turniej daje okazje, by zdobyc¢ o wiele wiece] niz tylko zfoto.

Ruszacie wiec w dalekapodréz wkierunku Krélewskiego Traktu,

ktory poprowadzi was napotudnie, do samej Krdlewskiej Przysta-

ni. Droga, ktéra wletni poranek obiecywata ekscytujace przygody,

stata sie jednak szara i bfotnista, kiedy nieustajaca mzawka prze-

nikneta do cna wasze ubrania i nastroje. Nawet ciezkie wetniane

plaszcze ledwie powstrzymuja wilgoc i wkradajacy sie z nia chtod.

Przed wami, narozdrozu, powinnaznajdowacsie jednakkarczma,

awjej wnetrzu bijace od kominkacieploi przyzwoity posifek, ktore

znacznie poprawityby wam samopoczucie.
Daj graczom okazj¢ do krétkiego przedstawienia swych bohateréw oraz
powodu, dla ktérego znajduja si¢ w zmierzajacej na turniej grupie. Mozesz
pozwoli¢ im na odrobing odgrywania postaci, aby wezuli si¢ w swych boha-
teréw, rozmawiajgc o deszczowej pogodzie, o tym, co spodziewaja si¢ znalez¢
w Krélewskiej Przystani, o ich nadziejach zwiazanych z turniejem i tak dalej.
Jesli w grupie jest mniej niz szesciu graczy, nadprogramowych bohateréw
mozesz wytaczy¢ z gry lub dotaczy¢ do druzyny jako prowadzonych przez
siebie Bohateréw Narratora. Moze okaza¢ si¢ to pomocne, poniewaz daje

ci mozliwos¢ komunikowania si¢ z graczami glosem tych bohateréw i za-
checania ich do odgrywania ich whasnych postaci.

Jesli gracze wykorzystuja wszystkie postaci, ale w dalszym ciggu chcesz
wprowadzi¢ Bohatera Narratora, skopiuj karte postaci Nicholasa Riversa
i wybierz inne imi¢ odpowiednie dla zwiadowcy lub lesnika, ktéry towa-
rzyszy grupie. Jesli bedziesz tego chciat, posta¢ ta moze zostaé pézniej
zaktadnikiem bandytéw.

UCZTA DLA WRON

Po wprowadzeniu graczy w nastréj przeczytaj im kolejny fragment:

Nagle przebiega was dreszcz niezwiazany z zimnem, gdy stado
wron, kraczac, zrywa sie do lotu gdzies przed wami. W nadcia-
gajacym wietrze wyczuwacie ukryty pod zapachem wilgotnych
lisci od6r smierci.

W plytkim rowie obok drogilezaciatatrzechmezczyzn, choéjeden
z nich mégt by¢ jeszcze zbyt mtody na to miano. Ubrani sa tylko
wbrudna bielizne, pokryta warstwa btotai zaschnietej krwi, apo-
krywajace ciafarany swiadczao walce, ktéramusiatadoprowadzicdo
ich smierci. Ktokolwiek ich zabit, musiat rowniez ogofoci¢ich ciata
z wszelkiego dobytku, by na koniec wrzuci¢ je do przydroznego
rowu. Ichczarne, rozdziobane przez wrony oczodoty patrzawdal,
niczym niemi §wiadkowie zta drzemiacego wludziach.

Pozwdél bohaterom zareagowac na widok ciat zgodnie z zyczeniami graczy.
Moga chcie¢ doktadniej zbadaé sceng zbrodni, zadbac o przyzwoity poché-
wek ofiar lub nie dopusci¢ do siebie smutnego obrazu i skupi¢ si¢ wytacznie
na rozciagajacej si¢ przed nimi drodze i niebezpieczeristwach czyhajacych
na nich samych.

Jesli bohaterowie cheg doktadniej zbada¢ sytuacje, kaz im wykona¢ Prosty (3)

test Sprytu i przekaz im informacje zalezne od osiggni¢tego stopnia sukcesu:

Porazka: Gracze nie dowiaduja si¢ niczego wigcej niz to, co juz zostato
im przekazane.

SUKCES (JEDEN STOPIEN): Slady rdzy na ubraniach pokazuja, ze kazdy
z mezezyzn nosil pancerz, choé¢ nie ma go nigdzie w zasiggu wzroku.

“PODROZ DO KROLEWSKIES PRZYSTANI

Nawet ich buty zostaly zabrane. Stan ich ciat wskazuje, Ze nie moga
by¢ martwi dtuzej niz jeden dzier.

SUKCES (DWA STOPNIE LUB WIECE]): Dlonie i ramiona starszych mezczyzn
s3 tak rozwinigte, ze musieli by¢ oni rycerzami. Miodszy z nich mégt
by¢ ich giermkiem.

Septa Alanna moze chcie¢ zadba¢ o odpowiedni pochéwek mezezyzn lub
przynajmniej pomodli¢ si¢ za ich dusze. Wykopanie grobéw w blotnistej
ziemi to cigzka i brudna robota, podobnie jak zbieranie kamieni na kurhan,
za$ spalenie cial nie jest przy obecnej pogodzie w ogéle mozliwe. Bohaterowie
moga réwniez postanowi¢ zabra¢ ciata ze soba, przywigzujac je do koni lub
pospieszy¢ do karczmy, by wrécic z pomocg i odpowiednimi narzedziami. Co
wazniejsze, jesli bohaterowie sprébuja zrobi¢ cokolwiek z ciatami, zdziwia
si¢, kiedy jedno z nich si¢ poruszy!

OPOWIESC GIERMKA

Jodrell, giermek Ser Tymona, jednego z zabitych rycerzy, wciaz zyje. Jest
jednak powaznie ranny i umiera. W jego rang na brzuchu wdato si¢ juz
powazne zakazenie, stracit wiele krwi i nawet maester Rudolphus nie zdota
juz mu poméc, co pokaze medykowi kazdy test Leczenia.

Obecnoé¢ bohateréw i zamieszanie przy ciatach sprawiaja, ze Jodrell porusza
si¢ i wyje z bolu. Poswigcenie mu przez graczy jakiejkolwiek uwagi przywraca
go do chwilowej przytomnosci i moze on z trudem méwic.

Z popekanych i zakrwawionych ust Jodrella bohaterowie ustysza podane
nizej informacje. Méwige jego glosem, sparafrazuj je zaleznie od tego, co
bohaterowie robig lub méwia oraz czy zadajg umierajacemu giermkowi
jakiekolwiek pytania.

Jodrell, jego pan Ser Tymon oraz Ser Roddik réwniez zmierzali na turniej
w Krélewskiej Przystani. Péznym wieczorem napadta ich grupa bandytow,
czterej podle wygladajacy mezezyzni, ktérzy zaatakowali ich z zasadzki.
Musieli to by¢ najemnicy lub zbiegli Zotnierze, byli bowiem zbyt dobrze
wyposazeni i wyszkoleni jak na zwyktych rozbéjnikéw. Sciagneli obu
rycerzy z siodet i zamordowali ich, dZgneli Jodrella w brzuch i wrzucili go
do rowu. Pézniej stracit on przytomno$¢ i nie pamieta niczego wigcej do
przybycia druzyny.

Po przekazaniu grupie powyzszych informacji Jodrell umiera. Jesli chcesz
dodac scenie sity, Jodrell moze réwniez poprosi¢ bohateréw o zapewnienie
rycerzom pogrzebu godnego ich stanu, pomszczenie ich $mierci lub obie
z tych rzeczy. Cho¢ nie widaé¢ tego po nim, Jodrell jest wiernym wyznawcg
Siedmiu i znajdzie pocieszenie w duchowej postudze septy Alanny, jesli ja
otrzyma. Préby przemieszczenia Jodrella wylacznie pogarszajg jego stan
i prowadzg do natychmiastowej utraty przytomnosci i $mierci.

SCENA DRUGA;
NA ROZDROZU

W tej scenie grupa dociera do karczmy na rozdrozu. Sposob, w jaki zostana
przyjeci, zalezy czgsciowo nich samych, moga znalez¢ jednak co§ wigcej niz

tylko ciepty positek i #6zko na noc.

Kiedy bohaterowie zostawig scen¢ masakry za soba i skierujg si¢ do karczmy,
przeczytaj im nastepujacy fragment:

Bale i strzecha karczmy stanowia w nieustajacym dzdzu diugo
wyczekiwany widok, podobnie jak wstega niebieskawego dymu
saczacego sie z kamiennego komina, obiecujacego ciepte palenisko,
strawe i napitek na pocieszenie po znojnej wedréwee. Cienie wy-
dluzaja sie coraz bardziej i dociera do was zmeczenie catego dnia
spedzonego wsiodle, nie wspominajac o nieprzyjemnym spotkaniu
z owocami pracy bandyt6w, kiedy z ulga wjezdzacie na botniste
podworze zajazdu.

Karczme prowadzi stara kobieta zwana Masha Heedle. Jest siwa, a jej z¢by
zabarwione sg na czerwono od lisci, ktére wcigz zuje. Pomaga jej tez pare
mtodszych 0s6b, o ktérych nie sposéb powiedzied, czy s jej krewnymi, czy
tez wyrzutkami, ktére miaty szczgscie znalez¢ u niej dom. Obstugujac gosci,
Masha zachowuje si¢ bardzo rzeczowo, uwielbia jednak dzieci.
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KARCZMA NA ROZDROZU

Karczma na Rozdrozu ma swoje miejsce w sadze Piesn Lodu
i Ognia. Jesli cheesz, moze to by¢ ta sama karczma, ktora poja-
wiata sie w powiesciach, cho¢ moze to réwniez by¢ inne miejsce
na drodze do Krélewskiej Przystani. Z pewnoscig przy traktach
znajduje si¢ wiele innych karczem, czgsto tudzaco do siebie
podobnych, zmiana tej karczmy w inng nie bedzie wigc zadnym
problemem. Karczmy czesto przezywaja tez swych wiascicieli
iprzechodzg z rak do rak — karczmy przy uczgszcezanych drogach
zawsze sg potrzebne, jednak karczmarzy spotyka czasem przykry
los. Moze to by¢ réwniez los twojej wersji Karczmy na Rozdrozu.

‘W karczmie obecni sg réwniez:

BrENNA: Eadna, kilkunastoletnia stuzaca, ktéra przynosi gosciom positki,
a resztg czasu spedza sprzatajac lub flirtujac z bardziej atrakeyjnymi
podréznymi.

Davin: Krepy chtopak zajmujacy si¢ stajnig i przenoszeniem rzeczy zbyt
cigzkich dla Mashy i Brenny.

Horack: Siwobrody wedrowny majster, ktéry wiele w zyciu podrézowat.
Roéwniez zmierza do Krolewskiej Przystani, odpoczywa jednak
w karczmie, gdzie oferuje swe ustugi w zamian za wikt i opierunek.

CorviN: Najemnik twierdzacy, ze rowniez zmierza do Krélewskiej Przystani,
cho¢ przezigbienie zmusza go do przedtuzenia pobytu w karczmie.
Wigkszo$¢ czasu spedza pokastujac i pijac goraca herbate przy
palenisku. Inni ludzie go unikajg, co nie jest zadnym zaskoczeniem.
W rzeczywistosci Corvin pracuje dla bandytéw i przebywa
w karczmie, aby informowac ich o potencjalnych ofiarach.

Mozesz $miato doda¢ kolejnych bohateréw i poprowadzi¢ ich zgodnie ze
swoja wizja karczmy i interakcji miedzy druzyna a pozostalymi gos$émi.
Mozesz nawet pozwoli¢, aby gracze sami zasugerowali osoby, z ktérymi
chcieliby, aby ich bohaterowie si¢ spotkali.

Jest to dos¢ swobodna scena, w ktérej bohaterowie moga spedzic troche czasu
w karczmie i odpoczaé przez noc przed dalszg wedréwka. Co doktadnie sie
wydarzy, zalezy od okazji, z ktérych gracze postanowig skorzysta¢, mozesz
tez zachecic ich do dziatania, jesli zajdzie taka potrzeba.

NIEKTORZY MUSZA POCWICZYC

Jedna z okazji oferowanych przez post6j w karczmie jest szansa na przecwi-
czenie mechanizméw rozgrywki. Na przyktad, kiedy ubtoceni i zmarznieci
bohaterowie wejda do wspélnej sali karczmy, mozesz da¢ im mozliwos¢ sko-

rzystania z systemu intryg poprzez poprowadzenie szybkiej negocjacji z Masha
na temat kosztu ich zakwaterowania i wyzywienia. Zobacz rozdziat Intrygi
zaczynajacy si¢ na stronie 17. Nastawienie Mashy do bohateréw jest obojetne
(najprawdopodobniej z wzajemnoscig). Jej statystyki w intrydze sa nastepujace:

Masha Heedle: Perswazja 3 (Negocjacje 2S), obrona w intrydze 6,
punkty opanowania 6

Dla Rhysa, Rudolphusa czy Alanny wynegocjowanie dobrej ceny nie powin-
no by¢ zbyt trudne. Ponizej znajduja si¢ tez inne okazje do wyprébowania
mechaniki gry:

 Jeden z bohateréw moze probowac uwies¢ stuzke lub stajennego, czy tez
ktéregos z gosci. Rozegraj w tym celu kolejna intryge. Moze to by¢
tym bardziej interesujace, jesli intryge zainicjuje ktérys z Bohateréw
Narratora, szczegélnie jesli jej celem bedzie giermek Jonah (ktory
w rzeczywistosci jest dziewczyna!).

* Jeden z bohateréw moze zagra¢ z innymi podréznymi w kosci. Rozegraj
opartg na Przebieglosci intryge, aby sprawdzi¢, czy uda mu si¢ wygrac.

* Bohaterowie tacy jak Rhys, Merik, Nicholas i Jonah moga spedzi¢
wieczér lub wezesny poranek na éwiczeniu fechtunku na podwérzu
przed karczma. Bedzie to okazja do wyprébowania mechaniki
walki, w ktérej bohaterowie stang przeciwko sobie. W tym wypadku
porazka oznacza raczej lezenie w btocie z ostrzem przy gardle niz
$mier¢. Mozesz tez zabroni¢ graczom zmniejszania obrazen przez
przyjmowanie 7an i powaznych ran, chyba ze cheesz dac¢ im szansg
na wypadek w trakcie ¢wiczeri —w tym przypadku jakakolwiek rana
natychmiast przerywa trening. Zwré¢ tez uwagg, ze ostabitoby to
danego bohatera przed prawdziwg walkg (zobacz Scena trzecia).

* Analogicznie druzynowi wojownicy moga sprébowaé swoich sit
w tucznictwie lub rzucaniu nozami, aby wyprébowa¢ zasady walki
strzeleckiej.

KLOPOTY NA DRODZE

Niewykluczone, ze bohaterowie bedg pyta¢ w karczmie o ofiary ataku ban-
dytéw, czy to w celu poglebienia swojej wiedzy o tym zdarzeniu, zdobycia
pomocy w pogrzebaniu zmartych czy tez rozprawienia si¢ z zagrozeniem.

Niestety, obecne w karczmie osoby nie bedg zbyt chetne do pomocy w Zadnej
z tych kwestii. Davin jest jedynym sprawnym fizycznie mezczyzna, a i tak
zaden z niego wojownik. Mégtby poméc z przeniesieniem lub pogrzebaniem
cial, jednak Masha woli, aby zostal w karczmie. Proponuje, aby ,martwi
sami si¢ sobg zajeli”. Horace zastania si¢ swym wiekiem, a Corvin narzeka
na swoje zdrowie, ktérego nie chce pogorszy¢ wychodzeniem na deszcz.

Jesli bohaterom bedzie zalezato na sprawie, moga wda¢ si¢ z wybrang
postacia w intryge, aby przekonaé ja do wspétpracy. Choé to ukrywa, Cor-
vin jest nieprzyjazny w stosunku
do bohateréw, ktérych postrzega
jako potencjalne ofiary. Pozostate
osoby sg obojetne. Brenna lub
Davin moga by¢ przychylni, jesli
uznasz, ze ktéremus z nich podoba
si¢ jaki$ cztonek druzyny (beda
zauroczeni kims$ sposréd waznych
nieznajomych zmierzajacych na
turniej kréla).

CO DZIEJE SIE
hOCA

Kiedy bohaterowie udadza si¢ na
spoczynek, Corvin wymyka si¢
z karczmy, aby przekazaé pozosta-
tym bandytom wszelkie informacje
o druzynie, jakie udato mu si¢
zebraé przez caly wieczér obser-
wowania i podstuchiwania postaci.

Jesli zaden z bohateréw nie stoi
w nocy na strazy w karczmie lub
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GOTOWI BORATEROWIE

Kolejne strony przedstawiaja grupe postaci przeznaczonych do rozegrania opisanej w tej ksiazce przygody Podréz do Krélewskiej Przystani.
Mozesz wykonac kserokopie tych stron na whasny uzytek. Kazdy z bohateréw jest gotowy do gry i opisany w nastepujacy sposob:

IMIE BORATERA

Ta sekcja opisuje, jak postac wpisuje si¢ w zycie na swym dworze, okresla niektére z jego obowigzkéw oraz potencjalng role w trakcie przygody.
Znajdujg si¢ tu réwniez pewne charakterystyczne cechy osobowosci i historia bohatera, pozwalajace przyblizy¢ jego przesziosc.

ZDOLROSCI

Bohaterowie okreslani sg przez dobor zdolnosti i specjalizacyi, czyli dziedzin, w ktérych wykazujg si¢ szezeg6lnymi umiejetnosciami. Opis kazdej
postaci zawiera listg wszystkich jej zdolnosci, ktérych poziomy przekraczaja 2. Nazwie zdolnosci towarzyszy jej poziom wyrazony liczba, taka
jak na przyktad 3. Jesli bohater posiada jakies specializacje danej zdolnosci, wymienione sg one obok niej. Specjalizacjom towarzyszy tez liczba
zapewnianych przez nie kosci specjalnych, na przyktad 3S.

WSPOLCZYRRIKI
Ta sekcja okresla istotne wspélezynniki i statystyki pochodne niezb¢dne do prowadzenia walk i intryg. Na samej gorze znajduje si¢ poziom
Spostrzegawczosci i jej bierny wynik. Dalej podane s statystyki intryg, wtacznie z obrong w intrydze i punktami opanowania. Ponizej znajduje
sie ruch i bieg, a takze obrona w walce, punkty pancerza oraz punkty zycia. Na koricu znajduje si¢ lista broni, pancerza, bogactw oraz istotnych

osobistych przedmiotéw, ktére bohater posiada na poczatku gry.

CECHY

Punkty Losu oraz Cechy, wraz z opisami ich dziatania w grze, znajduja si¢ w ostatniej czgsci opisu.

przed nig, grupa nie zauwazy jego wyjscia. Jesli ktos z nich bedzie znajdowat
si¢ na zewngtrz lub na przyktad bedzie spat w stajni, moze co$ zauwazy¢;
w imieniu Corvina wykonaj w tajemnicy test Ukrycia 4 (Skradanie si¢ 1S)
przeciwko biernej Spostrzegawczosci wybranej postaci. Jesli uda jej si¢ go
zauwazy¢, moze ona podazy¢ za nim, wykonujac whasny test Ukrycia prze-
ciwko jego biernej Spostrzegawczosci 2 (8), lub sprobowac go zatrzymac.

Zatrzymany Corvin kiamie, ze potrzebowal $wiezego powietrza (co jest
podejrzane, biorac pod uwage jego wezesniejsza niechec do opuszezania kar-
czmy) lub porzuca pozory. Jesli uzna, ze moze uspi¢ czujnosé pojedynczego
bohatera i zaatakowa¢ go z zaskoczenia, zrobi to. Pokonana posta¢ zostaje
porwana i zaprowadzona do obozu bandytéw w celu uzyskania okupu lub
karty przetargowej w negocjacjach.

Najprawdopodobniej Corvin przemknie niezauwazony i dotaczy do swoich
kompanoéw, ktérzy postanowig przygotowaé dla bohateréw odpowiednie
powitanie, kiedy grupa opusci karczme.

SCENA TRZECIA: ,
WYZWANIE BANDYTOW

Druzyna bedzie musiata stawi¢ czota grasujacym na drodze bandytom w ten
czy inny sposéb. Albo zauwaza wymykajacego si¢ szpiega, podaza za nim
do obozu i odwrécg sytuacje, zaskakujac rozbéjnikéw, albo schwytaja go
izmuszg do wyjawienia lokalizacji obozu, albo bandyci napadng na nich po
opuszczeniu przez nich karczmy.

»SER” ANDER, UPADLY RYCERZ

Hersztem tej niewielkiej grupy bandytéw jest upadty rycerz, ktéry oddat sie
przestgpezosci. ,Ser” Ander, cho¢ nie jest juz godzien swego tytutu, weigz
posiada zbroje i bron rycerza, nie ma jednak ziemi, pozycji ani skruputéw.
Postanowit rabowa¢ podréznych na drodze do Krélewskiej Przystani, dopoki
jest na niej duzy ruch, by pézniej przenies¢ si¢ moze na inne terytorium. Jego
skrytym marzeniem jest udanie si¢ na turniej w Krélewskiej Przystani, gdzie
by¢ moze wygratby w szrankach lub w pieszym starciu i zdobytby krélewska
taske, gdyby udato mu si¢ zdoby¢ pieniadze na wyposazenie godne cztowieka
0 jego umiejetnosciach.

W glebi ducha Ander jest jednak tchérzliwym ositkiem, odwaznym tylko
wtedy, gdy atakuje z zasadzki wsparty przez whasnych ludzi, i bojacym si¢
otwartych konfrontacji.

~SER” ANDER

ZDOLNOSCI:

Konbycja 3
OPIEKA NAD ZWIERZETAMI 3

‘WaLka 4 Miecze 1S, Wiécznie 1S

‘WSPOECZYNNIKI:

OBRONA W WALCE 4 (8 z duzg tarcza) / 5 PUNKTOW PANCERZA (kolczuga)

6 PUNKTOW ZYCIA / RUCH 2 metry
4+18S (4 obrazenia)

Druci miecz

KopriA BITEWNA 4+1S (6 obrazen; obcigzenie 2, kawaleryjska, potezna,
dluga, powolna)
Duza TARCZA 4-1K (1 obrazenie; obcigzenie 1, obrona +4)

WORT I COLE, BARDYCI

Wort i Cole wraz z Corvinem stanowig pozostaty cz¢s¢ bandy rozbojnikéw
Andera. Wort i Cole sg zbiegtymi zotnierzami i okazjonalnymi ktusow-
nikami, ktérzy postanowili po prostu bra¢ to, co im si¢ podoba, stuchajac
wylacznie rozkazéw ludzi pokroju Andera. Sa brudni i nieogoleni, nie sa
nawet zbyt bystrzy, uwazaja jednak, ze zadna z tych rzeczy nie ma znaczenia,
kiedy potrafi si¢ macha¢ toporem. Corvin to raczej najemnik i uwaza si¢
za bardziej wyrafinowanego; w poréwnaniu z reszta swej kompanii — jest.

WORT I COLE

ZDOLNOSCI:

PRZETRWANIE 3

UKRYCIE 4 Skradanie si¢ 1S
‘WaLka 3 Topory 1S
‘WSPOLCZYNNIKI:

OBRONA W WALCE 4 / 5 PUNKTOW PANCERZA (kolczuga)

6 PUNKTOW ZYCIA / RUCH 4 metry

TOPOR BOJOWY 3+1S (2 obrazenia; pottorargczny)

LUK MYSLIWSKI 2 (2 obrazenia; daleki zasigg, dwureczny)
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A QA i
ZASADZKA!
Jesli Corvinowi udato si¢ poprzedniej nocy niepostrzezenie opusci¢ karczme
lub jesli druzyna powstrzymata go, ale nie poznata lokalizacji obozu, bandyci
urzadzaja msadzkg w dogodnym do tego mi
Szczegdty znajdujg si¢ na mapie Mlejsce zasadzki.

cu okoto mili od karczmy.

Ander i Corvin czekaja konno na zakrecie drogi, z bronig w reku, podczas
gdy Wort i Cole ostrzeliwujg droge z lasu, zanim rzuca si¢ do walki ze swymi
toporami. To, czy bandyci sprébuja negocjowa¢ z druzyna, czy zaatakuja od
razu, zalezy od tego, jak Corvin ocenia
traktacj I 11 Ander uzna, ze moze wygra¢ bez walki, sprébuje tego, w razie
¢ sygnat do strzatu z lasu, aby podkresl

bedzie si¢ tez wahat przed zastraszaniem Alanny lub Rudolphusa (ucz
druzyny), jesli uzna, ze cos na tym zyska.

site grupy i jej sktonnos¢ do>per—

wojownikéw). Ander nie docenia Rhysa, uzn:
moze okaza¢ si¢ zabdjcza pomylkar

acej plzewagl. Band_vu nie m

pozostali uciekaja, )esh nie m
nic przeciwko braniu zaktadnikéw (ani niczego innego). Kazdego schwyta-
nego bohatera uzyja jako karty przetargowe;.

Pamigtaj, ze Ander i Corvin dosiadajg koni, ktére sa szkolone do walki.
Zobacz sekcje Atakowanie z siodla w rozdziale Walka, strona 14, aby
pozna¢ szczegoty.

OBOZ BANDYTOW

Jesli bohaterom uda si¢ podazy¢ za Corvinem lub schwytaé g
do wyjawienia lokalizacji obozu, moga si¢ do niego udaé. Znajduje si¢ on

i zmusié¢

w lesie i oddalony jest od karczmy o nieco ponad milg. Jest to prosty, surowy
obéz ztozony z rozbitych na polanie namiotéw. To takze miejsce, w ktérym
sktadujg zebrane do tej pory tupy: 24 miedziane pensy, 87 srebrnych jeleni,
4 ztote smoki, tarczg, dtugi miecz oraz konie z rzedem.

Jesli druzyna ostroznie podejdzie do obozu (test Ukrycia przeciwko biernej
Spostrzegawczosci bandytéw wynoszacej 8), moze zaskoczy¢ bandytéw.
Jesli im si¢ to uda, wszyscy bohaterowie zyskuja dodatkows kos¢ testows
do atakéw wykonanych w pierwszej rundzie. W innym wypadku bandyci
wykrywaja zblizajacych si¢ bohateréw wystarczajaco wezesnie, aby przygo-
towac si¢ na ich przybycie.

Mimo to zaatakowanie bandytéw w ich obozie moze da¢ graczom przewag;e
Przede wszystkim zaden z bandvtow nie bedzie konno 6511 druz

szybki atak, moze tatwo zwycigzy¢. Podobnie jak w przypadku zasadzki,
pokonanie Andera lub dwéch innych bandytéw sktania pozostatych do

poddania si¢ lub ucieczki, zaleznie od dostgpnych im w danej

DALSZE PRZYGODY

Cho¢ ta przygoda dobiegta korica, historia postaci oraz Piesni Lodui Ognia
dopiero si¢ rozpoczyna! Co znajda, kiedy trafia w koncu do Krélewskiej
Przystani? Dlaczego krol Robert wydat ten rurme] (pomijajac pienigdze,
w"d]\q i kobiety)? Kto bedzie w nim uczestnic iski beda temu
towarzyszy¢? Czy ataki bandytow wzdtuz Kré

wigcej, niz si¢ wydaja?

WL



LORD RHYS

Przez cale zycie wiedziales, ze pewnego dnia obejmiesz przywédztwo
w swoim rodzie i byles do tego przygotowywany, odkad tylko nauczyles
si¢ chodzi¢ i méwi¢. Miates tylko nadzieje, ze nie stanie si¢ to tak szybko,
jak si¢ stato. Cho¢ masz zaledwie czternascie lat, jestes , Lordem Rhysem”,
odkad twdj ojciec zostat pochowany kilka miesi¢cy temu.

To byt wypadek na polowaniu: poscig przez las niedaleko twojego domu,
szczekanie psow, fomot kopyt. Méwili, ze to przez nisko wiszaca gataz,
uderzenie w glowe i upadek z siodta przy duzej predkosci. Przez prawie
dwa tygodnie lezat pézniej w 16zku, staby na ciele i umysle, zmuszany
do picia wody i miodu, aby podtrzymac¢ jego uciekajace zycie. Na koniec
przyszta goraczka, drgawki i nocne krzyki, ze jest atakowany, niemoznos¢
okreslenia biezgcego roku czy rozpoznania rozméwcy, az $mier¢ okazata sig
mitosiernym wybawieniem.

JEzyk (WSPOLNA MOWA) 3

OPIEKA NAD ZWIERZETAMI 2 Jezpziectwo 1S

PERSWAZJA 3

PROWADZENIE WOJNY 3 Dowobzenie 1S

SPRYT 3

STATUS 6 WycHOWANIE 1S, ZARZADZANIE 1S
STRZELECTWO 3 Lukr 1S

Waika 3 Miecze 1S

Wora 3

ZYWOTNOSC 3

OBRONA W INTRYDZE 11/ 9 PUNKTOW OPANOWANIA
Ruch 3 / Biec 14
SPOSTRZEGAWCZOSC 2 (8)

OBRONAWWALCE 3 (5 7z tarcza) / 5 PUNKTOW PANCERZA / 9 PUNKTOW ZYCIA

ATtak Dzuct miecz 3+1S (3 obrazenia)
ATAK Tarcza 3 (1 obrazenie; obrona +2)
ATtak Euk mysuiwskr  3+1S (2 obrazenia; daleki zasieg,

dwureczny)

Oso0BISTE  kolczuga, tarcza, dlugi miecz w pochwie, tuk mysliwski,
WYPOSAZE-  kolczan z 10 strzatami, sygnet, rumak, siodto, 24 ztote smoki

ExsPERT OREZA: Kiedy walczysz dtugim mieczem, zwigkszasz jego
obrazenia o +1.

Growa RODU: Dowodzisz swoim rodem i jestes odpowiedzialny
za utrzymanie swoich ziem, bezpieczenstwo ich mieszkafcéw
oraz zarzadzanie majatkiem. Dodaj +2 do wyniku wszystkich
testow Statusu.

Punkry Losu: Posiadasz dwa punkty Losu, ktére mozesz wydaé¢
w trakcie gry. Zobacz rozdzial Punkty Losu, strona 6, aby zoba-
czyé, do czego mozesz ich uzyc.

RACHMISTRZ: Zawsze, kiedy losujesz dotyczace rodu wydarze-
nia, mozesz doda¢ poziom Sprytu (3) do wyniku testu Statusu.
Dodatkowo, testujac Status, aby zebra¢ fundusze dla siebie lub
rodu, mozesz przerzuci¢ liczbe jedynek réwng twojemu pozio-
mowi Zarzadzania.

Od tamtego momentu robites to, co byto konieczne, starates si¢ by¢ silny
dla swojego rodu i rodziny. Twoja matka, Alanna, zniosta $mier¢ ojca szcze-
golnie cigzko, szukajac pocieszenia w wierze i zostawiajac tobie opieke nad
mtodszym rodzenstwem: zaledwie dziesi¢cioletnim bratem Kellinem oraz
siedmioletnig siostrzyczka Brianng, na ktérg wszyscy wotali Bree.

Jestes bardzo wdzigezny za pomoc swym najblizszym doradcom, ktérzy byli
wezesniej ludzmi twojego ojca. Twéj wuj, Ser Merik, jest doswiadczonym
rycerzem, ktéry w czasie wojny walczyt u boku twego ojca jako wierny wasal.
Jego rozwaga i spokéj dodaja ci otuchy. Maester Rudolphus, ktéry od dziecka
byt twoim nauczycielem, jest dla ciebie glosem rozsadku i zrozumienia, nie
szczedzace ci madrych stow. Kiedys myslates, ze wie wszystko; zmienito si¢
to dopiero w momencie, w ktérym nie byt w stanie uratowac¢ twojego ojca.
Nie byta to jego wina; twoja matka méwita, ze Siedmiu wezwato ojca do
siebie, wigc obwinianie za to twojego nauczyciela bytoby niesprawiedliwe...
Cho¢ czasem musisz sobie o tym przypominaé.

Teraz ty i twdj orszak znajdujecie si¢ w drodze do ostawionej Krélewskiej
Przystani, drodze, ktorg zawsze chciates pokona¢ u boku ojca. Idziesz jednak
sam, aby obwiesci¢ swoje prawo do wiadania rodem przed obliczem kréla
Roberta i odda¢ honor pamigci ojca i przodkéw. Wiesz, ze przygladajg sie
twoim czynom, wi¢e nie mozesz ich zawies¢.




SER MERIK

Twéj starszy brat Nolan zawsze byt dziedzicem rodu i byto to dla ciebie
ulga; nigdy nie zalezalo ci na tytule lorda ani na poddaristwie wasali.
Zawsze czules si¢ lepiej wsréd prostszych ludzi: Zotnierzy, rzemieslnikéw
i pospélstwa zamieszkujacego ziemie twojego rodu. Juz jako chlopiec fatwiej
znajdowates przyjaciét wéréd synéw wasali twego ojca i obstugi zamku niz
wéréd dzieci réwnych mu wiascicieli ziemskich. Nolan miat talent do stéw,
zawsze wiedzial, co nalezy powiedzie¢ i zrobi¢, wspieranie jego rzadéw byto
wigc dla ciebie przyjemnoscig i powodem do dumy.

Jedyng rzeczg, ktorej kiedykolwiek zazdroscites bratu, byta reka
pigknej Alanny, jego zony. Cho¢ Nolan byt zawsze sita i madroscia
zamku, Alanna byta jego sercem i dusza. Wnosita do jego komnat
rados¢ i $miech, uwielbiata muzyke i $wigta. Nigdy nie przyznates

W si¢ przed nia do swojej mitosci — byta narzeczong, a pézniej zong
[l twojego brata — ale przysiegates broni¢ jej za ceng whasnego zycia.
..5: Od $mierci brata marzysz o zblizeniu si¢ do niej, o pocieszeniu

jej, jednak przyzwoitos¢ powstrzymywata twoje dtonie i dusita
glos. W koricu Alanna znalazta ukojenie w sepcie, modlac si¢

do bogow.

Sam réwniez bytes kiedys Zonaty, ale tylko przez krétki czas.
Miata na imi¢ Shawna i byta niesmiaty c6rkg pomniejszego
rodu, ktory chcial wkupic si¢ w taski twojego ojca. Umarta
w ciagu roku od §lubu, podczas porodu, wraz z dzieckiem.
Nigdy nie ozenile$ si¢ ponownie, cho¢ od czasu do
czasu wdawales si¢
W romanse i inne

przygody. Wolates

y . skupic sig
e &

na stuzeniu swemu rodowi, najpierw pomagajac bratu, a teraz jego synowi,
Rhysowi. To zdolny chtopak, podobny do ojca, wiesz jednak, ze bedzie
potrzebowat twojego wsparcia przez najblizsze miesigce lub nawet lata, jesli
ma wyrosna¢ na silnego przywédceg i godnego lorda.

JEZYK (WSPOLNA MOWA) 3
Konbygja 3 Siza 2S
OPIEKA NAD ZWIERZETAMI 3 Jezpziectwo 1S
PROWADZENIE WOJNY 3
SPOSTRZEGAWCZOSC 3
StaTUs 4

WALKA 5

ZRECZNOSC 3

Miecze 2S, We6czNiE 1S

ZYWOTNOSC 4 OproRNOSC 28

OBRONA W INTRYDZE 9 / 6 PUNKTOW OPANOWANIA
RucH 3 / BIEG 14 (z kopia: RucH 2 / BIEG 12)

SPOSTRZEGAWCZOSC 3 (12)

OBRONA W WALCE 3 (5 z tarcza) / 10 PUNKTOW PANCERZA / 12 PUNKTOW ZYCIA

ATtak MIECZ POETORARECZNY  5+1S (4 obrazenia; péttorargczny)

ATAK TarczA 5 (1 obrazenie; obrona +2)

ATaK KopriA TURNIEJOWA 3+1S (6 obrazen; obcigzenie 2,
kawaleryjska, potezna, dtuga,
powolna)

OSOBISTE  zbroja plytowa, tarcza, miecz péltorareczny w pochwie,

WYPOSAZE-  kopia turniejowa, kori bojowy, siodto, 16 ztotych smokéw
NIE

Miecznik I: Walczac mieczem, mozesz poswigci¢ kosci specjalne
ze specjalizacji Miecze, aby zyskac¢ +1 stopieni sukcesu po udanym
trafieniu przeciwnika. Oprécz tego przeciwnicy uzywajacy broni
z cechg obrona (z wyjatkiem tarcz) traca -1 obrony w walce
przeciw twoim atakom.

NamaszczoNy: Dodaj +2 do wyniku wszystkich testéw
Statusu. Mozesz czerpac site ze swego oddania idea-
tom rycerskim. Raz dziennie mozesz zwigkszy¢ obie
obrony i bierne wyniki wszystkich zdolnosci o +5 na
czas jednej rundy.

PAaTrRON: Wysoko postawiona osoba (w tym wypadku
Lord Rhys) reczy za ciebie i zapewnia ci byt.

Punkry Losu: Posiadasz jeden punkt Losu, ktéry
mozesz wydaé w trakcie gry. Zobacz rozdziat Punkty
Losu, strona 6, aby zobaczy¢, do czego mozesz ich uzy¢.

Waba: Otrzymujesz jedna kos¢ karng we wszystkich
testach Ztodziejstwa.




RAESTER RUDOLPHUS

Siedmioma Krélestwami moga rzadzi¢ orez i zelazo, ty jednak zawsze wie-
rzytes, ze do dobrych rzadéw potrzeba wiedzy i madrosci. Moze to dlatego,
ze nigdy nie miate$ reki do broni — o czym w miodzieniczych latach nikt
nie dawat ci zapomnie¢ — jednak zawsze byle$ bystrym i szybkim uczniem,
kiedy chodzito o ksiazki i nauke. Dzigki temu zdobytes dla siebie miejsce
w Cytadeli, gdzie zyskates wyksztalcenie maestera. Weigz mile wspomi-
nasz tamte dni, kiedy otwieraly si¢ przed tobg nieprzebyte poktady wiedzy
i spedzates czas wéréd podobnie otwartych umystéw. Tesknisz za dtugimi
nocnymi dyskusjami na temat historii lub filozofii przy kubku grzanego
wina. To byly naprawde dobre czasy.

Zupetnie inne niz podczas Rebelii Roberta, kiedy wojna podzielita Siedem
Krélestw, a o przysziosci znéw decydowaly orez i zelazo. Twoja rodzina stono
zaplacita za zwycigstwo kréla Roberta: twéj ojciec i bracia zgingli w bitwach,

JEZYK (STAROZYTNY VALYRIANSKI) 2
JEZYK (WSPOLNA MOWA) 3

LECZENIE 3 LEczENIE cHOROB 1S, LECZENIE

RAN 1S

OPIEKA NAD ZWIERZETAMI 3 Jezpziectwo 1S

PEerswazjA 3 PrzEKONYWANIE 1S

SPOSTRZEGAWCZOSC 3

SPRYT 4 RozszyFrowywANIE 1S, PAMIEC
1S

StaTus 4 ZARZADZANIE 1S

WiEDzA 4 WYKSZTALCENIE 25

Wora3

OBRONA W INTRYDZE 10 / 9 PUNKTOW OPANOWANIA
RucH 4 / Biec 15

SPOSTRZEGAWCZOSC 2 (8)

OBRONA W WALCE 6 / 1 PUNKT PANCERZA / 6 PUNKTOW ZYCIA

ATtak KosTur 2 (2 obrazenia; szybki, dwureczny)

ATAK SzTYLET 2 (1 obrazenie; obrona +1, druga
reka +1)

OSOBISTE  szaty, kostur, sztylet w pochwie, taricuch maestera, zestaw

WYPOSAZE-  do pisania, 2 kruki, torba ziarna, ksi¢gi o heraldyce, historii
NIE i legendach, 16 ztotych smokéw

MIiSTRZ KRUKOW: Mozesz rozsyta¢ wiadomosci z pomocy krukéw.
Wymaga to testu Opieki nad zwierzgtami, ktérego trudnosé zalezy od
odlegtosci, ktéra kruk musi przeby¢. Odlegtosci do 50 mil wymagaja
sukcesu w Prostym (3) tescie. Kazde kolejne 25 mil zwigksza trudnos¢
o 3. Narrator wykonuje te testy w tajemnicy, aby sprawdzi¢, czy kruk
dotar} na miejsce.

PunkTY Losu: Posiadasz jeden punkt Losu, ktéry mozesz wyda¢ w trak-
cie gry. Zobacz rozdzial Punkty Losu, strona 6, aby zobaczy¢, do czego
mozesz ich uzy¢.

SpecjALISTA (HERALDYKA): Podczas testéw Wiedzy dotyczacych he-

raldyki zamieni swoje kosci specjalne z Wyksztatcenia w kosci testowe.

SPECJALISTA (HISTORIA 1 LEGENDY): Podczas testéw Wiedzy dotyczacych
historii i legend zamieri swoje kosci specjalne z Wyksztatcenia w kosci
testowe.

Wapa: Otrzymujesz jedng kos¢ karng podczas wszystkich testéw
Strzelectwa.

przepadto nawet nazwisko twojego rodu, kiedy twoja starsza siostra wyszta za
jakiegos wasala Roberta, ktéry wlaczyt twoje ziemie do swoich, o ile w ogéle
wezesniej jakies posiadat. Teraz rzadza nimi jego synowie.

Nie byto to juz jednak twoje zmartwienie. Zaczate$ stuzy¢ innemu rodowi
i lordowi, ktéry, nawet jesli sam nie doceniat w petni roli wyksztatcenia,
szukat go przynajmniej dla swych potomkéw. States si¢ nauczycielem mio-
dego Rhysa, a pézniej takze Kellina i matej Brianny; poprzysiagtes sobie,
ze nauczysz ich ceni¢ historie, filozofi¢ i wszystkie inne dziedziny sztuki
i nauki, nie tylko sif¢ i sprawnos¢ w walce. To jedyny sposéb, zeby zmieni¢
$wiat na lepsze — a przynajmniej swoja mala cz¢s¢ Swiata.

Zawsze uwazates Rhysa za zdolnego ucznia, z pewnoscia bardziej otwartego
na wiedz¢ niz jego ojciec i wuj. Nie masz nic przeciwko Ser Merikowi,
pomijajac jego zdanie, ze wszystko, czego musi nauczy¢ si¢ miody chtopak
znajduje si¢ na polu walki, w stajni i w burdelu. Jest on jednak lojalnym
i honorowym cztowiekiem, nawet jesli dos¢ upartym. Z kolei Lady Alanna
zawsze wspierata twoje wysitki w ksztatceniu jej dzieci, cho¢ jako cztowiek
rozsadku zawsze uwazates jej slepa wiare za stabos¢. Doswiadczenie nauczyto
cig, ze bogowie, jakiekolwiek nie bylyby ich imiona i twarze, maja niewiele
wspdlnego ze sprawami $wiata.




NICHOLAS RIVERS

Cho¢ dorastates w zamku, zawsze czutes si¢ najlepiej w dziczy poza jego
murami. Spokéj lasu wota do ciebie, podobnie jak dreszcz emocji podczas
jazdy petnym galopem czy polowania. Jedynym nieszczgsciem, jakiego
doswiadczytes, byta smier¢ Lorda Nolana, dobrego suwerena i mezezyzny,
ktérego znates od dziecka. Zawsze traktowat ci¢ dobrze i serdecznie, cho¢
dopiero niedawno dowiedziates si¢ dlaczego.

Urodzites si¢ jako bastard. Twoja matka, Elen, byta w zamku stuzaca. Spot-
kata kiedys na festiwalu pewnego mtodego mezczyzne i zaszta z nim w cigze,
lecz nigdy wigcej go nie zobaczyta. Wychowywata ci¢ wige sama, z pomoca
kilku przyjaciot i krewnych. Lord Nolan postarat si¢, aby w zamku zawsze
bylo dla niej miejsce i zeby ktos zajmowat si¢ jej synem, a kiedy przyszedt na
to czas, dat mu prace w stajni u boku koniuszego, bowiem sam kochat konie.
Dopiero na tozu $mierci, zmozona choroba matka wyjawita ci — i nikomu
wigcej — ze Lord Nolan byt twoim ojcem, na skutek romansu sprzed jego
matzenstwa. Miates nadzieje ktérego$ dnia poméwic o tym réwniez z ojcem,
jednak on réwniez zmart, byé moze nie wiedzac, ze poznates prawde.

Jestes jednak zadowolony ze swojego miejsca w $wiecie. Z pewnoscig nie
masz zadnych ambicji, aby zdoby¢ tytut i ziemig, nie jestes bowiem zad-
nym lordem i Zycie dworskie ci nie w smak. Do szczgscia potrzeba ci tylko
czystego nieba, dziedzinca przed stajnia i konia. Masz nadziej¢ zosta¢ kté-
rego$ dnia koniuszym, stuzac Lordowi Rhysowi, o ktérym wiesz juz, ze jest
twoim przyrodnim bratem. Wiedza ta nie daje ci czasem spokoju i trudno
ci utrzymac ja w tajemnicy, dochodzisz jednak pézniej do wniosku, ze nie
ma sensu rwac sobie wloséw z glowy; niech przesztos¢ pozostaje przesztos-
cig. Rhys jest teraz lordem, réd i ziemie naleza do niego, tak jak powinny.
Powinienes by¢ wdzigezny za los, ktéry przeznaczyli ci bogowie i zostawi¢
go w spokoju, nawet jesli czasem mito by-

toby mie¢ brata, z ktérym mozna
bytoby dzieli¢ proste przyjemnosci
jazdy i polowania.

Konbycja 4 Bikc 1S, Siza 1S

OPIEKA NAD ZWIERZETAMI 3

SPOSTRZEGAWCZOSC 3 Przeszukiwanie 1S

StaTus 3

STRZELECTWO 3

WaLka 3 Torory 2S, WALKA WRECZ 1S,
Wedcznie 1S

Wora 3

ZRECZNOSC 4

ZYWOTNOSC 5 Opbrorno§¢ 1S

OBRONA W INTRYDZE 8 / 9 PUNKTOW OPANOWANIA
RucH 4/ BIEG 15
SPOSTRZEGAWCZOSC 3 (12 podstawowa, 13 z Przeszukiwaniem)

OBRONAWWALCE 9 (11 7 tarcz3) / 6 PUNKTOW PANCERZA / 15 PUNKTOW ZYCIA

ATtak TopP6R BOJOWY 3+2S (4 obrazenia; péitorareczny)

ATtAK TarczA 3 (2 obrazenia; obrona +2)

ATAK WeroczNIA 3+1S (4 obrazenia; szybka, dwu-
reczna)

ATAK SzTYLET 3 (2 obrazenia; obrona +1, druga

reka +1)

OSOBISTE  zbroja kétkowa, tarcza, topér bojowy, sztylet w pochwie,
WYPOSAZE- wl6cznia, tabard, 10 ztotych smokéw

ExsPERT OREZA: Kiedy walczysz toporem bo-
jowym, zwigkszasz jego obrazenia o +1.
i

EKSPERT PANCERZA: zbroja, ktora nosisz,

jest dla ciebie jak druga skéra. Zwigksz

punkty pancerza swojej zbroi o +1
i zmniejsz obcigzenie o -1.

Punkry Losu: Posiadasz jeden punkt Losu, ktéry
mozesz wyda¢ w trakcie gry. Zobacz rozdziat Punkty Losu,
strona 6, aby zobaczy¢, do czego mozesz ich uzy¢.

ToPORNIKI: Zawsze, kiedy atakujesz przeciwnika toporem, podczas testu
Walki mozesz poswieci¢ dowolng ilosé kosci specjalnych, aby sprébowaé
zada¢ krwawigceg rane. Jesli uda ci si¢ zada¢ przeciwnikowi obrazenia,
odnosi on kolejne rany na poczatku swojej najblizszej tury. Liczba tych
obrazer réwna jest liczbie poswigconych kosci specjalnych. Obrazenia
te ignorujg pancerz, poniewaz wynikaja z zadanej juz rany.

Z NIEPRAWEGO EOZA: Jako bastard otrzymujesz jedng kos¢ karna podcezas
testow Perswazji wykonywanych przeciwko osobom o wyzszym Statusie.




GIERMEK JONAR

Nic w twoim zyciu nie byto dotad tak ekscytujace i niepokojace, jak podréz
do Krélewskiej Przystani. Obecnos$¢ na turnieju krélewskim w charakterze
giermka szlachetnego i doswiadczonego rycerza i mozliwo$é zobaczenia
najwspanialszych rycerzy Siedmiu Krélestw walczacych o zwyciestwo byty
twoim najskrytszym marzeniem. Wielu uwaza to za miodziericzy kaprys
naiwnego chiopaka ze wsi, nie wiedza jednak — nikt nie wie - ze ,Giermek
Jonah” byt do niedawna zar¢czony z mezezyzng trzy razy starszym od niej.

Od dziecka nie chciatas mie¢ nic wspélnego z sukniami, lalkami i zacho-
wywaniem si¢ jak prawdziwa dama. Nie, wolatas wybrudzi¢ si¢, bawigc si¢
z chfopcami i marzytas, ze kiedys i ty siggniesz po miecz i tarcze i zostaniesz
rycerzem. Nic, co robili twoi stropieni rodzice, nie mogto zmieni¢ twojego
zdania, nawet surowe kary i dtugie kazania. Wszystko to utwierdzito ci¢ tylko
w przekonaniu, ze cheesz zosta¢ wielka wojowniczka, taka jak starozytna

Konbygja 3

OPIEKA NAD ZWIERZETAMI 3 Jezpziectwo 1S
SPOSTRZEGAWCZOSC 4

StaTus 3

UKRYCIE 3 (4 SKRADAJAC SIE) SKRADANIE sIE 1S
WaLkaA 3

ZLODZIEJSTWO 3 Krapziez 1S
ZRECZNOSC 4 RerLEKS 1S

ZYWOTNOSC 3

OBRONA W INTRYDZE 8 / 6 PUNKTOW OPANOWANIA
RucH 5 / BIEG 25

SPOSTRZEGAWCZOSC 4 (16)

OBRONAW WALCE 10 (11 z tarcza) / 2 PUNKTY PANCERZA / 9 PUNKTOW ZYCIA

ATaK KrOTKI MIECZ 3 (3 obrazenia; szybki)

ATAK TorPOREK 3 (2 obrazenia; obrona +1, druga
reka +1)

ATAK PukLErRZ 3 (1 obrazenie; obrona +1, druga
reka +1)

ATtak TororeEk DO RzU- 2 (3 obrazenia; bliski zasieg)

CANIA
ATtak LEKKA KUSZA 2 (5 obrazen; daleki zasicg, przeta-

dowanie mniejsze, powolna)

OsoBISTE migkka skéra, puklerz, krétki miecz, toporek, lekka kusza,
WYPOSAZE-  kotczan z 12 bettami, tabard, 8 ztotych smokéw

NIE

NIEZAUWAZALNA: Skradajac si¢ z uzyciem Ukrycia, mozesz przerzuci¢
w tescie wszystkie jedynki. Dodatkowo dodajesz swéj poziom Zrecznosci

(4) do wyniku tych testow.

PunkTY LOsu: Posiadasz trzy punkty Losu, ktére mozesz wyda¢ w trak-
cie gry. Zobacz rozdzial Punkty Losu, strona 6, aby zobaczy¢, do czego
mozesz ich uzy¢.

SzyBKA: Twéj podstawowy ruch wynosi 5 metréw. Bieg pozwala ci na

pokonanie pigciokrotnosci ruchu.

TWARZ W TEUMIE: Jako darmowg akcje mozesz wykonywac testy Ukrycia,
aby znikna¢ w ttumie. Dodatkowo dodajesz swéj poziom Sprytu (2) do
wynikéw tych testéw.

krélowa Nymeria. Twoi rodzice byli jednak réwnie uparci i robili wszystko,
co mogli, aby uczyni¢ z ciebie przyzwoitq mtodg dame.

Kropla, ktéra przelata czarg byt moment, w ktérym sprzedali ci¢ jako Zone
dla jakiegos$ starego rycerza, dwukrotnie owdowiatego i niemal trzy razy
starszego od ciebie. Znienawidzitas go od pierwszego wejrzenia i przysiggtas
sobie, ze predzej zginiesz, niz za niego wyjdziesz. Tej samej nocy, gdy reszta
domownikéw spata gleboko po swigtowaniu twoich zargezyn, zabratas kilka
najbardziej potrzebnych przedmiotéw i uciektas przez okno. Obcigtas whosy
na krétko, przebratas si¢ w skradzione meskie ubrania i zaczeta$ przedstawiaé
si¢ nie jako ,Jhenna”, lecz ,Jonah”. W koricu trafifas do stuzby u Lorda Rhysa,

najpierw jako stajenny, a teraz giermek.




SEPTA ALANNA

,Bogowie s3 petni tajemnic, na przemian mili i okrutni, i nie ttumacza swych ~ wcigz pamigtasz niemowle, ktére karmitas piersig. Rhys jest teraz mezezyzng,
decyzji $miertelnikom, podobnie jak krélowie i lordowie petni s3 tajemnic ~ a ty wdowa. Dom nalezy do niego, a gdy przyjdzie czas, nalezat bedzie tez
dla pospélstwa.” Nauczytas sie tego, kiedy bytas jeszcze dzieckiem, a twoja  do jego zony. Siedmiu daje, Siedmiu odbiera.

mama umierata w goraczce. Wychowywaty cie dobrotliwe septy w stuzbie
u twojego ojca, dbajac, abys wyrosta na dame majaca wszystkie umiejetnosci
niezbedne do zarzadzania kiedys wlasnym domostwem. Cho¢ jako dziecko
batas si¢ kamiennych twarzy Siedmiu, nauczytas si¢ kocha¢ ich i szanowac,
zrozumiata$ tez, ze Siedmiu kocha ciebie i pragnie, abys wiodta prawe
i cnotliwe zycie.

Dtugo optakiwatas smier¢ Nolana. W pewnym sensie wcigz go optakujesz
i pewnie zawsze bedziesz, ale nie chcesz juz podazy¢ za nim w objecia
$mierci. W konicu twéj czas i tak nadejdzie, tak jak dla wszystkich stworzen.
Twoje dzieci jeszcze ci¢ potrzebuja, a bogowie zazadali od ciebie innego
rodzaju stuzby. Chod jestes jeszcze mioda, wysztas juz spod skrzydet Matki

i ustyszatas wotanie Staruchy.
Usmiechali si¢ do ciebie, kiedy wybrali Nolana na twego meza: mezczyzne 2
petnego odwagi i energii, a takze madrosci i mitosci do ciebie. Cho¢ twoje ZDOLROSCI
matzeristwo ustalone zostato przez rodzicéw, pokochatas go w momencie,  Jrzyk (WsporLna Mowa) 3
w ktérym pierwszy raz ujrzatas jego przystojna twarz i poczutas ciepto jego

dtoni, kiedy catowat ci¢ w reke. Kolejne lata byly petne szczescia. Stworzytas Leczenie 3
mezowi prawdziwy dom, datas mu troje wspaniatych dzieci, w tym Rhysa, =~ PERswAzjA 3 Necocjacje 1S, OczarowANIE 18,
syna i dziedzica, twoje pierwsze dziecko. Jak dziwnie jest ci patrze¢ teraz PrzEKONANIE 1S

na tego powaznego mlodziefica w zbroi siedzacego dumnie w siodle, kiedy SPOSTRZEGAWCZOSE 3 EmpaTia 1S

SPrYT 3

StATUS 4

WiEDzA 3 WykszTArceNiE 1S, Wyszukiwa-
NIE INFORMAC]I 1S

Worta 5 Wspérpraca 1S, Dyscyprina 1S

ZRECZNOSC 3

WSPOLCZYRNIKI

OBRONA W INTRYDZE 10 / 16 PUNKTOW OPANOWANIA
RucH 3 / Biec 14
SPOSTRZEGAWCZOSC 2 (12 podstawowa, 13 Empatia)

OBRONA W WALCE 8 (12 7 tarcza) / 1 PUNKT PANCERZA / 6 PUNKTOW ZYCIA

ATAK Burawa 2 (2 obrazenia)

ATtaK Duza TARCZA 2 (1 obrazenie; obciazenie 1, obrona
+4)

ATAK CIEZKA KUSZA 2 (5 obrazen; daleki zasigg, przebicie

2, przetadowanie wigksze, powolna,
dwureczna, zabéjcza)

OSOBISTE  szaty, duza tarcza, butawa, cigzka kusza, kotczan z 10 bettami,
WYPOSAZE-  symbol Staruchy, 9 ztotych smokow
NIE

CECHY

PoBozNA: Raz dziennie mozesz odwota¢ si¢ do swej wiary, aby wspo-
mogta twoje wysitki. Otrzymujesz +1 kos¢ testowa w jednym dowolnym
tedcie.

PunkTy Losu: Posiadasz jeden punkt Losu, ktéry mozesz wydac w trak-
cie gry. Zobacz rozdziat Punkty Losu, strona 6, aby zobaczy¢, do czego
mozesz ich uzyc.

ULUBIENIEC LUDU: Podczas spotkan z postaciami o Statusie 3 i nizszym
zyskujesz +1 kos¢ specjalng do wszystkich testéw Perswazji.

WyTRWAEA: Dodaj poziom Dyscypliny do swoich punktéw opanowania.




LEGENDA
A — Ander
C -Corvin
W - Wort
Co— Cole

—LEGENRDA—
1 - Namioty bmdyru .
2 — Skrytka 1
3 - Glowne ognisko

% - Zagrodakem




NASZA JEST FURIA!

Piesn Lodu i Ognia, bestsellerowa saga George’a R. R. Martina, przez lata
weciggata czytelnikéw opowiescia o walce o Zelazny Tron i wladze nad Siedmioma
Krélestwami oraz o losach uwiktanych w nig oséb i rodéw.

Teraz masz okazj¢ opowiedzie¢ histori¢ Westeros po swojemu i osobiscie zagraé
w gre o tron w grze Pies$f Lodu i Ognia: Gra o Tron RPG. Ten Starter zawiera
wszystko, czego potrzebujecie, aby przezy¢ ekscytujaca przygode wéréd rycerzy
i bandytéw oraz ruszy¢ w droge do samego serca intryg, Krélewskiej Przystani!
W ksiazce tej znajdziecie opis podstawowych zasad rozgrywki, szes¢ gotowych do
gry postaci oraz wprowadzajaca w $wiat przygode Droga do Krélewskiej Przystani.
Jedyne, czego wam potrzeba, to kilka szesciosciennych kosci!

CZzY MASZ UMYSL, CIALO I WOLE NIEZBEDNE,
ABY ZAGRAC W GRE O TRON?
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