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Pendragon

Skrocone zasady

Greg Stafford rozpoczal prace nad nowa edycja przed
dziesigciu laty. Od tego czasu przeszedl przez wiele
etapow tworczych i w koncu jest gotowy do publicznego
przedstawienia rezultatu swoich staran. Nazwat to swoja
»ostateczna edycja’, co od poczatku prac bylo jego zamia-
rem, a my z duma mozemy ja w koncu zaprezentowad.

Weterani dostrzega, ze podstawy gry pozostaly
praktycznie niezmienione, z subtelnymi modyfi-
kacjami odzwierciedlajacymi blisko trzydziesci lat
doskonalenia autorskiej wizji legend arturianskich.

Witamy tez nowych graczy! Znajdziecie tu wszystko, co
niezbedne do zabawy z systemem Pendragon: podsta-
wowe zasady, scenariusz przystosowany do rozegrania
na jednym spotkaniu oraz pi¢¢ gotowych postaci.

Okryjmy si¢ chwalg dla naszego kréla, ktory odwdzigczy si¢ nam przywilejami i ziemig;
i niech diabli wezmaq ostatnich!
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obrazen — kilku ko$ci szesciosciennych (K6).

onizej znajduje sie
przeglad podstawo-{
wych zasad 6. edycji |
systemu Pendragon. |

Kosci: Do roz-|
strzygania testéw
uzyj koéci dwudzie-
sto$ciennej (K20),!
a do okrelania|
wielkosci zadanych

Warto$¢: Kazdy atrybut (np. cecha, umie-i

3 thnoéc, przymiot czy pasja) moze przyjmo-

|
1

et amgrs

wad wartos¢ od 1 do 20. Im wigcej, tym lepiej. ! i
Modyfikatory sytuacyjne moga zwickszad lub i
zmniejszac warto$¢ atrybutu. t

Séawa i Honor *
Celem gry jest gromadzenie Stawy, przyzna- é
wanej za dokonywanie wielkich i pamigtnych

czynéw. Z kolei Honor jest miarg prawosci |
postaci 1 moze rosna¢ lub male¢ w zaleznosci :
od tego, czy kto$ dazy do spelnienia ideatu rycer-
skosci, czy teZ czgsto idzie na skréty. Postac,
ktdra straci zbyt wiele Honoru, przestanie by¢
uznawana za rycerza.
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Do rozstrzygania

wszystkich czyn- |

nosci stuzy kos¢

dwudziestoscienna. |

Stawa zawsze
rosnie; Honor moze
rosngé lub malel.

§

|
1
i
i

i
i

SR—

| Rozstrzyganie testéw

f Testy stuza do rozstrzygania sytuacji, ktérych
| rezultat zalezy wytacznie od dzialari postaci.
| W takim wypadku nalezy rzuci¢ 1K20 i poréw-
| na¢ wynik z wartoscia atrybutu. Jesli ta jest
zapisana jako K20 (+ x), wartos¢ podang po
znaku plus nalezy dodac do wyniku rzutu koscia.
: Warto$¢ sumy jest poréwnywana z wartoscia
| odpowiednego atrybutu w celu okreslenia osta-
tecznego rezultatu dzialania postaci.

czesto przynosi dodatkowe korzysci poza

samym powodzeniem dzialania.

1% Sukces: ponizej wartosci

nego atrybutu.

i’k Porazka: powyzej wartosci testowa-
nego atrybutu.

k Krytyczna porazka: dwudziestka uzyskana
na kosci — spektakularna porazka przyno-

{  szaca powazne klopoty.

testowa-

Nalezy pamigtad, ze jesli wartos¢ testowa-
nego atrybutu wynosi 20, krytyczna porazka
Jjest niemozliwa, a zmodyfikowany wynik testu

20 1jest krytycznym sukcesem.

k Krytyczny sukces: wynik wynoszacy doktad-
nie tyle, ile warto$¢ testowanego atrybutu —

wyzszy od dwudziestu traktuje sie jako wynik

R re—— A ———

|

|
l

S <




| Rozstrzyganie testéw
przeciwstawnycfi
Testy przeciwstawne stuza do rozstrzygania |
sytuacji, na ktére wptywaja dwa rézne czynniki. 5
Wigkszos¢ testéw walki to testy przeciwstawne.
Obaj przeciwnicy rzucaja 1K20 1 poréwnuja |
wynik z wartoscia odpowiedniego atrybutu
| (ktdry nie zawsze musi by¢ taki sam dla obu osdb) |
jak przy zwyklym tescie, po czym zestawiajq ze
sobg uzyskane rezultaty.

i Wygrana: Uzyskanie sukcesu lub krytycz-

| nego sukcesu przy wyzszym ostatecznym '
wyniku testu niz przeciwnik. W walce ozna-g
cza to trafienie wroga.

k Remis: Uzyskanie sukcesu przez obu prze-

. ciwnikdw z takimi samymi ostatecznymi |

‘ wynikami testéw albo uzyskanie przez obu ‘
przeciwnikéw krytycznego sukcesu. Sytu-
acja pozostaje nierozstrzygnieta, aczkolwiek
moga wystapi¢ dodatkowe skutki (jak cho¢by
uszkodzenie czy zniszczenie broni). |

k Obopdlna przegrana: Obie osoby
ponosza porazke. Sytuacja pozostaje |
nierozstrzygnieta. i

X Czedciowy sukces: Sukces, ale z ostatecznym |

| wynikiem testu nizszym niz przeciwnik. |
Mozliwa nieznaczna korzysé. W walce
wrdg cig trafia i odnosisz rang, ale mozesz
zmniejszy¢ liczbe otrzymanych obrazeii
dzigki zastonigciu sie tarczg lub bronig.

k Przegrana: Porazka przy sukcesie przeciw-
nika. W walce wrdg ci¢ trafiai odnosisz rane.

k Krytyczna porazka: Spektakularna
porazka, niezaleznie od rezultatu prze-
ciwnika. W walce upuszczasz bron albo ta
peka ci w rece.

| Pig¢ cech opisuje fizyczne aspekty postaci. i
| Budowa Ciata (BC): Stanowi miare wzrostu |
i wagi postaci w poréwnaniu do innych ludzi. BC
wplywa na site twojego ciosu, a takze zdolnosé
wytrzymania cioséw przeciwnikéw. Jest to tez
prég decydujacy o powaleniu.

Zrecznosd (ZR): Stanowi miarg zwinnosci
1 gibko$ci postaci. ZR pozwala ustaé na nogach
lub usiedzieé na koniu w obliczu ryzyka powa-
lenia, a takze okre$la naturalne uzdolnienia
w przypadku wielu umiejetnosci fizycznych.

Sita (S): Stanowi miare sity migsni, w tym
zdolnosci pchania, ciagnigcia czy naciskania.
| Czeéciowo odpowiada za liczbe zadawanych i
| wwalce obrazen. i
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. postac pod wzgle-
{ dem fizycznym.

Przymioty i pasje
okreslajg osobowosé
i charakter postaci.

Cechy okreslajg i

i
1

Pasje mogg zapew-
nic znaczne premie
do przymiotéw czy
umiejetnosci, ale
maogq tez dopro-
wadzié postac do
szalenstwa!

_Bez miary
inteligencyi?

Zadna z cech nie dotyczy inteligencji czy

madroéci w jakiejkolwiek postaci. Przy-
mioty i pasje odnosza si¢ do ludzkich emocji.
Cechy okreslaja ogdlne wlasciwosdci ciala.
Umiejetnoéci stanowig miar¢ konkretnych
i niezbednych elementéw wiedzy kulturowej. |
Kiedy ktéra$ z oséb grajacych nie dysponuje

wystarczajaca wiedza, Mistrz Gry powinien
wyjasni¢ jej rzeczy, ktére posta¢ na pewno
by wiedziala z racji zycia w danej kulturze, |

w danym czasie i danym miejscu.

. Kondycja (KON): Stanowi miarg zdrowia |
' i zZywotnosci. KON jest istotna przy okreslaniu, *
ile obrazeri mozesz wytrzymac i jak szybko
dochodzisz do zdrowia.

Wyglad (WYG): Stanowi miarg natural-
| nego uroku, prezencji i fizycznej atrakcyjnosci
postaci. WYG jest tez domyslna wartoscia wielu

| umiejetnosci spotecznych.
|

i
| ; |
Korzystame !
: ’ » L34 g
| Zprzymiotdw i pasji |
Przymioty, potaczone w pary cnét i wad cha-
rakteru, okreslajg osobowos¢ postaci i moga
wplywad na podejmowane dziatania. Im wyzsza
warto$¢ przymiotu, tym silniej si¢ on prze-
jawia. Przymiot o wartosci przekraczajacej
I5 jest uznawany za stynny i popycha postac
do jak najczestszego dziatania zgodnie z nim.
Przymioty o wartosci przekraczajacej 20 sg
uznawane za nadzwyczajne 1 wymuszaja na
postaci postgpowanie zawsze zgodnie z dang
cechg charakteru.

, Przymioty moga stuzy¢ do nakierowywa-|
| nia na konkretne decyzje (lub narzucania ich), !
| pomyslnego przejécia préby moralnosci, zdoby- |
wania podpowiedzi podczas gry albo wplywania
nainne postacie. Pobliska ramka zawiera ogdlne
wytyczne dotyczace stosowania przymiotow.
Pasje moga dawad premie do umiejetnosci lub
przymiotéw. Mozna si¢ na nie powotywad, kiedy
obiekt pasji jest (lub zdaje si¢) zagroZony albo
kiedy postac zamierza postapi¢ zgodnie z dang
pasja. Przyktadowo, na Mito$¢ (Rodzina) mozna
si¢ powolad, kiedy co$ grozi cztonkowi rodziny
Rycerza Gracza. Kazda pasje mozna przywotac
. tylko raz dziennie. Nalezy wtedy wykonac test,

! a uzyskana premia do jednej umiejetnosci lub |
§ [




Testy przymiotdw.
podczas rozgrywki

Mistrz Gry moze przyznawa¢ modyfikatory
do testéw, by odzwierciedli¢ szczegélne
uwarunkowania w danej sytuacji. Przymioty
zwyczajne mozna testowa¢ w dowolnie

wybranej przez gracza kolejnosci. Przymioty

stynne i nadzwyczajne trzeba zawsze testo- |

wa¢ pierwsze, a w przypadku niezmodyfiko-
wanego przymiotu nadzwyczajnego porazka

jest niemozliwa.

*k Krytyczny sukces: Postaé postepuje

w $cistej zgodnosci z przymiotem i zazna-

cza go nakarcie postaci. Mistrz Gry moze
przyznaé modyfikator +s do kolejnego
testu umiejetnosci lub pasji.

Sukces: Posta¢ postepuje  zgodnie
z przymiotem. Mistrz Gry przyznaje
zaznaczenie przymiotu tylko wtedy, gdy
podejmowane dzialanie ma duze znacze-
nie dla fabuly lub postaci.

Porazka: Gracz wykonuje drugi test, tym
razem dla przymiotu przeciwstawnego
(z uwzglednieniem ewentualnych mody-
fikatoréw). Jesli réwniez ten test zakon-
czy si¢ porazka, posta¢ moze postapié
w dowolny sposdb, zgodnie z zyczeniem
osoby grajace;j.

Krytyczna porazka: Postaé postepuje
w $cistej zgodnosci z przymiotem prze-
ciwstawnym i zaznacza go na karcie
postaci. Mistrz Gry moze przyznac
modyfikator +s do kolejnego testu umie-
jetnosci lub pasji.

Wickszo$¢ testdw przymiotéw pomaga
ustali¢ zachowanie postaci. Sg to tak zwane
testy decyzji. Niektére okolicznosci, cze-
§to zwigzane z silami nadprzyrodzonymi,

wymagaja testu przymiotu, albowiem postaé

jest wystawiana na wyjatkowa prébe moral- i

noéci lub duchowosci; sa to tak zwane testy
proby. Mistrz Gry moze proponowal gra-
czom wykonanie testu przymiotu w ramach
testu podpowiedzi, na przyklad zasugerowaé
wykonanie podczas rozmowy testu Podejrz-
liwosci. Postaé moze tez sprobowac wplynaé
na innga osob¢ poprzez wykonanie przeciw-
stawnego testu przymiotu.
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jednego przymiotu bedzie obowiazywata do |
korica bieZacej sytuacji lub przez godzine.

Poza inspiracja, pasje moga tez postuzyd

' do ustalenia sposobu post¢powania spdj-
nego z okreslonym temperamentem postaci
gracza, badZ do rozstrzygniecia wewnetrz-
nego konfliktu.

{ TEST PASyI

Pasje czg¢sto bywaja Zrddlem wielkiego 1 diu-
! gotrwalego cierpienia i prowadza do kryzyséw !
wiary lub oddania sprawie.
i Jednym ze sposobéw wywolania kryzysu i
pasji jest uzyskanie porazki lub krytycznej |
porazki, ktérych efekty opisane sa w Tabeli 1.1:

Rezultaty testu pasji. Kryzys pasji moze réw-
niez wystapi¢ w sytuacji, gdy postac jest pod |
wplywem inspiracji lub namigtnosci 1 ponosi | ‘
spektakularna porazke w realizowanym zadaniu

(np. ochraniany wielmoza zostaje zabity), gdy
staje si¢ jasne, Ze Zrddlo pasji juz nie istnieje

| (np. sascy tupiezcy wymordowuja cata rodzine),
| albo gdy postac na state traci dostep do Zrddta
pasji (np. ukochana osoba przepada bez $ladu). !
Decyzja o tym, kiedy tego rodzaju zdarzenia
wywolwa kryzys pasji, nalezy do Mistrza Gry.

Niezaleznie od przyczyny, posta¢ doznajaca

kryzysu pasji musi wykonac test pasji, ktéra go
wywolala, z zastosowaniem wszelkich adekwat-
nych modyfikatoréw sposréd wymienionych
ponizej, by okreslié, czy postac zacznie cierpied
najedng z przypadtosci.

Krytyczny sukces: obled

Sukces: melancholia

Poraika: brak efektu

Krytyczna porazka: utrata jed-
nego punktu pasji

Modyfikatory pasji:

Postaé zawiodla, bedac pod wpltywem
inspiracji: +o

Postaé zawiodla, bedac pod wplywem
namigtnosci: +5

Postaé jest aktualnie pod wplywem
inspiracji: +5

Kryzys pasji wynika z dzialania lub zanie-
dbania postaci: +10

Postaé jest aktualnie pod wplywem
nami¢tnogci: +10

Czas trwania melancholii lub obtedu zalezy

od wartogci niezmodyfikowanej pasji:

Kietkujaca (1—4): melancholia przez 1K6
godzin, obled przez tydzien
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Zwyczajna (5-15): melancholia przez jeden ;
dzien, obled przez 1K6 tygodni i
k Stynna (16-20): melancholia przez 1K6 dm,i
\ obted przez 1K6 miesigcy

k Nadzwyczajna (20+): melancholia przez

1K6 tygodni, obted przez 1K6 lat

X

3
!
i
Jeslipostac cierpiaca na melancholi¢ odniesie S
| conajmniejjeden punkt obrazeri, btyskawicznie |
| leczy sie z tej przypadtosci. 1
Wiekszos( testéw pasji to zwykle testy. Rzud | p
* ko$cig 1 odczytay wynik w Tabeli 1.1: Rezul-=
, taty testu pasji.

1
REZULTATY PASJI %
k Pod wplywem namietnoéci: Tymczasowa |

premia +10 do jednej umiejetnosci lub jed-|
' nego przymiotu (wybiera gracz). Ten stan |
trwa do czasu zakoficzenia sytuacji, ktdra |
wywotata test pasji. Na przyktad w czasie |
pojedynku miedzy dwoma rycerzami pre-é
{  miabedzie trwata tak dtugo, az jeden z nich |
padnie martwy lub nieprzytomny, badZ tez :
sie podda. W trakcie bitwy premia do um1e--
i Jjetnosci walki bronig (lub innej umlethnosm)
trwa przez jedna ture bitwy. Premia z PaSJl |
mote wptywac na kilka kolejnych testéw |
Pierwszej Pomocy lub Chirurgii wyn1kajq-
cych zjednej walki lub innego urazu.

l
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' TABELA 1.1: REZULTATY TESTU PASJI {

WYNIK EFEKT

ST —————

Krytyczny . ” -
sukces Namigtnosé; zaznaczenie pasji §
Sukces Inspiracja; zaznaczenie pasji
Porazka Kryzys pasji; patrz str. 3
Krytyczna o r -

‘ porazka Zmniejszenie pasji o jeden punke i

>X< Pod wplywem inspiracji: Tymczasowa pre-T
. mia +5 do jednej umiejetnosci lub jednego
przymiotu (wybiera gracz) do czasu zakon-
czenia sytuacji (patrz wyzej).
k Melancholia: Sukces w tescie kryzysu pasji. |
Postaé popada w melancholig, otrzymuje -5
do wszystkich testéw umiejetnosci i pasji |
na czas trwania tego stanu oraz zyskue 25
punktéw Stawy.
Obted: Krytyczny sukces w tescie kryzysu
pasji. Postac¢ wpada w obled i zostaje wyeli-
minowana z gry. Gracz musi oddac karte
. postaci Mistrzowi Gry. Zyskuje jednak 25 |
!  punktdw Stawy. |
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Poragka w tescie

ST S———

pasji wywoluje

kryzys pasji, ktdry
moze doprowadzié
do melancholii lub
obledu. Im wyzsza
Jest warto$c pasji,
tym wigksze praw-

dopodobiertstwo, |

ze kryzys okaze
sig dla postaci nie
do udzwignigcia —
i tym dtuzej bedg
trwalty jego efekty.

Miecz daje 3 punkty

Parowania.
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B
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| Umiejetnosdci pozwalajg ocenié, czy podejmo- ,
! wane przez postacie graczy dziatania si¢ powioda. | i
| Czynnosci takie jak jedzenie, chodzenie czy |
‘ mdwienie przychodza kazdemu naturalnie i
f i nie wymagaja testéw umiejetnosci. Test jest f
: wymagany tylko wtedy, jesli opisywane dzialanie 2
| niesie ze sobg nieodiaczne ryzyko niepowodzenia. |
Test umiejetnoscijest potrzebny, kiedy postac |
‘ mierzy si¢ z innymi, kiedy dziata w napictej sytu- |
! acji, kiedyjest obserwowana przez moznych, kiedy |
 stara si¢ co$ ukry¢ i tak dalej. Nikt nie wymaga :
‘ od rycerza czy damy opanowania wszystkich, czy |
| tez nawet wiekszosci dostgpnych umiejetnosci. g
Umiejgtnosdci sg wymienione na karcie |
postac1 w kolejnosci alfabetycznej 1 dzielg sig ;
| na dwie kategorie: zwykle 1 bojowe. Na potrzeby |
| tych skréconych zasad Mistrz Gry powinien |
| dobiera¢ umiejetnosci do konkretnych dziatas |
E postaci graczy, kierujac si¢ zdrowym rozsadkiem. E
3 Ponizej zamieszczamy garsé przydatnych uwag: Z

A e, S st

H
{
{
H

>X< Préba wykorzystania umiejetnosci Plerw-
‘,_ sza Pomoc wobec samego siebie modyﬁ—
a kuje ja o —10. i
Folklor obeymuje rozmawianie z chlopami %
w celu uzyskania informacji, jak réwniez |
J zapamictywanie przekazéw ludowych,
W tym opowiesci o czarownym ludzie 1 réz-|
nych dziwnych stworach za1n1eszkujqcych
| dzikie ostepy. g
Eowiectwo stuzy do scigania zwierzyny,
ale tez znajdywania drogi przez bezludne
% tereny, maskowania wlasnych sladéw oraz
| rozpoznawania dzikich zwierzat i roslin.
Rozpoznawanie jest stosowane we wszelkich
prébach zidentyfikowania oséb szlachetnie
urodzonych: od rozpoznania czyjejs twarzy
na dworze, przez dopasowanie herbu do |
nazwiska, po przywolanie z pamigci koligacji |
1 wasni rodowych. {

Do umiejgtnosci bojowych naleza Bitwa oraz
JeZdziectwo, a takze dziesig¢ umiejetnosci walki
! bronia odpowiadajacych wyszkoleniu w réZno-
¢ rodnych rodzajach uzbrojenia, z ktérych czgs¢ |
definiujemy nastgpujaco:

X Szaria: dotyczy kazdej sytuacyi, kiedy rycerz
siedzi na koniu i porusza si¢ Z wystarcza-
jaca predkoscia, by wykonad dzialtanie

! szariy konnej. i

2 & Miecz: obejmuje kazdg brori o stalowym

. ostrzu z ochronnym jelcem 1 glowicy |

! na koricu rekojedci, zaréwno jedno-,!

jak 1 obureczna. L

|
|
|
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Wihbcznia trzymana
oburqcz zadaje
+2K6 obrazer.

Buzdygany zadajg
+1K6 obrazer
przeciwnikom

w pancerzu kolczym.

Topory zmniejszajg
Ochrong Tarczy
przeciwnika o 1KG,
a przy uzyskanin
szdstki na kosci
roztrzaskujg tarczg.

Mozna wypusci¢

Jjednaq strzale na

rundg na maksy-
malnie 100 metréw.

Kazda postaé

i kazdy potwdr
mogq wykonad
Jjedno dziatanie na

Jjedng runde walki

(pozaruchem). | |~ - . e ;
! |jedna po drugiej, aZ starcie dobiegnie korica: |

\Watka

| Podstawowa miara czasu podczas starcia dwdch !
| 0s8b lub niewielkiej grupy jest runda walki. Jest |

!_

Ograniczenia

w walce z siodix

Umiejetno$é Jezdzie@wo wyznacza gérny
prég wszystkich umiejetnosci walki bronia, |
kiedy posta¢ walczy z siodla. Innymi stowy,
uzywana warto$¢ umiej¢tnosci walki bronia
nie moze przekroczy¢é warto$ci umiejet-
nosci Jezdzie&wo, chociaz modyfikatory
tarcia moga zwickszy¢ umiejetno$é powy-
zej tego limitu.

Przykladowo, jesli posta¢ ma umiejetnosé
Miecz o wartosci 18 i umiej¢tnosé Jezdziec-
two o wartosci 15, podczas walki mieczem

z siodla jej umiejetno$¢ Miecz przyjmie

warto$¢ 1s. Jesli jednak uwzgledni premie
+5 za przewage wysokosci nad pieszym prze-
ciwnikiem, w te$cie umiej¢tnosci bedzie uzy-

wad wartosci 20.

k Wldcznia: obejmuje kazda bron klutg
na dlugim drzewcu przeznaczong do
uzytku podczas walki w zwarciu, uzywana
jedno- lub oburacz.

¥ Brofi Obuchowa: dotyczy postugiwania

si¢ jednorgcz wiekszoscia broni obuchowe;j

(toporami, buzdyganami, mtotami). i

Bron Drzewcowa: dotyczy wszystkich rodza-|

j6éw broni osadzonej na dtugim drzewcu, ktd-
rej zasadniczo uzywa sie oburacz — toporéw,|
mlotéw 1 buzdyganéw oburecznych, a takze 1
berdyszy itp. {
% Bijatyka: umiejetno$¢ obejmujaca szeroka |
game sposobdw walki na najmniejsza
odleglodé, w tym walke na pigsci, zapasy,
Z uzyciem nozy, sztyletéw 1 innych niewiel-
kich przedmiotdw, a takze wszystkie préby
pochwycenia przeciwnika.
Luk: okresla zdolno$¢ postugiwania sig |
tukiem, bronig miotajaca wykonana zwykle i
z drewna lub rogu, zazwyczaj wykorzysty-
wana przez chlopéw do polowania oraz
przez piechote na wojnie. Rycerze zwykle |
nie uzywajg tukéw w walce, chociaz mogg
ich uzywac na polowaniach. 1
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to krdtka, elastyczna jednostka czasu — zasadni-
czo czas potrzebny na wybranie i wykonanie jed-
nego dziatania. Rundy walki naste¢puja kolejno

i

. WsZyscy przeciwnicy padna nieprzytomni lub
martwi, poddadza si¢ badZ uciekna.
Ograniczenie dojednego dziatania na rundg
7 odnosi si¢ do jednego rodzaju dzialania, a nie-
koniecznie do tylko jednego ruchu. Cata runda
' walki rycerza to nie tylko jeden cios, ale cala
sekwencja atakéw 1 parad, a takze potencjalnie
| zwdd majacy na celu wyprowadzenie niespo-|
| dziewanego zabdjczego ciosu. '
Jest to luZne ograniczenie, z kilkoma istot-
! nymi wyjatkami. Test wymagany w reakcji na ¢
' cudze dziatanie nie jest uznawany za wlasne |
i dziatanie w rundzie, ale stanowi ,,darmowe
dziatanie”. Przyktadowo, postad, ktéra otrzyma
obrazenia przekraczajgce prég powalenia, musi
wykonad test ZR, ktdry nie bedzie si¢ liczytjako
' jej dziatanie w tej rundzie. !
‘ Ograniczenie jednego dziatania na rundg ma i
w zalozZeniu zapewnid ptynny przebieg wydarzen.
Niezbednajest tu wspStpraca miedzy graczami
a Mistrzem Gry, w innym wypadku bowiem
| wszyscy wnet ugrzezna w zbednych detalach.

: PRZEBIEG RUNDY WALKI

; Osoba (lub istota) podejmujaca dziatanie jest nazy-

| wana postacia (lub potworem); osoba (lub istota),

_é z ktdra walczy, jest nazywana przeciwnikiem.
Kiedy dochodzi do starcia migdzy dwoma

adwersarzami, kazda kolejna runda przebiega

wedlug nastepujacego schematu:

k Etap pierwszy: deklaracja dziatan w walce
k Etap drugi: rozstrzygnigcie dziatari w walce
k Etap trzeci: rezultat dla zwyciezcy

k Etap czwarty: rezultat dla przegranego

k Etap piaty: ruch w walce

Etap pierwszy: deklaracja dzialan w walce
{ Na poczatku kazdej rundy walki gracze dekla-|
| rwjg swoje dzialania. i
W tym pierwszym kroku wszyscy uczest-
- nicy walki, kierowani zaréwno przez graczy, jak
1 przez Mistrza Gry, oznajmiaja, Co zamierzaja
zrobié w biezacej rundzie, a takze jakiej (jesli
w og6le) broni chcg uzyd. Na tym etapie wska-
Zywani s3 réwnieZ przeciwnicy 1 cele.

-
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Przewaga wysokosci

Kiedy posta¢ ma przewage wysokosci nad
przeciwnikiem, na przyklad konny nad
piechurem albo rycerz na murach atakujacy
wroga wspinajacego si¢ po drabinie, zasto-
sowanie ma modyfikator lustrzany +s/—s na
korzy$¢ uczestnika walki znajdujacego si¢
wyzej. Nalezy pamietad, ze jesli walczacych
dzieli wigcej niz jeden metr (w tym wypadku

w pionie), znajduja si¢ zbyt daleko od siebie,
by ze soba walczy¢.

Ten sam modyfikator znajduje zastoso-
wanie, kiedy jedna z postaci lezy na ziemi,
a druga stoi nad nia, albo kiedy kto$ walczy
z przeciwnikiem wchodzacym po stromych
zamkowych schodach.

Modyfikator ten nie jest uzywany, gdy
osoba walczaca z siodla $ciera si¢ z prze-
ciwnikiem dzierzacym oburacz wldcznig
lub berdysz. Oprécz tego konny uzywajacy
dowolnej broni poza wlécznia lub kopia nie

siegnie przeciwnika lezacego na ziemi.

< S SR N N Q%0

Jesliistotnajest kolejno$¢ dziatasi, deklaracje !

| sgprzyjmowane wedtug wartosci ZR, poczawszy :

od nymniejszej. Remisy w razie potrzeby nalezy |
rozstrzygad przeciwstawnymi testami ZR.

Walczacy w odlegto$ci jednego metra od
siebie s automatycznie uznawani za s’cierajac-‘
cych si¢ ze sobg i nie musza sie przesuwac, by
zaatakowad przeciwnika. Pozostali musza si¢
przemiescié na koficu rundy, by mdc dotaczy¢
do walki w rundach kolejnych.

Etap drugi: rozstrzygniecie
dzialan w walce
Teraz nastgpuje rozstrzygnigcie wszystkich |
dziatard zadeklarowanych na poprzednim etapie,|
poczawszy od postaci z najwigksza wartoscia ZR |
(jesli kolejnos¢ wydarzen ma znaczenie). !
Jesli do wykonania dziatania konieczne jest
przetestowanie umiejetnosci zwyklej lub bojowej,
rzut koscig nastepuje whasnie teraz. Co do zasady
postaé moze albo walczy¢, albo si¢ poruszad.
Szarze z uzyciem kopii stanowia wyjatek od tej
reguly: podczas szarzy rycerz musi zarazem
przemiescic si¢ 1 zaatakowad, co jest rozstrzy-
gane wlasnie na tym etapie, wlacznie z ruchem
w walce wszystkich oséb stajacych naprzeciw
szarzujacego rycerza, nawet jesli walcza pieszo.
W przypadku starcia obie walczace osoby |
wykonuja test przeciwstawny odpowiednich |
zmodyfikowanych umiejetnosci bojowych |

6
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Czesd broni
zwigksza zada-
wane obrazenia.
Krytyczny sukces

w walce dodaje 4K6 {

do testu obrazen!

' Wszelki ruch

ZWigzany z szarzq
Jjest rozstrzygany
na etapie drugim,
wlgcznie z ruchem
przeciwnikdw.

Kiedy twoja posta¢
odniesie obrazenia
przekraczajgce jej
prog powalenia,
musisz wykonad

test ZR, by ustaé na |
nogach lub utrzy- |
maé si¢ w siodle. |
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(patrz Rozstrzyganie testéw przeciwstawnych,
str. 2). Rezultatem moze by¢ wygrany i prze-

grany, remis lub dwdéch przegranych. Ponadto
| krytyczne sukcesy i krytyczne porazki daja |
stosowne premie i kary.

Szarza konna
| Do wykonania szarzy trzeba znajdowac sig |
| co najmniej sze$¢ metréw od przeciwnika, |
by nabrac odpowiedniej predkosci. Jesli dwie

! osoby szarzuja na siebie nawzajem, na poczatku |
muszg si¢ znajdowac co najmniej dwanascie
i metréw od siebie. |
| Wykonanie tego dziatania wymaga dosiada-
nia konia wyszkolonego bojowo i nieznajdowania
sie W zwarciu na poczatku rundy walki. Celem
| szarzy musi by¢ konkretny przeciwnik. Nalezy |
' wykonac test przeciwstawny Szarzy przeciwko ‘
dzialaniu przeciwnika. JeslijeZdziec trzyma pod
prawym ramieniem widcznig lub kopie, zyskuje
premie +5 do tego testu. Premia nie przystuguje,
jesli celem szarzy jest przeciwnik wykonujacy
kontrszarzg i réwniez trzymajacy pod prawym

| ramieniem wlScznig lub kopie.
|

{ Etap trzeci: rezultat dla zwycigzcy
\ Zwyciezca rzuca ko$émi szesciennymi w liczbie |
réwnej warto$ci swoich obrazen (a w przypadku
szarzy: wartosci obrazeri swojego wierzchowca),
zmodyfikowanej w razie potrzebny zgodnie
z rodzajem uzywanej broni. Krytyczny sukces
w tescie ataku zwieksza obrazenia zadawane
w danej rundzie o 4K6.

Zwyciezca przechodzi nastgpnie do etapu
piatego: ruch w walce.

Etap czwarty: rezultat dla przegranego
Przegrany odnosi obrazenia zadane przez zwy-
. ciezcg 1 sprawdza kolejno powalenie, upuszcze- |
ﬁ nie/pgkniecie broni oraz Ochrong zapewnianag 5
| przez Pancerz, Tarczg czy tez Parowanie. '

1

Sprawdzanie powalenia

Zakazdym razem, kiedy postaé zostaje trafiona —
czy to bronia w walce, czy w inny sposdb, np.
kiedy wjedzie prosto w gataZ drzewa — obrazenia
podstawowe, tj. zadane przed uwzglednieniem
Ochrony 1 innych czynnikéw zmniejszajacych
Jje, poréwnuje si¢ z progiem powalenia postaci,
ktdry jest réwny wartosci cechy BC.

 Jesli obrazenia przekrocza prég powalenia,

gracz musi wykonad¢ samodzielny test ZR |
! (niezaleznie od tego, czy jest pieszo, CZy |
‘ konno). Jesli ktos kilkakrotnie w ciagu jednej
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Przegladzasad 6. edycji

rundy odniesie obrazenia mogace skutkowad
powaleniem, kazdy taki przypadek wymaga
oddzielnego testu ZR.

« Sukces (krytyczny lub zwykly): trafiona |
postad utrzymuje si¢ na nogach lub w sio-|
dle bez Zadnych kar. i

o Poraika (krytyczna lub zwykla): trafiona
postad pada na ziemie. Nastepna runde |
zaczyna lezac. Jesli nastapilo stracenie
z siodta, postac odnosi IK6 obrazen wsku-
tek upadku z konia, a takze wypuszcza !

¢ z rak bron 1 tarcze.

§ ¥ Jedli obrazenia przekrocza dwukrotnosc %
progu powalenia, testu ZR si¢ nie wyko-
nuje 1 postac pada na ziemie. Jesli nastapito
|\ stracenie z siodta, postaé odnosi 1K6 obrazeri |

* wskutek upadku z konia, a takZe wypuszcza ‘
z rak brofi 1 tarcze.

% Jesliobrazenia przekrocza BC konia (4.0 dla
koni bojowych), wierzchowiec takze si¢ prze-
wraca! W takim wypadku postac odnosi 2K6 |
obrazen od upadku, a takze wypuszcza z rak ;
broni i tarcze.

;
|
i
Upuszczenie lub peknigcie broni i
| Jesliw przeciwstawnym tecie umiejetnosci poshu-|
giwania si¢ bronia wypadnie krytyczna porazka,|
miecz wypada z dloni, a stylisko lub drzewiec 3
pekaja. Nastepna rundg taka pechowa osoba |
zaczyna bez broni. W przypadku remisu w tescie |

miecz niszczy dowolna brori niebedaca mieczem.

Pancerz, Tarcza i Parowanie

Zbrojeitarcze zmniejszaja liczbe otrzymywanych
obrazeti, pochlaniajac je, a umiejetne parowanie
je blokuje. Warto$¢ Ochrony Pancerza (punkty
Pancerza noszonej zbroi) osoby, ktéra przegrata
| test przeciwstawny, odejmuje sic od podstawo-|
{ wych obrazeri wygranego. Jesli przegrany uzyskat |
": czesciowy sukces, moze tez zastosowac wartosé :

e A T A e e
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| Kiedy postaé

zowo obrazenia
przekraczajgcee
wartos¢ KON,

i otrzyma jednora- |

!

L

traktuje si¢ to |

: Jako ciezkq rane.

\ Przy remisie miecz

inng niz miecz.

Po odniesieniu cigz-
kiej rany albo kiedy
punkty Wytrzy-
matosci spadng
ponizej progu
przytomnosci, postal
pada bez czucia.

niszczy kazdg bror |

!
|
|

|
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Ochrony Tarczy (punkty Pancerza swojej tar-
czy) badZ Ochrony Parowania (punkty Pancerza
zapewniane przez orez, ktérym blokuje cios).
Uzyskana réznica okresla rzeczywiste obrazenia :

odnoszone przez osobg trafiona.

Obrazenia
Zapisz liczbe otrzymanych obrazeri (po zmniej-|
i szeniu o warto$¢ Ochrony) na karcie postaci, |
W miejscu przeznaczonym na rany, i odejmiy tg
! warto$¢ od catkowitych punktéw Wytrzymato-|
* $ci. Kazda odniesiona rane zapisuj osobno, jako :
ze udzielenie pierwszej pomocy dotyczy kazdej ‘7
z nich z osobna. Zawsze sprawdzaj, jakiego |
rodzaju jest odniesiona rana.

Po odniesieniu obrazen poréwnaj ich liczbe
z. wartoscig KON: jesli sa wieksze, postac odnosi |
cigzka rane 1 pada nieprzytomna. JeZdziec moze '
wykonad test ZR. Sukces oznacza tagodny upa-
dek niepowodujacy wickszych szkdd, a porazka
upadek niefortunny, powodujacy dodatkowo
{ 1K6 obrazeni. Posta¢ nie moze brac udziatu
| wwalce, dopdki nie otrzyma pierwszej pomocy.
' Jesli odniesienie cigzkiej rany spowodowato |
% obnizenie aktualnych punktéw Wytrzymatosci |
| poniZej progu przytomnosci, konieczne bedzie |
jeszcze ich podniesienie powyzej tego progu. |
| Postac traci przytomno$c za kazdym razem,

§
§

| kiedy aktualne punkty Wytrzymatosci spadng
| ponizej progu przytomnosci. Podobnie jak opi-
sano wezesniej, jesli postad siedzi na wierzchowcu,
moze wykonac test ZR, by sprébowac uniknaé
obrazen od upadku. Postac nie moze brac udziatu
wwalce, dopdki aktualne punkty Wytrzymatosci
Ppozostaja poniZej progu przytomnosci.

Jesli punkty Wytrzymatosci spadna do zera
lub nizej, postac odnosi §miertelna rane i jezZeli
nie otrzyma szybkiej pomocy, umrze.

Postacie nieprzytomne i konajace sa dodat-
| kowo uznawane za wycieficzone (patrz dalej). |

1 {
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Etap piaty: ruch w walce
Na tym etapie wszystkie postacie, ktdre na
poczatku rundy zadeklarowaly ruch inny
| niz szarie, przesuwaja si¢ o tyle metrdw, ile
wynosi warto$¢ ich atrybutu Zakres Ruchu. |
Nie ma wymogu wykorzystania catej dostepnej |
odlegtosci. Kiedy jednak dana osoba postanowi
| zakoriczy¢ swdj ruch, w tej rundzie nie moze go |
| juz kontynuowad. |
W ten sposéb mozna si¢ na przyktad zblizy¢
! do przeciwnika, Zeby mdc nawiazac z nim walke. !
- Kiedy dwie osoby znajda si¢ w odleglosci jednego -

! metra od siebie, moga si¢ zaatakowac w zwarciu. |
| W wigkszosci przypadkéw dzielenie duzszego |
ruchu na poszczegdlne rundy jest niepotrzebne.
| Czasem pomdc moze zwizualizowanie wzgled-|
i nych odleglosci przy uzyciu figurek, aczkolwiek |
| takie pomoce nie sa konieczne, jesli nie bedzie |
si¢ zwracalo uwagi na takie aspekty jak strona,
w ktdra zwrdcone sa postacie, a wszystkie roz-
strzygniecia beda podeymowane w dobrej wierze.

Inne rodzaje ruchu na tym etapie moga |
wymagac wykonania testu umiej¢tnosci (osta—g
teczng decyzje podejmuje Mistrz Gry). Przy-;!
ktadowo, gracz, ktdry chce, Zeby jego postac| |
i zmusita konia do przeskoczenia nad przeszkoda,,
moze zostaé poproszony o test JeZdziectwa.

Leczenie
Umiejetnosci Pierwsza Pomoc mozna uzy¢ |
tylko raz na runde. Udana préba przywraca |
opatrywanej osobie punkty Wytrzymatosci
w liczbie réwnej Szybkosci Leczenia (dwukrot-
nie wiecej przy krytycznym sukcesie). Krytyczna
porazka powoduje utrate dodatkowych 1K3
punktéw Wytrzymalodci i sprawia, Ze postac
staje si¢ wyciericzona.

Co tydzien postacie odzyskuja punkty
| Wytrzymatosci w liczbie réwnej Szyb-|
kosci Leczenia. i

W przypadku postaci wycieficzonej |
konieczne jest teZ uzyskanie sukcesu w tescie |
Chirurgii. Porazka powoduje pogorszenie stanu
| postaciiutrate IK6 punktéw Wytrzymatosci (tej
utracie nie mozna zaradzié Pierwsza Pomocg).
Przy krytycznym sukcesie postaé odzyskuje
punkty Wytrzymatosci w liczbie réwnej dwu-
krotnosci Szybkosci Leczenia, podczas gdy
krytyczna porazka powodue dodatkowe 1K3
obrazen. Postac¢ wyciericzona odzyskuje sity,
kiedy bgdzie mie¢ co naymniej potowe catko-
witych punktéw Wytrzymalosci.
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| Gierm&owie ’
{ Do obowiazkdw rycerza nalezy uczenie mto-
i dych szlachcicéw sztuki postugiwania sie bronia,
zasad zachowania oraz innych umiejetnosci nie—é
| zbgdnych do zostania pasowanym. Giermkami
| zostaja paziowie w wieku okoto czternastu lat,|
? kiedy to trafiaja na stuzbe do ktdregos z rycerzy.
| Do zadan giermka nalezy wykonywanie |
wszelluch prac niezbednych do utatwienia 7 Zyc1a
postac1, Jjak choéby dbanie o konie, rozbyame |
i obozu, polerowanie pancerza, gotowanie, pranie |

 itatanie odzienia, a takze wykonywanie réznych |
! poleceri, takich jak stanie na warcie, spanie pod !
| drzwiami komnaty swego pana lub swej pani, czy |
tez dostarczenie waznej wiadomosci.

Giermek nie ma wlasnego konia, a caly jego
| dobytek sktada si¢ z ubrania na grzbiecie, noza,
‘ miski, tyzki 1 koca. Wszystko pozostale musi ‘
mu zapewni€ rycerz.

Kazdy giermek zastuguje tez na imi¢. Nadaj-

cie je mu (albo jej).

i

{ Umiejetno$ci giermka

| RycerZe Graczy moga czasem wezwac swojego |
giermka i wykonad test jego umiejetnosci
| wodniesieniu do zwyktych obowiazkdw (rozbi-{

| janie obozu, zaymowanie si¢ korimi, czyszczenie |

1 pancerza itp.) oraz zadari zwiazanych z walka. |

é Gracz musi okreslié, dlaczego wzywa gier- j

| mka. W walce zazwyczaj jest to jedna z nastg-|

| pwacych trzech sytuacji: !

:
!
|
|

k Pierwsza Pomoc: giermek stara si¢ opatrzy¢
jedng lub wigcej ran.

k Nowa brof: giermek przynosi ryce-
rzowi zZadang bron.

k Swiezy kon: giermek przyprowadza ryce-
rzowi $wiezego konia.

Samo wezwanie giermka nie oznacza auto-|
| matycznie, Ze polecenie zostanie wykonane |
: natychmiast. Udzielenie pierwszej pomocy |
K wymaga najpierw odciagnigcia rycerza od |
toczacego sie boju i kilku (1K6) minut opatry-
wania, W tym by¢ moze zdjecia czesci pancerza.
Zmiana broni czy konia zajmuje zazwyczaj
pelng rundg walki.
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| graczy, jako ambitni, aczkolwiek pozbawieni
| wlosci rycerze, stang przed niepowtarzalng
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tym scenariuszu
losy Rycerzy Graczy |
splota si¢ z losem
nikomu nieznanego
mtlodziutkiego pani-
cza, ktdry nagle znaj-
duyje sie w samym
sercu  wydarzen |
1 zdaje sie, iz losy
catej krainy spoczywaja najego barkach. Postacie

szansa wsparcia mtodego pretendenta do tronu
przeciwko Zadnym wladzy moznym rycerzom,
ktdrzy pragna go zniszczy¢. Dzigki temu zyskajg |
mozliwo$¢ zaskarbienia sobie krdlewskiego |
zaufania i zyskania protekcji oraz miejsca na |
dworze jednego zjego kluczowych sojusznikéw.
Przygoda na Turniejn Miecza daje wiele
mozliwosci odgrywania swoich postaci, a takze
ksztattowania ich, lecz warto mie¢ na uwadze,
ze niektdre sceny z zalozenia majg rozegrac sie
przy minimalnym wktadzie Rycerzy Graczy,
a czasem zupelnie niezaleznie od nich. Sceny |
te majg na celu przygotowanie podwalin pod
mozliwe pdZniejsze przygody, ukazanie natury
pewnych postaci lub przyblizenie Rycerzom

10
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Nie Spiesz si¢ pod-
czas prowadzenia
tego scenariusza.

Pokaz graczom, |

ze w niektdrych
wydarzeniach
bedg tylko

widzami, zas

w innych aktyw- i
nymi uczestni- |

kami. Wszystko
to sq elementy
zapoznawania si¢
z realiami Swiata
i mechanikg gry.

| czy tez innych informacji na temat $wiata gry.

 im, jak czasem potrafi by¢ brutalna i bezlitosna. |
/ i
! obowiazkdw i1 zobowigzani. Trzeba pamietad,

e jest to gra, w ktdrej czyny zawsze pociagaja
! za soba konsekwencje.

! nie tylko z zasadami, ale réwniez z realiami

o i

Graczy obecnej sytuacji politycznej w Brytanii

Popus¢ wodzy swemu wewnetrznemu bardowi
1 bajecznie odmaluy rozgrywajace si¢ przed
oczami graczy sceny. Jednak nie przeciagaj
ich! Zrecznie popychaj wydarzenia naprzdd
do momentu, w ktérym Rycerze Graczy znéw
beda mogli dokonywac wtasnych wybordw.
Wykorzystaj poczatkowe sceny niniejszej

przygody, takie jak walki turniejowe czy spotka-
nia w miescie, do zademonstrowania graczom
zasad dziatania mechaniki gry i uzmystowienia |

Zycie rycerza to zycie pelne sprzecznych |

Porada dfa Mistyza Gry

Twoim zadaniem jako Mistrza Gry jest przed-
stawi¢ swoim graczom zaréwno mechanike, jak
1 $wiat gry. Miej na uwadze, Ze jest to scena-
riusz, ktérego celem jest zapoznac wszystkich

$wiata krdla Artura, ktéry czesto bardzo rézni |
sie od popularnych wyobraZzeri na temat Zycia |




S

| co do tego, jak i jak dobrze si¢ w nich odnajda.

| nie, jakby odzwierciedlajac réwnie minorowe |

Zasada miecza

Noszenie miecza zawsze i wszedzie, nawet na
czyim$ dworze, jest prawem i obowiazkiem
kazdego rycerza — to symbol jego statusu. 3
Rycerz ma do tego prawo nawet na dworach
poza granicami kraju, chociaz czasem gospo-
darz moze poprosi¢ go, by pozostawil swoja
bron przed wejsciem do kosciota, sali trono- |

wej czy innego wyjatkowego miejsca. Ludzie

g
§
;
!
-
|

przybywajacy do miasta musza zwykle pozo-

Stawié przy bramie wszelki or¢z, ale rycerzy
prawo to nie obowiazuje. Przywilej ten nie
obejmuje innych typéw broni, poza nozem lub
sztyletem, ktdre noszg wszyscy i ktdre trakto-
wane sa bardziej jako narzedzia niz bror.

we wspdlczesnej beletrystyce, filmach i serialach,
czy tez innych grach fabularnych.

Ze wzgledu na to, Ze jest to scenariusz
wprowadzajacy, wiele ogdlnych ram jest z géry |
ustalonych i Rycerze Graczy maja wybdr jedynie

Czy stana na wysokosci zadania 1 wyjda z nich ’
zwycigsko, w glorii chwaly, czy tez beda potrze-|
bowali pomocy bohateréw niezaleznych w wypi-|
ciu piwa, ktére nawarzyli? Cata zabawa polega
bowiem nie tyle na dotarciu do celu wyprawy,
ale na samej wedrdwee.

Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie, abys$
ty, jako Mistrz Gry, zboczyt z opisanej ponizej
$ciezki, czy to w odpowiedzi na dziataniaidecy-
zZje graczy, czy tez wedle wlasnych upodoban
1interpretacji wydarzenl. Twdj Pendragon moze
si¢ ré6znic¢ od podrecznikowego! Krdl Artur
powinien co prawda pozosta¢ w miare zblizony
do oryginatu, ale kazda inna posta¢ mozesz
ksztattowad, jak tylko ci si¢ podoba. Nie musisz |
trzymac sig scisle tego, co przedstawione jest na |
dalszych stronicach. Pamietaj, Ze najwazniejsze |
jest to, byscie si¢ wszyscy dobrze bawili! |

To od Mistrza Gry zalezy, jak bezwzgledne
beda realia $wiata, ale pamigtaj: kazdy rycerz
predzej czy péZniej umiera. A kiedy jego lub jej
zabraknie, jak zapamigtaja ich potomni?

»

Nastal rok paniski piecset dziesiaty, i to nastat
catkiem niedawno, jest bowiem dziewiaty dziefi
stycznia. Olowiane niebo zasnute cigzkimi,
zimowymi chmurami sprawia ponure wraze-

nastroje w kraju. Od $mierci krdla Uthera

5 e en
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przed pictnastu laty nikt nie wlozyl na skronie
korony Logres. Ostatni naywyzszy krél Bryta-
nii, brat Uthera, Aureliusz Ambrozjusz, zmart
5 trzydziesci lat temu. Cata kraina szarpana jest ;
niepokojami i grabiezami ambitnych i chciwych
| barondw oraz tasych na tatwy tup rozbdjnikdw.
Rycerze Graczy zebrali si¢ krétko po Nowym
| Roku w Londinium, by wzia¢ udziat w wiel-|
{ kim turnieju, pierwszym tego rodzaju. Kazda |
Z gotowych postaci stworzonych na potrzeby
! niniejszego scenariusza ma wlasny powdd, dla |
ktdrego si¢ tu znalazla, ale wszystkim przy-.E
' $wieca takze inny, wspdlny cel — z pewnoscia .
| bedzie to wyjatkowe wydarzenie w Zyciu kazdej |
z nich! Zwlaszcza ze wlagnie na tym turnieju
ma zostac¢ ogloszony nowy najwyzszy krdl,
i aw kazdym razie tak twierdza mozni. H
‘ Londinium jest bez watpienia najwiqkszaj
osada w calej Brytanii, a takZe miejscem pelnym
najstraszliwszych plugastw i nieprawosci, jakie
mtodzi rycerze kiedykolwiek widzieli na oczy.
Jego ciasne uliczki petne sq nieczystoscii odpad-
kéw, a zamieszkujacy je rzemieslnicy 1 miesz-
| czanie —totry zatracone — zdaja si¢ miec bardzo
| niewiele szacunku dla rycerzy ich formatu!
Bl szczescie Rycerze Graczy, razem |
| z pozostatymi uczestnikami wielkiego tur-|
nieju noworocznego, obozujg poza obrgbem |
i murdéw miejskich, gdzie kazdy z rycerzy ma
| do dyspozycji whasny wysoki namiot w swoich
| barwach heraldycznych.

Pomiedzy ludzka cizba przelewajaca sic
tymczasowymi ulicami wytyczonymi przez
szeregi namiotéw kreca si¢ zaréwno kupcy, jak
i zlodzieje, a nad nimi powiewaja na leniwym
zZimowym Wwietrze proporce ksiazat, barondw,
diukéw 1 kréléw.

Brudne ludzkie masy (w tym i niejeden rycerz
| czy giermek) zabawiaja si¢ bohortami, szczu-|
é ciem niedZwiedzi i innymi grami wojennymi,;
} ale wiekszo$¢ dobrze urodzonych skupia sie na | !
nagrodzie gléwnej nadchodzacego turnieju:
jego zwycigzca ma zostaé nowym najwyzszym
krélem Brytanii!

Sam turniej bgdzie wielkim popisem sztuki
rycerskiej, pozorowang bitwa rozgrywana tgpym
orezem, ktdra to rozrywke niektdrzy chwala,
inni za$ traktwa ze wzgardg.

Przed turniejem Rycerze Graczy moga
dowolnie poruszac si¢ po miescie. Zatézmy, Ze
postanowili spedzic dzieri na zwiedzaniu. Spa-
cerwjgc ulicami Londinium, predzej czy péZniej
‘ stang przed ogromnym romanskim gmachem i
| katedry sw. Pawta. Najej dziedzificu znajduje sig |

|
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Wigkszosé rycerzy
UWAZA MIASIA ZA

dziwne i odpycha-

jace, nicktdrzy zas

idg nawet dalej
i twierdzg, sq one
zaprzeczeniem
naturalnego tadu.
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 PrzygodanaTurnieju Miecza

niebywaly obiekt: miecz whbity w kowadto, ktére
znéw osadzone jest na kamieniu, na ktérym
widnieje inskrypcja. Wigkszo$¢ Rycerzy Graczy
jest niestety niepi§mienna, wigc nie bedzie jej
w stanie przeczytad. Jesli sir Avalloc uzyska
sukces w tescie Czytania/Pisania, odcyfruje
inskrypcje pozostatym. W przeciwnym razie to

Rycerze Graczy, ktérzy ustysza o obecnosci
Merlina w miescie, moga wykonad test podpo-
wiedzi na przymioty Ufno$é/Podejrzliwosd
z modyfikatorem -5/+5.

Jesli przyktadowo posta¢ ma przymiot
Ufnosé o wartosci 12 1 Podejrzliwos¢ o wartosci
8, musi wykonac test tak, jak gdyby przymiot

Um]lgti ;ZZSZZLEZ; ?Zkf udany test Intryg da Rycerzom Graczy pojecie, Ufnoéé miat wartosc 7, a Podejrzliwos¢ 13. Jesli
praydaje w podob- 1Z napis glosi mniej wigcej: ,, Ten, kto wyciagnie po dodaniu modyfikatora przymiot Podejrzli-
nych sytuacjach. miecz z kamienia, jest prawowitym krdlem wos$¢ przekroczy 15, gracz musi przetestowac
Dzigki niej Rycerze calej Brytanii”. go jako pierwszy. W przeciwnym razie, jako
Graczy mogy uzyskal To swietna okazja, by przedstawié sobie pierwszy testuje przymiot Ufno$é. Powodzenie
,i”ﬁ’ G ktdre nawzajem Rycerzy Graczy i nieco si¢ zabawi¢ — | w pierwszym tegcie oznacza, Ze nie trzeba juz
inaczej nie bylyby Al ; ; ” ' \ 5 ; ! N
T )esh-]\tores Z mcl.l pragnie sp.r(/)bowac swych 511 wyl\on.y/wac drugiego. Pamictay, I.)y ?dpow1edn10
7 mieczem, moze to uczynic, zwlaszcza jesl docenic krytyczny sukces, a takze ze krytyczna
ma wysoka wartos¢ przymiotu Duma. Powiedz porazka w tescie na jedna z cech oznacza auto-
graczom, ze pomyslisz o liczbie i jesli zdotajg matyczny krytyczny sukces na drugg!
wyrzucicja na 1K20, powiedzie im si¢. (Nie zdra- Ci, ktérym powiddt si¢ test Ufnosci, styszeli,
dzaj im, Ze liczba, ktdra masz na mysli, to 23!). 1Z Merlin jest ostatnim z dawnych druidéw
Przy innej okazji i w innym miejscu w Lon- 1 chociaz czesto niezbadane sajego $ciezki, ma
dinium Rycerz Gracza z najwyzsza wartoscig zawsze na celu dobro Brytanii. Ci za$, ktérym
przymiotu Duchowo$¢ zauwazy w ludzkiej powiddt sig test Podejrzliwosci, styszeli, Ze jest
cizbie dziwng postaé: starego, wygladajacego on szatafiskim pomiotem 1 Ze to przez jego dia-
na steranego zyciem czlowieka w powiewaja- belskie machinacje krél Uther dokonal Zywota.
cych tachmanach, z szalonym blyskiem w oku.
To z pewnoscia musi by¢ czarodziej Merlin! >
Co on tu robi? g ﬁy"\/ /
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Bramy

1 BRAMA ZEBRACZA 6 Brama DoLxa

2 Brama Wrzosowa 7 Brama Lupa

3 Brama Biskuria Nowa Brama
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5 Brama CELna
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Wedrdwki po miescie niosg tez ze sobg pewne

‘ na atrakcje dnia nastepnego.

Londinium

Londinium to najpierwsze, najwigksze i naj-
stawniejsze miasto w Brytanii. Jak wie kazdy
uczony czlek, ksiaze Eneasz, ktéremu udalo
si¢ wj$¢ z zyciem po upadku Troi, stal si¢ pro-
toplasta nowego plemienia rzymskiego. Jego
prawnuk Brutus poprowadzil morska wyprawe
uciekinieréw spod Troi na zachdd, by wreszcie
osiedli¢ si¢ na tej wyspie. Miejscowi zwa te zie-
mi¢ Albion, ale najezdZcy zmienili ja na Ziemie
Brutusa, Brutuliq, potem przeinaczona do
formy Brytania.

Brutus wzniésl miasto Troia Nova (Nowa
Troja, pdzniej Trinovantes), ktdre uczynil
swoja stolica. Zgodnie z przekazami Godfryda
z Monmouth, wydarzylo si¢ to w czasach, gdy

»Judeg rzadzil kaplan Heli, a Filistyni zdobyli
Arke Przymierza” - czyli pomiedzy 1115 a 1075
rokiem przed Chrystusem.

Tysiagc lat pézniej, tuz przed przybyciem
Juliusza Cezara, krél Lud ufortyfikowal miasto
i zmienil jego nazwe na Kaerlud, czyli twier-
dza Luda. Kiedy Rzymianie podbili te ziemie,
nazwa ulegla przeinaczeniu na Kaerlundein, co
w konicu doprowadzito do formy Londinium,
ktora czasem bywa skracana do Londyn.

Do rodzimego cymryjskiego miasta Rzy-
mianie dodali elementy typowej dla nich
architektury: obéz legionistéw, bazylike, taznie
i $wiatynie. Zbudowali réwniez stynny most
Londysski — jedyny przerzucony nad sptawna
cz¢$cig Tamizy. Wiele z tych rzymskich budowli
zostalo pézniej przystosowanych do nowej roli:
koscioldw, siedzib wladz czy patacéw.

Londinium strzega dwa zamki. Od zachodu
jest to Twierdza Luda, wybudowana na miejscu
dawnego Kaerlud. Na wschodzie stoi za$ Biata
Wieza, wzniesiona pierwotnie przez rzymskiego

niebezpieczenstwa: kazdy gracz musi jednokrot-
nie rzuci¢ 1K20 i sprawdzié wynik w Tabeli 1.2:
Przygody w Londinium, Zeby si¢ przekonac, co
dobrego badZ ztego spotkalo postaé podczas
wycieczki. Rycerze Graczy moga wedrowad
samodzielnie lub w grupie, ale kazde wydarzenie
dotyka tylko jednej postaci.

Kiedy Rycerze Graczy naciesza sig¢ juz
urokami miasta, powinni udac si¢ do swoich
namiotéw na spoczynek, by przygotowac si¢

cesarza. Masywny stolp i zamek stuzg jako kré-
lewskie rezydencje, a takze bezpieczne schronie- §
nie na czas wojen i niepokojow.

Londinium jest na tyle duze i wptywowe, zeby
samo w sobie liczy¢ si¢ na scenie politycznej.
Zarzadza nim miejski senat i to on decyduje
o jego wszelkich sprawach, jak chocby sadzenie
obywateli we wlasnym sadzie miejskim, a nie
krélewskim czy moznowladczym. Senat ten
naznacza przywédcéw, zwanych pretorami, kt6-
rzy odpowiadaja za konkretne aspekty zarza-
dzania miastem.

Miasto wlada tez okolicznymi ziemiami, zwa-
nymi hrabtwem Thamesmouth, jak réwniez
dysponuje wlasnym stalym garnizonem, ktéry
stuzy takze jako straz nocna i ogniowa. Chociaz
te piesze oddzialy dobrze sobie radza przy obsa-
dzaniu murdw, niezbyt sprawdzaja si¢ w polu.
Ale jako ze Londinium nie ma zapedéw eks-
pansjonistycznych, jego do$¢ skromny garnizon
zazwyczaj w zupelnosci wystarcza.

Bramy: Bramy miejskie to ogromne, dwu-
skrzydlowe wrota bedace czgscia systemu
miejskich fortyfikacji. Codziennie o zachodzie
stofica straznicy zamykaja je i zabezpieczaja
sztaba, po czym nie otwieraja ich dla nikogo az
do $witu. W poblizu wiekszosci bram znajduja
sie niewielkie i o wiele latwiejsze do obrony
furty, ktérymi mozna si¢ czasem dosta¢ do mia-
§ta po zmroku, a przy odrobinie szczg$cia nawet
przeprowadzi¢ konia.

Targi: Po wewnetrznej stronie kazdej bramy
znajduja si¢ targi. Wickszo$¢ z nich stuzy zaopa-
trywaniu mieszkaficow, w tym skupowaniu
nadwyzek plonéw jesienig. Na targu przy Bra-
mie Wodnej swe luksusowe towary wystawiaja

kupcy zamorscy.

[ d

Jesli Rycerze Graczy zechca zwilzy¢ gardta
wjednej z wielu miejskich piwiarni, moga zauwa-
zy¢ posunigtego w latach rycerza z pomniejszego
rodu, ktéry wlasnie omawial z wlascicielem
nocleg w pokojach na pigtrze. Towarzyszy mu,
jak sie zdaje, $wieZo pasowany na rycerza syn
o dumnej postawie, ktéry pozdrawia Rycerzy
Graczy niechetnym skinieniem gtowy.

Nagle robi si¢ poruszenie — jaki§ wyrostek
wdaje si¢ w zwadg ze starym Zebrakiem i przez
to wpada na Rycerzy Graczy! KtStnia rychlo sig
5 koficzy, gdy Zebrak wybiega na zewnatrz. Mtody 5
| rycerz rusza w strong postaci graczy. i

i
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Przygoda na Turnieju Miecza
TABELA 1.2: PRZYGODY W LONDINIUM

1K20 WyNIK

1-3  Gubisz si¢ w cuchnacych alejkach i marnujesz caty przeklety dzien.

4 Twdj najlepszy kon zachorowal i przez tydzien nie mozesz go dosiadaé.

5-6  Praki pstrza ci odzienie: -1K3 WYG, dopdki si¢ nie oczyscisz.

7-8  Dopada ci¢ kaszel: —-1K3 KON, péki nie opuscisz Londinium.

9 Psybrudza lub szarpia twoje odzienie: —-1K3 WYG, poki nie otrzymasz nowego na $wigto Jule.

Obraza ci¢ pijany mnich: wykonaj test decyzji na przymiot Duma — jesli uzyskasz sukces, uderzasz
10 go; jesli puszeza ci w ten sposdb nerwy, wykonaj test Wyrozumialosci — jesli i tym razem uzyskasz
sukees, tracisz 1 punkt Honoru.

Przeklina ci¢ szalony dziwak; wspomnienie tego zdarzenia przesladuje ci¢ przez

11 reszte turnieju, przez co wszystkie umiejetnosci walki bronia modyfikujesz o —1.
2 Kto$ wylewa na ciebie zawarto$¢ nocnika z okna na pigtrze; jesli nie uzyskasz sukcesu w tescie ZR,
zawarto$¢ laduje na tobie, przez co tracisz —1K6 WYG, dopdki si¢ nie wykapiesz i nie przebierzesz.
13 Przez caly dzien kto$ na ciebie wpada, popycha cie lub szturcha, co skutkuje siniakami i otarciamis
otrzymujesz 1K3 punktédw obrazen.
Wpada na ciebie rozochocona grupka mezczyzn rozgrywajacych jaka$ brutalna gre w pitke i niemal
14 : . : Y j ) il
cie tratuje: wykonaj test Ruchu; w przypadku porazki otrzymujesz 1K6+1 punktéw obrazen.
15-16  Zaszkodzito ci co$ zjedzonego w miescie; ~1K3 KON przez caly nastepny dzien.
Najcickawsze miejsca w miescie nie sa oblegane przez turystdw, pielgrzyméw ani gapiéw, co
17 ” :
skutkuje bardzo mila przechadzka.
18-19 Spozywasz wyjatkowo pozywny positek, keory daje ci site na nadchodzace wydarzenia; +1 do
Odwagi nast¢pnego dnia.
20 Nieznajomy podejmuje cie goscina; przez caly dzieri masz zapewnione darmowe jedzenie i dobra

zabawe, co daje ci premig¢ +5 do najblizszego testu przymiotu lub umiej¢tnosci!

»Hej! Co to ma znaczy¢? Jak Smiesz przeszka-
dzad tym szlachetnym ludziom?” Daje chlopcu
lekko w ucho, po czym zwraca si¢ do Rycerzy
Graczy: ,,Raczcie wybaczy¢ memu giermkowi.
Nigdy wczesniej nie byl w wielkim miescie 1 jak
widad, nieco go poniosto”.

Gracze moga zdecydowac si¢ wykonac test
decyzji na przymiot Wyrozumiato§¢/Mgciwosé.
Ci, ktérym powiedzie si¢ test Wyrozumialogci,
mogg zamieni€ kilka stéw z giermkiem, ktéry
wyjasni, Ze przytapal zebraka na prébie zwedze-
nia sakiewki jednemu z Rycerzy Graczy. Szybki
rzut okiem potwierdza, iz sakiewka faktycznie
jest niemal odcigta i trzyma si¢ na jednym
zaledwie rzemyku.

Jesli zostanie to powtdrzone panu giermka,
ten przybierze odpowiednio zmieszana mine.

»Ach, no tak. C8z zatem, dobra robota, Arturze”,
mdwi, niemal mamroczac pod nosem, potem
zas$ juz glosniej dodaye: ,,ChodZ! Musimy roz-
pakowac toboty”.

Turniej Miecza

Nastaje poranek dnia turniejowego. Plac, na
ktérym odbywac si¢ beda zmagania, jest juz
wytyczony i rozcigga si¢ na kilka akréw miedzy
Nowg Bramg i Brama Luda, a takze ulicami
Watling i Fleet na pSinocy i potudniu. Wszyscy

uczestniczacy w walce rycerze zostaja podzieleni
na druzyny, oznaczone czerwona lub niebieska
Wwstega wigzang na prawym ramieniu. Rycerze
Graczy zostaja przydzieleni do druzyny nie-
bieskiej, ktérej przewodzi krdl Leodegrance
z Cameliardu.

Jest to réwniez okazja dla tych Rycerzy Gra-
czy, ktérzy nie poznali si¢ dnia poprzedniego,
Zeby sie nieco ze sobg zaznajomié. Ponizsze
wydarzenia zbliza ich do siebie jeszcze bardziej.

Sposdb przeprowadzenia walki grupowej na
turnieju nie rézni si¢ zasadniczo od prowadze-
nia kazdej innej walnej bitwy; przedstawione
poniZej wytyczne pozwola grupie posmakowad
PO raz pierwszy powaznego starcia.

Kiedy Rycerze Graczy po raz ostatni doko-
nuja przegladu swego rynsztunku, udany test
Spostrzegawczo$ci pozwoli postyszeé docho-
dzacy z nieopodal podniesiony glos. Mtody
rycerz (ktérego mogli mie¢ juz okazje poznaé
w piwiarni) gtos$no taja swego giermka. Co$
o tym, Ze zapomnial zabra¢ z tawerny jego
miecz? Mniejsza z tym. Na szczescie Zaden
z giermkdw Rycerzy Graczy nigdy nie zanie-
dbalby swoich obowiazkéw w podobny sposdb!

Bitwy rozgrywane sg jako serie odrebnych
potyczek odpowiadajgcych turom bitwy. Im
dluzej trwa bitwa, tym wigcej potyczek musza
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rozegrac rycerze. Chociaz Rycerze Graczy jesz-|
cze tego nie wiedza, ta ,,bitwa” bedzie trwata é
zaledwie jedng ture (tj. jedng potyczke). !
. Czy to podczas turnieju, czy prawdziwej |
| bitwy, rycerze walcza w niewielkich oddziatach | |
| zwanych conroi, sktadajacych sie z s—1s rycerzy |
2 1ich giermkdéw. Rycerze Graczy walcza w com"oz',é
E ktéremu przewodzi sam krdl Leodegrance. ]est *
| tojeden z wielu oddzialéw sktadajacych sie na |
druzynq niebieska. |
Popro$ graczy, by ustalili dla swego cozroz i
poziom Morale, poprzez wybranie pasji, za j
! ktdra walczy ich rycerz: moze by¢ to Honor |
| (jesli chea wykorzystad walki do wykazania |
‘ sie rycerskimi umiejetnosciami), Hold badZ |
| Wierno$¢ (jesli przysiegli walczy¢ za ]\rola;
{ Leodegrance’a), a nawet Uwielbienie (jesli |
‘ obecnajest dama serca rycerza — wedle uznania |
Mistrza Gry). Wybdr danej pasji na potrzeby |
ustalenia Morale nie wyklucza uzycia tej pasj i
pbniej jako Zrédta inspiracii! |
; Ustal srednia wartos¢ wybranych pasji. Jesli | E
{ wszyscy Rycerze Graczy wybrali te sama, dodaJ i
! do tej wartosci 5. Wyjasnij im, ze Morale corroi |
| pomaga ustalié, kiedy oddziat moze rzucac sig |
| dalejwwir bitwy, akiedy musi si¢ wycofac w celu |
| przegrupowania lub nabrania sit. Tym samym |
{ im wyzsze Morale conroi, tym dtuzej moze ‘
ono pozosta¢ na polu walki, by zdobywac Slawq |
ichwytac jericéw. Jako Ze bedzie to bitwajednej |
tury, warto$¢ Morale nie ma tak naprawde wigk-|
szego znaczenia, chociaz oddzial powinien mie¢
Morale wystarczajaco wysokie, by pozwalato mu i
przekroczy¢ przynamniej warto$¢ minimalng |
dlajednej potyczki!
I tak wlasnie przy dZwieku fanfar, wygry-
wanych na trabkach z muréw miejskich, obie

{

strony ruszaja do zwarcia...

ZASADY WALK TURNIEJOWYCH 5
. Bitwy sg rozgrywane w turach, ktére odpo-;
wiadajq okolo godzinie. W kazdej turze conzroz |
uczestniczy w jednej potyczce lub ma szanse
| wykazac si¢ w wyjatkowej potyczce Zwanej oka-!
7ja. Sa one szerzej opisane pod koniec tego sce-!
nariusza: Potyczka: rycerze z Gorre, Potyczka:
rycerze z Lothianu oraz Okazja: mozliwos¢
walki z dowddca przeciwnikéw.

W walkach — czy to turniejowych, czy
podczas prawdziwej bitwy — Mistrz Gry lub |
scenariusz okreslaja konkretna potyczke dla ;
kazdej tury. W pierwszej i jedynej turze tego |
' turnieju bedzie to potyczka z grupa rycerzy |
| Z pdinocnego krélestwa Gorre. Poinformuyj i
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| graczy, Ze obok znajduje si¢ réwniez duze g
{ conroi rycerzy Z innego péinocnego ]\rolestwa,é
i zwanego Lothianem. Tej grupie zaprawionych |
| w bojach wojownikdw przewodzi sam budzacy | |
3 postrach krdl Lot! Pojmanie Lota przyniostoby | |
f niebywala Stawe 1 ogromne bogactwa kazdemu,!
| kto dokonalby tak wiekopomnego czynu. ;
| Powiadom graczy, Ze moga sprébowac zmie-|
n1c swoja wyjsciowa potyczke, jesli powiedzie im |
51q test umiejetnosci Bitwa. Jesli Ltorykolwwk
i z Rycerzy Graczy uzyska sukces, cala grupa |
ZyskuJe mozliwos¢ podjecia walki z rycerzami |
! z Lothianu zamiast z rycerzami z Gorre. Jesli |
| Rycerz Gracza osiagnie krytyczny sukces (czyli |
wynik rzutu koscia taki sam jak warto$c jego |
| umiejetnodci Bitwa), daje mu to zaznaczenie ;
' tej umiejetnosci 1 otwiera wspomniang WyZe_] {
| okazje —w tym wypadku jest to szansa stawienia |
czota krélowi Lotowi 1jego strazy przyboczne;! | |
Jesli pojawi si¢ taka okazja, staje si¢ ona auto-}
matycznie nowg potyczka na te ture (zaktadajac 1
| oczywiscie, Ze grupa ma wystarczajacy poziom ;_
' Morale). W przeciwnym razie, jesli ktos uzyskat '
| sukces w tescie Bitwy i pojawita si¢ alternatywna |
| potyczka, Mistrz Gry wykonuje test poziomu |
| Zazartosci bitwy, ktéry tutaj wynosi Is. 'i
| Jesli MG uzyska sukces w tescie, moze zde-|
1 cydowa, czy Rycerze Graczy stawia czola grupie | {
| z Gorre, czy z Lothianu. Jesli test zazartoém :
| zakoticzy sie poraika, wyboru moze dokonac !
3 Rycerz Gracza z najwicksza Stawa. 3
Jeslinikt nie uzyskat sukcesu w tescie Bitwy,
nie ma potrzeby wykonywania testu zaZartosci |
| ipostacie graczy cieraja si¢ z rycerzami z Gorre. |
Pamigtaj, Ze Rycerze Graczy mogg bezposrednio
zaatakowad kréla Lota tylko wéwczas, gdy osia-
gna krytyczny sukces w tescie Bitwy, nawet jesli
walczy¢ beda przeciwko rycerzom z Lothianu.
Kiedy potyczki zostana juz okrelone, krél |
{ Leodegrance daje sygnat do rozpoczgcia szarzy | ;
| 1 wszyscy rycerze w jego oddziale spinaja sWe |
| konie ostrogami!
Wyjasny graczom, ze zazwyczaj kazdy
! z Rycerzy Graczy wybiera postawe (lekkomyslna,!
| rozwazna lub waleczna) na czas danej tury bitwy,
| ale poniewaz mamy tu do czynienia z walka
konna, kazdy automatycznie wybiera postawg
waleczna. Po ruszeniu w béj wszyscy Rycerze
Graczy moga zaznaczy¢ przymiot Walecznogé.
W tym czasie Rycerze Graczy moga réwniez
| wykonac test inspiracji. Wyglada to podobnie
jak zwykly test inspiracji: Rycerz Gracza musi
. uzasadnid, dlaczego chce wykonad test pasji (aci |
[z pasja na poziomie stynnym musza wykonac |
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Umiejetnos¢ Bitwa
da]e Rycerzom Gra-

¢ czy szansg zadecydo- ¢

¢ walczyd w kolejnych
| turach bitwy.
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Pamigtaj, ze pasje
mozna wzbudzié
tylko raz dziennie.
Ze wzgledu na to, |
ze efekty dzialania 1
inspivacji i namigt- i
nosci trwajg do |
korica danej sytuacji, | f
| premia ta wygasa pod
koniec tury bitew- |
nej, podczas ktdrej |
zostata uzyskana. [
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test, jesli obecny jest przedmiot pasji), po czym |

!
! j przyznawane s3 Zwyczajowe premie ptynace | l
|

| Z pozytywnego rezultatu testu inspiracji. Jedy-|
| nym ograniczeniem jest tu mozliwo$¢é wyl\ona-,;
! nia testu tylko raz w czasie bitwy. |
Dla uproszczenia, jesli nie zostalo ustalone |
¢ inaczej, Rycerz Gracza cierpiacy skutki obledu ;
lub melancholii nie powinien odczuc ich natych-|
miast — nalezy zaczekac co najmniej do korica |
wydarzefi danego dnia, by pozwoli¢ Rycerzowi |
Gracza doswiadczy¢ wszystkiego, co go czeka. |
Rycerze ruszyli w béj! Podczas zwyklej
{ potyczki rycerze z postawg waleczng musza |
stoczy¢ dwie rundy walki, zanim potyczka si |
skoniczy. Uwazaj na liczbg dostepnych wrogich |
| rycerzy: jeslijest ich mniej niz aktywnych postac1,§
pam1qtaJ, ze Rycerze Graczy moga zdecydowac |
' si¢ rzucié we dwdch najednego przeciwnika (i vice |
| versa!). W tej wprowadzajacej szarzy kazdy Rycerz |
Gracza zmierzy si¢ z tylko jednym przeciwnikiem. |
Tepa brofi zadaje potowe obrazeri! (Pamiqtaj,!
Ze Stawa, ktéra mozna otrzymac za pokonanie |
! przeciwnikéw tepa bronia, wynosi V4o jej zwy-
% ktej wartosci). |
Przypomny graczom, Ze celem walki _]CStg
pojmanie jak naywickszej liczby rycerzy poprzez |
wysadzenie ich z siodta. Pod koniec dnia przy-|
Wédca oddziatu z naywigkszg liczba pojmanych | !
przemwmkéw Jjest obwotywany zwycigzca! Ryce--
T rze 7 Gorre podczas walki powstrzymujg rc;]\e;,9
:; przez co zadaja tylko potowe normalnych obrazess. |
g Rycerz Gracza, ktdry nie uczyni podobnie, musi
i wykonac test Uczciwosci i w przypadku powodze-|
| nia traci 1 punkt Honoru. Rycerze z Lothianu nie |
| powstrzymuja reki w zadnych okolicznogciach.
| Jesli conroi Rycerzy Graczy zaatakuje kréla
' Lota, postepyj zgodnie z zaleceniami podanymi
| W opisie tej okazji.
Rycerz wysadzony z siodta lub ogtuszony |
’ uwazany jest za pojmanego. Rycerze moga tez |
| chwytac konie bez jezdZcéw. Pojmani rycerze |
? 1 konie musza zosta¢ odprowadzeni do obozu !
: przez rycerza lub jego giermka (po uzyskaniu
| sukcesu w tescie umiejgtnodci giermka), bad7
| tei (po uzyskaniu sukcesu w tescie umiejetnosci |
i Bitwa) oddani przywotanemu pomocnikowi.
poruszenie
W czasie, gdy Rycerze Graczy wlasnie koricza
swopl pierwszg potyczke, z boku placu turnie-
| Jowego czyni sie wielkie zamieszanie. Sukces |
| w tedcie Spostrzegawczosci pozwala postyszed
f | wsréd wrzawy glos mlodego giermka stoj qcego
! na skraju placu, koto uhcy Fleet. Krytyczny

s e e o

?
|
i
s
| sukces pozwoh wylapac konkretne stowa:
\,»Miecz! On wyciagnal miecz!”.

‘_ Rozbrzmiewajg trabki — to koniec walki!
i Juz? Nieco zmieszani jeZdZcy zatrzymuja sig |
| 1popatrujg po sobie. Wéwczas znéw rozlega sig
| glos giermka: ,,Miecz! Miecz!”. '
i Teraz juz wszyscy dobrze go stysza i w1dzau
ze chlopak zywo gestykuluje w strong katedry |
$w. Pawla. Niektdrzy rycerze pojmujg w lot, co |
sie moglo wydarzy¢, i kieruja konie w strone
miasta, inni za$ zwyczajnie podaZaja za thumem. |
Nad starym rzymskim murem wida¢ dobrze :
' koscielna wieze. !

Rycerze Graczy moga zwrdcic si¢ do swego g
tymczasowego przywddcy. ,,ChodZmy!” —
zarzadza bez wahania niemtody juz krdl, po |
| czym zawraca konia, spina go ostrogamiirusza |
' galopem w glab ulicy Fleet. Aby za nim poda-
| 2y¢, gracze musza wykonac test JeZdziectwa.
Krytyczny sukces pozwala postaci zréwnac
si¢ z krélem, zwykly plasuje go tuz za nim.
W przypadku porazki rycerz utyka w klgbo-|
! wisku koni usitujacych skierowac si¢ w t¢ samg ;
strong, za$ krytyczna porazka oznacza, Ze |
rycerz niemal zostaje stratowany i otrzymuje %
1K6 punktdw obrazen. {

Thum rycerzy pedzi ku murom miejskim. |
| Wszyscy sig cisna, by jak najpredzej przejechac {
| Bramg Luda, ale zbyt wielu usituje pokonacja |
' Jednoczesnie. E

Rycerze, ktérzy docieraja do wrdt, moga |
: Jjedynie powoli cztapac naprzdd. Daj graczom
! do zrozumienia, jak klaustrofobiczne wraze-
| nie wywiera na ich postaciach waska brama |
| wypelniona $ci$nigtymi, pokrzykujacymi
| i nawotujacymi rycerzami, ktérzy i tak juz sa
| rozemocjonowani walka, a teraz jeszcze emocje

1
i

% podsyca pragnienie dotarciajako pierwsi na miej-
| sce, by osobiscie zobaczyd, o co caly ten rwetes. |
Kiedy uda im si¢ juz wyrwac na ulicg za |
| murami, wszyscy pedza, co ko wyskoczy. To |
i ktdrys z wierzchowcdw sie przewrdci, to znéw '
; | kogos stratuje, ale rycerze pra naprzdéd! Teraz
i Jelee si¢ juz o wiele fatwiej.
Droga prowadzi prosto pod katedre $w. Pawta, |
: ktéra wida¢juz w oddali. Jeszcze tylko kilka kro-
| kéw ijuz znajduja sie na trawiastym dziedzisicu
* po pdinocno-wschodniej stronie kosciota. Coraz
| wigcej 1 wigcej uczestnikéw turnieju wlewa sig na
| plac, nietatwo znaleZ¢ i utrzymad dobre miejsce.
' Rycerze Graczy, ktérym udato si¢ osiagna¢
g Lrytyczny sukces we wczesniejszym tescie
]eidmectwa, sa pomiedzy nielicznymi, ktérzy
| pierwsi przybyli na dziedziniec, i zyskuja za |




Przygoda na Turnieju Miecza

to po 10 punktéw Stawy. Ci, ktdrym test si¢ zwyczajnie
powiddl, sa tuz za nimi. Maruderzy za$ (ci, ktérym test si¢
nie powiddt zwyczajnie lub krytycznie) musza przeciskad
si¢ przez ttum zgromadzonej gawiedzi, podczas gdy inni
rycerze bezceremonialnie przepchneli sie juz przez ludzka
cizb¢ konno. Rycerze Graczy, ktérym powiedzie si¢ test
Pozycji Spotecznej, moga uczynié podobnie i zaznaczy¢
Dume. Cizyskuja $wietny widok na wydarzenia, pozostali
zas muszg stawaé w siodtach 1 wyciagad szyje, by mdc
cokolwiek dojrzed.

Giermek — mlody chlopak u progu dorostosci, kté-
remu dopiero co pierwszy was zaczat sie sypac — stoi przy
kamieniu i spoglada na gromadzacych si¢ wokdt rycerzy.
Postacie graczy moga w nim rozpozna¢ mlodzika, ktérego
widzialy weczesniej w gospodzie. Miecz tkwi jak zwykle
w kowadle. Wszyscy powinni wykonac test Rozpoznawania
z modyfikatorem +3. W przypadku powodzenia Rycerz
Gracza zauwaza, Ze chlopak nosi herb niejakiego sir Ectora,
rycerza z pomniejszego rodu ze wzgdrz Kambrii, oraz ze
Jjego pan stoi wlasnie obok mlodzierica.

Udany test Religii (pogasistwo) pozwala dostrzec
ukrytego w zwartej cizbie czarnoksi¢znika Merlina, ktdry
spod nasunietego na oczy kaptura uwaznie przypatruje
sie zaj$ciu. Udany test Religii (chrze$cijafistwo) pozwala
za$ zauwazy¢ arcybiskupa Dubricusa stojacego z powazna
1 skupiong mina na schodach katedry.

Ttum nawet na chwile nie cichnie, ludzie przekrzykua
si¢ jeden przez drugiego: ,,Wyciagnal miecz! Kto, kto?
Tamten chlopak! On? To niemozliwe, tylko prawowity
krdl Brytanii moze go wyciagnac”.

Krdl Lot z Lothianu zeskakuje z konia 1 bezceremo-
nialnie odpycha mlodzika. ,,Jesli ma ulec czyjejs woli,
to z pewno$cia mojej” — wola, po czym ktadzie dlon na
rekojesci 1 lekko pociaga. Jego rycerze zagrzewaja go do
dalszych prdb, a on, juz oburacz, usituje wyszarpnac klinge.
Widaé, ze jest poteznym czlowiekiem o posturze niedZ-
wiedzia, ale miecz ani drgnie. Krdl ciagnie 1 ciagnie, az
dlonie zeslizgwa mu si¢ z glowicy broni 1 zatacza si¢ w tyt.

»Niech chlopak sprébuje!” — dobiega nagle czyj$ glos
z thumu, a potem kolejny i kolejny: ,, Tak, dajcie sprébo-
wad chtopakowi!”

Stojacy obok mtodzierica sir Ector skinieniem glowy
wyraza przyzwolenie i chlopak ktadzie dlonl na re¢koje-
$ci, po czym bez nayymniejszego trudu wyjmuje miecz
z kamienia. Wszyscy w tlumie — zaréwno rycerze, jak
1 pospdlstwo — wstrzymuja oddech. Mlodzik wsuwa miecz
Z powrotem na miejsce.

Teraz kolejny rycerz zsiada z konia 1 przepycha si¢
w strone kamienia. To krdl Uriens z Gorre. Podobnie jak
Lot przed nim, ciagnie, szarpie 1 wszelkimi sposobami
usitye wyciagnad klingg, lecz ta nie drgnie nawet o wlos.

Kiedy Uriens odstepuje od kamienia, chtopak ponownie
bez trudu wyciaga miecz. ,Krdl!” — wyrywa si¢ gdzie$
z ttumu. ,, To prawowity krdl!”
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Spytaj swoich graczy,

co sqdzq 0 rozgry-
wajgcych si¢ na ich

§ oczach wydarzeniach.

Tych Rycerzy Graczy,
ktdrzy przedsta-

wig odpowiednio
dramatyczne
reakcje, nagrods
zaznaczeniem
odpowiednich przy-
miotdw albo pasji.

Z wwagi na roznicg

wysokosci umie- |

Jetnosé Miecz
kréla Lota spada
2 20+3 do 18!
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,»Chlopak wyciagnal miecz!” — tym razem ;
gtosno wota krél Leodegrance. ,,A zatem chto-|
 pak jest krélem!” i
| Zawie$na chwile glosispdjrz na graczy. Co
. oni o tym sadza? Czy wotaja zgodnie z kré-|
lem Leodegrance’em, czy tez czekaja, jak si¢ |
{ Sprawy rozwina? ;

Podczas gdy rycerze rozwazajg cala sytuacje,|
krdl Lot wyciaga swdj tepy miecz i rusza w kie-|
runku mlodzierica. Jego straz przyboczna natych-|
miast zeskakuje z siodet 1 podaza w $lad za nim.g
Rycerze Graczy, ktdrzy znaleZli si¢ na samym
{ przedzie cizby, maja teraz mozliwos¢ prze-|
chwycié tych doswiadczonych i bezwzglednych g
rycerzy: wystarczy lekko poruszy¢ wodzami, by |
' ich konie zagrodzity drogg rozjuszonemu krglowi. |

Co zrobig?

Jeslinie podeyma ryzyka, przyznajim zazna- |
| czenie Rozwagi, a Lotowi droge zastapia inni |
rycerze z Cameliardu. Pamigtaj, Ze tylko Rycerze |
Graczy znajdujacy sig najblizej maja taka mozli-|
wos¢. Krdl Lot najpierw jest zaskoczony, potem |
{ jednak predko wpada we wsciektosé, ze drogg | :
| $mieli mu zastapic zwykli rycerze, i bez stowa |
rzuca si¢ na nich z umiejetnoscia Miecz wyno -g
sz4c3,20+3. Jesli w potyczce uczestnicza RycerZe
Graczy, uzyskuja premie +5/-5 Za przewage wyso-i
Lo§c1, jako Ze sa konno. Wykonaj przeciwstawny | !
| test ataku, by ustalié wynik starcia. ;
| Swita Lota rusza go wspomdc. Nagle sytu-|

| acja przeradza sie w walke z jedna z najtward- |
! szych druzyn rycerskich w calej Brytanii! Na
? szczgscie kazdy z nich walczy stepiona bronia. i
| PrzeprowadZ jedna runde walki, korzystajac !
| ze wspStczynnikéw wypisanych w starciu Rycerze
| z Lothianu, przy czym rycerze zadaja, podobnie
| jak poprzednio, potowe podanych obrazen. Opisz,
é jak jeden z przybocznych krdla Lota wykorzy-
| stuje zamieszanic wywolane walka, przekrada |
”  si¢ obok Rycerzy Graczy i rzuca si¢ na chtopca! |
; Ten wyciaga jednak miecz z kamienia 1 Jednym
| plynnym ruchem pozbawia napastnika Zycia!
; Teraz miedzy krélem Lotem a mlodym
| nastepca tronu stoja juz nie tylko krdl Leode-
| grance i jego rycerze, ale tez pSt tuzina innych |
i kréléw 1 wielu, wielu rycerzy.
|, Chlopak wyciagnat miecz!” — powtarza krdl
' Leodegrance. ,,Zatem jest prawowitym krélem!”
; ,»Zaden gotowas nie bedzie moim krélem!” —
§ krzyczy krdl Lot.
| »Ani moim” — odzywa sig kto$ ze zgro{ |
! madzonych. ,Ani moim” — dotaczaja do
f niego inne glosy.

. A Tt e e 1

»Ajawlagnie méwie, Ze jest on moim krélem,”
o$wiadcza dobitnie Leodegrance, po czym klgka
- przed mlodzikiem, ktéry przyjmuje podany
| mu miecziodpowiada: ,,Jako Ze jestem krdlem, |
| przyjmuje twdj dar”. |
; Nadszedt czas, by zareagowali Rycerze Gra-|
i czy. Stoja najblizej chtopca i majg szanse sta sie
Jednymi z pierwszych, ktdrzy przysiggna wier-|
nos¢ nowemu krélowi. Jesli gracze nie sa pewni, |
co robié, mogg wykonac test Honoru. Sukces
oznacza, Ze rycerz wie, co nalezy robi¢. Kiedyjuz |
to uczyni, Mistrz Gry powinien sprawdzié, czy |
' wszyscy podazaja jego $ladem. Potem juz caly !
thum przyklgka. Pozostato coraz mniej czasu, |
jesli Rycerze Graczy chea by¢ wérdd pierwszych!

{ Lot odrzuca swdj ,,bezuzyteczny” miecz,
| ktdry z brzgkiem upada na bruk. ,Wrdcg tu |
-z prawdziwym mieczem, ktdry nie zawiedzie |

| mnie w potrzebie” — rzuca butnie i wskakuje

nasiodlo. Jego straznicy natychmiast czynia to
samo. Cala grupa obraca wierzchowce i spinaje
ostrogami, nie baczac na ttum ludzi, ktdrych |

; omal nie tratwg. Po chwili dotaczaja do nich ;

| inni. W élad za oddalajacymi si¢ jeZdZcami przez {

tlum przetacza si¢ pomruk dezaprobaty.

»Niech zyje krdl Artur!” — wota Sir Ector, |
| unoszac w gore swoj miecz.

»Niech zyje krél Artur!” — powtarza jak {
\ echo thum, raz po raz. ,Niech zyje krdl Artur' ‘
i NIECH ZYJE KROL ARTUR!”

| Zakoriczenie
: I tak oto koriczy si¢ ten wstep do Przygody
| na Turnieju Miecza, pierwszego scenariusza |
| Zestawu startowego systemu Pendragon! To
| zaledwie pierwszy z trzech aktéw wspanialej
| przygody, bedacej z kolei tylko wprowadzeniem
| do pigcioletniej kampanii, ktdra zabierze Ryce-
! rzy Graczy w podrdz po wielu stynnych wydarze- |
' niach z wezesnych lat panowania krdla Artura. {
| Polec graczom, by zsumowali wszystkie |
i przyznane im w tym scenariuszu punkty '
4 Stawy. Doda po 10 punktéw Stawy za kazdy
| zaznaczony atrybut i jeszcze so dla kazdego,
* kto uznat prawo Artura do tronu, zanim krdl |
i Lot dobyt miecza.
! Kto zdobyt najwiecej Stawy? Ten zastuzyt
* na prymat nad towarzyszami! Ale kolo fortuny
| weiaz sig obraca i jesli ci dzielni rycerze rusza
! dalej na spotkanie kolejnych przygdd, wszystkich

' ich czeka jeszcze wiele, wiele chwaly!

?
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| Utrata Morale: 1K6+3
Min. Morale: 13

e s T

Utrata Morale: 2K6
Min. Morale: 13

oo » 11

PotyczRa: rycerzezGorre

| Potyczfa: rycerzezLotfiianu

~Starcia w trakcie turnieju

e e S 5 e e i S A

Rycerzy z Gorre jest tylu, ile postaci graczy. Wykonaja w pierwszej
| rundzie walki kontrszarzg, po czym zmienia brodl na miecze.

RYCERZE Z GORRE

Surowi mieszkaricy polozonego na dalekiej pétnocy krdlestwa
Gorre. Wygladajg moze nieco archaicznie, ale walczq réwnie

dobrze, co inni rycerze.
BC , ZR , § | KON A WYG

5 11 15 10

ATAKI
UMIEJETNOSC WARTOSC OBRAZENIA
kopia Szarza 17 6K6
miecz Miecz 17 SK6

ZDROWIE INNE

Punkty
Wytrzymalosci = L 18

Prég powalenia 15 PunktyPancerza  8+6

Slawa za

pokonanie =

Cie¢zka rana 15

Prog Szybkos¢
przytomnosci Leczenia

Pancerz: koszulka kolcza, przeszywanica, hetm z nosalem,
tarcza tréjkatna*
Przymioty: Walecznos¢ 18
Umiej¢tnosci: Jezdziectwo 17
*Osoba trzymajaca tarcz¢ ma —2 do umiejetnosci bojowych
w walce konno, poza szarza konng z widcznia lub kopia; —10
doataku dystansowego przeciw osobie zastaniajacej si¢ tarcza.

RYCERZE Z LOTHIANU
Whyjatkowo duzy oddziat z Lothianu, kvdlestwa krdla Lota. Nie
tylko jest ich wigcej, ale tez uderzajg mocniej niz inni rycerze!
BC , ZR
17 ° 11 16

e S

S

Rycerzy z Lothianu jest pSttora raza wigcej nizZ postaci graczy
(zaokraglajac w gére). Wykonaja w pierwszej rundzie walki kon-
trszarze, po czym odrzuca kopie i siegng po wiécznie (dopiero
gdy potamia widcznie, dobeda mieczy). kopia Szarza

miecz Miecz

UMIEJETNOSC

wlécznia Wiliécznia

ZDROWIE INNE

ATRYBUT WARTOSC | ATRYBUT WARTOSC

Punkty 31
Wytrzymalosci

Prég powalenia 17

Ruch 19

PunktyPancerza 10+6

St e A Bt

Stawa za

Cie¢zka rana 14 pokonanie

Prog Szybkos¢
przytomnosci Leczenia

Pancerz: kolczuga, przeszywanica, helm z nosalem, tarcza
tréjkatna*

Przymioty: Walecznos¢ 15

Umiej¢tnosci: Jezdziectwo 17

*Osoba trzymajaca tarcz¢ ma —2 do umiejetnosci bojowych
w walce konno, poza szarza konng z widcznia lub kopia; —10

i do ataku dystansowego przeciw osobie zastaniajacej si¢ tarcza.

sty




| Starcia w trakcie turnieju
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ORazja: mozliwosé walki
' zdowédca przeciwnikéw
Utrata Morale: 3K6

Min. Morale: 14.

| Jeden z dowddcow przeciwnika (strazy przedniej Iub tylnej)
stoi w pewnym oddaleniu od swojego oddziatu, w towarzystwie
Jjedynie nielicznej strazy przybocznej. Nadarza si¢ okazja do
! pojmania moZznego szlachcica!

' Straz przyboczna jest pdltora raza liczniejsza od postaci
g graczy. Staraja si¢ jak najwicksza liczbe rycerzy atakowad we
dwdjke, poczawszy od oséb z najwieksza Stawa — to nie czas
na uprzejmosci!

j Aby zaatakowac dowddce, postaé musi najpierw pokonac swojego
| przeciwnika (lub przeciwnikéw). W odrdznieniu od zwyklego
starcia, postacie graczy moga walczy¢ tak dtugo, jak tylko zechca
(albo dopdki sg w stanie).

{ Osoba, ktéra pojmie wrogiego dowddce, dostaje dodatkowe
Iso punktéw Stawy. Pozostali rycerze z druzyny otrzymuja
| dodatkowe 5o punktéw Stawy (poza punktami za pokonanie
% swoich przeciwnikéw).

i

{
i
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STRAZ PRZYBOCZNA

BC , ZR , § , KON , WYG
6 15 0 18 17 10
ATAKI
UMIEJETNOSC WARTOSC OBRAZENIA
miecz Miecz 20 6K6
wldécznia Wilbcznia 18 6K6
ZDROWIE INNE
Punkty
Wytrzymalosci 33 Lyl 22
Prég powalenia 16 Punkty Pancerza 12+6
Cie¢zka rana 17 Stawa za . 50
pokonanie
Prég 8 Szybkosé¢ 3
przytomnosci Leczenia

Pancerz: petna zbroja kolcza, przeszywanica, mocny hetm
z nosalem, tarcza tréjkatna*

Przymioty: Walecznos¢ 18

Pasje: Hotd (Pan) 20+2

Umiejetnosci: Jezdziectwo 16

*Osoba trzymajaca tarcz¢ ma —2 do umiejetnosci bojowych

w walce konno, poza szarzg konng z wtdcznia lub kopia; —10
do ataku dystansowego przeciw osobie zastaniajacej sig tarcza.

Dowdébpca
BC , ZR , S |, KON , WYG
5 14 15 18 15
ATAKI
UMIEJETNOSC  WARTOSC OBRAZENIA
miecz Miecz 20+2 6K6
wlécznia Wlbcznia 19 6K6
ZDROWIE INNE
Punkty =~ 33 |Rueh 20
Wytrzymalosci
Prég powalenia 15 Punkty Pancerza 12+6
Ciezka rana 18 Stawaza . 150
pokonanie
Prég 8 Szybkosé¢ 3
przytomnosci Leczenia

Pancerz: pelna zbroja kolcza, przeszywanica, mocny hetm
z nosalem, tarcza tréjkatna*
Przymioty: Walecznos¢ 20+1
Umiej¢tnosci: Jezdziectwo 16
*Osoba trzymajaca tarcz¢ ma —2 do umiejetnoéci bojowych
w walce konno, poza szarza konng z wtdcznia lub kopia; —10
do ataku dystansowego przeciw osobie zastaniajacej sig tarcza.
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SIR AVALLOC
, KON , WYG

BC
2 16 11

UMIEJETNOSC  WARTOSC OBRAZENIA

sztylet Bijatyka

kopia Szaria

S——

miecz rycerski  Miecz
wlécznia (4) Wilbcznia

topor Obuchowa

LA S—————

— Drzewcowa

il ZDROWIE INNE

L 20 = s
5 ATRYBUT Warros¢
|

Punkty
Wytrzymalosci 28 Bk 7

Prég powalenia 12 PunktyPancerza 10+6
Cig¢zkarana 16 Stawa 2190
Prég - Szybkos¢
przytomnosci Leczenia

3

Pancerz: kolczuga, przeszywanica, helm z nosalem, tarcza
tréjkatna’

*Osoba trzymajaca tarcz¢ ma —2 do umiejetnosci bojowych
w walce konno, poza szarza konna z wlécznig lub kopia; —10
do ataku dystansowego przeciw osobie zastaniajacej si¢ tarcza.

B ——

| Wychowales si¢ w mieécie Carlion, gdzie wciaz kultywowane sa rzym-
| skie tradycje. Stuzysz w wyborowym oddziale strazy miejskiej, ktéry zo-
! zyt przysiege bronienia mieszczan przed bijacymi w mury falami anar-
| chii. Swoje obowiazki traktujesz powaznie, aczkolwick masz wrazenie,
| e kurczowe trzymanie si¢ tradycji przez twoich krewnych i kompanéw
mocno ci¢ ogranicza. Twdj bunt przybiera posta¢ nieustannego sypania
zartami i kasliwymi uwagami wymierzonymi w to, co postrzegasz jako
przestarzale tradycje dworskie.

Wiek: 21

Kultura: rzymsko-cymryjska

Religia: chrzescijafistwo

Strony ojczyste: Carlion

Aktualna klasa: rycerz nadworny

Aktualny pan: kapitan strazy Carlion

| Cechy charakterystyczne: faliste wlosy, gromki $miech

i Cecha rodowa: zlotousty

{ Konie: kon bojowy, podjezdek, dwa konie juczne

 Skarb: pamigtka rodzinna — drogocenna oporicza z Rzymu (wartosé: 1 £)

Wybierz te postac, jesli: podoba ci si¢ pomyst weielenia sig
w wygadanego rycerza, ktdry czasem méwi szybciej, niz mysli.

{ PRZYMIOTY PasjE
Cnotliwos¢ 13 / Rozwiaztosé 7 Goscinnosé¢ 10, Honor 15, Hold
Energiczno$é 10 / Lenistwo 10 (Pan) 10, Milo$¢ (Rodzina) 10,
Wyrozumiatos¢ 13 / Msciwosé 7 Oddanie (B4g) 5, Pozycja Spo-
Hojnos¢ 10 / Samolubnosé 10 feczna 15

Uczciwos¢ 12 / Podstepno$é 8
Sprawiedliwo$¢ 8 / Samowola 12
Mitosierno$¢ 13 / Okrucienistwo 7
Skromno$¢ 13 / Duma7
Rozwaga 8 / Lekkomy$lnosé 12

i Duchowo$é 13 / Doczesno$é 7

| Wstrzemiczliwo$é 4/ Rozpasanie 16
| Ufno$é 10 / Podejrzliwo$é 10

| Walecznosé 15 / Lekliwosé 5

UMIEJETNOSCI

Bitwa 5, Czytanie/Pisanie 3,
Dworskie Maniery 6, Folklor 6,
Gra na Instrumencie (Dowolny) 6,

Pomoc 6, Religia S, Rozpoznawa-
nie 8, Sokolnictwo S5, Spostrze-
gawczos¢ 10, §piewanie 7, Ta-
niec 6, Umizgi 6, Zarzadzanie 5

g

Gry 5, Intrygi 8, Jeidziectwo 15, |
Komponowanie 5, Krasoméw- |
stwo 12, Lowiectwo 5, Pierwsza |

i
{
i
3

[
1
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KON , WYG
15 10

UMIEJETNOSC WARTOSC OBRAZENIA
sztylet Bijatyka
kopia Szarza
miecz rycerski  Miecz
Wiécznia
Obuchowa

— Drzewcowa

wlécznia (4)

buzdygan

ZDROWIE INNE

Punkty
Wytrzymalosci . Rl 18

Prég powalenia 14 Punkty Pancerza  10+6
Cig¢zka rana 15 Stawa 2205
Szybkos¢
Leczenia

Prog
przytomnosci

7 3

Pancerz: kolczuga, przeszywanica, helm z nosalem, tarcza

tréjkatna*

*Osoba trzymajaca tarczg¢ ma —2 do umiejetnosci bojowych
w walce konno, poza szarza konna z widcznig lub kopia; —10
do ataku dystansowego przeciw osobie zastaniajacej si¢ tarcza.

| Jeste$ rycerzem z Logres, odleglym krewnym legendarnego ksiecia
| Vortimera. Najbardziej pragniesz dowieéé, ze jestes godny takiego
przodka, i ponownie zobaczyé Brytanie zjednoczong przez najwyzsze-
go krola. Narazie wedrujesz przez kraj w poszukiwaniu godnego pana,
ktéremu méglbys darowaé swoje zaufanie i swoj miecz.

W tym roku walczysz pod sztandarem kréla Leodegrance’a z Came-
liardu — wiadcy honorowego i sprawiedliwego.

Wiek: 21

Kultura: cymryjska

Religia: chrzescijaristwo

Strony ojczyste: Rydychan

Aktualna klasa: rycerz najemny

Aktualny pan: krél Leodegrance

Cechy charakterystyczne: mocno zarysowana szcz¢ka, wyniosta mina
. Cecha rodowa: dobrze wychowany

Konie: kon bojowy, podjezdek, dwa konie juczne

Skarb: pamiatka rodzinna — grawerowany pierécien (ztoty, wartos¢é: 2 £)

Wybierz te postac, jesli: cheesz weielid sie w rycerza stanowigce-
go ucielesnienie idealdw tej klasy spolecznej, ktdry chetnie dziata
zgodnie z zasadami kodeksu rycerskiego.

PRZYMIOTY

Cnotliwo$¢ 13 / Rozwiazlos¢ 7
Energiczno$¢ 15 / Lenistwo 5
Wyrozumialos$é 13 / Méciwoéé 7
Hojno$¢ 10 / Samolubnos¢ 10
Uczciwo$¢ 10 / Podstepnosé 10
Sprawiedliwos$¢ 16 / Samowola 4
Milosiernos¢ 13 / Okruciefistwo 7
Skromno$¢ 13 / Duma7

' Rozwaga 10/ Lekkomyslnos¢ 10
{ Duchowos¢ 13 / Doczesnos¢ 7

| Wistrzemiezliwo$é 12 / Rozpasanie 8
| Ufnos¢ 10 / Podejrzliwosé 10

i Waleczno$é 16 / Lekliwo$é 4

i
|

PasjE

Goscinno$é¢ 10, Honor 15,
Wierno$¢ (Krél Leodegrance)
15, Milo$é¢ (Rodzina) 10, Odda-
nie (B6g) 5, Pozycja Spoleczna
15, Rycerskos¢ 5

UMIEJETNOSCI
Bitwa 5, Czytanie/Pisanie 0,
Dworskie Maniery 11, Folklor

S, Gra na Instrumencie (Do- ¢

wolny) 5, Gry 5, Intrygi 5, Jez-
dziectwo 15, Krasoméwstwo S,
Lowiectwo 5, Pierwsza Pomoc
7, Religia 5, Rozpoznawanie 8,
Sokolnictwo 10, Spostrzegaw-
czo$¢ S, §piewanie 5, Taniec 5,
Umizgi 5, Zarzadzanie 5

é




e

Dama Cwenhild

s

]

A M e, S it i
s e B i

i O A Al

-

SIS SR

DAMA CWENHILD
BC , ZR

KON |, WYG

15 10

saks Bijatyka
Szarza
Miecz

— Wilécznia

-

kopia

miecz rycerski

LA S—————

topor bojowy

UMIEJETNOSC

— Obuchowa

Drzewcowa

15 10

WARTOSC OBRAZENIA
12
12
12

5
15 7K6

ZDROWIE

Punkty

Wytrzymalosci 3

Prég powalenia 15

e i B . .55

Cig¢zkarana 15
Prég

] 7
przytomnosci

INNE

ATRYBUT WARTOSC ] ATRYBUT WARTOSC

Ruch 18

10+6
2040

Punkty Pancerza

L e S 1 733 = AT

Stawa
Szybkos¢é

Leczenia

3

tréjkatna*

e At S e S . W

| Na éwiac przysztag w hrabstwie Berroc, ktérego sascy mieszkaricy popie-
| raja cymryjskich wladcéw Logres. Twéj ojciec przyrzekl postuszenistwo
{ krélowi Utherowi, a ty nalezysz do zlozonej wylacznie z Saséw gwardii
f przybocznej wojta Londinium, ktérego obszar odpowiedzialnosci obej-

L

Wiek: 21

Kultura: saska

Religia: nordycka

Strony ojczyste: Berroc
Aktualna klasa: rycerz nadworny
Aktualny pan: wéjt Londinium

R

Cecha rodowa: poetka

PrzyYMIOTY

Cnotliwo$¢ 10 / Rozwiazlosé 10
Energicznos¢ 16 / Lenistwo 4

{ Wyrozumiato$é¢ 10 / Méciwos¢ 10
Hojnos¢ 13 / Samolubno$é 7

| Uczciwo$é¢ 10 / Podstepnosé 10
Sprawiedliwos¢ 10 / Samowola 10
Milosierno$¢ 10 / Okrucieristwo 10
Skromnos¢ 6 / Duma 14
Rozwaga 5 / Lekkomyslnosé 15

: Duchowos$¢ 7 / Doczesno$é 13
Wistrzemiezliwo$¢ 5 / Rozpasanie 15
Ufnos¢ 10 / Podejrzliwosé 10

i Waleczno$¢ 16 / Lekliwosé 4

y

%
!
|
[

Pancerz: kolczuga, przeszywanica, helm z nosalem, tarcza

*Osoba trzymajaca tarcz¢ ma —2 do umiejetnosci bojowych
w walce konno, poza szarza konna z wlécznig lub kopia; —10
do ataku dystansowego przeciw osobie zastaniajacej si¢ tarcza.

{ muje hrabstwa Thamesmouth i Berroc. Cho¢ wielu twoich krewnych
| przeszlo na chrzedcijaristwo, ty pozostajesz wierna dawnym zwyczajom.

Cechy charakterystyczne: posagowa, krzykliwa

Wybierz te postac, jesli: cheesz méwid glosno i nosi¢ duzy topdr!

e v

P -

SR

Konie: duzy kon bojowy, duzy podjezdek, dwa konie juczne {
. Skarb: pamiatka rodzinna — srebrna bransoleta (warto$é: 1 £)

PASJE

Goscinnos¢ 15, Honor 15,
Hold (Pan) 15, Milo$¢ (Rodzi-
na) 15, Oddanie (Wotan) 5, Po-
zycja Spoteczna 10

UMIEJETNOSCI

Bitwa 5, Czytanie/Pisanie 0,
Dworskie Maniery 9, Folklor
7, Gra na Instrumencie (Do-
wolny) 5, Gry 10, Intrygi 5, Jez-
dziectwo 12, Komponowanie
8, Krasoméwstwo 5, Lowiec-
two 7, Pierwsza Pomoc 5, Reli-
gia 5, Rozpoznawanie 6, Sokol-
nictwo 5, Spostrzegawczos¢ 5, i
spiewanie 8, Taniec 5, Umizgi
S, Zarzadzanie 5
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SIR EVRAIN
1 1

BC KON , WYG
n 15 15

ATAKI

BRON UMIEJETNOSC WARTOSC OBRAZENIA

sztylet Bijatyka 10 2K6+4
kopia Szarza 15 6K6
miecz rycerski  Miecz 15 4K6
wlbcznia (4) Wlbcznia 10 4K6
— Obuchowa 7

— Drzewcowa 6

i ZDROWIE INNE
i P . .
! ATRYBUT WARTOSC | ATRYBUT WARTOSC !

Punkty
Wytrzymalosci A Rl 7

Prég powalenia 11 Punkty Pancerza  10+6
Cig¢zka rana 15 Stawa 2075 ﬁ
Prég - Szybkosé i
przytomnosci Leczenia

3

Pancerz: kolczuga, przeszywanica, helm z nosalem, tarcza

tréjkatna*

*Osoba trzymajaca tarczg¢ ma —2 do umiejetnosci bojowych

w walce konno, poza szarza konna z widcznig lub kopia; —10

do ataku dystansowego przeciw osobie zastaniajacej si¢ tarcza.

| Odkad twdj pan zginat w bitwie pod Netley Marsh, zarabiasz na zy- |
| cie sprzedawaniem swoich ustug jako wojownik. W tym roku stuzysz |
! krélowi Leodegrance’owi z Cameliardu. Kiedy rok temu byle$ w Lon- |
! dinium, spotkate$ najwigksza picknos¢, na jaka kiedykolwick padty |
{ twoje oczy: lady Morcades z Biatej Wiczy. Z micjsca ztozyles przysiege |
dokonywa¢ w jej imieniu wielkich czynéw. |

Wiek: 24

{ Kultura: cymryjska

i Religia: pogariska

Strony ojczyste: Escavalon

Aktualna klasa: rycerz najemny

Aktualny pan: brak

Cechy charakterystyczne: szeroki w ramionach, zyczliwe spojrzenie,
gladka cera

| Cecha rodowa: uwodzicielski

; Konie: kon bojowy, podjezdek, dwa konie juczne

{ Skarb: pamiatka rodzinna — srebrna bransoleta (wartoéé: 1 £)

| Wybierz te postac, jesli: cheesz weielid si¢ w rycerza zainteresowa-
nego réwnie mocno romansowaniem co szermierka, z pomocnymi
w tego rodzaju przedsiewzigciach umiejetnosciami i Wyglgdem.

{ PRZYMIOTY

Cnotliwo$¢ 4 / Rozwiazlo$é 16

Energiczno$¢ 16 / Lenistwo 4

Wyrozumiato$é 10 / Méciwos$é 10

Hojnos¢ 15 / Samolubnosé 5

Uczciwosé 13 / Podstepnosé 7

Sprawiedliwos$¢ 10 / Samowola 10

Milosiernos$¢ 10 / Okrucieristwo 10

; Skromnos$¢7 / Duma 13

| Rozwaga 8 / Lekkomy$lnoé¢ 12
Duchowos¢ 13 / Doczesno$é 7

! Whtrzemigzliwo$¢ 10 / Rozpasanie 10

. Ufnos¢ 10 / Podejrzliwosé 10

! Waleczno$é 15 / Lekliwosé S

!
I
|

PAsjE

Goscinnos¢ 15, Honor 15, Mi-
lo$¢ (Rodzina) 10, Oddanie (Blo-
deuwedd) 5, Pozycja Spoleczna
10, Uwielbienie (lady Morcades
z Bialej Wiezy) 10, Wiernoé¢
(krél Leodegrance) 10

UMIEJETNOSCI

Bitwa 5, Czytanie/Pisanie 0,
Dworskie Maniery 13, Folklor 10, *
Gra na Instrumencie (Dowolny) |
8, Gry 8, Intrygi 10, Jezdziectwo
15, Komponowanie 5, Krasomow-
stwo 10, Lowiectwo 5, Pierwsza I
Pomoc 6, Religia S, Rozpoznawa-
nie 8, Sokolnictwo 5, Spostrze-
gawczos¢ 8, Spiewanie 7, Taniec 7,
Umizgi 13, Zarzadzanie 5 i

i
|

ii
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ATAKI

UMIEJETNOSC  WARTOSC OBRAZENIA
tuk prosty

sztylet Bijatyka

-

kopia Szarza

miecz rycerski  Miecz
wldcznia (4) Wilbcznia
— Obuchowa

— Drzewcowa

ZDROWIE INNE

ATRYBUT WARTOSC ] ATRYBUT ‘WARTOSC
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Punkty 29
Wytrzymalosci
Prég powalenia 14
Cig¢zkarana 15
Prég

przytomnosci

7

Ruch 18

10+6
1950

Punkty Pancerza
Stawa
Szybkos¢

Leczenia

3

Pancerz: kolczuga, przeszywanica, hetm z nosalem, tarcza

tréjkatna*

*Osoba trzymajaca tarcz¢ ma —2 do umiejetnosci bojowych

w walce konno, poza szarza konng z widcznia lub kopia; —10
do ataku dystansowego przeciw osobie zastaniajacej si¢ tarcza.

4 Jeste$ wnuczka tucznika konnego z plemienia Sarmatéw, kedry przy-
| byt na zachéd w stuzbie Rzymian. Cale zycie szkolita$ si¢ na rycerza
{ wstuzbie Viviane du Lac, lady Brocéliande.

]

| Kiedy lady Viviane uslyszala przepowiednic Merlina, wystata ci¢ do
Londinium. Powiedziata ci, ze lada dzien $wiat si¢ odmieni i ze jej zda-
niem powinnas by¢ tego $wiadkiem...

R

!

{
i

|

i

Wiek: 21

Kultura: alanska

Religia: pogariska

Strony ojczyste: Brytania
Aktualna klasa: rycerz nadworny
Aktualny pan: lady Viviane

Cechy charakterystyczne: pelna wdzigku, zielone oczy
. Cecha rodowa: milo$niczka koni
Konie: kon bojowy, podjezdek, dwa konie juczne

| Skarb: pogariska pamiatka rodzinna — rzezbiony drewniany talizman
| noszony na szyi (medytacja nad nim pozwala co roku zaznaczyé

przymiot Duchowos¢)

Whybierz te postad, jesli: cheesz weielic sig w postad sprawnie postugujgcq

sig tukiem albo jesli lubisz, gdy twoje postacie sq tajemnicze i mistyczne.

i PRzYMIOTY

Cnotliwos¢ 7 / Rozwiazlo$é 13
Energicznos¢ 15 / Lenistwo 5
Wyrozumiato$¢ 10 / Méciwosé 10
Hojno$é¢ 13 / Samolubno$¢ 7
Uczciwos¢ 15 / Podstepnosé 5

| Sprawicdliwos¢ 10 / Samowola 10

Milosiernos¢ 10 / Okrucienistwo 10
Skromnos$¢ 4 / Duma 16

Rozwaga 5 / Lekkomyslno$é 15
Duchowo$¢ 16 / Doczesno$é 4
Whtrzemiezliwos¢ 10 / Rozpasanie 10
Ufnos¢ 10 / Podejrzliwosé 10
Walecznos¢ 16 / Lekliwosé 4

PASjE

Goscinnosé 5, Hold (lady Vi-
viane) 15, Honor 15, Milogé
(Rodzina) 15, Oddanie (Diana)
10, Pozycja Spoleczna 5

UMIEJETNOSCI
Bitwa 8, Czytanie/Pisanie 0,
Dworskie Maniery 7, Folklor 7,

Gra na Instrumencie (Dowolny) |
8, Gry 5, Intrygi 7, Jezdziectwo ?
15, Komponowanie 5, Krasoméw-

stwo 7, Lowiectwo 10, Pierwsza
Pomoc 8, Religia 8, Rozpoznawa-
nie 7, Sokolnictwo 8, Spostrze-
gawczodé 10, Spiewanie 7, Taniec
8, Umizgi 7, Zarzadzanie 5
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Rycerze, turnieje, fionor
i sawa: stwérz wlasna Cegende!

~ Pendragon
¥l /\ R,

woSoaguagy TR

Podrecznik Gracza 7 zasadami, ktdre omogq
Wam przezy¢ pelne chwaly przygody w swiecie
Krdéla Artura dostepny juz latem 2024 roku!

blackmonk.plipendragon




! Dotacz do naszych spoecznodei!
5] BLACKMONKGAMES
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Zagraj, zapytaj, zainspiruj sie!

! ﬁ ErrEGOwWA REBELIA —
GRUPA OGOLNOERPEGOWA

! ﬁ OPOWIESC ZACZYNA SIE, TUTAJ —
OFICJALNA GRUPA WYDAWNICTWA

Discord - KomuniRator
dfa grajacych!
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RA FABULARNA

Jeden, By wszysTKiml Rzadzi¢,
JedenN, By wszysTKie odNalez¢,
JedeN, By wszysTKie ZGROMADZIE 3

1 W CIEAMNOSCI ZW1pzal e

w Krainie AMORSOR, Gdzie zalealy cleNie. ; ),

Wielkie wydarzenia, jakie znacie z Wtadcy Pierscieni, s wcigz odlegte o piecdziesiat lat: ﬁ :
; to czas, ktory wypetni¢ moga wasze chwalebne przygody i czyny opiewane przez grajkéw
- w przysztych balladach.

Wspaniale oddajaca atmosfere Hobbita i Wiadcy Pierscieni gra fabularna, zawiera zasady pozwa- ~ , ., / '

lajgce stworzyc i postac na szlak przygody druzyne bohateréw w krainie, nad ktorg gestnieje Cien.

Podreczniki Jedyny Pierscieri i Wiadca Pierscieni r6znig sie jedynie mechanikg —
wybierzcie taka, ktéra bardziej wam odpowiada!

Witadca Pierscieni Jedyny Pierscien
Doskonale znana graczom na catym Wspaniate dopracowana, autorska e
Swiecie mechanika systemu mechanika, ktéra porwie was .

Dungeons & Dragons®. W wir opowiesci!

e -y I
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VAESEN

< MlTYCZNE ISTOTY

W mroku lesnych gestwin, posréd odludnych gér,'ﬁa'd'czarnymi stawami

i na ukrytych polanach. Zaraz za progiem. Cos$ porusza sie w ciemnoSci.
Przedziwne istoty. Wynaturzone ksztalty, ktore dostrzegasz jedynie katem
oka. Czuwaja. Czekaja. Dla wielu z nas sa niewidzialne, ale nie dla ciebie.
Ty widzisz je w pelnej krasie. Istoty nadprzyrodzone. Vaesen.

Gra fabularna Vaesen. Mityczne istoty osadzona jest w mrocznym, gotyckim
Swiecie Mitycznej Poinocy, w ktérym ludowe wierzenia i pradawne mity bywajg
straszng codziennoscig.

Poprowadz przyjaciot przez pelng niebezpieczenstw i tajemnic opowies¢. Czy
zdotajg odkryd¢, jaki vaesen stoi za mrozgcymi krew w zytach zdarzeniami i uratu-
ja swoich pobratymcéw? A moze stang po tej drugiej stronie?
Specjalnie na potrzeby polskiej edycji powstat rozdzial opisujgcy XIX-wieczne

Krélestwo Polskie oraz zamieszkujgce je stworza i zdusze!
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To epoka rycerzy, epoka przygdd i mitéw —
to epoka Pendragona!

Przygoda na Turnieju Miecza to pelny scenariusz
i wyjatkowe wprowadzenie do zasad szdstej edycji
systemu Pendragon.

W $rodku znajdziesz:

%k Gotowy scenariusz, dzigki ktéremu wraz
z graczami bedziesz $wiadkiem wiekopomne;j
chwili, kiedy to nieznany giermek z prowincji
wydobywa miecz z kamienia.

k Przeglad zasad, w tym przymioty, pasje,
umiejetnosei i mechanike walki.

 Pie¢ gotowych postaci rycerzy obu plci.

% Kroétkie oméwienie miasta Londinium, w ktérym
rozgrywajg si¢ wydarzenia opisane w scenariuszu.

Przygoda czeka w szdstej edycji systemu Pendragon!

Opowiesé zaczyna
si¢ tutaj:
@ BLACKMONK.PL
({3 BLacKMONKGAMES

ISBN: 978-83-67619-24-0
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