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na gosciricach. Zoecydowanie. Szybki kori i ostry miecz.

Strzezeie si¢...

Nadszed! Czas Pogardy. Zapomniano o boskich prawach,
a ludzkie zastgpiono nowymi. Rzeki sptynely krwia, powie-
trze wypelnit dym pozaréw, rozbrzmialy krzyki bélu i przera-
zenia. Nikt nie jest bezpieczny, nikt nie jest pewien jutra.
Najezdzcy niczym ostry néz tng zywe cialo Kontynentu,
a z nimi idg Starsze Rasy, odplacajgc za dawne rzezie i lata
ponizenia. Mingl czas romantycznej przygody, trwa zacieta
walka o przetrwanie, b6j, w ktérym nikt nie daje pardonu.
Czy odwazycie sig¢ teraz przemierza¢ Kontynent? Nie musi-
cie juz szukaé przygéd, one same Was znajda. Ale bedg to
zte przygody.

Czas Pogardy: wojny z Nilfgaardem to nowy rozdziat gry
wyobrazni, rozdzial wprowadzajacy do niej mrok i smutek.
Ulatwia, albo wrecz umozliwia gre w realiach Wiedzmin-
skiego Piecioksiegu, w Czasie Pogardy. Swiat, jaki dotad
znali$cie, w miar¢ spokojny i w miare bezpieczny, odchodzi
w niepamie¢, zmasakrowany, zgwalcony, puszczony z dy-
mem. Zmieniajg si¢ granice panstw, miasta zostajg starte
z powierzchni ziemi, ludne okolice stajg sie wymarle —
a Wasze hanzy, komanda, druzyny tylko krok dzieli od wpad-
niecia w rece Nilfgaardezykéw, Wiewiérek albo okrutnych
maruderéw.

Poznajcie ten §wiat. Catkiem nowy $wiat. I nie dajcie sig¢
zabié...

Niniejszy dodatek zawiera miedzy innymi doktadny opis
Cesarstwa Nilfgaardu, a takze kalendarium dwéch okrutnych
wojen, toczonych miedzy Nordlingami a Imperium. Jest
w nim tez esej o tym, jak wyglada Kontynent czasu wojny.

WYPRHAWA DO NICFGHARDU:
Pomyst na kampanig

W takich oto ramkach umiesciliémy pomysly na przy-
gody dziejace si¢ w Nilfgaardzie, luzno powigzane z tre-
§cig paragrafu poprzedzajgcego kazdg ramke. Przygody te
mozna za$ zlozyé w calg kampanie. Oto pomyst na nia:

Rzecz dzieje si¢ niedlugo przed pierwszq inwazjg Nilf-
gaardu, lub w okresie migdzy wojnami. Hanza — najlepiej
skladajgca si¢ z bywalych w Swiecie awanturnikéw — zo-
staje wystana na ekspedycje naukowg do Imperium. Ma
zebraé informacje o Zyciu w cesarstwie, jego ludnosci,
obyczajach. Inicjatorem wyprawy jest osoba prywatna,
wplywowy I zamozny mag (moze sam Vilgefortz!). Bohate-
rowie otrzymujg konie, podréiny ekwipunek, spora ilosé
gotéwki — a takze ksenogloz, za posrednictwem ktérego
majg wysylaé regularne sprawozdania.

Czas Pogardy

CZAS POGARDY

Byli dziecmi czasu pogardy. I tylko pogarde mieli dla innych. Liczyta sig dla nich tylko sita, sprawnosé we wladanin bronig, ktorej predko nabyli

WiedZzmin: gra wyobrazni

,Czas pogardy”

Zawieruche pomogg Wam przetrwaé réwniez dodatkowe
reguly, dotyczace miedzy innymi czaréw i walki, a takze zasa-
dy w sprytny sposéb naklaniajgc do prawdziwie kunsztowne-
go odgrywania postaci. Powodzenia na szlaku — szalericy...

Czasy pogardy

Losy swiata, losy krasnoludow tego swiata, losy ich bankow, jakiz to
nudny temat dla miodych dziewczat, przysztych absolwentek Aretuzy..
,Czas pogardy”

Ralendarium

Oto kalendarium krwawych i brutalnych wydarzeri potowy
XIII stulecia, ktére do historii nordliniskich krajéw przeszty
pod mianem Wielkich Wojen z Nilfgaardem lub prostszym
i jakze wymowniejszym okresleniem — Czas Pogardy. Ow
krétki, lecz natadowany §miercig i strachem okres, ktéry na
zawsze odmienit oblicze Kontynentu, to tto wydarzen Wiedz-
minskiego Pigcioksiggu. Zapewne stanie sig tez them perype-
tii tychze hanz, komand i druzyn, ktérych cztonkowie bedg
na tyle szaleni, aby szukaé przygéd wtedy, gdy wszyscy inni
przed nimi uciekaja...

Losy bohateréw Sagi, cho¢ uwzglednione w niniejszym
zestawieniu, przedstawiono mniej szczeg6lowo, niz wyda-
rzenia o wielkim zasiggu. Celem podrecznika nie jest bo-
wiem streszczanie ksigzek, do lektury ktérych autorzy gorg-
co namawiajg.
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Na krétko przed nilfgaardzkim atakiem na Cintre, na nie-
bosktonie pojawia si¢ Dziki Gon, widoczny w wigkszo$ci kra-
in Poludnia.

Latem Nilfgaardczycy przechodzg masyw Amell w miej-
scu zwanym Schodami Marnadalskimi i atakujg krélestwo
Cintry. W dolinie Marnadal dochodzi do walnej bitwy, pod-
czas ktérej ginie krol Eist, krélowa Calanthe zostaje ciezko
ranna, a wojska obrofic6w — zdziesigtkowane. Calanthe,
wraz z gar§cig zbrojnych, przebija si¢ do stolicy, los miasta
jest juz jednak przesadzony. Nilfgaardczycy prawie nie na-
potykaja oporu. Dochodzi do ostawionej Rzezi Cintry. Set-
ki bezbronnych ludzi zostajg zmasakrowane w domach i na
ulicach przez zadne krwi zotdactwo. Wiadezyni i resztka
rycerzy z rodzinami barykadujg si¢ w warowni, ktérg jed-
nak Nilfgaardczycy biorg szybkim szturmem. Jeszcze przez
cztery dni broni sie stotb — gdy nieprzyjaciel wdziera sie




wreszcie do $rodka, zaloga, w tym krélowa Calanthe, popel-
nia samobéjstwo. Z pozogi ratuje sie wnuczka krélowej, Ciri,
wywieziona z plongcej Cintry przez rycerzy krélowej — 1 nilf-
gaardzkiego oficera, Cahira aep Ceallacha. Dziecko dostaje
sie na Zarzecze, gdzie dwa tygodnie tula sie zupetnie samo.
Nastepnie wedruje miesige z grupg uciekinieréw, harujac
i glodujac. Wreszcie przygarnia jg chlopska rodzina z Kagen
na Zarzeczu.

Po upadku Cintry Nilfgaardezycy przekraczaja Jaruge
i wdzierajg sie na prawie nie bronione obszary Brugge, Sod-
den i Temerii. Napredce zebrane wojska usitujg stawi¢ im
opdr, zostajg jednak rozgromione w Pierwszej Bitwie pod
Sodden. Postawione wobec grozby podboju Kaedwen, Teme-
ria, Redania i Aedirn postanawiajg zawigzaé¢ obronng koali-
cje. Przywédceg aliantéw zostaje Vizimir, wladca Redanii.

Zacheceni przez Nilfgaard nieludzie zaczynaja, na razie
jeszcze nie$miato, obraca¢ si¢ przeciw Nordlingom.

Jesienig, zebrane nadludzkim wysitkiem wojska aliantéw
z Czterech Krélestw, ponownie Scierajg si¢ pod Sodden
z Nilfgaardczykami. Tym razem czynnej pomocy Nordlingom
udzielajg czarodzieje, zaniepokojeni zachwianiem $wiatowe;j
réwnowagi, wynikajgcym z najazdu Czarnych. Dwadziescia
dwoje z nich, pod wodzg maga Vilgefortza, staje na Sodden-
skim Wzgérzu, wspierajgc magig sprzymierzone armie. Trzy-
nascioro ginie. Polegli to Axel Raby, Atlan Kerk, Vanielle
z Brugge, Dagobert z Vole, Lawdbor z Murivel, Lytta Neyd
zwana Koral, Gorazd, Yoél Grethen z Carreras. Omytkowo za
zabitg zostaje uznana ciezko ranna Triss Merigold. Poza wy-
mienionymi, w boju biorg tez udzial migdzy innymi Artaud
Terranova, Fercart, Enid Findabair, Filippa Eilhart oraz
Yennefer z Vengebergu. Wskutek ran odniesionych w starciu
z nilfgaardzkg magiczka Fringillg Vigo, Yennefer na pewien
czas traci wzrok.
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Czarodzieje posredniczg w pertraktacjach miedzy Nor-
dlingami i Nilfgaardem; wreszcie, gléwnie dzigki wysitkom
Vilgefortza, doprowadzajg do pokoju z cesarstwem.

Yennefer otrzymuje zaproszenie do przystgpienia do Rady
czarodziejow.

Geralt, wracajac z Pélnocy, gdzie miat szczeécie przeby-
waé w trakcie wojny, ratuje na Miechunowym Uroczysz-
czu Yurge, meza Zlotolitki, kobiety, ktéra przygarneta Ciri.
Wymusza na nim zaplate wedle Prawa Niespodzianki, nie-
§wiadom, iz owg Niespodziankg jest wlasnie cérka Pavet-
ty. Bronigc Yurgi, Bialy Wilk zostaje ciezko ranny. Zdrowie
i prawdopodobnie zycie ratuje mu przypadkiem spotkana
czarodziejka Visenna.

Jesienig Geralt zawozi Ciri do Kaer Morhen, by tam spo-
sobila sie do wiedzminskiego fachu.

Plagg laséw staja sie komanda Scoia’tael, czyli Wie-
wiérek: nieludzi-partyzantéw walczgcych o wolnosé i szacu-
nek dla swych ras. Zdecydowang wigkszos$é bojownikéw sta-
nowig elfy.

W wiekszosci nordliriskich krajéw dochodzi do gwaltow-
nych staré i masowych pogroméw na tle rasowym.

Jednoczesnie na ziemiach okupowanych przez Nilfgaard
co rusz wybuchajg nowe bunty i rebelie.

Czas Pogardy

W@iedzmin: gra wyobrazni
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W Hagge ma miejsce wielka narada krél6w, w ktérej bio-
ra udzial: Demawend z Aedirn, Foltest z Temerii, Vizimir
z Redanii, Henselt z Kaedwen oraz Meve z Lyrii. Whadey
rozprawiajg nad dalszg polityka wobec Nilfgaardu, magéw,
a takze nad przysztoécig wnuczki krélowej Calanthe. Zapada
decyzja ograniczenia wplywéw Rady i Kapituly, zbyt rozro-
$nietych wskutek roli odegranej przez czarodziejéw w ostat-
niej wojnie. Zapada tez wyrok $mierci na Ciri, ktéra swojg
osobg narobitaby zbyt wielkiego zamieszania w politycznych
planach monarchéw.

Rebelia Windhalma, ktéra wybuchta w Cintrze, zostaje
brutalnie zdtawiona przez Menno Coehoorna, wkrétce prze-
niesionego do Dol Angra.

Imperator Nilfgaardu, poprzez swoich szpiegéw, poznaje
szczegoly narady w Hagge i rozkazuje poinformowaé o niej
czarodziej6w. Postanawia takze zabié¢ Geralta.

Kapituta deleguje Tissai¢ de Vries i Artauda Terranove do
Vilgefortza, aby uzgodnié¢ dalsze dziatania w zwigzku z pla-
nami kréléw. Vilgefortz chee zwolania powszechnego zjazdu
na wyspie Thanedd.

Jaskier — przeczekawszy wojne w Hengfors i Pont Vanis —
wraca na potudnie. Pod temerskim dgbem Bleobherisem $pie-
wa ballade, bedaca przerobiong historig perypetii Geralta
i Ciri. Sciaga w ten spos6b na siebie zainteresowanie Rien-
ce’a, szpiega na ustugach czarodzieja Vilgefortza, pragngcego
pojmaé Ciri. Rience dopada Jaskra w burdelu Mamy Lantieri
w Temerii. Poete ratuje Yennefer i wysyta do Tretogoru.

Na poczatku zimy do Kaer Morhen przybywa Triss Meri-
gold i zaczyna uczyé przebywajacg tam Ciri.

1264

Demawend z Aedirn oglasza zacigg do wojsk specjalnych,
przeznaczonych do walki z Wiewiérkami.

Wiosng Geralt, Ciri i Triss wyruszajg do Ellander, gdzie
dziewczynka ma kontynuowaé nauki pod okiem Nenneke.

Niedtugo potem do Ellander przybywa Yennefer, ktéra
zajmuje sie ksztalceniem magicznych talentéw Ciri. Po ja-
kim§ czasie decyduje si¢ odda¢ dziewczynke na nauki do
Aretuzy, szkoly czarodziejek na wyspie Thanedd. Ich §ladem
podazaja najemni mordercy, ktérych Geralt dopada nocg
w Anchor.

Graf Cahir Mawr Dyffryn aep Ceallach zostaje ponownie
wystany na pétnoc, po Ciri.

Na poczatku czerwca elfia czarodziejka Francesca Finda-
bair, zwana tez Enid an Gleanna, wysyla dow6dce Wie-
widrek, Faoiltiarne, 1 jego komando oraz Rience’a na przylg-
dek Bremervoord, gdzie statkiem przybywa Cahir aep
Ceallach, wystany w misji porwania Ciri. Tymze statkiem
plyng na Thanedd i ukrywajg si¢ w pieczarze pod wyspa.

W Kaedwen duzy oddzial Scoia’tael dopuszcza si¢ rzezi
fortu Leyda; w odwecie ludnoé Ard Carraigh dokonuje po-
gromu nieludzi.

Zostaje rozpuszczona fatszywa wiesé o $mierci Ciri; w Te-
merii, wéréd cintryjskich emigrantéw, zapada zaloba.

Nad Kontynentem przechodzi Dziki Gon. Ciri, znajdujgca
si¢ wraz z Yennefer w Gors Velen, potajemnie ucieka, kieru-
jac sie ku pobliskiemu Hirundum, gdzie przebywa Geralt.




Ciri zostaje zaatakowana przez Dziki Gon, przed ktérym bro-
ni go przybyla w §lad za nig Yennefer. Wskutek tych wyda-
rzefi wiedZmin i czarodziejka spotykaja si¢ ponownie po la-
tach roztgki.

Pierwszego lipcowego nowiu ksiezyca wielkim bankietem
na Aretuzie rozpoczyna si¢ Zjazd Czarodziejéw na Wyspie
Thanedd. Nastepnego dnia ma dojsé do whasciwych obrad.

Tej samej nocy wojska ze znakami Lyrii i sztandarami Aed-
irn dokonujg agresji na cesarstwo Nilfgaardu. Zaatakowane
zostaje Glevitzingen, pograniczny fort w Dol Angra. Krél Re-
danii, Vizimir, ginie zasztyletowany przez zamachowca. Nad
ranem armie Imperium wkraczajg do Lyrii i Aedirn. Rozpo-
czyna si¢ Druga Wojna z Nilfgaardem.

Jeszcze tej samej nocy czarodzieje Filipa Eilhart, Sabri-
na Glevissig oraz Radcliffe, przy pomocy zolnierzy redan-
skich (pod wodzg Sigismunda Dijkstry, szefa re-
danskiego wywiadu), aresztujg Artauda |
Terranove, Fercarta, Francesce Findabair
i Vilgefortza. Hen Gedymdeith umiera na
atak serca. Rada i neutralni czarodzieje i
udajg sie do Garstangu. Filipa Eilhart Y
oskarza Vilgefortza, Terranove, Fran-
cesce Findabair i Fercarta o zdra-
de na rzecz Nilfgaardu. Tissaia
de Vries oskarza Filipe o ztama-
nie solidarnoéci czarodziejéw dla
osobistych korzysci i znosi blokade
antymagiczng w Garstangu oraz uwal-
nia aresztowanych. W odpowiedzi Fran-
cesca otwiera wejscie do podziemi i wpu-

szcza Scoia’tael, Cahira i Rience’a.

W Garstangu rozpoczyna sie walka, ging
liczni czarodzieje, migdzy innymi Fercart,
Radcliffe i Morquard, Bianca
d’Este.

Kto moze, ucieka z ogarnie-
tej chaosem wyspy. Francesca
Findabair dokonuje kompres;ji
Yennefer i pod postacig nefry-
towej statuetki zabiera jg do
Dol Blathanna.

Osaczona na schodach przez
dwa elfy i Rience’a, Ciri ucieka do Tor ' T
Lara i skacze przez tamtejszy portal, ktérego magia jest wy-
paczona. Chcgcego podazyé za nig Geralta powstrzymuje
Vilgefortz, podczas walki tamigc wiedZminowi reke i noge.
Eksplozja portalu — majgca miejsce po przejéciu przezei
Ciri — powaznie rani Vilgefortza, wypalajac mu lewe oko
i policzek. Rannego Geralta znajduje Triss Merigold i z po-
mocg Tissai de Vries teleportuje go do Brokilonu.

Uszkodzony portal przenosi Ciri na pustynie Korath,
gdzie zostaje schwytana przez nilfgaardzkich fowcéw nie-
wolnikéw. Wymkngwszy sie im, dziewczynka przylacza sie
do bandy miodocianych rzezimieszk6éw, noszacej nazwe
Szczury, 1 przez dtuzszy czas rabuje wraz z nimi. Przybiera
na ten czas imi¢ Falka.

Zaatakowane przez Nilfgaard krélestwa Lyrii i Aedirn mo-
bilizujg tgcznie trzy tysiace jazdy i dziesigé tysiecy piechoty,
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z czego jedna pigta juz w pierwszych dniach inwazji zostaje
zablokowana, odcieta w fortach 1 twierdzach.

W Redanii rzady obejmuje krélowa Hedwig oraz Rada Re-
gencyjna, w ktérej pierwsze skrzypce gra as wywiadu, Dijk-
stra. Nastaje og6lne bezhotowie, terror, polowanie na Sco-
ia'tael i nilfgaardzkich szpiegéw. Szafoty spltywajg krwia.

Po dwéch dniach walki i po namowach obawiajacych sig
rzezi kupcéw, Rivia kapituluje.

Pigtego lipca w rece Nilfgaardczykéw zostaje dostarczony
sobowtér Ciri.

Armia Nilfgaardu w niebywalym tempie prze na péhnoc,
prawie nie napotykajac oporu. Czwartego lipca, z marszu, zo-
staja zdobyte pograniczne oraz lyrijskie twierdze Spalla
i Scalla. Tegoz dnia dochodzi do walnej bitwy pod Aldersber-
giem, podczas ktérej armie Imperium rozbijaja w puch sprzy-
mierzone wojska Demawenda z Aedirn oraz Meve z Lyrii.

Po przegranej bitwie Meve zbiera sporg armig ocalalych
i podejmuje walke partyzanckg w Angrenie. Dziesigtego lip-
ca, po sze$ciu dniach oblezenia, Nilfgaardezycy zdradg zdo-
bywaja stolice Aedirn, Vengerberg. Dochodzi do masakry
ludnosci i zatogi, ginie okolo szesciu tysigcy oséb.

Takze dziesigtego lipca Temeria zawiera separatystyczny
pokéj z Nilfgaardem, Ervyll z Verden za$ napredce sktada
hotd lenny cesarzowi Emhyrowi, pragnge uratowaé swéj kraj
przed masakra, jakiej spodziewa sie po Czarnych.

Tego dnia do letniej rezydencji cesarza, w Loc Grim, zo-

staje dostarczona falszywa Ciri. Imperator poznaje si¢ na
oszustwie 1 wpada w gniew.
Po zdobyciu Vengerbergu Nilfgaardezycy pra na
péinoc, spychajac wojska Aedirn ku Dolinie
Pontaru i ku Dol Blathanna. Zmierzajg prosto na
Kaedwen. Tymczasem w Dolinie Kwiatéw wybu-
cha wielkie powstanie miejscowych elf6w,
ktére konczy sie sukcesem. Aen Seidhe
odzyskuja swéj kraj, jednak utrzymac
mogg, go tylko pod protekcjg

Nilfgaardczykéw — a ci zgdaja

prowadzenia dywersji przeciw
krélestwom ludzi przy jednocze-

snym zaprzestaniu udzielania
pomocy Wiewiérkom

Foltest wprowadza wojska do Doliny

= Pontaru i zajmuje Hagge. Okoto trzynaste-

go lipca Kaedwariczycy zajmujg sporny z Aedirn obszar mie-

dzy rzekami Dyfne a Liksela, motywujac 6w postepek miedzy

innymi ochrong miejscowej ludnoéci przed Nilfgaardezykami.

Tissaia de Vries popelnia samobéjstwo.

Pigtnastego lipca tuczniczka Milva spotyka w Brokilonie
Geralta.

Dwudziestego széstego lipca Nilfgaard ostatecznie rozgra-
mia armie Meve i Demawenda. Natychmiast po zakoriczeniu
dziatari wojennych w Aedirn, wojska cesarstwa atakujg Brug-
ge i Sodden.

Noca z czwartego na pigtego sierpnia nilfgaardzka IV Ar-
mia Konna, podzielona na grupy bojowe w sile trzech szwa-
dronéw: ,,Vreemde”, ,.Sievers” i ,,Morteisen”, wyrusza z rejo-
nu ze$rodkowania pod Drieschot na rubiez Vidort — Carcano
— Armeria, aby uchwycié przeprawy na rzece Inie.




Pigtego sierpnia ma miejsce stawne spotkanie w Monteca-
lvo i zawigzanie Lozy Czarodziejek, tajnej organizacji maja-
cej zastapi¢ skompromitowang Rade i Kapitule. Siédmego
sierpnia ma miejsce atak z Drieschot: na twierdze Dilingen
rusza zza Jarugi nilfgaardzka Czarna Piechota, przechodzgc
Jaruge po mo$cie pontonowym.

W sierpniu do kurujgcego si¢ w Brokilonie Geralta przyby-
wa Jaskier. Wkrétce Geralt, Milva i Jaskier opuszczajg las
driad, kierujgc sie na wschéd. Dwa dni pézniej dofacza do
nich Cahir aep Ceallach; p6zniej natykajg sie na jeszcze al-
truistyczne krasnoludy Zoltana Chivaya. W polowie miesigca
(siedemnastego), w nekropolii Fen Carn, wedrowcey spotykaja
wampira Regisa, ktéry przylacza si¢ do kompanii. Wkrétce
potem Geralt i Jaskier zostajg uwiezieni przez walczgcych
w temerskiej armii cintryjskich zolnierzy marszatka Visseger-
da. Grozi im stryczek, uciekaja jednak z pomocg przyjaciol.

Osiemnastego sierpnia Yennefer zostaje rozpakowana
i z nefrytowej statuetki staje si¢ na powré6t zywg istotg. De-
kompresji dokonuje Enid Findabair, w Dol Blathanna. Stam-
tad, nocq dziewigtnastego sierpnia, teleportuje sie z nig na
drugie spotkanie Lozy na zamku Montecalvo. Yennefer ucie-
ka zeri, magicznie przenoszac sie¢ na wyspy Skellige. Tam
rozpracowuje knowania Vilgefortza. Wreszcie decyduje sie
wyplynaé na drakkarze na teren Glebi Sedny, gdzie przed la-
ty utongl statek z Pavetty i jej malzonkiem. Tam ginie bez
wieéci w straszliwym kataklizmie. W rzeczywistosci jednak
Vilgefortz przenosi ja do swej siedziby na zamku Stygga.

Ostatniego dnia sierpnia Geralt i jego druzyna przypadko-
wo dostajg sie w sam $rodek starcia miedzy Nilfgaardczyka-
mi a lyrijskimi partyzantami. Wojska Mewe wygrywajg star-
cie, a Geralt w uznaniu zastug zostaje pasowany na rivskiego
rycerza. Wkrétce jednak cala sytuacja staje si¢ ucigzliwa
i cata druzyna zbiega z rivskiego obozu nocg z piatego na
sz6stego wrzesnia.

Dziewiatego wrze$nia towca nagréd Leo Bonhart dopada
w miejscowosci Zazdro§é bande Szezuréw i zabija wszyst-
kich poza Ciri, kt6rg bierze do niewoli. Kupuje jej wySmie-
nity miecz i zmusza do walk gladiatorskich, Wreszcie, skato-
wawszy, sklania do wyjawienia prawdziwej tozsamosci.

W pierwszych tygodniach wrzesnia Geralt wedruje przez
Zarzecze, zmierzajgc na potudnie.

Siedemnastego wrze$nia wiedZmin spotyka sie w Riedbru-
ne z miejscowym prefektem, Fulkiem Artevelde. Tam do
druzyny dotgcza mloda bandytka Angouleme

W Ekwinocjum Velen nad Kontynentem majg miejsce
dziwne i przerazajace wydarzenia. Pojawiajg sie wielkie
chmary ztowrogich ptakéw, lelk6w kozodojéw, po raz kolejny
przechodzi Dziki Gon, zbierajgcy straszliwe zniwo — w sa-
mym Novigradzie bez wie§ci ginie dwadziescia kilka oséb.
Po przejsciu Gonu Ksiezyc przybiera barwe krwi. Geralt
uznaje to za znak $mierci Ciri. Poprzysiega zemste na jej
krzywdzicielach i, rozdzieliwszy druzyne, bezlitosnie $ciga
oraz morduje (sam lub z niewielkg pomocg przyjaciél) ida-
cych jego §ladem zbiréw oraz platnych mordercéw, w tym
groznego polelfa, zab6jce imieniem Schirrd. Ostatecznie ca-
ta druiyna zjawia si¢ w pazdzierniku w Toussaint, gdzie Ja-
skier romansuje z miejscowg ksiezng Anariettg. Geralt wraz
z towarzyszami spedza tam czas az do stycznia, w dosy¢ mi-
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ty sposéb, na romansach, pijatykach i polowaniu na potwory.
Szczegélna zazytosé taczy wiedzmina z Fringillg Vigo, ktérej
Loza powierzyla zadanie szpiegowania Bialego Wilka.

Dwudziestego siédmego wrzesnia Vysogota odnajduje na
wpét zywa Ciri — medyk i medrzec, zyjacy w pustelni na ba-
gnach Pereplutu. Vysogota ratuje dziewczynie zycie i zdrowie.
Przez wiele dni Ciri dochodzi do siebie, az wreszcie rusza, by
sie zems$cié. Cze$¢ przeSladoweéw dopada w miejscowosci
Dun Dére, gdzie urzgdza straszliwg masakre.

W pazdzierniku Brugge 1 Sodden zostajg zajete przez Nil-
fgaardczyk6w, padajg Razwan i Mayena. Armia Temerii zo-
staje pobita pod Mariborem; rozpoczyna sie oblezenie mia-
sta. Pod Mayeng w wojskach Czarnych walczg Cintryjczycy
Vissegerda, wierzgcy, iz przebywajaca w Nilfgaardzie dziew-
czyna to prawdziwa Ciri, opowiadajgca si¢ po stronie cesar-
stwa. Jaki$ czas p6zniej Mayena zostaje odbita.

Dwudziestego széstego pazdziernika do Lan Exeter przyby-
wa redariska delegacja z Dijkstrg na czele — na rokowania
z krélem Esteradem Thyssenem. W ich wyniku Redania otrzy-
muje tajng ,,pozyczke” miliona bizantéw na zaciag wojska, co
pozwala zwerbowaé miedzy innymi stynng Wolng Kompanie
Kondotierskg oraz da¢ wojenne zajecie prawie trzem tysigcom
wypuszczonych z kovirskich i povisskich wiezieri dysydent6w,
buntownikéw i zwyklych lotréw. Niedlugo potem, podczas
staré z Nilfgaardem, wielu z nich zdobyto nie$miertelng stawe.

Na poczatku listopada ma miejsce nagly atak zimy, potem
przychodzi krétkie ocieplenie, a w drugiej polowie miesigca
ponownie ziemig §cina ostry mréz.

Dziewigtnastego listopada Ciri dociera nad jezioro Tarn
Mirna w krainie Mil Trachta — Stojeziory w Metinnie. Tam do-
padajg ja zbiry nastane przez Vilgefortza, w tym Rience i Bo-
nhart. Na zamarznigtej tafli jeziora dochodzi do makabrycznej
walki, w wyniku ktérej czes¢ przesladoweow (w tym Rience)
ginie, a uciekajgca przed Bonhartem Ciri wkracza do wzno-
szacej sig nas Tarn Mirna czarodziejskiej Wiezy Jaskétki. Tak
rozpoczyna sie¢ jej dluga podréz po czasach i §wiatach, majaca
ostatecznie zaprowadzié¢ dziewczyne do cytadeli Stygga.
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Szesnastego stycznia w Temerii rozpoczyna si¢ pobér do
wojska. W rekruty idg wybraricy z co dziesigtego tana.

Dwudziestego stycznia Nilfgaardczycy rozpoczynajg wiel-
kg ofensywe na pétnocy, przeciw Temerii i Redanii. Gléw-
nym kierunkiem uderzenia jest rubiez rzeki Pontar, linia No-
vigrad-Wyzima-Ellander, gdzie idzie grupa armii ,Srodek”
pod wodzg Menno Coehoorna. Flanke zabezpiecza grupa ar-
mii ,, Wschéd” pod dow6dztwem Ardala aep Daliego, uderza-
jaca z Aedirn na Doline Pontaru i Kaedwen. Na zachéd uda-
je sig grupa armii ,,Verden” pod wodzg Joachima de Wetta,
z zadaniem podboju Cidaris i szczelnego zamknigcia bloka-
dy Novigradu, Gors Velen oraz Wyzimy. Yacznie do boju
idzie 300 000 ludzi i elfow.

W styczniu Geralt przypadkiem poznaje nazwe warowni,
w ktérej znajduje si¢ Vilgefortz i w ktérej uwieziona jest Yen-
nefer. Natychmiast, wraz z kompanami opuszcza Toussaint
i wyrusza na pomoc czarodziejce. Fringilli Vigo, usilujacej wy-
doby¢ z niego miano owego zamczyska, ktamie, ze chodzi
o twierdze Rhys-Rhun. Jaskier postanawia zostaé¢ w Beauclair.




Czlonkinie Lozy dokonuja desantu na zamczysko Rhys-
-Rhun. A poniewaz owo jest opustoszale, cata akcja konczy
si¢ kompromitacja.

Kompania (juz bez Jaskra) dociera wreszcie do cytadeli
Stygga, gdzie uwalnia Ciri oraz Yennefer. Podczas okrutnej
walki ging wszyscy czlonkowie druzyny wiedZmina, précz
niego samego, a takze Vilgefortz, Bonhart i gromada ich stug.
Po zakoriczonym starciu do cytadeli znienacka przybywa ce-
sarz Nilfgaardu. Okazuje si¢, ze Emhyr i Duny, Jez z Erlen-
waldu, to jedna i ta sama osoba. Imperator chce pojaé Ciri za
zong i splodzié z nig kazirodcze dziecko, mogace w przyszto-
$ci przyczynié si¢ do ocalenia §wiata. Pod wptywem rozmo-
wy z Geraltem i na widok Ciri cesarz nagle rezygnuje z tego
zamiaru i odchodzi.

Po opuszczeniu przez naszych bohateréw zamku Stygga,
zostaje on zréwnany z ziemig przez czlonkinie Lozy, ktére
przysztym pokoleniom wmawiaja, iz kryjéwka Vilgefortza
bylo zamczysko Rhys-Rhun.

Nieudolne poczynania Joachima de Wetta, dowédcy
nilfgaardzkiej grupy operacyjnej ,,Verden”, w tym sze-
roko stosowane okrutne represje, doprowadzajg
wiosng do powstania w Verden. Zamordowa-
ny zostaje krél Ervyll, na czele paristwa sta-
je przywédca buntownikéw i jego syn,
Kistrin. Do ofensywy przechodzg tez
wojska z Cidaris. De Wett zostaje
wplatany w walki z rebelia,
desantami piratéw ze Skellige
oraz Nordlingami z Cidaris,
blokujgc przy tym nowg ofen-
sywe cesarskiej armii. Ponosi
kleske za kleskg. Wszystko to
daje aliantom okazje do kontru- 4D
derzenia. Przerywaja pierScien [
wokét Mayeny i Mariboru, ni- “.
wecza szanse na odbicie tych
miast i spowalniajg marsz
Nilfgaardczykéw na péinoc.

Menno Coehoorn postana-
wia rozbié oddzialy idace na pomoc Mayenie, maszeruje ku
nim na zachéd, i pod koniec marca zastepuje im droge w po-
blizu wiosek Brenna i Stare Pupy, w okolicy rzeczki Chotli.
Dochodzi do walnej bitwy, w ktérej wojska Nilfgaardu zosta-
ja doszczetnie rozbite, a Coehoorn ginie bez wiesci. Smier¢
ponosi przeszto 30 000 os6b.

Idac za ciosem, wojska Nordlingéw staczajg jeszcze kilka
bitew i potyczek, zmuszajac do odwrotu za Jaruge pozostate
sity nilfgaardzkie. Odwrét ten jest na tyle szybki i rozpaczli-
wy, ze Czarni pozostawiajg swoje tabory. Na wies¢ o zwycig-
stwie pod Brenng, zwasnieni Demawend i Henselt godza si¢
i wspélnie ruszajg przeciw dowodzonej przez diuka Ardala
aep Dahy Grupie Armii ,,Wschéd”, zmierzajacej ku Pontaro-
wi. Diuk umiera z powodu choroby, Nilfgaardczycy za$, mimo
przewagi liczebnej, zostajg rozgromieni w walnej bitwie pod
Aldersbergiem.

Drugiego kwietnia w Cintrze rozpoczynaja si¢ rokowa-
nia pokojowe, ktére przejdg do historii pod mianem Zjazdu
Cintryjskiego. Obradom przewodniczy hierarcha Novigradu,
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sedziwy Cyrus Engelkind Hemmelfart, ze strony Nordlingéw
biorg za$ w nich udzial: Meve, krélowa Rivii i Lyrii, Foltest,
kré] Temerii, i jego lennik, krél Venzlav z Brugge, krél Etha-
in z Cidaris, krél Kistrin z Verden, ksigze Nitert, glowa re-
danskiej Rady Regencyjnej oraz hrabia Dijkstra, szef redari-
skiego wywiadu. Nilfgaardzkiej delegacji przewodniczy
baron Shilard Fitz-Oesterlen.

Oto niektére rezultaty poczynionych podéwezas ustalen:
repatriacja nilfgaardzkich osadnikéw za linie Jarugi; wyda-
nie w rece Nordlingéw trzydziestu dwéch oficeréw walcza-
cej po stronie cesarstwa elfiej brygady ,,Vrihedd”, uznanych
za przestepcéw wojennych; przeksztatcenie Doliny Kwiatéw
w alodium pod rzadami Enid Findabair, uznajgce zwierzch-
no$é kréla Aedirn zwrot zajetych przez elfy majatkéw i za-
gwarantowanie réwno$¢ ludzi oraz nieludzi.

Cintra zostaje w sktadzie Cesarstwa Nilfgaardzkiego
w zwigzku z pojeciem przez imperatora Emhyra jej
‘a krélowej” za zone.
Po Dijskstre, niepotrzebnego juz i szkodliwego
dla nowego porzadku, przychodzg zamachowcy,
udaje mu si¢ jednak zbiec.
Sposréd oddanych Nordlingom elfich
oficeréw tylko Isengrimowi Faoiltiarnie
udaje sie uciec i przezyé.
Po zakoficzeniu rokowan w Novi-
gradzie odbywa sie kilkudniowy
festyn i parada zwycigstwa,
w ktérej uczestniczg wladey
tryumfujgeych krélestw.

W maju powracajgcych z Nilf-

gaardu na Pélnoc Geralta, Ciri

i Yennefer znajduja cztonkinie

Lozy i, ukazujac sie za pomocg

zakleé, nakazuja czarodziejce
przyprowadzié Ciri. Yennefer po-

zostawia dziewczynke z Biatym

Wilkiem, sama za$ zmierza do

czarodziejek z Lozy jako do-
browolna zaktadniczka. Wiedz-
min ponownie musi rozstaé si¢
z ukochang i razem z Ciri zmierza ku
Toussaint. Na miejscu okazuje sig, ze
Jaskier wpadt w nietaske wladczyni, przestat by¢ jej fawory-
tem i, cudem unikngwszy egzekucji, zostat wygnany z ksie-
stwa. Ciri odchodzi do Vengerbergu, do Yennefer, i ostatecznie
trafia na obrady Lozy, majace miejsce na poczatku czerwca.
Kobiety otrzymujg pozwolenie na jeszcze jedno spotkanie
z Geraltem i, pod opiekg Triss Merigold, zmierzajg do Rivii.

Geralt i Jaskier przybywajg do Rivii przed nimi. Tam spo-
tykaja si¢ z krasnoludzkimi przyjaciétmi. Gdy wesolo ucztuja,
w miescie wybuchaja antykrasnoludzkie zamieszki. Wiedz-
min staje w obronie ofiar pogromu i zostaje $miertelnie zra-
niony widtami przez cztowieka, jednego z uczestnik6w zajsé.
Nie umiera jednak. Na pomoc przybywajg mu Triss, Yenne-
fer i Ciri. Czarodziejki gradowg burzg rozpedzajg rozpasany
thum, Ciri za$ przenosi wiedZzmina i Yennefer do innego $wia-
ta, w ktérym byé moze Bialy Wilk odzyskat zdrowie. I gdzie,
byé moze, przebywa po dzi$ dzieri...




Rontynent czasu wojny

— Elfy, panj, rzadko dajq sig Zywcem brac (). A jesli nawet ktorego
wojacy schwyeq, to do miasta go wiozq, bo tam osiadte nieludzie bytuja.
Gy owi kazni na rynku sig przygladng, to wnet 0dchodzi ich ochota, by
do Wiewiorkow przystac. Ale gy w boju jakich elfow ubijg, to trapy na
rozstaje sig wozi i na stupach wiesza. Nieraz z daleka ich wozq, caf-
kiem zasmiardlych dowozq...

#Czas pogardy”

Esej podréznika Van Kiffa z Talgaru, powstaly w trakcie
Drugiej Wojny z Nilfgaardem.

Wojenne widoki

Nielatwo zy¢, a jeszcze trudniej przezy¢, gdy tuz obok Scie-
raja si¢ armie, nieprzyjaciel stara si¢ wprowadzié¢ chaos i za-
met, bandy maruderéw i grasantéw powiekszajg za$ 6w zamet
we wlasnym, szeroko pojetym interesie. Mamy czas pogardy,
czas zabijania — i nic juz nie jest takie samo. Bezpieczne, zna-
ne okolice, przytulne domostwa: wszystko, w kazdej chwili

Eofa Czarodzicich z Montecalvo | \“‘%'m

-
Wydarzenia na Wyspie Thanedd w oczach wielu magéw
ostatecznie skompromitowaly Rade i Kapitule. Czaro-
dziejki zebrane wokét Filippy Eilhart z Redanii postano-
wily wiec stworzyé nowg jako$é. Na zamku Montecalvo,
prywatnej posiadtosci Filippy, odbyta sie telekonferencja,
w ktérej poza gospodynia udzial wziely: Margarita Laux-
-Antille, rektorka akademii w Aretuzie, Triss Merigold
z Mariboru, Keira Metz z Carreras, Sabrina Glevissig
z Ard Carraigh, Sheala de Tancarville z Creyden, France-
sca Findabair z Dol Blathanna oraz Assire var Anahid
z Vicovaro w Cesarstwie Nilfgaardu. Podczas dyskusji
czarodziejki zgodzily sie z inicjatorka spotkania, iz powo-
tanie nowej, chronigcej magie organizacji jest niezbedne,
albowiem od istnienia magii zalezy los calego $wiata.
Sekretna organizacja tym razem zrzesza¢ miala tylko
czarodziejki. Mezczyzn wykluczono z niej ze wzgledu na ce-
chujgce ich: brak cierpliwosci i tatwe uleganie emocjom.
Powstajacy konwent staé miat ponad podziatami politycz-
nymi, kulturowymi i rasowymi. Celem nadrzednym i jedy-
nym bylo dobro magii. Nowopowstale zrzeszenie otrzymato
miano Lozy. Pézniej dokooptowano do niego jeszcze Yenne-
fer, Nilfgaardke Fringille Vigo oraz elfke Ide Emean aep
Sivney z Gér Sinych. Jedno miejsce pozostalo puste.
Czarodziejki dzialaly dyskretnie, mialy jednak wielki
wplyw na losy §wiata. Wystarczy wspomnieé, ze to ponoé
dzigki ich delikatnym sugestiom doszto do walnej bitwy
pod Brenna, a takze, iz manipulowaly one obradami pod-
czas Zjazdu Cintryjskiego, siedzgc zaledwie pietro nad sa-
la rokowari.

Czas Pogardy

W@iedzmin: gra wyobrazni

LCiga z Pengfors

Kr6l Niedamir, znany z opowiadania ,,Granica moz- 2
liwosci”, wiele nauczyt sie podczas wyprawy na smoka.
Przede wszystkim bezwzgledno$ci. Gléwnie dzieki niej
udato mu si¢ w latach poprzedzajgcych inwazje Nilfgaar-
du zjednoczyé pod swym panowaniem kilka krain Péno-
cy: Creyden, Malleore i Holopole. Dal w ten sposéb po-
czatek tworowi, znanemu pod nazwg Liga z Hengfors.
Silna, choé¢ neutralna Liga w krétkim czasie wyrosta na
znaczacy element politycznego tadu regionu, ustepujac
bodajze tylko Kovirowi i Poviss.

7
7

ogarna¢é motze pozoga. | zwykle ogarnia... Zotdacy albo bandy-
ci w ciggu kilku dni niszczg i grabig dorobek calego zycia,
szcze$cie zamieniajg w straszliwg tragedie. Nagle okazuje sie,
ze wiekszo§¢ znajomych albo zginela, albo uciekta. Pienigdze
gwaltownie tracg na wartosci, a prawa na znaczeniu. Powstaja
tez prawa nowe, surowe 1 okrutne.

Zmiany widaé nawet daleko od strefy dziatan wojennych.
Po pierwsze, w miastach i wioskach niewielu jest mgzczyzn.
Wigkszoéé wyruszyla na wojne, zostaly tylko dzieci, starcy
i kaleki. Kobiety z koniecznoéci zajmujg sie¢ typowo meski-
mi zajeciami — jako$ wszak trzeba zarobié na chleb. Nikogo
nie dziwi wiec widok niewiasty orzacej pole lub pracujace;j
w kuzni. Nieustanne niebezpieczeristwo napadu ze stronny
maruderéw sprawia, iz biatoglowy wprawniej niz zwykle ope-
ruja bronia, nosza ja stale przy sobie, a i wyciagaja ku kai-
demu, kto choé¢ troche wyda sig im podejrzany. Pewng zale-
ta tego stanu rzeczy jest fakt, iz w sytuacji, gdy wszedzie
pelno samotnych, wyposzczonych niewiast, na powodzenie
u nich liczyé moze kazdy, nawet najwigksza pokraka.

Panuje tez, jesli nie bieda, to spory niedostatek. Malo jest
koni, wozéw, zywnosci. Wszystko albo juz poszto, albo wla-
énie idzie na potrzeby wojska, dostarczane w obowigzkowym
kontyngencie lub po prostu rekwirowane przez zolnierzy,
w miare potrzeb. Niby wydaja na to kwity, upowazniajace po-
noé¢ do otrzymania rekompensaty, ale wszyscy nie od dzi$
wiedza, iz takim kwitem to najwyzej mozna si¢ podetrzeé.
Trzeba jednak uwazaé z narzekaniem. Stréze prawa wielce sg
wyczuleni na wszelkie objawy niezadowolenia, wszedzie we-
szac dywersje, sabotaz i bogowie wiedzg co jeszcze. Sianie
defetyzmu zwykle koficzy si¢ na stryczku, nawet jesli jest on
tylko placzem przy oddawaniu dzieci do wojska. Co gorsza,
od czasu do czasu spotkaé mozna prowokatoréw, do owego
siania wielce kuszacych.

Charakterystycznym widokiem, poza dzielnymi wojakami,
tak daleko od wojny zazwyczaj przebywajacymi na urlopach
lub leczgcymi rany, sa kurierzy. Tych poznaé mozna po blasze
z krélewskim herbem, noszonej na piersi. Mam dziwne wraze-
nie, Ze ostatnimi czasy wladcy jako§ mniej ufajg magom i cho¢
czary zapewniajg komunikacje w kilka sekund, wolg przeka-
zywaé swe rozkazy w ten wolniejszy, ale moze bezpieczniej-
szy spos6b. Kurierzy sg uzbrojeni, jednak podrézujg samot-
nie i konno — majg prawo zazadaé $wiezego konia wszedzie,
gdzie sie zatrzymaja, i biada tym, co odméwig. Mniej wazne
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.| Zbroja: Skérzana kurtka éwiekowana (1).

wiadomosci przewozg w skérzanej sakwie przytroczonej do go-
lej piersi, wazniejsze zapamietujg.

Drogi zapchane sg kolumnami maszerujgcego wojska i ta-
borami, ktére przepuscié bezwarunkowo musi prawie kazdy
uzytkownik goscirica, chyba ze chce zostaé posadzony o sa-
botaz. Poza wojakami — z przeciwnej strony niz ta, w ktérg
zbrojni zmierzaja — prg masy uciekinieréw taszczacych swéj
mizerny dobytek, brudnych, obszarpanych, z przerazeniem
zastyglym w oczach.

W miastach, osadach i przy goscinicach az roi sie od woj-
skowych patroli i posterunkéw. Nie wiadomo wszak, gdzie
czaié moze sie nilfgaardzki szpieg. A ze przy polowaniu na
wroga czesto obrywa si¢ tez przypadkowym ludziom? Céz,
trudno... Pociechg jest, iz jeszcze czedciej obrywa sig réinej
masci rzezimieszkom, ztodziejom 1 bandytom.

Im blizej strefy dziatan wojennych, tym weselsze stajg
sie widoki. Na horyzoncie jawig si¢ juz pierwsze dymy i tuny,
jeszcze wiecej jest posterunkéw i patroli, a liczba wojsko-
wych powoli zaczyna przewyzszaé liczbe cywili. Niedtugo
osobnik nie bedgcy zolnierzem stanie sie tak podejrzany, iz
kazdy patrol natychmiast go zaaresztuje... GoScificami
nadal przeciggaja kolumny wojska, tabory i uciekinierzy.
0d czasu do czasu mozna si¢ natkngé na prymitywne obo-
zy, w ktérych uciekinierzy nabierajg sit przed dalszg we-
dréwka. Obozy te sg wielkie, narazone na ataki rozmaitych
bandytéw i przede wszystkim cuchngce géwnem, niemyty-
mi ciatami oraz strachem. Czgsto tych, ktérzy wymkneli sie
najezdzcom, dopadajg $miertelne choroby. W okolicach,
gdzie pola oraz zbiory zostaly spalone lub stratowane, panu-
je gtéd. Chudzielcy o wydetych brzuchach wydzierajg sobie
kesy jedzenia, czasem ryjg ziemie w poszukiwaniu korzon-
kéw i robakéw. Kanibalizm tez mato kogo dziwi, cho¢ z po-
czatku nieco szokuje.

Przyktadowy kurier

Rasa: czlowiek

Ko:2 Po:4  Si:2 Zm:1 Zr:2 Zw:3
Inn2 0g2 Wo:2

Zywotno§é: 26 (7/14/20/26)

Walka bronig: 3

Walka wrecz: 1

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 2/5/3
Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1

Brofi: Sztylet (k2+1+2xSi)

PW: 16

PM: 0

Manewry w walce wrecz: Blok, cios piescig, kopniak.
Manewry w walce bronia: Cigcie/pchnigcie, finta, parada.
Wybrane umiejetnoéci: Cwaniactwo 1, czytanie i pisanie
(zwykle dwa jezyki) 2, czytanie z ruchu warg 1, dyplo-
macja 2, etykieta 2, falszowanie 1, geografia 3, jez-
dziectwo 4, jezyki (zwykle trzy) 3, koncentracja 1, ply-
wanie 1, przetrwanie 1, rozmawianie 2, wigor 3,
zbieranie informacji 1, zimna krew 2.

Czas Pogardy

Wiedzmin:

gra wyobrazni

Czestym elementem krajobrazu sg w tych regionach zbioro-
we szubienice oraz inne narzedzia kazni, w rodzaju két albo
zelaznych klatek. OczywiScie wszystko jest zapelnione trupa-
mi. Zwykle sg to szczatki jeficéw 1 dezerteréw, choé petle, jak
zwykle, usmiechajg sie tez do prawdziwych i domniemanych
szpiegéw tudziez sabotazystéw. Sady wojskowe dziatajg szyb-
ko, sg surowe i czesto si¢ mylg. Szubienice zazwyczaj stawia
sie na rozstajach drég, choé jesli oprawcy cheg postraszyé ni-
mi Wiewidrki, rusztowania buduje si¢ nawet w glebi lasu.

Trzeba si¢ strzec nie tylko podejrzliwych patroli. W okoli-
cy krazy juz bowiem wielu maruderéw-brygantéw, glodnych
i zrozpaczonych. Sg to zwykle zolnierze z rozbitych jednostek
oraz dezerterzy, ktérym nie $pieszy sie z powrotem do wojen-
nego piekla. Grasanci, aby przezyé, muszg je$é. A ze sami
nie siejg ani nie orza, kradng zywno$é innym. Zwykle napa-
dajg slabiej chronione konwoje zaopatrzeniowe, gromady
uciekinieréw albo male wioski. Czasem zapuszczajg si¢ na-
wet na tereny dosy¢ oddalone od stery wojny.

Pél biedy, gdy tylko rabuja. Niestety, okropieristwa wojny
na tyle wypaczyly ich stabe umysly, ze zabawiaja si¢ gwal-
tem, mordem i pozoga, czesto zupelnie niepotrzebnymi. Ro-
zumiem, choé wcale nie pochwalam, kradziez dokonywang
po to, by zdobyé jedzenie albo lekarstwa. Zupeknie jednak
nie rozumiem i nie chce zrozumie¢ bezzasadnej agresji, ob-
cinania piersi kobietom, nadziewania dzieci na piki, wytupy-
wania oczu, odrgbywania koriczyn i innych okropieristw, czy-
nionych tylko gwoli rozrywki.

W bezposredniej bliskosci strefy dziatan wojennych robi
sie juz naprawde niemito. Zapach spalenizny i trupéw jest
dobrze wyczuwalny, dymy zascielaja niebo, a tuny ciagle
rozjasniajg noc. Wida¢ spalone domy, zwloki w réznych sta-
diach rozktadu i cale chmary czarnych ptaszysk, lecacych,




Przyktadowy brygant

Rasa: czlowiek

Ko:2 Po:2 Si:3

In:1  Og:1 Wo:l

Zywotno§é: 26 (7/14/20/26)

Rzucanie: 2

Strzelanie: 2

Walka bronig: 2

Walka wrecz: 2

Unik: 2

Obrona fizyczna (dystans/bronia/wrecz): 1/3/3

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1

Zbroja: Skérzana kurtka éwiekowana (1) lub tachy (0),
czasem fragmenty innych pancerzy, np. hetm (2), kap-
tur kolezy (1) czy kolet (1).

Brofi: Kord (k3+1+2xSi), kij (k3+1+2xSi) lub sztylet
(k2+1+2xSi), rzadko miecz (k6+2xSi) lub witécznia
(k6+2xSi).

PW: 12

PM: 0

Manewry w walce wrecz: Blok, cios pigscig, kombinacja
cioséw, kopniak.

Manewry w walce bronia: Ciecie/pchniecie, finta, parada,
patindo.

Wybrane umiejetnosci: Cwaniactwo 2, geografia 1, gib-
kos¢ 2, hazard 1, jezdziectwo 2, nastuchiwanie 2, polo-
wanie 1, przeszukiwanie 2, przetrwanie 2, skradanie 2,

Zm:2 7Zr:2 Zw: 2

spostrzegawczo$é 2, szacowanie 1, szelmowstwo 1, tro-
pienie 2, zastraszanie 2.

by zerowaé na $cierwie. Od czasu do czasu, natknaé sie moz-
na na pobojowisko pelne okaleczonych, gnijacych i zwykle
ograbionych zwlok. Ciekawostka — amatorzy trupiego dobyt-
ku sg tak zachtanni, ze zrywajg co cenniejsze rzeczy nawet
z jeszcze zywych — mimo ze wigze sie to czasem z koniecz-
noscig, odciecia jakie$ koriczyny albo rozprucia trzewi. Wi-
sieley nie dyndajg juz z szubienic, ale bezposrednio z galezi
— widaé, iz wieszano ich w pospiechu i zapamietaniu. Nie
musze chyba wspominaé, ze wszedzie az roi si¢ od potworéw
Scierwojadéw, gléwnie ghuli i graveiréw.

Trzeba by¢ bardzo ostroznym — aresztowanie przez patrol
to rzecz pewna, szybka egzekucja — sprawa dosyé prawdo-
podobna. W kazdej chwili mozna wej$¢ tez miedzy walcza-
ce strony. Rzadko kiedy region dzialan wojennych to zwar-
ty front, na ktérym zawsze co$ sie dzieje, dniem i noca.
Najczesciej oddzialy walczgcych stron polujg na siebie
wzajemnie, od czasu do czasu robig wypady w glab nie-
przyjacielskiego terytorium, by tam pali¢ i mordowaé — co
tadnie nazywa sie ,taktykg spalonej ziemi” (celuja w tym
Nilfgaardczycy). Jesli teren jest lesisty i skalisty, grasuja
zwykle mate grupy wojakéw, toczac wojne podjazdows. Je-
zeli za$ kraj jest w miare plaski, rychlo spodziewaé mozna
si¢ walnej bitwy. Pociecha z niej taka, ze zwykle jedna ze
stron tak si¢ w owym boju wykrwawia, iz musi uzna¢ sie za
pokonang — co koriczy wojne.

Czas Pogardy

W@iedzmin: gra wyobrazni

Plony wojny

Plonem wojny jest oczywiScie $mieré, strach i pozoga.
Opisze tu jednak specyficzne zjawiska, towarzyszgce ostat-
niej wojnie z Czarnymi. Zapewniam, ze sg one réwnie stra-
szliwe. A oto i one...

Drakenborg

Jak to na wojence bywa, wszedzie pelno szpiegéw 1 dywer-
santéw, sad wojskowy jest szybki i surowy, stryczek za$ cia-
sny. Gdy w trakcie pierwszej wojny z Czarnymi namnozylo sie
skazanicéw i podejrzanych, cos trzeba bylo z nimi uczynié,

gdzies ich podziaé. Redanczycy wpadli wigc na pomyst, aby-

zamkna¢ ich w specjalnym obozie. Napredce zaadaptowano
do wieziennych potrzeb stary, wojskowy fort Drakenborg. Oto-
czony ostrokotem drewniano-ceglany kompleks barakéw zao-
patrzono w kilka nowych wiezyczek strazniczych i machiny
do tortur, a wojskowe kwatery zaadaptowano na cele i pokoje
przestuchan. Calosé obsadzito wojsko uzbrojone w kusze. Dla
pewnosci, kazdej nocy rzesiScie o$wietlony obéz otoczono
jeszcze pasem zaoranej ziemi. Na owym pasie ewentualny
zbieg jest doskonale widoczny i zostawia wyrazne §lady.

Do Drakenborgu szybko zaczeto przywozié pierwszych
wiezni6éw, przede wszystkim schwytanych Scoia’tael. Rzadko
kto stamtad wracal, a jesli ta sztuka mu sie udata i w dodat-
ku zachowywat zdrowe zmysly, jego opowiesé doktadata no-
wa cegietke do szybko rosngcej i bardzo czarnej legendy
obozu. Ostawiony stat si¢ zwlaszcza pokéj przestuchan zna-
ny pod wymowng nazwg Pralnia oraz cela §mierci. Czeka
w niej na wykonanie wyroku zwykle po kilkunastu skazari-
c6w, choé co rano wiesza si¢ tylko kilku. Skazaficéw tych
mieni si¢ Wesotkami — od charakterystycznego dla nich, wi-
sielczego humoru. Wynika on zwykle z odurzenia cienkim
winem, podawanym im na osobisty rozkaz Dijkstry, szefa re-
danskiego wywiadu (trunek ten ochrzczono mianem ,,Wy-
trawny Dijkstra”). Skoro o celi $mierci juz mowa, trzeba
wspomnieé, ze na terenie obozu funkcjonuje dorazny sad
wojskowy, ktérego wyroki wykonuje si¢ na specjalnych stup-
kach, przeznaczonych do wieszania.

Obecnym komendantem obozu jest Istvan Igalffy, osobnik
dosy¢ plugawy. Méwi sig, ze wielokrotnie przekracza swoje
kompetencje, szczegélnie wobec wigzniarek, ale jak na razie
jest on pono¢ nie do ruszenia... Poczekamy, zobaczmy.

Gerylasi

Partyzanci. Po rozbiciu macierzystej jednostki albo kapi-
tulacji armii, tudziez calego panstwa, nie wszyscy wojacy
cheg zloiyé bron albo zajaé sie rozbéjnictwem. Ci szlachet-
niejsi i bardziej zdesperowani postanawiajg prowadzié¢ walke
dalej. Zbierajg si¢ w oddzialy, czasem niemate, i rozpoczyna-
ja wojne podjazdowa na tytach nieprzyjaciela. Bardzo czesto
nadal uwazajg si¢ za regularng armie oraz legalnych przed-
stawicieli swojego wladcy. Starajg sie wystepowaé pod sztan-
darami swych krain i w barwach pana.

Bywa tez, ze miejscowa ludno$é, umykajaca przed prze-
§ladowaniami albo w ich efekcie tracgca domy oraz dobytek,
samorzutnie organizuje si¢ w zbrojne partie, szarpigc wroga
kiedy i gdzie sie da.

1
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Gerylasi bazy swe zakladajg zwykle gleboko w lasach al-
bo gérach. Korzystajg z uprzejmosci okolicznych chlopéw,
od ktérych dostajg jedzenie i pomoc dla rannych; sposréd
kmieci wywodzg sig takze nowi rekruci. W zamian bronig ich
przed okruciefistwem okupantéw, chociazby odbijajac jen-
c6w albo zwracajac zdobyte na wrogu, a zarekwirowane prze-
zen wezesniej dobra.

Partyzanci sg na tyle rozsgdni, aby nie ryzykowaé bitwy
z liczniejszym i lepiej wyposazonym przeciwnikiem, kasajg
wigc nieprzyjaciela znienacka, na traktach, lesnych duktach
i odludnych okolicach. Atakujg i od razu zmykaja, nawet je-
§li zwycieza. Ich gléwny cel to przede wszystkim zatrucie
drugiej stronie zycia, sprawienie, aby bezpieczna czula sig
tylko za grubymi murami warowni. Cigglymi napadami na
konwoje, transporty oraz przedstawicieli okupacyjnej admi-
nistracji starajg si¢ zupelnie zdezorganizowaé wroga.

Gdy zbliza si¢ ofensywa wojsk in spe wyzwolicielskich, tu-
dziez ofensywe planuje wrég, gerylasi swymi dzialaniami
usilujg zwigzaé jak najwieksze sily nieprzyjaciela, co bynaj-
mniej nie utatwia mu zycia, a zwlaszcza prowadzenia zmaso-
wanych atakéw.

Nilfgaardezycy starajg si¢ walczyé z nordliiskimi party-
zantami, organizujgc zasadzki, przekupujgc chlopéw i wysy-
lajac szpiegéw. Przynosi to jakie$ tam efekty, ale w por6wna-
niu z naktadem $rodkéw, raczej mierne. Przez pewien czas
skutkowalo tak mite Czarnym zastraszanie ludnosci poprzez
brutalne pacyfikacje i masowe egzekucje os6b, chocby tylko

Przyktadowy riveki gerylas

Rasa: czlowiek

Ko:2 Po:2 Sit3

Inn2 Og:l Wo:l

Zywotnosé: 26 (7/14/20/26)

Rzucanie: 2

Strzelanie: 3

Walka bronia: 3

Walka wrecz: 3

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 1/5/4

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1

Zbroja: Kolczuga (2), przeszywanica (1), helm (2), tarcza
2).

Brofi: Miecz (k6+2xSi), tuk dlugi (2k6+1) lub krétki
(3k3+1).

PW: 16

PM: 0

Manewry w walce wrgez: Blok, cios pigécia, kopniecie.

Manewry w walce bronig: Ciecie/pchniecie, drugi atak,
finta, palestra, riposta.

Manewry strzeleckie: Daleki strzal, miedzy piyty, precy-
zyjny strzal.

Manewry bronig miotang: Daleki rzut.

Wybrane umiejgtnosci: Geografia 1, gibkosé 1, jezdziec-

two 2, nastuchiwanie 2, przeszukiwanie 2, przetrwanie

2, skradanie 2, spostrzegawczo$¢ 2, taktyka 1, tropienie

2, wigor 2, zimna krew 3.

Zm:3 7Zr:2 Zw: 3

Wiedzmin:

Czas Pogardy

gra wyobrazni

podejrzanych o sprzyjanie ,,bandytom”. W swej zacieklosci
przesadzili jednak ociupine. Zbyt brutalne represje sprawity,
iz szczerze nienawidzacy ich wiegniacy coraz chetniej i cze-
§ciej zaciagajg sie pod partyzanckie sztandary. Czesto tez po
prostu przymusza ich do tego konieczno$é, gdy jedyna alter-
natywg okazuje si¢ $mier¢ z rak nilfgaardzkich siepaczy.

Styszatem o wielu partyzanckich oddziatach, mam jednak
wrazenie, ze wigkszo§é z nich to zwykle bandy, ze wstydu
podszywajgce sie tylko pod gerylaséw. Dwa z nich wydaja mi
sie jednak szczegélnie warte uwagi.

Pierwszym jest korpus lyryjsko-rivskiej krélowej Meve,
z powodu siwych wloséw zwanej ostatnio Bialg Krélowa. Za-
chowuje sie on jak regularne wojsko, walczy po sztandarami,
dowodzony przez rivskich i lyryjskich oficeréw. Meve zacia-
ga do niego kogo si¢ da, nawet najemnikéw i bandyt6w,
z ktérych sformowala tak zwang wolng kompanie (jej zna-
kiem sg bialo-niebieksie szarfy). Korpus Meve grasuje gtow-
nie w dzikim i pelnym chaszczy Angrenie, od czasu do cza-
su przeprawiajac sie na drugi brzeg Jarugi.

Inng partyzancka grupg jest organizacja ,,Wolne Stoki”,
dzialajgca na Stokach, krainie u p6tnocnych podnézy Amel-
lu. Stworzy? jg lud prosty, ale bitny i na Czarnych okrutnie
zawziety. Partyzantami dowodzi herszt zwany w lokalnej gwa-
rze harnasiem. Imienia tegoz harnasia nie pomne, zresztg on
sam usiluje by¢ tajemniczy i publicznie pojawia sie tylko
z zastonietg twarzg. Rebelianci grabig wojskowe transporty,
kradngc wyposazenie oraz Zywnos$é; napadajg na kopalnie
i transporty skamielin i kruszcéw, bardzo utrudniajac prze-
ptyw tychze débr; odbijajg niewolnikéw z kamienioloméw;
wykonuja wyroki émierci na zdrajcach i kolaborantach — sto-
wem, na nilfgaardzkich tytach prowadzg dywersje pelng geba.
Kryjé6wkami powstaricéw sg liczne, dobrze ukryte jaskinie,
od ktérych az roi sie na Stokach. Gdy Nilfgaardczycy szcze-
gélnie mocno naciskaja, bojownicy zmykaja w wyzsze partie
géry gdzie potrafig schowaé si¢ przed poscigiem z iScie kra-
snoludzka zrecznoscig.

Havekarzy
Nazwa tych plugawcéw to znieksztalcone elfie stowo
hav’caaren, znaczgce mniej wiecej ,drapiezna chciwo$é”.
Naprawde, mdlo$ci mnie biorg z obrzydzenia, gdy sobie po-
mysle, ze wéréd nas, ludzi, znalezé mozna az takie kanalie!
Ale do rzeczy. Scoia’tael, hasajac po lasach, zdobywajg tupy,
ktére na wiele im sie nie zdajg (wszak zlotem nawet elf si¢
nie naje), ktére jednak wymienié mogg z zyskiem. Stale za§
cierpig na niedob6r zywnosci, ekwipunku, broni. Nie wie-
dzie¢ wigc kiedy, zjawili si¢ przedsigbiorczy szubrawcy, lu-
dzie, kt6rzy handlowaé poczeli z elfimi partyzantami. Na bo-
g6w! Sprzedawali im orez, ktéry uzyty miat byé do zabijania
ich wlasnych sgsiadéw! I co gorsza, sprzedajg nadal... Jezdzg
swymi wozami na ustronne dukty, przesieki, ukryte polanki,
gdzie spotykaja si¢ z komandami Wiewiérek i prowadza swe
ohydne interesy. Zolnierze s na nich wielce cigci, zadnemu
schwytanemu havekarowi nie daruja. Dlatego ci ,kupcy”
zwykli nosié przy sobie bron i atakowaé kazdego, kto tylko
wyda im si¢ zolnierzem — ot tak, na wszelki wypadek.
Ostatnio wojsko poszlo po rozum do glowy i przeszukuje do-
my kupcéw podejrzanych o handel ze Scoia’tael. Jesli znajdzie




Przyktadowy bavekar

Rasa: czlowiek

Ko:1 Po:2 Si:2
Int3 Og:2 Wo:3
Zywotnosé: 23 (6/12/18/23)

Rzucanie: 1

Strzelanie: 1

Walka bronig: 2

Walka wrecz: 2

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 1/3/3

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 2/2/2
Zbroja: Brak (0).

Brofi: Miecz (k6+2xSi).

PW: 8

PM: 0

Manewry w walce wreez: Blok, cios pigscia, kopnigcie.
Manewry w walce bronig: Cigcie/pchniecie.

Wybrane umiejgtnosci: Charakteryzacja 1, cwaniactwo

Zm:2 Zr:2 Zw:1

ciekliwo$é 2, ekonomia 3, falszowanie 1, geografia 1,
jezyki (wspélny) 2, jezyki (Starsza Mowa) 1, kupiec-
two 3, powozenie 2, przekupstwo 2, rozmawianie 2,
szacowanie 3, zbieranie informacji 2, zimna krew 1.

u nich choé jedng rzecz pochodzacg z elfich rabunkéw, spra-
wa koriezy si¢ na stryku. Dlatego co ostrozniejsi handlarze z3-
dajg od elf6éw zaplaty wylacznie w kruszcowej monecie.

Hulajpartie
Zowig je tez hanzami albo hassami. Ci, ktérzy stowo ,,han-
za” kojarzg tylko ze zbrojng kompanig trzymang wiezami
przyjazni, ociuping si¢ zdziwig... Mianem tym okresla si¢ dzi§
przede wszystkim rozbéjnicze bandy, ztozone ze skrzywdzonej
przez wojne miodziezy. Owi grasanci, zwykle sieroty, to grozna
konkurencja dla zwyklych brygant6w i maruderéw. Pozbawie-
ni rodzin, doméw i majatk6éw wlasciwie nie majg nic do strace-
nia — a do zyskania prawie wszystko. Straszliwe do§wiadczenia
u wiekszo$ci z nich zabity normalne, ludzkie odruchy, a wzbu-
dzily cheé odegrania si¢ na $wiecie za poniesione krzywdy.
Wojenne widoki wlaty im do serc rozgoryczenie, odebraly wia-
re w to, ze dobro i szlachetno$é mogg przynies$é jakikolwiek
pozytek. Powszechna w czasie wojny pogarda dla prawa i zy-
cia daly za to pozywke stale rosngcej arogancji i pysze.
Mlodzi rozbéjnicy zorganizowani w konne bandy. Dokonu-
ja zuchwalych napadéw, bardziej niz tup cenigc sobie towa-
rzyszacey rabunkom dreszezyk emocji. Starajg sie zy¢ pelnig
zycia, wszystko robié z hukiem, §wistem i fantazja. Nie gro-
madzg skarbéw, wydajg pienigdze na alkohol, narkotyki,
ekstrawaganckie stroje i tatuaze. Czasem rozdajg zdobycze
mieszkaficom mijanych wiosek. To wszystko sprawia, ze ci
pstrokaci bandyci, niebezpieczni dla kazdego, kto ma pecha
stanaé im na drodze, sg uwielbiani przez ciemny 1 spragnio-
ny bohateréw lud. Ba, powstajg nawet pie¢ni i ballady o ich
wyczynach...

Czas Pogardy

3, czytanie i pisanie 2, czytanie z ruchu warg 1, do- ||,

WiedZzmin: gra wyobrazni

Wiewiorki

Po elfiemu Scoia’tael. Nazwa pochodzi od noszonych przy
odzieniu wiwiéreych ogonéw. Sa plonem pierwszej wojny
z Nilfgaardczykami, choé naprawde jest to efekt setek lat
pelnych pogardy i krzywd, doznawanych przez nieludzi od
brutalnych zdobywcéw. Jak wiadomo, kazda mtodziez zawsze
jest zapalczywa, nie wierzy radom starszych, nie ufa w ich
madro$é. Wielu Aen Seidhe nie zdaje wige sobie sprawy, iz
biernosé oje6w to nie efekt strachu ani szczegélnej checi do
kolaboracji z cztowiekiem; ze jest ona wynikiem gorzkich
i tragicznych do$wiadczeri ich wlasnej mtodosei, kiedy podob-
nie jak swe dzieci wierzyli, ze do zwyciestwa starczy mezne
serce 1 przekonanie o stusznosci sprawy. Wtedy pod wodza
Aelirenn poszli walczyé za Shaerrawedd i przegrali. Okazato
sie, ze zgina¢ z honorem w imie swej rasy nie jest trudno. Zyé
dla niej — to dopiero wielkie wyzwanie.

Elfy nie potrafig chyba uczyé si¢ na bledach, bo nazwawszy
sie Wiewiérkami, kolejne mtode pokolenie, z trudem i przez
dziesiatki lat chowane, znowu idzie na zatracenie. Tak jak po-
wstaricy Biatej Ré6zy przed nimi. Tak jak jeszcze wezesniej po-
wstaricy cheaey zepchnaé do morza ludzkich kolonizatoréw.
Nastepne stracone pokolenie, nastepna stracona szansa. Je-
stem czlowiekiem, ale mam serce i smutek mnie ogarnia, gdy
widze te oszukane i wykorzystane przez Nilfgaard dzieciaki,
sadzgce, iz mordujac po lasach, przywrécg wielko$é swej rasy.

Ech, przejdzmy do konkretéw... Poczatkowo Wiewirki re-
krutowaly si¢ z wszystkich znaczniejszych ras nieludzkich,
mozna bylo spotkaé wéréd nich miode krasnoludy, gnomy,
a nawet niziotki. Zdecydowane akcje ludzkich monarchéw,
a takze przywédeéw nieludzkich spotecznosci, szybko spra-
wily, ze oddzialy Wiewiérek opuscili prawie wszyscy précz

Przyktadowy cztonek bulajpartii

Rasa: cztowiek

Ko:2 Po:2 Si:2

Inn2  0Og2 Wo:2

Zywotno§é: 26 (7/14/20/26)

Rzucanie: 2

Strzelanie: 2

Walka bronig: 3

Walka wrecz: 2

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/bronia/wrecz): 2/5/4

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1

Zbroja: Kurtka skérzana (1).

Brofi: Miecz (kG+2xSi)

PW: 16

PM: 0

Manewry w walce wrgez: Blok, cios pigscia, kopnigcie.

Manewry w walce bronig: Cigcie/pchnigcie, cigcie w przelo-
cie, drugi atak, miedzy ptyty, odbicie broni, rozbrojenie.

Manewry strzeleckie: Daleki strzal, precyzyjny strzal.

Wybrane umiejgtnosci: Cwaniactwo 2, dociekliwo$é 1,
dyplomacja 1, etykieta 1, geografia 1, gibko$é 2, hazard
2, jezdziectwo 3, nastuchiwanie 2, rozmawianie 2, spo-

Zm:3 Zr:3 Zw: 3

strzegawczo$¢ 2, wigor 2, zimna krew 3.
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Przyktadowy Scoia'tacl

Rasa: elf

Ko:2 Po:3 Si:2

Inn2 Ogl Wo:2

Zywotnosé: 26 (7/14/20/26)

Rzucanie: 1

Strzelanie: 4

Walka bronig: 3

Walka wrecz: 1

Unik: 4

Obrona fizyczna (dystans/bronia/wrecz): 2/5/3

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1

Zbroja: Brak (0).

Brofi: Miecz (k6+2xSi) i tuk elficki (2k6+5).

PW: 16

PM: 0

Manewry w walce wrecz: Blok, cios piescia, kopniecie.

Manewry w walce bronig: Ciecie/pchnigcie, drugi atak,
miedzy plyty, odbicie broni, palestra, potezny cios.

Manewry strzeleckie: Daleki strzal, dwie strzaly, namie-
rzanie, precyzyjny strzal, strzal w biegu, strzat z konia.

Wybrane umiejetnosci: Akrobatyka 2, gibkosé 2, jeiz-

dziectwo 3, koncentracja 1, nastuchiwanie 3, polowanie

2, przeszukiwanie 1, przetrwanie 3, skradanie 4, spo-

strzegawczo§¢é 3, taktyka 2, tropienie 3, unieszkodliwia-

nie putapek 2, wigor 2, zimna krew 3.

Zm:4  Zr: 3 Zw: 3

Czas Pogardy

dzikich elféw. Wystarczyly grozby wyprawienia karnych eks-
pedycji na enklawy nieludzi (choéby Mahakam), a takze su-
rowych represji wobec zasymilowanych nieludzi podejrzewa-
nych o wspieranie Scoia’tael

Wiewiérki to w rzeczy samej nikt inny, jak elfi gerylasi.
Poruszajg si¢ konno, matymi grupami (z gnomiego, na woj-
skowg modle zwanymi komandami). Prowadza wojne podja-
zdowg na naszych tylach, wspomagajgc Nilfgaardezykow
i w swym mniemaniu odplacajac za lata krzywd. Jedno ko-
mando to swoista kompania, druzyna, sktadajgca sie z elfow
mocno ze sobg zwigzanych, niczym bracia i siostry. Nic
wszak nie tgczy réwnie mocno, jak wspélnie przezyte niebez-
pieczefistwa oraz te same szczytne idee. W oddziatach tych
walcza zaréwno kobiety, jak i mezezyzni. Powiadaja, ze
przed szczegdlnie groing walka cztonkowie kompanii kocha-
ja sie ze soba, dajgc sobie wzajemnie odrobing mitosci na
wypadek, gdyby juz nigdy mieli si¢ nie zobaczy¢

Scoia’tael rzadko kiedy nosza pancerze, odziani sg za to
w maskujgce stroje. Poruszaja si¢ szybko i bezglosnie. Zwykle
czajg sig na podréznych albo napadajg forty. Najezesciej zada-
ja cichg $mier¢ z tukéw, unikajac bezposredniej walki wrecz.
Morduja gtéwnie ludzi, cho¢ nie wahaja sie tez przelewa¢ krwi
tych ziomkéw, ktérych uznajg za zdrajcéw i kolaborant6w. Za-
bijanie dh’oine i szerzenie terroru to dla nich zazwyczaj cel
sam w sobie, jakby nie zdawali sobie sprawy, ze nigdy nie zdo-
tajg wybié wszystkich ludzi.

Wiewiorki dzialajg przede wszystkim w lasach Kaedwen
i Aedirn (gdzie zreszta majg §wietng, cho¢ nieoficjalng baze

W@iedzmin: gra wyobrazm

— Doling Kwiatéw). Grasuja tez w okolicach Brokilonu, gtow-
nego ich schronienia w bardziej cywilizowanych rejonach
zachodniego Kontynentu. Naturalnie, nie majg co liczyé na
dobrowolng pomoc miejscowe] ludnosci, a nawet ich ziom-
kowie czesto im jej odmawiaja, lekajac sie represji.

Ludzie zawzigcie i bezlitonie polujg na Wiewiérki. Mamy
przewage liczebna, lepsze wyposazenie oraz regulame dosta-
wy zaopatrzenia, przez co walka ze Scoia’tael, choé zmudna,
przynosi nam kolejne sukcesy. Pokonanym elfom nie okazu-
je sie pardonu, zwykle ging wszystkie — albo w walce, albo
po schwytaniu, w straszliwych mekach. Bywa, iz aby unik-
na¢ niewoli, w sytuacjach bez wyjscia elfi partyzanci popel-
niajg samobdjstwo. Smutne to i przerazajace.

Ostatnimi czasy sporo Wiewiérek wybrato nieco rozsad-
niejsza, choé dla nas wielce grozng metode dzialania. Prze-
bijajg sie na potudnie, gdzie w nilfgaardzkiej armii formuje
sie z nich ponoé specjalng brygade. Méwia, ze nie ma wiek-
szych okrutnikéw nad jej zotnierzy. Wystarczy wspomnie¢,
ze jednym z oficeréw tejze brygady jest pono¢ ostawiony Ze-
lazny Wilk, Isengrim Faoiltarna, ktérym matki strasza nie-
grzeczne dzieci.

Pozyjemy, zobaczymy. Jesli pozyjemy...

Euk elficki

Obrazenia: 2k6+5. Wymaga min. dobrej (3) Zw i dobrej
(3) Zr. Zasieg (w metrach): bliski 2-35, $redni 36-110,
daleki 111-230.




Cesarstwo Stonca:
Rzecz o Nilfgaardzie

— Nilfgaardem wlada cesarz Embyr var Emreis, tyran i jednowtad-
cay, WYMHUSZajacy postuszeristwo 5atem, strykiem i toporent/
»Krew eff()w"

Stowo wstepne od Albertusa Zweilinkera, rektora Akademii
Oxenfurckiej.

Niniejsza ksiega stanowi zbiér esej6éw i notatek, poczynio-
nych przez uczonych i wspélpracownikéw naszego szacow-
nego Uniwersytetu w trakcie ich peregrynacji po Cesarstwie
Nilfgaardu. Zapiski te wykonano po zakonczeniu wielkich
wojen z naszym potudniowym sgsiadem, badacze starali sie
jednak zebra¢ informacje, ktére odnie$é moina tez do cza-
s6w owych okrutnych bojéw.

Przez wiele lat zylisSmy w niewiarygodnej wrecz nieswiado-
moéci istnienia Nilfgaardu. Cho¢ utrzymywalismy kontakty
z krainami rozciagajacymi si¢ za Amellem, w rzeczy samej ma-
fo nas obchodzito, co doktadnie si¢ tam dzieje — nie wspomi-
najac juz o sprawach zwigzanych z ziemiami lezgcymi dalej na
potudnie. Ebbing, Metinna, Nazair... Nazwy brzmialy znajomo,
jednak whasciwie nic ponadto. Nieliczni podrézni wazyli sie za-
puszczaé na dalekie Potudnie, przywozac do doméw opowiesci
o wielkich, pigknych miastach budowanych przez pélelfig cy-
wilizacje; méwili o ludach zyjacych wedle dziwacznych praw
i holdujgcych jeszeze dziwniejszym obyczajom. Wktadano jed-
nak te historie miedzy bajki, czesto wydawaly sie nieprawdo-
podobne nawet zyjagcym wsréd nas elfom.

Tymczasem Nilfgaard, poczatkowo jedynie osiedle sktada-
jace si¢ z kilku lepianek nad brzegiem rzeki Alby, powoli
i systematycznie sie rozrastal. Zamieszkujgcy go bitni paste-
rze uzaleznili okoliczne ludy, przejmujac od pokonanych
wszystko, co ci mieli najlepszego, zaréwno kulture, jak
i sprawy dotyczgce techniki i wojskowosci. W zamian ofero-
wali tad i bezpieczenstwo pod swymi rzgdami.

Ztosliwi twierdzg, ze wlasciwie nie ma czego$ takiego jak
oryginalna, nilfgaardzka cywilizacja — ich zdaniem stanowi ona
zlepek osiggnie¢ elféw, Vicovarczykéw, Etolezykéw i wielu,
wielu innych plemion. Chyba jednak Nilfgaardczycy byli
szczeg6lnie witalni, bo choé na samym poczatku swej historii
zdarzato im sie wpadaé pod czasowg zaleznoéé od sgsiadéw,
nie dosé, ze si¢ spod niej wydostawali, to na dodatek wchlania-
li niedawnych ciemigzycieli. I tak dotarli az do nordliriskich
krain lezacych na potudnie od Amellu. Te zajeli tak szybko i,
rzec mozna, zgrabnie, ze po drugiej stronie gér nawet nie zau-
wazono, co si¢ wlasnie stato. Przez pewien czas dochodzily tyl-
ko pogloski o jaki$ naglych, bardzo krwawych wojnach — ale
w tamtych stronach krwawe wojny byly czym§ zwyczajnym.

Cesarstwo pozostawito miejscows administracje, zadowa-
lajac sie supremacjg — tak wiec kupey, ktérym zdarzato sie
przybywaé w owe strony, nie zauwazali niczego podejrzane-
go. A nasi rzadzacy i tak od dawna ignorowali w swych pla-
nach krainy Poludnia, w blogiej nieswiadomosci trwajac az
do dnia, w ktérym Czarni zapukali do ich bram, masakrujac
Cintre i wdzierajgc si¢ az do Sodden.

Czas Pogardy

W@iedZzmin: gra wyobrazni

Na ten atak byliSmy kompletnie nieprzygotowani i chyba
tylko pomocy bogéw zawdzigezamy, iz w drugiej bitwie pod
Sodden udato nam si¢ pobié¢ Imperium na tyle dotkliwie, iz
cofnelo sig na czas jakis, aby spokojnie wylizaé rany. Spoké;j
nie trwal dlugo, choé dzigki niemu zdotalismy si¢ na tyle
uzbroié, by druga inwazja Cesarstwa nie zamienita naszych
ojezyzn w nilfgaardzkie prowincje. Bitwa pod Starymi Pupa-
mi — ostatnio szumnie zwana bojem pod Brenng — pokazala,
ze zjednoczeni jeste$my w stanie rozbié Nilfgaard w proch
i w pyl. Ale za jakg ceng¢! Aby odeprzeé wojsko jednego tyl-
ko parnstwa, trzeba bylo wspélnego wysitku miedzy innymi
Temerii, Redanii, Kaedwen, podobno tez kovirskich pienig-
dzy i — przede wszystkim — $mierci tysigcy dobrych ludzi.

Dzi§ Nilfgaard nie jest juz naszym wrogiem, lecz réwniez
nie przyjacielem. Rany, jakie wzajemnie sobie zadali$my,
dlugo sie nie zagoja; potrzeba pokoleri, aby caly przyniesio-
ny przez wojne koszmar przestat by¢ przerazajgca rzeczywi-
stoscig. Nie bez znaczenia jest tez fakt, ze granice Imperium
opierajg si¢ o Jaruge, straciliSmy na jego rzecz Cintre, za-
pewne bezpowrotnie. Choé moze ,,stracilismy” to nie jest od-
powiednie stowo — wszak prawowita wladczyni tego kréle-
stwa jest malzonka samego Imperatora. Ironia dziejéw
sprawila, ze 6w najbardziej sponiewierany przez Czarnych
kraj stal si¢ nagle perlg w cesarskiej koronie.

PrzestaliSmy juz nienawidzié Nilfgaard, nie zaniedbujmy
jednak ostrozno$ci. Raz juz zlekcewazylismy ten kraj, co
prawie nie zakonczylo si¢ naszq zagladq. Niechaj wiedza
gromadzona w tej ksiedze nauczy nas o Czarnych tego, co
przydaé nam si¢ moze, jesli okrutny los znéw sprawi, ze ru-
szg przeciw nam.

Jeszceze jedno, krétkie wyjasnienie. Wiele z opisanych da-
lej spraw dotyczy tylko samego serca cesarstwa. W krainach
péinocnych, przede wszystkim w bluszezowych krélestwach,
zyje si¢ wedle prawie takich samych regul, co po nordliri-
skiej stronie Amellu. Takze w potozonych nieco dalej na po-
tudnie prowincjach nilfgaardzki i nordlifiski sposéb zycia
funkcjonujg jednoczesnie (z przewagg rzecz jasna tego
pierwszego, bo drugi weigz oficjalnie uwaza sig za barba-
rzyniski), najezes$ciej po prostu sig przenikajgc. Céz, Czarni
dobrze wiedza, ze sita tkwi w réznorodnosci.

Cerytorium cesarstwa 1 panujgce
na mm warunki naturalne

— A gozie ten caty Nilfgaard? |(.)
— Himm.(..) Takich map nie mam... Ale wiem, ze Nilfgaard to gozies
dalej, w kiernmku potudnionym... O, mmiej wiecej tak.
Krew e[f()w“

Notatka profesora Markusa Hohlenberga z Katedry Geografii.
Granice

Imperium Nilfgaardzkie do niedawna rzadko, a wlasciwie
nigdy nie bylo zaznaczane na naszych mapach. Céz, ignorancja
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Czas Pogardy
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Czas

Awanturnicy wedruja w glab Cesarstwa wspaniala, wy-
ktadang kamieniem drogg. Co pewien czas zatrzymujg si¢
na popas — a wéwczas spotykaja ich rozmaite przypadki.
Na przyktad: burze i wichury; ataki potworéw; wojskowe
kontrole; branka (przed ktéra muszg uciekacé ile sit w no-
gach); mieszkaricy wioski proszacy o obrone przed bandy-
tami; ztowieszczy wyznawcy Lwioglowego Pajaka. Tlem
wydarzen sg za$ piekne, nilfgaardzkie krajobrazy.

ludzi oraz nieludzi nie zna granic, nawet tych geograficz-
nych. Pora wigc na mozolne wypelnianie owe;j luki.

Przede wszystkim trzeba zaczaé od tego, ze to, co nazywa-
my Nilfgaardem, wcale nim nie jest. Miano to przystuguje je-
dynie stolicy Cesarstwa, wiecznemu i pigknemu miastu nad
rzekg Alba — wraz z jej bliskg okolica. Co wigcej, w rzeczy-
wisto$ei Nilfgaardczykami zowig sie tylko ci, co z tych stron
pochodzg. Samo paristwo nazywa sie po prostu Cesarstwem,
tudziez Imperium. Co ciekawe, cale tak sprawnie przeciez
funkcjonujgce mocarstwo to nie dosé, ze zbitek prowincji
oraz zaleznych krélestw, ale jeszcze pod wzgledem prawnym
panstwo-miasto, takie jak — nie przymierzajac — Novigrad.
Po prostu Nilfgaardczycy (ci wlasciwi) cierpliwie i powoli
przytaczali do swego grodu kolejne ziemie i ani sie obejrze-
li, jak przytaczyli pét Kontynentu.

Wspélezesne Cesarstwo od Pokoju Cintryjskiego rozcigga
sie od linii Jarugi na péinocy, az ku potudniowym krawe-
dziom ladu, tam gdzie tylko kilka krokéw dzieli je od dzi-
wacznych krain zamieszkanych przez czarnych ludzi i pasia-
ste konie.

Na zachodzie nilfgaardzkg granice stanowi wybrzeze
Wielkiego Morza, na wschodzie za$ niedostepne pasmo gér
Tir Tochair oraz pustynie i jalowe stepy rozciagajace sie
w centrum lagdu, ktérego drobng czesé stanowi Kontynent.

Rlimat

Imperium zajmuje obszar olbrzymi, tak wielki prawie, jak
wszystkie paristwa Pélnocy razem wzigte. Klimat jest tu wiec
wielce zréznicowany. Od cieplego, choé raczej umiarkowa-
nego w Cintrze i zaleznych krélestwach rozciagajgcych sie za
Amellem, przez zdecydowanie cieply i sloneczny, §wietny
dla winorosli i owoc6w (tereny nad Albg) az po stepy i pusty-
nie dalekiego Poludnia.

Warto wspomnieé tez o tym, ze w Cesarstwie wiele jest za-
katkéw o swoistym mikroklimacie, czasem diametralnie réz-
nigeych sie od reszty okolicy. Sg to zazwyczaj doliny gérskie
lub rejony w deltach rzek, zaleznie od uktadu wiatréw, opa-
déw i innych tego typu czynnikéw, znacznie cieplejsze lub
chlodniejsze.

Trzeba tez wspomnieé, ze na catkiem sporych terenach
paristwa klimat uklada sie, ze tak powiem, wzdtuz potudni-
kéw. Wybrzeza morskie — same w sobie dosyé skaliste, co nie
utatwia mieszkaricom Cesarstwa budowy floty — to tereny
zielone, urodzajne. Im dalej w lgd, tym bardziej jalowo, chy-
ba ze wedruje sie doling rzeki, szczegélnie takiej, ktéra nie-
sie z gor zyzne osady.

Pogardy

iedzmin: gra wyobrazni

Rrétko o jezykach

(..) jezykiem wspolnym postuguje sig nienagannie, a to u Nilfgaard-
czyéo’w nieczeste |..).
,Wieza }ask()fki”

Fragment wykladu profesora Amauta de Neville z Katedry
Truwerstwa i Poezji.

Imperium Nilfgaardzkie to pod wzgledem jezykowym swo-
isty mikrokosmos. Wielkie terytorium, dom olbrzymich rzesz
ludzkich i nieludzkich, gdzie mato kto zna mowe, szumnie
i na wyrost nazwang przez nas ,,wsp6lnym”.

Mowg pelnigcg tam role wspélnego i — przynajmniej w te-
orii — znang wszystkim mieszkanicom paristwa — jest jezyk
nilfgaardzki, przedziwna mieszanina jezyka dawnych ludz-
kich kolonistéw i Starszej Mowy (z przewagg tej ostatniej).
Jezyk 6w jest dosyé skomplikowany, ale zadziwiajgco logicz-
ny i dosé szczegétowy. W poludniowych i érodkowych rejo-
nach panstwa bez jego znajomo$ci wlasciwie nie szans na
rozmowe z kim§ mniej wyksztatconym. Co do alfabetu, ofi-
cjalnie uzywa sie znakéw elfich, choé réwnolegle znane sg
(nieoficjalnie) litery stosowane i u nas, na Pétnocy.

Nie wolno zapominaé, ze wigkszo$é Nilfgaardczykéw
nie zna wspélnego. Hanza potrzebuje wiec tlumacza. Traf
chce, ze tym thumaczem jest zbiegly niewolnik. Przypad-
kiem, jego tozsamo$é zostaje odkryta przez urzednikéw
Cesarstwa, w zwigzku z czym awanturnicy zaczynajg mie¢
powazne klopoty...

Kazdy z podbitych ludéw uzywa w domowych pieleszach
takze swojej wlasnej mowy, szczegélnie na potudniu. Wyjaw-
szy jednak stosunkowo $§wiezo opanowane kraje péinocne,
pod naciskiem jezyka najezdzcy mowa ta umiera, jednocze-
$nie wzbogacajgc nilfgaardzki nowym stownictwem. Cieka-
wa pozycje zajmuje wspélny, ktéry — jak juz ktérys raz po-
wtarzam — dosyé p6zno znalazl si¢ w zasiegu bezposrednich
wplywéw Nilfgaardu. Choé oficjalnie nilfgaardzki to mowa
urzedowa w calym paristwie, w krélestwach przylegajacych
do Amellu wspélny funkcjonuje w szkotach i urzedach na
réwnych z nim prawach.

MieszRancy

— Do komil Trzeba wiacl To ni/fgaar()zéa osadal
,Czas pogardy”

Z zapiskow profesora Marcusa Colberta z wydzialu prawa.
(O podziale spoteczenstwa)

Srédtytuty zostaly wprowadzone w trakcie redagowania tekstu, nie
pochodzg od autora — przyp. prof. Albertusa Zweilinkera.
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Nilfgaard zamieszkujg osobnicy nalezacy do wigkszosci
gléwnych ras rozumnych, ze zdecydowang przewaga ludzi —
jednak majacych spora domieszke elfiej krwi. Na drugim
miejscu sg elfy, jednak znacznie, znacznie mniej liczne.
W gorach i na pogérzach Tir Tochair oraz Amellu znajduja
sie nieliczne enklawy niziotkéw, krasnoludéw i gnoméw.

Wszyscy mieszkaticy Imperium, niezaleznie od rasy, pod-
legaja jednemu prawu i sg wobec niego réwni. Nie ma mowy
o jakiejkolwiek dyskryminacji. Co jednak nie znaczy, iz nie
istniejg zadne wewnetrzne struktury.

Ludno$¢ Imperium przede wszystkim podzieli¢ nalezy na
wolnych i niewolnikéw.

W obrebie wolnych rozrézniamy obywateli oraz zwyklych
cesarskich poddanych. Obywatele korzystaja z pelni praw,
co oznacza przede wszystkim bierne i czynne prawo wybor-
cze w miejscowych samorzgdach, moznoéé pracy w cesar-
skiej administracji, robienia kariery w wojsku, dyplomacji
i innych pozytecznych, a prestizowych dziedzinach. Zwykli
poddani sa praw owych pozbawieni. Od czego zalezy przy-
nalezno$é do jednej lub drugiej grupy? Przede wszystkim
od urodzenia. Obywatelami sg wszyscy szlachcice, osobnicy
wywodzacy si¢ z miasta Nilfgaard, a takze ci, co godza si¢
na placenie wyzszych niz zwyczajne podatkéw lub odbyli co
najmniej pigcioletnia, ochotnicza stuzbg wojskowa. Obywa-
telem mozna tez zostaé z mianowania cesarza. Wyjawszy
szlachte i rdzennych Nilfgaardczykéw, obywatelstwa sig nie
dziedziczy.

Szlachta sama w sobie dzieli si¢ na dwie podgrupy — dzi$,
w raczej egalitarnym Imperium, praktycznie dzielone tylko
przez prestiz i wplywy, a nie regulacje prawne. Podgrupami
tymi sg: osobnicy urodzeni ze szlachetnych rodzicéw (starczy
szlachetny ojciec, pod warunkiem, ze uzna potomka) oraz
dobrze urodzeni osobnicy cieszacy si¢ szczegblnym mirem
ze wzgledu na wysokie, sprawowane stanowisko lub (i) rozle-
gle ziemie znajdujace si¢ w ich posiadaniu.

Spore zamieszanie panuje w kwestii tytutéw, bowiem
w zwigzku z podbojami i przenikaniem si¢ kultur, do nilf-
gaardzkiej kultury wnikneto sporo godnosci zagranicznych,
co spowodowalo istny galimatias. Wér6d mrowia hrabiéw,
baronéw, graféw trudno wlasciwie si¢ zorientowaé, kto jest
kim, tym bardziej, iz tytuly owe niekoniecznie muszg miec¢
takie samo znaczenie, jak w naszych krajach. Wlasciwie
jedyne tytuly nie pozostawiajace wigkszych watpliwosci to
cesarz, dworscy urzednicy (w tym ministrowie) oraz stopnie
wojskowe.

Niewolnicy stanowig olbrzymig mase, a w potudniowych
i srodkowych rejonach parstwa nawet wigkszos¢ ludnosci.
Sa to przede wszystkim jeficy wojenni, niewyplacalni dtuzni-
cy lub nieszczesnicy schwytani przez grupy foweéw. Niewol-
nicy urodzeni i wychowani w domu swego whasciciela nalezg
do rzadkosci.

Ztogliwi zwykli méwié, ze potega Imperium to w rzeczy-
wisto$ci wlasnie zastuga niewolnikéw, pracujgeych zamiast
i na swych panéw. Jest w tym sporo prawdy, bowiem to oni
zajmujg sie utrzymaniem domowego gospodarstwa, upra-
wiaja pola, haruja w kopalniach oraz warsztatach. Wyko-
nujg mnéstwo innych, pozytecznych rzeczy, dzigki czemu
ich wlasciciele majg czas na zajmowanie si¢ nauka, sztuka

Czas Pogardy

Wiedzmin: gra wyobrazni

W okolicy, w ktérej znalezli sie bohaterowie, grasuje
banda rozb6jnikéw. Wie$é gminna niesie, ze to szlachetni
banici, odbierajacy bogatym, a dajacy biednym. Przypad-
kiem miejscowe wladze biorg za nich nasza hanze i po-
stanawiajg ja zaaresztowaé. Awanturnicy, uciekajac przed
poscigiem, nieoczekiwane schronienie znajduja w pobli-
skiej wiosce. Mieszkaricy osady sg przekonani, iz bohate-
rowie i szlachetni bandyci to te same osoby, dlatego trak-
tujg ich wielce zyczliwie. Tymczasem, do wsi przybywaja
prawdziwi banici. Nie sg oni az tak szlachetnymi zb6jca-
mi, jak glosi legenda. Nie sg jednak ztymi ludzmi. Oczy-
wiscie, spotykajg naszych podréznikéw...

i obmyslaniem nowych wojen. W miescie Nilfgaard i jego
okolicach, doszlo wreez do tego, ze brak niewolnika stano-
wi objaw ubéstwa.

Niewolnicze rzesze spedzajg sen z oczu wcale licznym
wlascicielom warsztatéw i manufaktur. Szczesliwie dla nich,
praca niewolnych rak to produkcja masowa i dosy¢ niskiej
jakosci. Whrew pozorom, nie jest tez wcale tatwo o niewolni-
k6w znajacych si¢ na rzemiosle...

W pétnocnych regionach panstwa, niewolnikéw jest znacz-
nie mniej, wykonuja tylko najcigzsze prace. Jednak i na pét-
nocy, i na poludniu wéréd ,,pracownic” burdeli przewazajg
piekne niewolnice.

Niewolnika traktuje si¢ jak rzecz. Czgsto muszg oni nosié
metalowe plakietki z nazwiskiem i adresem swojego wlasci-
ciela. Nie sa jednak narazeni na okrutne kaprysy swych pa-
néw, bowiem krzywde uczyni¢ mozna im tylko w ramach ka-
ry za wyrazne przewinienia, zwykle te cigzsze. Okrutnicy
sami liczyé muszg sie z karg — zazwyczaj grzywny — oraz nie-
checig sasiad6w. Wszak i u nas nikt nie przepada za takimi,
co dreczg swe psy...

Niektérzy niewolnicy traktowani sg tak dobrze i pelnig na
tyle intratne funkcje, iz udaje im si¢ odlozy¢ trochg grosza na
wykup z niewoli. Bywa takze, ze bardziej dobrotliwy pan
zwraca wolno$é ulubionemu niewolnikowi. Osobnicy, ktérzy
odzyskali wolnoéé to tak zwani wyzwolency. Maja taki sam
status prawny jak zwykli cesarscy poddani, jednak raczej nie
ciesza si¢ duzym szacunkiem. Obywatelami za$ sta¢ mogg
si¢ dopiero ich dzieci.

(Q rodzinie)

Tak oto z grubsza wyglada nilfgaardzkie spoleczeristwo...
Ale to jeszcze nie wszystko — trzeba wspomnie¢ o jego tak
zwanej podstawionej ,.komérce”, czyli rodzinie.

U mieszkaricéw Imperium nie rozréznia sig rodziny od ro-
du. Nilfgaardzka familia to wszyscy ludzie zamieszkujacy
pod danym dachem lub na jednej rodowe;j ziemi, wliczajac
w to dalekich krewnych, niewolnikéw, a takze rozmaitych
podopiecznych i klientéw rodziny. Ojciec rodziny, najstarszy
z mezezyzn, ma absolutng wladze nad pozostatymi czlonka-
mi rodu, tacznie z prawem ich uémiercenia lub oddania
w niewole (tak drastyczne decyzje muszg by¢ jednak odpo-
wiednio umotywowane).
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(O matzenstwie)

Szczesliwie, wladza ta objawia sie zwykle w planowaniu
matzeristw. W imperium rzadko bowiem zawiera si¢ je z na-
mietnosci, tej szukajac u kochanek i ladacznic. Zreszta, i tak
zwiazek malzeniski de facto nie stanowi jakiego$ sakramentu,
jak to bywa w naszych stronach, blizszy jest kontraktowi, éci-
$le okreslajacemu obowiazki oraz korzysci kazdej ze stron.
Kontrakt ten mozna uniewaznié, jesli przedstawi sie sgdowi
dowody na to, iz ktéras ze stron wyraznie tamie warunki umo-
wy. Niemal regulg jest, ze kobiety wstepuja w zwigzki zaraz
po osiagnieciu dojrzatosci, mezezyini zas wtedy dopiero, kie-
dy maja juz za sobg pewien bagaz zyciowych do$wiadczen.
Czesto wiec matzonkéw dzieli spora réznica wieku. Zawarcie
malzeriskiej umowy przypieczetowywane jest drobnym cere-
moniatem. Po zatwierdzeniu jej warunkéw i zobowigzaniu
wobec panstwowego urzednika do ich przestrzegania, mtoda
para $ciska sobie dlonie na znak, iz odtad jest matzenstwem.
Potem rzuca za siebie orzechy, symbolizujace ptodnosé i osta-
teczne pozegnanie z dziecinstwem.

(O potomstwie 1 pozycji Robiet)

Niezwykle wazne dla malzonkéw jest posiadanie potom-
stwa, szczegdlnie meskiego. W Imperium nie zaznasz zresztg
takiego réwnouprawnienia, jak w naszych stronach. Prym
wioda mezczyzni, a kobiety zredukowane sg zazwyczaj do ro-
li matek i domowych gospodyni, pozbawionych wplywu na
wickszo§é wazniejszych spraw. Wystarczy wspomnie¢, ze
mezczyZni w pierwszej kolejnosci dziedzicza majatek. Za-
wsze obowigzujgce prawo dziedziczenia majg tylko kobiety
z najznamienitszych rodéw. Cérka to czesto klopot dla rodzi-
c6w, bowiem nie dos¢, ze trzeba znalezé dla niej meza, to jesz-
cze dodatkowo wyposazy¢ w posag.

Brak potomstwa, a nawet tylko brak synéw stanowi wy-
starczajgcy pow6d do rozwodu. Choé istnieje tez rozwigzanie
pozwalajgce zostaé ze sobg kochajagcym sie matzonkom,
a obdarzanym przez los tylko cérkami — lub zgota bezptod-
nym. Prawo pozwala im zaadoptowaé mlodego mezczyzne
1 przygotowywacé go do roli dziedzica.

(O dzieccinstwie 1 dorastaniu)

W ubozszych rodzinach, tam gdzie Smiertelno$é jest duza,
a pienigdze niewielkie, matzonkowie starajg sie nie przywia-
zywaé zbytnio do malych dzieci, wychodzgc ze stusznego
zalozenia, ze i tak wiekszo$é z nich umrze przedwczesnie,
choc¢by z powodu choréb lub nieszezesliwych wypadkéw.
Niemowleciu zapewnia sig wigc tylko minimum potrzebne do
egzystencji: owija sig¢ $cisle bandazami (co ponoé sprawia, ze
jego ciato staje sie ksztattne i foremne), karmi i przewija. Spi
ono niedaleko paleniska, w kolysce — skad niestety czesto
wypada, albo jest porywane przez zwierzeta...

W bogatszych rodzinach, rodzice przywigzujg sie do dzie-
ci juz nieco bardziej, jednak czestokro¢ trudy wychowania
pozostawia si¢ niarkom.

Czas Pogardy
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Wéréd szlachty, czasem, choé dzi§ juz bardzo rzadko,
praktykuje sie stary, z pochodzenia elfi zwyczaj, zwany al-
tram. Dziecko plci meskiej oddaje sie na wychowanie za-
przyjaznione] rodzinie, gdzie przebywa az do osiggnigcia
wieku meskiego, zyskujac w ten sposéb dwie rodziny: przy-
brang i rodzong.

Gdy dziecko podro$nie nieco i nie umrze, po$wigca mu sig
wiecej uwagi i zwykle zaczyna w nie inwestowaé — czyli uczy¢
je. Dba sie przede wszystkim o edukacje chlopcéw, dziew-
czynki oddajac pod opieke matek, pokazujgcych im jak pro-
wadzié¢ dom, opiekowa¢ sie mezem oraz potomstwem. Ubozsi
mieszkaricy Imperium uczg si¢ rzemiosta wprost od swych ro-
dzic6w, pomagajac im w codziennej pracy. Ci, ktérzy mieli
szczeécie urodzié sie w nieco bogatszych rodzinach, pobiera-
ja nauki u prywatnych pedagog6w, zazwyczaj niewolnikéw,
lub edukuja si¢ poza domem, w specjalnych szkotach ucza-
cych czytania, pisania i matematyki. Dzieci z jeszcze zamoz-
niejszych doméw ida do szkél wyzszego stopnia, zwanych
mgramatykami”. Tam uczg si¢ na pamieé poezji, zglebiaja se-
krety retoryki i picknej wymowy, zaczynaja tez poznawaé je-
zyki obce (ostatnimi czasy podstawy wspélnego). Nauka trwa
dwa-trzy lata i dla wigkszosci Nilfgaardczykéw na niej koriczy
si¢ edukacja. Ci jednak, ktérym marzy sie stuzba publiczna
albo wojskowa kariera, mogg kontynuowaé edukacje na Aka-
demii Imperialnej w Castell Graupian albo pomniejszych
paristwowych szkotach lub tez wstapi¢ do ktéres z rozsianych
po kraju akademii wojskowych.

Przyszli magowie pobieraja nauki na Akademii w Loc
Grim, gdzie znajduje si¢ tez letnia rezydencja cesarza. Warto
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przy tej okazji wspomnie¢, ze czarodzieje nie korzystaja w Nilf-
gaardzie z az tak wielkich przywilejéw, jak wsréd Nordlingéw.
Wladca trzyma ich krétko, wykorzystujac jako urzednikéw
i uczonych w stuzbie paristwa, nie moggcych wywiera¢ jednak
wplywu na jego sprawy.

Organizacja nilfgaardzkich uczelni zblizona jest do tej,
ktérg znamy z naszej czesci §wiata, i prawdopodobnie na niej
oparta. Warto jednak wspomnieé, ze w procesie edukacji
mieszkaricy Imperium starajg si¢ nie zaniedba¢ rozwoju fi-
zycznego miodziezy; zajecia sportowe wprowadzaja jako obo-
wigzkowe na kazdym poziomie ksztalcenia.

Na kazdym tez etapie ksztalcenia pobiera sie czesne, jed-
nak w Cesarstwie istnieje system stypendiéw i zapomdég dla
zdolnych uczniéw, pozwalajgcy zdoby¢ wyksztatcenie nawet
chlopskim synom.

(O ubiorze i wygladzie zewngtrznym)

Na uzytek ewentualnych wedrowcéw tudziez szpiegéw war-
to wspomnieé o tym, jak pozna¢ Nilfgaardczyka — czlowieka...

Zacznijmy od wygladu zewnetrznego (choé w dobie dzisiej-
szego pomieszania ludéw, opis ten pasuje zapewne juz tylko do
niewielkiej grupy mieszkaric6w Imperium, zapewne jedynie je-
go centralnej cze$ci). Nilfgaardezykéw charakteryzuja pociag-
te twarze, wysokie czola i ciemne wlosy oraz oczy, spadek po
elfich przodkach. Specyficzny jest tez orli, choé prosty nos
i mocno zarysowany podbrédek, tworzgce charakterystyczny,
nilfgaarddzki profil. Sg $redniego wzrostu, ciata majg zwykle
szczupte, smukte — choé umigénione — koriczyny dhugie. Skéra
jest nieco ciemniejsza niz u Nordling6w, jednak nie smagta.

Obecnie w Nilfgaardzie nosi sig réznorakie fryzury, jednak
wsréd wojska i arystokracji popularne sg tradycyjne przy-
strzyzone krétko wlosy, z réwnie krétka, réwng grzywka.

Podobnie ma sie sprawa z ubraniami, ktére sg obecnie ta-
kie same jak u Nordling6w, z jednym wyjatkiem: najpopular-
niejszym kolorem jest czarny, noszony przez ubogich i boga-
tych, mlodych i starych... Nie bez powodu Nilfgaardezykow
okreéla si¢ mianem Czarnych...

Tradycyjnym strojem rdzennych mieszkaricé6w miasta Nilf-
gaard, obecnie jednak wlasciwie nie uzywanym i zepchnie-
tym do szafy narodowych kostiuméw, jest czarna plécienna
tunika i czarna, welniana toga, u szlachty obrebiona czerwo-
nym pasem. Otrzymanie togi to cze$§¢ ceremonii przejécia
miodego Nilfgaardczyka do stanu meskiego, jednak po obrze-
dzie strj ten zazwyczaj na state laduje w glebi kufra.

Podziat administracyjny 1 wtadze

— Instytucja, ktdra pochtania trzykroc tyle budzetn paristwa, co
szkolnictwo, kultura i sztuka razem wzigte, nie jest w stanie odnalez¢
Jednego czlowieka.

Wieza Jaskotki“

Fragment wykladu profesora Artura Schrittera z wydzialu

Czas Pogardy

W@iedzmin: gra wyobrazm

O podziale administracyjnym

Upraszczajace sprawe, Imperium Nilfgaardzkie dzieli sie
na prowincje i na zalezne od Cesarstwa krélestwa, fachowo
zwane ,,panistwami bluszezowymi”. Do tego dodaé nalezy
réwniez wolne miasta, zalezne bezpoérednio od wladcy, a nie
od rzgdey pobliskiego im terytorium.

Prowincje to krainy poddane bezposrednio nilfgaardzkiej
administracji, zarzadzane przez namiestnikéw, wyznacza-
nych przez cesarza i tylko przezen odwolywanych. Gléwnym
zajeciem namiestnikéw jest pilnowanie porzadku w prowin-
cji (dlatego maja whadze¢ nad miejscowym wojskiem) oraz
zbieranie podatk6éw. Prowincje z kolei zwyklo si¢ dzielié¢ na
tak zwane prowincje paristwowe, czyli integralng, niezbywal-
ng cze$é Imperium, oraz prowincje prywatne, bedace osobi-
stg whasno$cig cesarza.

Panstwa bluszczowe uznaja zwierzchno$é cesarza, placa
regularne daniny i dostarczajg zolnierza, w zamian za to ma-
ja catkowitg prawie niezalezno§¢ w sprawach wewnetrznych.

Kwestie nazewnictwa gmatwa fakt, iz w Cesarstwie po-
tocznie mianem prowincji okresla si¢ zaréwno prowincje
wlasciwa, jak 1 zalezne panstewko.

Hanza towarzyszy karawanie kupieckiej, przemierzajg-
cej jedno z panstw bluszezowych. Na konw6j napadajg roz-
béjnicy i grabig go. Biorg tez kilku jericéw (w tym nasza
hanze¢) i uciekaja, dajmy na to, w géry. W trakcie wedréw-
ki okazuje sig, ze sg gerylasami, walczacymi o uwolnienie
swego kraju spod wladzy Nilfgaardu. Jericy to zaktadnicy,
ktérych cheg wymienié na uwiezionych kompanéw. Tym-
czasem, po pietach partyzantéw depcze juz cesarski po-
$cig, ktéry pewnie lada chwila ich dopadnie. Ciekawe, po
czyjej stronie opowiedzg sie nasi bohaterowie?...

QO wtadzach

Glowg panstwa jest dziedziczny cesarz. Dziedziczny przy-
najmniej w teorii, bowiem dzieje Imperium obfitujg w prze-
wroty, rewolty, obalanie i powroty dynastii. Zewnetrzng ozna-
kg wladzy imperatora jest ciezki i zloty alszband. W rzgdach
wladcy pomaga Rada, ztozona z co znaczniejszych kaptanéw,
wysokich urzednikéw paristwowych i cesarskich zausznikéw.
Czlonkowie tych ostatnich dwéch grup kazdorazowo sg mia-
nowani przez cesarza. Urzednicy, zwani ministrami, odwotani
by¢ moga tylko za zgoda wiekszosci Rady. Kazdy z ministréw
ma pod sobg osobny urzad, czyli ministerstwo, zajmujacy sie
okreslong galezig administracji, na przyktad wojna, skarbem,
bezpieczefistwem. Zaufani, stanowigcy mniej wiecej 1/3, mo-
gg zostaé odwotani w kazdej chwili. Opinie Rady formalnie
nie sg wigzace dla wladey, jednak do$wiadczenia réznora-
kich buntéw nauczyly monarchéw ich nie lekcewazyé. Radzie
przewodniczy wybrany przez cesarza minister (cho¢ czasem,
jesli wladca pozwoli, przez nig obierany z wlasnego grona),
nazywany sekretarzem stanu.

Cesarz musi sie tez liczy¢ z opinig armii, bedgcej zwykle
jedng z gléwnych podpér jego rzadéw. Bywa, ze wojskowi,




podczas przewrotéw wynoszg na tron jednych imperatoréw,
a obalajg drugich.

Bezposrednio cesarzowi podlegajg tez namiestnicy pro-
wincji, jest on réwniez najwyzszym dowédeg armii. Cesarz
petni takze funkcje najwyzszego kaplana kultu Wielkiego
Storica (o ktérym przeczytasz wigcej na str. 52 niniejszego
podrecznika). v

Zewnetrznymi oznakami wysokich urzednikéw panstwo-
wych sg srebrne alszbandy cztonkéw Rady i brgzowe namie-
stnikéw. Co ciekawe, ztote, srebrne i brazowe alszbandy, cho¢
znacznie prostsze w formie, sg noszone tez przez dowédeéw
wojskowych (w zaleznosci od rangi), a takze wybitniejszych
przedstawicieli arystokracji.

Nastepea tronu nosi tytut arcyksiecia. Istnieje zwyczaj, ze
przygotowuje sie on do wladania swym dziedzictwem zarza-
dzajgc jedng, wybrang prowincja, i czekajgc tam na moment
objecia tronu.

Finanse paristwa opierajg si¢ na dochodach z podatkéw,
cel oraz lup6w wojennych. Nie sg to prywatne pienigdze ce-
sarza, lecz Imperium, i z kazdego wydatku powinien rozliczaé
sie on przed ministrem skarbu.

Cesarz moze jednak prowadzi¢ dziatalnosé panstwowa za
prywatne pienigdze, na co czesto sie decyduje, cieszac sie
zyskiwang wtedy wigkszg mozliwoécig manewru.

Ciekawostkg jest fakt, ze czarodzieje, funkcjonujgcy u nas
jako ponadparistwowe bractwo, sg tu $cisle podporzadkowa-
niu interesowi powszechnemu i traktowani jak czlonkowie
stuzby cywilnej. Wyplaca im si¢ rzgdowe pensje i wymaga
bezwzglednego postuszeristwa wladzy.

Miasta 1 budowle

~ O wyruszenia z Brokilonn minefo dwanascie onj w czasie
ktdrych przebylem jakies szescdziesigt mil. Cirj, jak glosi plotka, jest
w Nilfgaardzie, stolicy cesarstwa, miescie, 0d ktorego dzieli mnie, wedlug

ostroZnych rachunkonw, cos okoto dwdch i pof tysigea mil.
,,Cbrzest ognia

Fragment pracy architekta Gianfranco Gianiego, wsp6lpra-
cownika Akademii Oxenfurckiej.

Cho¢ gospodarka Nilfgaardu opiera si¢ na rolnictwie, cen-
trami zycia spolecznego, kulturalnego i gospodarczego sg
miasta, liczne i duze. To w nich znajdujg sie wezly komuni-
kacyjne, urzedy, najwigksze targowiska.

Typowe, nilfgaardzkie miasto w ogélnych zatozeniach nie
rézni si¢ zbytnio od tego, co znamy z naszych stron. Zwykle
buduje si¢ je na planie kota, przecietego dwoma drogami na
¢wiartki. W miejscu skrzyzowania znajduje si¢ centralny
plac, przy ktérym stoi wiekszosci urzed6w, swigtyn. Tam tez
tlocza sie kupcy, tam réwniez spotykajg sie mieszkaricy
z okazji rozmaitych zgromadzen.

Wiekszosé miast posiada takze otwarty teatr komiczny,
stadion (i) lub arene, gdzie majg miejsce wyscigi rydwanéw
oraz walki gladiatoréw. Waznym miejscem i, co ciekawe, cen-
trum kulturalno-rozrywkowym osiedla sg taznie, bedace roz-
budowanym kompleksem, gdzie za niewielka oplatg mozna
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nie tylko wzigé kapiel, ale tez zyskaé¢ dostep do bibliotek,
boisk. Wode do miast doprowadza system akweduktéw, cze-
sto bardzo dugich, docierajacych az do gérskich potokéw.

Imperialnym miastom owe dobrodziejstwa czasem fundu-
je paristwo, cze$ciej jednak dumni mieszczanie wprowadza-
ja je za wlasne pienigdze, nie ,chcge aby ich mala ojczyzna
byla gorsza od innych osiedli.

Miasta administrowane sg w réznoraki sposéb. W pari-
stwach bluszczowych nie rézni si¢ owa administracja od na-
szej, jednakowoz w krainach mocniej znilfgaardyzowanych,
mamy do czynienia z innym systemem. Na czele miasta stoi
tam zwykle rada miejska, ztozona ze znaczniejszych obywa-
teli, dozywotnia, ale dokoptowujgca nowych cztonkéw w dro-
dze powszechnych wyboréw. Czasem na czele miasta — po-
nad lub zamiast rady — stoi jedna osoba, prefekt, mianowana
przez namiestnika i tylko przezeni odwolywana. Prefekt pel-
ni przede wszystkim wladze policyjna.

Najwiekszym miastem Imperium jest rzecz jasna Nilf-
gaard nad rzeka Albg, z racji swej ponadczasowej urody
zwany Wiecznym, a z racji imperialnego przepychu Mia-
stem o Zlotych Wiezach. Wszystkie inne metropolie Impe-
rium sg na nim wzorowane, ich budowniczy pragneli stwo-
rzy¢ choé ciefi cudéw, ogladanych w stolicy. Elfia i ludzka
architektura, polaczone w harmonijny sposéb, daty budow-
le pelne przeréinych wspaniatosei, a jednoczesnie skromne
i gustowne. Baszty, pinakle, krete kruzganki sgsiadujg tutaj
z licznymi kolumnadami oraz wznoszacymi si¢ ku niebu,
odwaznymi tukami.

W Nilfgaardzie mieszka pono¢ az milion oséb. Miasto
chlubi sie kilkunastoma akweduktami, jedenastoma pu-
blicznymi tazniami, dwoma stadionami i amfiteatrami, po-
nad tysigcem fontann i basenéw, tysigcami kolumn i setka-
mi patacéw.

Niestety, nilfgaardzkie miasta, piekne za dnia, po zmroku
stajg si¢ bardzo niebezpieczne. Ulice prawie nie sg o§wietlo-
ne, na spéznionych podréznych czyhajg w ciemnych zaut-
kach bandy groznych rzezimieszkéw, nie wahajgcych sie za-
bi¢ za kilka monet. Co prawda, ulice patrolujg oddziaty
wojska ($ciggane tez do thumienia ewentualnych zamieszek),
a takze strazy miejskiej, jednak to nie wystarcza...

Mniej zamozni mieszkancy Imperium zamieszkuja wiej-
skie chaty, kurne i bedgce jednocze$nie pomieszczeniami dla
zwierzat, albo, jesli zyjg w miastach, czynszowe kamienice,

Podezas pobytu hanzy w jednym z miast wybucha ol-
brzymi pozar, ogarniajgcy cale osiedle. Awanturnicy mu-
szg wydosta¢ sie z ptomieni. Ucieczce towarzyszg rozmai-
te okazje i komplikacje. Okazjg jest choéby to, ze wielu
kupcéw w poptochu opuscito swe domy i sklepy, niemal
na wierzchu pozostawiajgc sporo dobra i pienigdza.

Komplikacje sg przede wszystkim dwie. Po pierwsze,
wojsko stara si¢ zapanowaé nad panikg i surowo karze sza-
brownik6w; na taske nie moga liczy¢ tez ci, ktérzy poza
miastem zostang przylapani ze skradzionym dobrem. Po
drugie — w miescie, w jednym z doméw, znajduje sie uko-
chana, przyjaciel albo po prostu dhuznik jednego z bohate-
réw. Innymi stowy, osoba, ktérg koniecznie trzeba ocalié.
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wysokie zwykle na trzy-cztery pietra, pozbawione kanalizacji
i czesto zrujnowane.

Typowy nilfgaardzki dom jest jednak parterowy, otaczajacy
duzy dziedziniec, na ktéry wychodza wszystkie okna i gdzie
dostaé mozna sie prawie z kazdego pomieszczenia. Dziedzi-
niec 6w pelni funkcje przedpokoju pod gotym niebem. Znaj-
duje si¢ tam basen, do ktérego zbierana jest deszczéwka, wy-
korzystywana w gospodarstwie. Domy bogaczy majg jeszcze
jeden zamkniety placyk, gdzie znajduje si¢ ogréd.

Nilfgaardczycy zdobig swe rezydencje mozaikami, kolum-
nami i rzezbami.

Opisane wyzej domy buduje si¢ zaréwno w miescie, jak
i na wsi. Nie brak jednak warownych posiadtosci, zamkéw
w dobrze nam znanym, pélnocnym stylu. Sa to jednak pozo-
stalosci z czaséw, gdy Imperium bylo znacznie mniejsze
i bardziej narazone na najazdy. W spokojnych, centralnych
regionach Cesarstwa, gdzie nie grozi juz zaden najazd, zde-
cydowana wigkszo$¢ zamkéw opuszczono i pozostawiono sa-
mym sobie.

Nilfgaardzkie osiedla tgczg drogi, budowane przez spe-
cjalne oddzialy wojska wszedzie tam, gdzie dociera armia.
Umozliwiajg one szybkie przerzucanie zolnierzy oraz dostaw
dla nich, a w czas pokoju po prostu sprawng komunikacje,
w tym przejazd karawan kupieckich.

Garsé informacji o armu
Nilfgaardu

— Pytasz, kto przygotownje wojng! Przygotowuje jq Nilfgaard,
ktory zamierza nas zaatakowac i zwiszczyé. Ale Empyr var Emreis
pamigta Wzgorze Sodden 1 tym razem postanowit zabezpieczyé sie
i wytaczyc czarodziejonw z gry.

,Czas pogardy"

Fragment artykulu pulkownika Jana Artutta, bylego czton-
ka misji wojskowej Czterech Krolestw w Cintrze.

Imperium Nilfgaardzkie to panstwo ekspansywne, stale
poszerzajace swe granice i stale prowadzgce wojny, zaréwno
zdobywcze, jak i wewnetrzne, przeciw zbuntowanym prowin-
cjom. Wojna, ktérg po ostatnich do$wiadczeniach uwazamy
raczej za wielkie nieszczescie, to dla Nilfgaardu wrecz waru-
nek istnienia, a na pewno wazny element funkcjonowania
patistwa. To dzigki niej przybywaja nowi niewolnicy i tupy,
zasilajgce panstwowg kase, to dzieki niej zajecie i szanse na
kariere znajdujg rzesze ludnosci, ktéra ujeta w ryzy Zohier-
skiego zycia przestaje byé¢ potencjalnym zarzewiem buntéw
i rewolucji. Imperium od poczatku swego istnienia prowadzi-
lo wojny i nic nie wskazuje na to, aby kiedykolwiek dobro-
wolnie mialo zaprzestaé ekspansji. Byleby tylko znowu nie
skierowato jej na péinoc...

Wojska Imperium dzielg si¢ na staly armig¢ panstwo-
wa, podlegajaca cesarzowi, oraz wojska zapewniane w razie
potrzeby przez pafistwa bluszczowe i sojusznikéw. Armia
pafistwowa jest w przewazajacej mierze zawodowa, w razie
potrzeby uzupelnia sie ja o przymusowy zacigg. Wojska sa

Czas Pogardy

iedZmin: gra wyobrazn

skoszarowane, choé oficerowie nie majg obowigzku mieszka-
nia wraz z reszta zolnierzy. Musza jednak kwaterowaé¢ w ich
poblizu. Dobrowolni rekruci zglasza¢ si¢ moga do punktéw
werbunkowych znajdujacych sie w koszarach. Czasem tez
zacigg prowadzony jest metodg ,wolnego bebna” (nazwa
wziela sie od instrumentu, ktérym werbownicy oznajmiajg
swe przybycie) — grupy specjalistéw od rekrutacji przemie-
rzajg wsie i miasteczka, zbierajgc chetnych do stuzby. Istnie-
ja tez perfidne sposoby pozyskiwania zotnierzy — na przyktad
spijanie mezczyzn w karczmach i podsuwanie im kontraktéw
do podpisania, albo tak zwana branka, czyli regularna tapan-
ka do wojska, prowadzona na ulicach (to szczegélnie popu-
larny sposéb pozyskiwania marynarzy)

Catkowicie zawodowy jest korpus oficerski, do ktérego,
poza wyjatkowymi wypadkami, droga wiedzie przez zmudna
nauke i egzaminy w akademiach wojskowych.

Zoierze oraz oficerowie otrzymujg regularny zotd, wyz-
szy znacznie od zarobkéw zwyklego robotnika, a takze dar-
mowg opieke medyczng.

W przypadku zwyklych zolnierzy, pierwszy kontrakt z ar-
mig zawiera si¢ zwykle na pie¢ lat. Po uplywie tego czasu
mozna zrezygnowaé ze stuzby lub przedluzy¢ jg o kolejne
pie¢ lat. Gdy i one mina, zawiera si¢ zwykle kontrakt na czas
nieokreslony. W przypadku poprzednich uméw, stuzba woj-
skowa skoficzyé moze si¢ po pieciu latach bez zadnych nega-
tywnych konsekwencji dla obu stron, i to ze skutkiem natych-
miastowym. W przypadku kontraktu bezterminowego, armia
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nie moze, ot tak, zwolni¢ zohierza, nie dajgc mu naleznej so-
witej odprawy, zolnierz za$ z dnia na dzieni porzucié stuzby —
musi zfozyé wypowiedzenie badz dymisje, odczekaé odpowie-
dni okres wypowiedzenia i zwykle pogodzié si¢ z utratg spo-
rej cze$cl odprawy. Zwykly zotdak zasadniczo nie moze sie
zenié, jednak po zawarciu kontraktu bezterminowego otrzy-
muje prawo ubiegania si¢ o pozwolenie na zalozenie rodziny.

Nieco inaczej sprawa ma sie w przypadku oficeréw. Czasu
trwania studiéw w Akademii Wojskowej (zwykle okoto 3 lat)
nie wlicza im si¢ do stuzby. Na tym etapie kariery nie mogg
zaktada¢ rodzin. Po zakoriczeniu nauki musza oddaé armii
co najmniej 15 lat zycia, albo wykupié sie od stuzby, zwraca-
jac panstwu koszta ksztalcenia wraz z odsetkami(zwykle sa
to horrendalne sumy).

Gl6wng sitg nilfgaardzkiej armii jest — po reformach cesa-
rza Torresa — kawaleria, ciezka i lekka, z przewaga tej pierw-
szej. Wyposazeniem nie ré6zni si¢ zbytnio od naszych wojsk,
moze poza kolorem zbr6j oraz ubioréw, ktére sq zawsze czar-
ne (takze u kontyngentéw dostarczanych przez paristwa blu-
szczowe), z naszytymi na plaszezach, rekawach lub tunikach
symbolami jednostek. Przykladowe emblematy to srebrne
niedzwiedzie cesarskiej, lekkiej kawalerii, dwie blyskawice
ostawionej brygady Vrihedd, ztozonej z elféw, albo srebrne
salamandry cesarskiej ochrony, brygady ,,Impera”. Ogélno-
panstwowym znakiem rozpoznawczym wojska, choé¢ parado-
ksalnie nie zawsze uzywanym, jest srebme storice.

Specyficzny element wyposazenia regularnej nilfgaardz-
kiej jazdy to dlugi, kawaleryjski miecz, brori znajdujaca
gdzies miedzy zwyklym mieczem jednorgcznym, a dwurecz-
nym or¢zem. Miecz ten nadaje si¢ gléwnie do cieé z konia,
w galopie, mniej uzyteczny staje si¢ podczas szermierki.

Nilfgaardzka piechota jest mniej liczna, jednak wystar-
czajaco bitna i wazna w planach wojennych. Wszak konnica
nie wszedzie wjedzie i nie przez kazdg przeszkode zdota sie
przeprawi¢. Cesarscy, regularni zolnierze, stynna Czarna
Piechota, zorganizowani sg w legiony, liczgce po mniej wie-
cej pigé tysiecy wojakéw. Te z kolei dzielg sie na kohorty, li-
czgce okoto 480 wojownikéw, podzielonych na szesé centu-
rii, liczaeych po okolo 80 zoierzy, a dowodzonych przez
centurionéw. Wojska sojusznikéw i paristw zaleznych zacho-
wuja rodzimg organizacje, choé tez otrzymujg czarne mun-
dury z naszytymi symbolami jednostek.

Wyposazenie przecietnego nilfgaardzkiego piechura z re-
gularnych wojsk cesarskich to zestaw oreza i pancerzy pod-
patrzonych u réznych podbitych ludéw, skomponowanych
w my$l zasady, iz zewszad nalezy czerpaé to, co najlepsze.
Skiada si¢ na nie wigc czarna tunika z naszytym symbolem
oddzialu (zwykle na rekawie), w takim kolorze spodnie
1 przeszywanica, kolczuga, glteboki hetm zastaniajgcy policz-
ki, szmelcowane na czarno nagolennice i karwasze, pawez,
wlécznia nadajgca sie zaréwno do rzucania, jak i walki
w szyku oraz krétki miecz do walki w tumie. Przecigtnym
piechurom towarzysza tez mniejsze doborowe grupy wetera-
néw, wyposazonych przez paristwo w lepsze zbroje i brori. Za-
kuci w pancerze przypominaja raki.

W kazdym rodzaju wojska wyzszych oficeréw pozna¢ moz-
na po srebrnych obramowaniach zbroi i biatych piéropuszach
lub skizydtach na hetmach.
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Nilfgaard posiada takze marynarke wojenna, petni ona jed-
nak przede wszystkim funkcje pomocnicze i transportowe.
Sktada si¢ gléwnie z galer, napedzanych przez niewolnych
wio$larzy i obsadzonych piechotg morska.

Poza wlasciwg armig znajduje sie brygada kawalerii ,,Im-
pera” — osobista ochrona cesarza, kt6rg wyrézniajg emblema-
ty srebrnych salamander oraz helmy przypominajace z¢bate
paszczeki.

Wojsko, précz walki, zajmuje sig tez dziataniami policyj-
nymi. Istniejg takze wydzielone oddziaty, na przyklad inzy-
nieryjne budujgce mosty pontonowe, maszyny obleznicze,
podkopy, drogi czy obozy; zaopatrzeniowe, dostarczajace wal-
czgcym zywnosci, lekarstw, koni, broni i innych rzeczy nie-
zbednych podczas wojny.

Prowadzac wojne, Nilfgaardezycy stosuja taktyke spalonej
ziemi i terroru. Jesli napotkajg na op6r, w razie zwyciestwa nie
oszczedzajg nikogo, nawet dzieci, kobiet ani starcéw. Wszyst-
ko po to, aby oddzialy i twierdze wroga same kapitulowaly
przed nimi, ufajge, iz uchronig sie w ten sposéb przed rzezia.

Nierzadko tez dowé6dey, dotartszy do terenéw majacych po
zawarciu pokoju byé rubiezg zdobycznych ziem, prg dalej,
uzywajac sobie do woli — zastraszajg w ten sposéb wroga, zy-
skujg kraje, z ktérych w razie potrzeby moga spokojnie zre-
zygnowaé oraz spokojnie tupig wszystko i wszystkich, wie-
dzac, Ze nie pustoszg swojego nowego terytorium.

Awanturnicy spotykajg obdartego cztowieka, ktéry oka-
zuje sie dezerterem z nilfgaardzkiej armii. To mieszkaniec
Nazairu, sitg wcielony do cesarskiej piechoty. Blaga o po-
moc w przedostaniu si¢ na bagna Pereplutu, gdzie — jak
styszal — mieszka pono¢ jego dawny nauczyciel, Vysogota.
Uciekinier, z sobie znanych powodéw wierzy, ze 6w me-
drzec pomoze mu wrécié do domu. Jesli hanza wezmie de-
zertera pod opieke, musi liczy¢ sie z depczacymi mu pig-
tach zolnierzami i fowcami nagréd. Dezerter moze zdradzié
hanzie informacje $wiadczgce o tym, ze cesarstwo szykuje
si¢ do wielkiej ofensywy na pétnocy (odpowiednio: ataku
na Cintrg albo inwazji na Lyrig i Aedirn).

Jadto

— Pogadawiy, napijemy si¢ wina..
— Nie cheg twojego wina. Pewnie kazionne, wkradzione z nilfgaardz-
kich transportomw.
Wieza Jaskotki"

List Jean-Luca Villona, nadwornego kucharza barona
Michaela de Noaillesa, jednego z dobroczyfic6w
Akademii w Oxenfurcie.

To, co na co dzien jedza zwykli mieszkancy Nilfgaardu, we
mnie, smakoszu o podniebieniu wrazliwym i delikatnym, ra-
czej nie budzi zachwytu. Ale ¢6z, co kraj to obyczaj... Ubodzy
mieszkaricy Imperium, z tego, co styszatem (bo sam nie odwa-
zytem si¢ sprébowad), radzi jadajg papke z roztartej pszenicy,
zmieszanej z wodg. Czasem tez ucierajg na papke ziota oraz
warzywa, zaprawiajgc cato$¢ serem. Hmm, to juz wyglada na
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co$ lepszego — ciekawe, jak smakowaloby z grzankami. Bied-

7.' niejsi Nilfgaardczycy rzadko jadaja migso, jesli juz im sie

zdarzy ubié¢ jaka¢ sztuke bydla, zazwyczaj wedzg migsiwo
na zapas.

To przerazajace, jesli pomysli sig o sile i bogactwie Impe-
rium, i u§wiadomi, ze najubozszych mieszkancéw Cesarstwa
nie staé na chleb! Ci za$, ktérych staé, najczesciej wypieka-
ja go w domu. Diete owa biedacy uzupelniaja sporymi ilo-
$ciami oliwek.

Nieco lepiej jadaja bogatsi, w tym potrawy bliskie naszym
podniebieniu, jak chociazby zacne pieczyste. Jednak i tam
zdarzaja sig takie obrzydlistwa, jak pieczone bociany, $wiri-
ska macica albo koszatki, podobne szczurom paskudztwa,
drozsze niz ostrygi, a serwowane z miodem oraz makiem.

Na ucztach, gdzie jada si¢ owe nieprzyjemne smakotyki,
mozna jednak przekasié tez co§ strawniejszego, mianowicie
jajka i jablka, pierwsze podawane na przystawke, drugie na
deser, oba w wielkich ilogciach. Nilfgaardczeycy, méwiae
o duzym, pelnym positku, zwykli uzywa¢ stwierdzenia ,,0d
jaj po jabtka”.

Zaréwno wéréd bogatych, jak i tych catkiem niebogatych,
wielkg i niezmienng popularno$cig cieszy sie sos rybny,
cuchnacy i niesmaczny (jada si¢ go tez w okolicach, gdzie po
ryby trzeba jecha¢ bardzo dtugo, wyobrazcie sobie jak bar-
dzo s $wieze w chwili przyrzadzenia...). Sosik 6w podpra-
wiany bywa miodem i octem i dodawany prawie do wszyst-
kiego, lacznie z tymi obrzydliwymi koszatkami...

Powszechnie pija si¢ wino, wyjatkowo cigzkie i mocne,
dlatego nierzadko rozrabiane woda.

Pewien mozny Nilfgaardczyk zdradzi naszym podrézni-
kom kilka ciekawych informacji na temat zycia w Cesar-
stwie, jesli ci spelnig pewien jego kaprys. Kaprysem tym
jest za$ przywiezienie z pobliskich gér sporej partii lodu,
niezbednej magnatowi do chlodzenia napojéw i deseréw.
Nie trzeba chyba dodawaé, ze géry te sa nadzwyczaj nie-
bezpieczne i na awanturnikéw czeka tam wiele niespo-
dzianek: lawiny, burze, ataki potworéw. Problemem bedzie
tez dowiezienie lodu w stanie statym... Calg sprawe skom-
plikuje fakt, iz w gérach do hanzy dotaczy si¢ cérka owe-
go bogacza, ktéra uciekta z domu, aby razem z awanturni-
kami zazyé przygéd. Mozliwe, ze to delikatne, cho¢ uparte
(i catkiem atrakcyjne) dziewcze zakocha si¢ w jednym
z bohateréw. Naturalnie, rodziciel jest wéciekly i zaniepo-
kojony. Niewykluczone, ze w §lad za hanzg wysle swoich
ludzi, mozliwe réwniez, ze oskarzy ja o porwanie...

Rozrywki

[Honvenaghel] Wielki wiitoswik sztuk piknych i sportw, ufundowaf
w stolicy teatr komiczny oraz stadion, oba jego imig noszqce.
Wieza Jaskotki”

Gaweda minstrela Floveera z Temerii, wykladowcy z Kate-
dry Truwerstwa i Poezji.
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Hanza wpada w powazne tarapaty finansowe — grozi jej
niewola za niesptacenie dtugu. Wierzyciel zrezygnuje jed-
nak z egzekwowania naleznosci, jesli bohaterowie wysta-
pia na arenie jako grupa gladiatoréw, przeciwko innej gru-
pie, sktadajacej si¢ z niewolnik6éw. Przed wystepem okaze
sie, ze jeden z przeciwnikéw to bliski przyjaciel czlonka
hanzy, by¢ moze jeniec wojenny. Pojawia si¢ mozliwos$¢
zorganizowania jego ucieczki: upozorowania §mierci na
arenie i przemycenia jako ,,trupa” na wolnosé. Tylko jak
tego dokona¢?

Cny czytelniku! Wiele ztego moina powiedzie¢ o Nilf-
gaardczykach, ale nie to, iz nie potrafig si¢ bawi¢ — cho¢ nie-
stety, wigkszo$é z nas zaobserwowaé zdolala jeno plugawe
i krwawe zabawy rozpasanego zotdactwa. Mialem jednak to
szezescie, iz w krétkich latach pokoju miedzy tymi dwoma
straszliwymi wojnami zawitatem do Cesarstwa. Nie ukrywam
bowiem, ze jako czlowiek mienigcy sie $wiatowym, pragng-
tem — i pragne — $wiat ten poznaé jak najlepie;.

Nilfgaardczykom — tak ich nazwe w skrécie, choé jak juz
pewnie ktog z uczonych mezéw zauwazyl, w Imperium Nilf-
gaardzkim, Nilfgaardczykéw jak na lekarstwo — nieobce sg
nasze, swojskie uczty przy ustawionym w podkowe stole, gdzie
naje$¢ mozna sie do syta, a zachlaé do nieprzytomnosci. Ma-
ja jednak wlasne obyczaje, godne chyba nasladowania w na-
szym skromnym kregu kulturowym.

Q ucztach

Typowa nilfgaardzka uczta przebiega w towarzystwie kul-
turalnym, ale pijacym, rozpartym wygodnie na migkkich le-
zankach. Na cytrach, obojach i nie wiadomo jeszcze czym
graja zdolni muzycy, zwykle niewolni, za$ pigkne i mtode
niewolnice roznoszg jadlo i napoje. Nie musze dodawaé, ze
niewolnice te zdolne sg jeszcze do wielu innych rzeczy, ach
do wielu... Wielkg zalete tychze uczt stanowi to, iz nie zapra-
sza sie na nie zon ani konkubin, lecz wlagnie te niewolnice,
albo, jesli towarzystwo sig¢ podochoci, to i lepsze kurewki,
zwane tu heterami. Wierzcie mi, poziomem ustug doréwnujg
naszym luksusowym kurtyzanom.

Niektére zabawy, jakimi weselg si¢ uczestnicy uczt (nazy-
wanych orgiami, kiedy z zalozenia przebiegaja w szczeg6l-
nie... luznej atmosferze), wrodzona prudencja kaze mi tu po-
mingé. Na uwage zasluguje jednak pewna urocza pijacka
gra, nazywana kottabos, a polegajaca na tym, aby strzasywa-
nymi z kielicha kroplami trunku trafi¢ w drugie naczynie.
Wierzcie mi, radoéci z tego co niemiara!

O gladiatorach

W Imperium kwitnie tez sport, ktéry wrazliwa czeé¢ mojej
duszy kaze nazwaé ohydnym, a cala reszta mnie — pasjonu-
jacym widowiskiem. Mowa tu oczywiScie o walkach gladia-
toréw! Rozrywka to wielce popularna, zaréwno u bogatych
jak i biednych, i u mtodych, i u starych. W kazdej prawie




miejscowoéci znajduje si¢ arena, choéby nawet byl nig dét
wykopany w ziemi. Walki organizuje sie zwykle z okazji
éwiat. Do boju ruszajg zazwyczaj niewolnicy, choé nierzadko
tego ryzykownego zajecia podejmujg sie i wolni, pragnacy
sprébowaé meskiej przygody — cho¢ po prawdzie na arenach
walczg i mezowie, 1 niewiasty. Prawdziwe réwnouprawnienie
wobec émierci!

Gladiatorami zostaja, jak wspomniatem, niewolnicy, spe-
cjalnie wyselekcjonowani do tego celu. Bywa tez, iz walke na
arenie daje sie skazaicom jako alternatywe egzekucji badz
ciezkich robét. Przysztych wojownikéw szkoli si¢ w specjal-
nych szkotach, pod okiem lanistéw, dyrektoréw tychze za-
cnych placéwek, niezbyt zresztg szanowanych
przez reszte spoteczenistwa. Ech, z tym
szacunkiem to jest w ogéle dosyé
dziwna sprawa... Oficjalnie, co
bardziej szlachetniejsi obywa-
tele plwajg z géry na gla-
diatoréw. Zarazem jednak .*\:;
mdlejg z radosci, gdy ja-
ki szczeg6lny znany za-
bijaka pojawia si¢ na are-
nie i pomacha w ich strone.
Z przykroScia, wrecz ze
wstretem oznajmié¢ musze,
ze w Imperium zwyciezcy
gladiatorzy cieszg si¢ znacz-
nie, znacznie wigksza popular-
noscig wéréd ludu i dzierlatek, ni-
zli godniejsi tego zachwytu minstrele i poeci.
Ludzie i nieludzie prawie bijg sie
o strzepki ich odziezy, cze$ei broni
1 uzbrojenia. Wystarczy tylko wspo-
mniedé, ze wiele nilfgaardzkich dziew-
czat wierzy, iz przedzialek zrobiony gladia-
torskg wlécznig zapewni im powodzenie
u mezezyzn.

Gladiatorzy walczg z zasady na $mier¢ i zycie,
zwykle jednak koriczac walke, zwyciezca pyta sie
publicznosci lub najzacniejszej z zasiadajgcych
na niej os6b, czy dobi¢ przeciwnika, czy tez pu-
$cié go zdrowiem. Z tego co widziatem, rozpasana
ttuszcza zwykle kaze zabijaé.

Ta rozpasana thuszcza lubi tez patrzeé nie tylko na walcza-
cych ze sobg ludzi. Uatrakeyjnia walki napuszczajgce na wo-
jownikéw dzikie bestie, albo i nawet wysylajac je ku ludziom
bezbronnym, w tenze wesoly sposéb wykonujgc wyroki
$mierci. Istnieje mnéstwo rodzajéw gladiatorskich widowisk,
ze wymienie: pojedynki, pojedynki z udziatem zwierzat, in-
scenizowane bitwy (takze morskie, na sztucznych stawach),
walki zapasnicze lub przy uzyciu kijéw i maczug. Do wybo-
ru, do koloru.

Niewolni gladiatorzy, ktérzy przezyjg kilka lat i zdobedg
uznanie widzéw, majg szanse na inne wyzwolenie niz poprzez
$mieré. Wystuzonym i zastuzonym wojownikom cesarz wre-
cza na specjalnej uroczystosci drewniany miecz, symbolizu-
jacy odzyskang wolnosé. Wyzwolony gladiator, jesli chce, mo-
ze kontynuowaé kariere na arenie, moze tez zajaé sie kazdym
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innymi, zajeciem. Niemal regulg jest, ze emerytowani gladia-
torzy zazwyczaj zarabiaja na zycie jako lanisci...

Na koniec ciekawostka — wydawaloby sie, iz chmara
éwietnie wyszkolonych i niewolnych wojownikéw to znako-
mite narzedzie w walkach o wladze. A figa! Po pierwsze, nie-
pisany obyczaj zakazuje takich rozwigzan, jako nieetycz-
nych, przeciwnych zasadom prowadzenia wojen i w ogéle
obrzydliwych. Po drugie, gladiatorzy niezli s3 moze na are-
nach, ale niezbyt dobrze daja sobie rade w polu, gdzie trze-
ba stuchaé rozkazéw i sta¢ w szyku.

O wyscigach rydwandw

Milszg dla oka i mniej krwawa rozrywka sa wyscigi ry-
dwanéw, szczegélnie popularne w nadmorskich krajach Ce-
sarstwa, gdzie usuwajg w cien nawet popisy gladiatoréw.
Woznice $cigaja si¢ na stadionach, niezbyt dbajac
o zasady uczciwe]j konkurencji, tak wiec sa tam

1 smagnigcia przeciwnika batem, i taranowa-

nie, i trupy, i ranni. Nie ma jednak trupéw, ze
tak powiem, z zalozenia.

Ciekawostka — milosnicy wyScigéw zrzeszajg
sie w specyficzne kluby, od barw, w ktérych star-
tujg ich ulubieni zawodnicy, zwane ,,Zielonymi”,
,»Czerwonymi”. ,,Niebieskimi” i tak dalej. Klu-
by te wojujg ze sobg zawziecie, dajac okazje
do boju rzeszom niewyzytych dzieciakéw,

ale — co wazniejsze — stanowig takze re-
gularne ugrupowania polityczne,
szczegblnie w wigkszych miastach.
Dziwactwo to wzieto sie stad, ze
zwyktemu ludowi o bezposredni
kontakt z miejscowym notablem
najlatwiej wlasnie przy okazji
spotkania na stadionie.

Qe -5

O sporcie

~ —
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2 Wiasciwie do sportu zaliczyé
-‘E’ mozna juz dwie wymienione weze-
17 $niej zabawy, jednak nie
1< v N
"2\ \7 sg one sportami dostepny-
PN 5 5 .
&2 mi w cesarstwie kazdemu.

A kazdy tu stara sie zachowa¢
kondycje i dobrg sylwetke. W dobrym tonie jest spotykanie
sie na wspélnych éwiczeniach fizycznych, na przyktad bie-
gach albo zapasach. Buduje si¢ nawet specjalne, przezna-
czone do tego budynki, a wlasciwie kompleksy budynkéw,
zwane gimnazjonami.-Miejsca do éwiczen fizycznych znajdu-
ja sie tez w publicznych tazniach. Wcigz jeszcze istniej piek-
na, ale obumierajaca tradycja organizowania igrzysk, na
ktérych sportowcy z réznych krain imperium spotykaja sie,
aby walczyé o laury zwycigzey i pokazne sumki, fundowa-
ne przez organizatoréw imprezy. Podczas owych zawodéw
miedzy innymi biega sie, rzuca dyskiem i oszczepem, skacze
w dal, boksuje i zmaga w zapasach.
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Jako poecie przykro mi niezmiernie, ze o sztuce pisz¢ na
tak dalekim miejscu, ale nie jest ona szczegélnie popularng
wéréd Nilfgaardezykéw rozrywka, cho¢ i ja szanuja. Jednak
ze sztuk, najwyzej cenig wojennag...

Zaczne od sztuki stowa, jako najblizszej mi. Otéz wsréd
Nilfgaardczykéw, nawet tych prostych niczym konstrukcja
cepa, catkiem popularny jest teatr. Cho¢ teatr to dziwny,
blizszy raczej jakim$ dziwacznym obrzgdom. Po pierwsze,
najcze$ciej wystepuja w nim sami mezezyZni, nawet w rolach
kobiecych. Co zresztg nie gra az tak wielkiej roli, bo wszyscy
aktorzy nosza wyraziste maski, w razie potrzeby meskie lub
kobiece. Ciekawostka — aby bylo ich lepiej widaé, stojg na
przerazliwie wysokich koturnach.

Po drugie, w przedstawieniach bardzo czesto (a kiedys to
nawet zawsze) obowigzuje tak zwana zasada trzech jedno-
§ci, polegajgca mniej wiecej na tym, ze akcja toczy sig
w jednym miejscu, jednym czasie i dotyczy jednej sprawy.
Aktor6w zauwazylem najwyzej trzech (cho¢ trudno stwier-
dzié, przez te ich maski). Zawsze na scenie obecny jest za
to chér, §piewem komentujacy ogladane przez widzéw wy-
darzenia.

Same przedstawienia majg charakter wrecz misterium —
odbywaja sie czesto przy okazji §wiat, wreez jako ich element,
nierzadko tez odbywajg sie wéwczas cate festiwale, gdzie pod
rzad grywa sie kilka réznych przedstawieri.

Grywa sie za$ przede wszystkim dwa rodzaje sztuk: trage-
die i komedie.

Istniejg takze poeci i pisarze nie tworzacy na potrzeby
teatru, lecz dla wlasnej przyjemnosci i radosci stuchaczy.
Pisza fraszki, epigramy, a takze dluisze wiersze, czasem
nawet dlugaéne pieéni. Ciekawe, ze w nilfgaardzkiej poe-
zji, na dawng elfig modle (obecnie juz zarzucong), prawie
nie uzywa sie ryméw. Swéj kunszt twérey objawiajg mister-
nym doborem sformulowari, odpowiednich stéw (czasem
majacych po prostu zadiwigczeé w jaki§ specyficzny spo-
s6b), a takze $cistym przestrzeganie regul dotyczacych
dtugosci wyrazéw i czestotliwosci pojawiania si¢ poszcze-
golnych zglosek. Mnie jako minstrela cieszy niezwykle to,
ze bardzo czesto prezentowaniu poezji towarzyszy muzyka.
Nierzadko wiersze sg po prostu tekstami piosenek, a pra-
wie zawsze deklamuje si¢ je przy akompaniamencie in-
strumentu. Nie grywa jednak na tym instrumencie poeta,
ale wynajety muzyk.

Nilfgaardezycy znajg lutnie, piszczalki i inne swojskie
przyrzady do wydawania diwiek6w, majg jednak tez swoje
ulubione instrumentarium, na ktére sktadajg sig cytry, a tak-
ze zwykle i podwéjne flety

Wsr6d artystéw, ku mojej zgrozie, wiekszym niz poeci mi-
rem ciesza sie rzezbiarze, specjalizujgcy sie w tworzeniu po-
staci ludzkich, kierujgc si¢ przy tym skomplikowanymi regu-
tami proporcji. Dajmy na to, stopa zawsze musi by¢ dluga jak
1/6 ciala, glowa jak 1/8, twarz i reka jak 1/10. Najczesciej
przedstawiaja ciata nagie, co cieszyto moje oko, kiedy byly
to postacie niewiast, mniej za$ radowalo, gdy pojawiali sie
goli mezezy#ni. Tych ostatnich na m6j gust bylo nieco zbyt
wielu, ale co kraj to obyczaj...
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Nicktdre krainy Imperium

— Emhyr rozgramia wlasnie Aaedrin i wie, ze jesli wkroczymy, a za
nami Redania i Kaedwen, to pobijenty go, wyrzucimy za Dol Angra, do
Ebbing.

,Czas pogardy”

Fragmenty bedekera autorstwa profesora Giraldusa Teme-
riensisa z Katedry Geografii.

S T Ebbing
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Nilfgaardzkie paristwo bluszczowe,
mimo sporych rozmiaréw, dosy¢ bied-
ne i zapuszczone. Sporg cze$¢ jego te-
rytorium zajmujg olbrzymie bagniska
Pereplutu, wylegarnia potworéw i cho-
r6b, ktérych smrodliwy oddech czué
na terenie wigkszosci tej krainy. Niektérzy geografowie wla-
énie tutaj widza potudniowg granice Kontynentu. Nad Pere-
plutem géruja niewysokie i niezbyt urodzajne wzniesienia,

dalej na wchéd jest za§ juz przedgérze pasma Tir Tochair.
Wiekszo$é mieszkaric6w osiadta nad rzekami i morskim brze-
giem, gdzie zajmuje si¢ rybot6wstwem.

Nie dziwota wigc, iz prowincja ta dostarcza wielu zolnie-
1zy cesarskiemu wojsku — jak bowiem inaczej zarobié tu na

godziwy chleb? Masy biedoty sprawiajg tez, ze Ebbing nale-
zy do jednej z bardziej kmabrnych czesci nilfgaardzkiego
wladztwa, stale buntujgcej sie przeciw swoim, jak i obcym
wladcom.

) Etolia

Nilfgaardzka prowincja, jedno z bar-
dziej urodzajnych miejsc Cesarstwa,
zwana, nie bez przesady, jego spichle-
rzem. Wiosng i latem jej typowy krajo-
braz to zielone faki i zlote pola pszeni-
cy, poprzecinane blekitnymi rzekami,
niosgcymi zyzne osady. Ciekawe jednak, ze ta urodzajna latem
prowincja, zima zamienia si¢ w pustkowie, po ktérym hulajg
gwaltowne wichry. Na ten czas ludzie i zwierzeta chronig sig
do mocnych i cieplych doméw z glazéw, przypominajgcych
miniaturowe zamki.

Gemmera

Lesiste i raczej réwninne paristwo blu-
szczowe, zamieszkane przez lud ser-
deczny, wylewny — ale i gwattowny oraz
okrutny. Choé niemalo tam puszcz,
Gemmerczycy to $wietni jezdzey, galo-
pujacy na rumakach z pasja i zamito-
waniem. Niestety, z rtéwnym zamitowaniem zajmuja si¢ roz-
bojem, tasi sa cudzej whasnosci, a rzadza sie przede wszystkim
prawem silniejszego. Istnieje nawet powiedzenie ,zabawi¢
si¢ po gemmersku”, oznaczajace brutalny gwalt, nierzadko




na oczach rodziny, a popetniony gwoli rozrywki. Nie dziwo-
ta, ze to przede wszystkim Gemmerczycy wchodzg w sklad
ostawionych karnych ekspedycji, tak zwanych Pacyfikato-
ré6w, wysytanych przez Nilfgaard do thumienia wigkszych
buntéw.

{ szkane przez ludek pracowity, bitny
i swarliwy. Mato tam urodzajnej ziemi,
za to sporo wy$mienitych pastwisk dla
owiec i gérskich strumieni nadajacych
siec wy$mienicie do napedzania me-

chanicznych tkalni — przez co sukno z Geso cieszy si¢ w Im-
perium nawet sporg stawg. I jednoczesnie handel nim daje
krnabrnym géralom pienigdze na kolejne bunty przeciw Nilf-
gaardczykom.

Ci, ktérzy nie cheg pasé owiec ani buntowaé sie, szerokim
strumieniem zasilajg cesarska armie, gdzie bardzo ceni sig
bitnych Gesonéw.

Macecht

Niewielkie panstwo bluszczowe, zyja-
ce gléwnie z morza i tego, iz przebie-
gaja przez nie wazne szlaki handlowe.
Panuje w nim krél elekcyjny (de facto
wybierany przez cesarza), ktérym obe-
cnie jest Hoét Sprawiedliwy.

Metinna

\\\W§

Paristwo bluszczowe, podobnie jak
Maecht zyjace gtéwnie z handlu, jed-
nak prowadzgce go na znacznie wigk-
szg skale 1 z lepszym skutkiem, czego
dowodem sg duze, kupieckie miasta
Neureuth i Metinna. Nic w tym dziw-
nego, wszak w Metinnie znajdujg sie gléwne szlaki prowa-
dzgce za géry Amell. Szlaku i pélnocnej rubiezy panstwa
strzeze potezna warownia Assengard, kiedys otoczona boga-
tym miastem, dzi§ jednak nieco podupadlym — wickszosé
ludno$ci $ciagnely wymienione wczesniej osiedla. W pét-
nocnej cze$ei krélestwa znajduje sie tez stynna kraina Mil
Trachta, inaczej Stojeziory — urokliwe lesiste pojezierze, ob-
fitujace w ryby i zwierzyne... a takze ruiny dawnych elfich
budowli, nawiedzane przez upiory licznych tu kiedy$s Aen

Czas Pogardy
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Seidhe. Ciekawostka jest fakt, iz jeziora tej krainy, ogladane
z lotu ptaka, ukladajg si¢ ponoé w geometryczne wzory, tak
jakby zostaly utworzone sztucznie. Przy pétnocnym krancu
jeziora Tarn Mira, stanowigcym jakby szypulke trzech in-
nych jezior, uktadajacych sie we wzér liscia trifolium, wzno-
szg sie ruiny dawnego elfiego portalu Tor Zireael, czyli Wie-
zy Jasketki. Laczy sig¢ on podobno z uszkodzonym portalem
Tor Lara, Wieza Mewy, na wyspie Thanedd.

wtulona w kat miedzy Amellem a Tir
Tochair. Lezy na samiutkim szlaku ku
pétnocy, u wylotu doliny Dol Newi,
poprzez przetecz Theodula, taczaca je
ze Stokami, a dalej z Zarzeczem. Poza
zyskami z handlu, nieliche pieniadze zyskuje tez dzigki
przerébce surowcéw wykopywanych po drugiej stronie gor,
w Belhaven. Tak si¢ dziwnie sktada, ze w pagérkowatym,
skalistym Mag Turga roénie wystarczajaco duzo drzew, aby

starczylo ich na opat w licznych hutniczych piecach i pale-
niskach dymarek. Niestety, jak kazda géralska kraina, Mag
Turga jest pelen zapalericéw, gotowych podniesé bunt prze-
ciw cesarstwu przy sprzyjajacej okazji.

Nazair

Rozlegta, ale dosyé uboga kraina, z ra-
cji na rozbéjniczy charakter mieszkar-
c6w, omijana przez kupieckie szlaki.
Przed nadejéciem Nilfgaardezykéw wia-
dza krélewska rozposcierala sie gléw-
= nie wzduz wybrzezy, dalej lezacy ska-
listy i pagérkowaty teren zamieszkiwaly niezalezne klany
gérali, toczgce ze sobg nieustanne wojny o bydlo i kobiety.
Czami zdotali podporzadkowaé sobie cze$é klanéw, jednak
nadal sg w Nazairze regiony, gdzie nie cheg zapuszczaé sig
nawet dzielni cesarscy zotnierze.

Vicovaro

Jedna z najstarszych prowincji cesar-
stwa, catkowicie juz znilfgaardyzowa-
na. Kraj dosy¢ ciepty, ale pagérkowaty.
Na niewielkg skale uprawia si¢ w nim
mandragore.
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Manewry bojowe

Czarodziej byl szybki, kij migat w jego rekach jak blyskawica. (..) Vil-
gefortz atakowal, wiedZmin mmsiat zwijac sig w unikach i pirnetach. {..)
Czterokrotnie znalaz{ sig w pozycji do kontrataku i ciosn. Czterokrot-
nie uderzyl. W skrod, w szyje, pod pache, w udo. Kazdy z tych ciosow
byt smiertelny. Ale kazdy zostat sparowany. |..) Ciosu, ktorym czaro-
Oziej go dosiegnat, nie widziat. Uderzenie cisnelo nim o sciang.

' ,Czas pogardy”

Oto macie okazje zapoznaé si¢ z zupelnie nowymi manew-
rami, ktére bohaterowie mogg wykorzystywaé w trakcie wal-
ki. Dotyczgce ich zasady nie zmieniajg si¢ — nalezy stosowaé
wigc reguly opisane w podreczniku podstawowym na str. 80.

Uwaga: Bez wzgledu na liczbe atakéw (patrz str. 37) w dane;j
rundzie bohater zawsze moze wykonaé tylko jeden manewr.

Nowy sposdb liczema PW

Wprowadzenie manewréw dla broni strzeleckiej i miota-
nej wymaga zmodyfikowania nieco sposobu liczenia Punk-
téw Walki. Teraz PW wynikajg z najwyzszego poziomu jed-
nej z czterech umiejetnosci: rzucania, strzelania, walki
bronig i walki wrecz. A do najwyiszego poziomu dodajemy —
co zostaje bez zmian — poziom Zwinnosci i Kondycji, otrzy-
mang za§ warto§é mnozgc przez dwa.

Nowe manewry podczas
walkl wr¢cz

Naszyjwik zwisaf tuz nad nim. Wiedzmin wyprezyt sie, poderwat
nag/ym rzutem, chwycit naszyjuik zebami i targnal poteznie, kurczqe
nogi i wykrecajge sig w bok. Toruviel stracita rownowage, zwalita sig na
niego. Geralt wiotngt sig w wigzach jak wyciggnigta na brzeg ryba,

Czas Pogardy

ZASADY

przyguiott sobq elfke, odrzucit glowe w tyf tak, ze az chrupnelo mu
w kregach szyjuych i z calej sity noerzyf ja czofem w twarz.
»Kraniec Swiata”

® Blok lamigcy: Takie zablokowanie ciosu, by jednoczesnie
ztamaé kosé reki lub nogi przeciwnika — w zaleznosci od
tego, czym 6w atakuje.

® Chwyt klamrowy: Zalozenie chwytu, na naszej Ziemi zwa-
nego potocznie nelsonem; jest to chwyt za kark odwrécone-
go przeciwnika donig, ktéra, wraz z ramieniem wysunie-
tym pod ramie przeciwnika, dziata na zasadzie dzwigni.

Nowe manewry podczas walki wrecz

Poziom Koszt
walki wrecz Manewry wPW Obrona Efekt dodatkowy
2 Dzwignia 2 0/+1

Wymagane pochwycenie (patrz W:GW, str. 78) lub przechwyt (patrz str.
29). Po udanym zatozeniu dzwigni wykonuje si¢ rzut k6, okreslajac, ktéra
z koficzyn zostanie ztapana (1: lewa reka, 2: prawa noga, 3: prawa reka, 4:
prawa noga; wynik 5 i 6 powtarza si¢). Obrazenia x 2. Jesli zadane w trak-
cie trzymania obrazenia przekrocza w danej lokacji poziom poobijany, na-
stapi ztamanie. Ofiara dzwigni jest trzymana tak, jak w pochwyceniu, i tak,
jak w tamtym przypadku, moze si¢ wyrywaé.

W@iedzmin: gra wyobrazni
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® Dswignia: Ztapanie reki lub nogi przeciwnika tak, by po- @ Kopnigcie w podbrzusze: Jak sama nazwa wskazuje, jest

wodujac na nig nacisk, zadawaé znaczny bél lub jq ztamaé. to silne kopniecie w bardzo bolesng cz¢$é ciata. Dziata
® Kontrrzut: Przejecie impetu przeciwnika i odpowiedzenie tylko w stosunku do przeciwnikéw plci meskiej.
na jego rzut — swoim. ® Obrotowiec: Silne kopnigcie z obrotu.
® Kop z wyskoku: Silne kopnigcie, najczesciej wykonywane ® Pochwycenie pocisku: Niezwykle trudny manewr, umozli-
z rozbiegu lub z podwyzszenia. wiajacy tapanie wystrzelonego lub rzuconego w bohatera
Kopnigcie 4 -1/+1  +2 do zadawanych obrazen. Kopnigty musi wykonaé test wigoru o trudnosci
w podbrzusze réwnej zadanym obrazeniom lub przez runde nie bedzie mégt dziata¢.
Wytamanie Tk -1/+2  Udany test wylamania broni sprawia, ze przeciwnik albo wypuszcza orez,
broni albo — w przypadku broni dwurgczniej — traci uchwyt i nastepny atak (musi

po$wiecié akcje na poprawienie uchwytu). Nieudane wytamanie daje prze-
ciwnikowi prawo do wykonania dodatkowego, nie wymagajacego akcji ata-
ku w danej rundzie.

3 Przechwyt 6 0/0  Ten manewr wykonuje si¢ zamiast uniku (czyli nie wymaga akcji, ale po-
$éwigca sig przy tym mozliwo$é wykonania uniku). Udany zapobiega ewen-
tualnym obrazeniom, a umozliwia pézniej zalozenia dzwigni itp. Nieudane
przechwycenie daje przeciwnikowi prawo do wykonania dodatkowego, nie
wymagajacego akcji ataku w danej rundzie. Z kolei po udanym przechwy-
ceniu przeciwnik w nastepnej rundzie traci modyfikator do obrony wynika-
jacy ze ZwinnoSci.

Chwyt 7 -1/0  Aby zalozyé chwyt klamrowy, trzeba wczesniej wykonaé udane pochwycenie
klamrowy (patrz W:GW, str. 78) lub przechwyt (patrz wyzej). Po udanym tescie tego
manewru, w kazdej rundzie mozna zadaé przeciwnikowi 2k6 obrazen na
korpus. Kiedy liczba obrazeri przekroczy stan pokaleczony, przeciwnik
straci przytomno$é. Ztapana osoba, aby sie wyrwaé, musi wykona¢ test
akrobatyki, gibkosci lub walki wrecz, sporny z testem trafienia. Udane wy-

rwanie powoduje 2k3 obrazenia. 29
4 Obrotowiec 8 -2/+1  Obrazenia: k3x2+Si. Trafiony przeciwnik musi wykonac test wigoru o ST réw-
nym zadanym w obrotowcu obrazeniom lub bedzie przez runde oszotomiony.
Kop z wyskoku 8 -2/0  Automatyczne trafienie w glowe.
Wyjecie broni 9 -2/+2  Wyjaé z dloni przeciwnika mozna zar6wno orez jedno-, jak i dwurgczny**.

Udane wykonanie tego manewru wymaga od razu testu spornego walki bronig
o bazowym ST 3. Rzut wpierw wykonuje przeciwnik, ktéremu wyjmuje si¢ bron.

5 Blok famigcy 12 -1/+1  Blokujacy musi op67nié swa akcje tak, by dziataé tuz po atakujgcym. Zta-
manie kosci przeciwnika nastepuje po udanym tescie bloku famigcego i je-
§li od razu pézniej wyjdzie test walki wrecz o trudnosci réwnej Ko wroga.
Obrazenia zadawane sg tylko wtedy, gdy wyjdg oba testy. Ich liczba réwna
jest zywotnoSci przeciwnika na poziomie zdrowy.

Pochwycenie 10 0/0  Nalezy opézni¢ akcje tak, by dziata¢ tuz po strzelajgcym/miotajgcym.

pocisku Nastepnie bohater pragnacy pochwycié pocisk musi przejéé test spostrze-
gawczosel o ST 6 (w przypadku strzat lub bettéw), 5 (w przypadku nozy,
sztyletéw itp.) lub 4 (w przypadku kamieni itd.). Dopiero potem wykonuje
si¢ test sporny stizelania/rzucania (chodzi oczywiscie o test, ktéry dopro-
wadzit do trafienia) i pochwycenia o bazowym ST réwnym 4.

Walka 2 0/0  Przeciwnik musi lezeé. Smialek rzuca si¢ na niego, aby doprowadzié do

w parterze walki w parterze. Walczacy w ten sposéb nie maja wzgledem siebie zad-
nych modyfikatoréw wynikajgcych z tego, iz leza. Bohater, ktéry doprowa-
dzit do walki w parterze, moze stosowaé dzwignig i chwyt klamrowy, jesli
umie je wykona¢, a wtedy stosuje si¢ zasady wspomnianych manewréw,
choé¢ PW i obrona zalezg tylko od walki w parterze.

Kontrrzut 6 0/0  Aby wykonaé ten manewr, nalezy opézni¢ akcje tak, by dzialaé tuz po
przeciwniku. Kontrrzut wymaga testu spornego walki wrecz o bazowym ST
réwnym 4. Udany kontrrzut sprawia, ze na przeciwnika dziata rzut, jakiego
on sam chcial dokonaé.

* W przypadku oreza trzymanego oburacz koszt w PW wzrasta o 1. -
** W przypadku oreza dwurecznego koszt w PW wzrasta o 1, a obrona wroga podnosi si¢ o 3, a nie o 2.

)
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pocisku. Oczywiscie bohater moze pochwyci¢ pocisk wy-

celowany w inng osobe.

® Przechwyt: Ztapanie dloni atakujgcego nig przeciwnika,
by pézniej tatwiej wykona¢ inne manewry.

® Walka w parterze: Umiejetnosé prowadzenia walki w par-
terze, czyli na ziemi.

® Wyjecie broni: Przejecie trzymanego przez przeciwnika
oreza.

® Wylamanie broni: Pochwycenie reki przeciwnika, w ktérej
ten trzyma bron, i wykrecenie jej tak, ze wrég traci orez,
wypuszczajac go na ziemie.

Nowe manewry podczas
walki bronig

Zza wegls wyskoczyf rab z kuszq, wrzasngl, strzeli, celujge

w czarodziejke. Geralt skoczyl jak pehmity sprezyng, machnaf wie-

czem, 0dbity belt przeleciaf tnz nad glowq kusznika, tak blisko, ze ku-
szmik az sig skurczyt.

»Pani jeziora"

® Cigcie w przelocie: Najazd na przeciwnika, zaatakowanie
go, a nastepnie odjechanie poza jego zasigg. Tego manew-
ru nie mozna wykonywaé nozami i sztyletami.

® Cios obrotowy: Szybkie obrécenie si¢ z trzymang oburacz
bronig tak, by razié¢ nig wszystkich kombatantéw stoja-
cych wokét bohatera — wrogéw 1 przyjaciét! Ten manewr
mozna wykonywaé tylko bronig dwureczng i drzewcowa,
z wyjatkiem kopii, lanc i dtugich wiéczni.

Czas Pogardy

Wytrzymatosé broni
Orgz Wytrzymalo§é  Orez Wytrzymalosé
Buzdygan 25 Lanca 13
Dhluga wiécznia 17 Luk kompozytowy 13
Dhugi tuk 12 Maczuga 25
Gizarma 19 Miecz dwureczny 23
Glewia 19 Miecz 20
Halabarda 19 Noz 15
Kij 12 Oszczep 15
Kopia 13 Patka 13
Kord 18 Proca 10
Kostur 14 Rapier 20
Krétka wi6cznia 15 Szabla 23
Krétki tuk 12 Szpada 21
Kusza ciezka 16 Sztylet 17
Kusza lekka 14 Toporek 17
Kusza typowa 15 Topér 26

W@iedZmin: gra wyobrazm

® Drugi atak: Umozliwia wykonanie od razu drugiego ataku
tym samym or¢zem, ktérym wyprowadzalo sig pierwszy cios.

® Miedzy plyty: Wprowadzenie ostrza miedzy plyty zbroi,
warstwy pancerza, oczka kolczugi itp. Tego manewru nie
mozna stosowaé wzgledem przeciwnikéw majgcych na so-
bie przeszywanice lub skérzane kurtki éwiekowane. Nie
mozna go réwniez wykonywaé bronig obuchowa.

® Mlynek: Okrezne ruchy bronia, sprawiajace, iz bohater
zastania si¢ przed atakami przeciwnika. Tego manewru
nie mozna wykonywaé nozami i sztyletami.

® Odbicie broni: Zbicie orgza przeciwnika, ktéry wlasnie
prébuje trafié nim $miatka.

® Odbicie broni naturalnej: Jak odbicie broni, dotyczy jednak
naturalnego oreza potworéw, a wiec pazuréw, ogonéw itp.

® Potezny cios: Silne, ale powolne i czytelne uderzenie po-
wodujace wigksze obrazenia. Tego manewru nie mozna
wykonywaé sztyletami i nozami.

® Rozbrojenie: Pozbawienie przeciwnika oreza.

® Szachowanie: Trzymanie przeciwnika na odleglosé nieco
wigksza niz zasieg trzymanej broni. Kazdy ruch wystawia
wroga na atak $miatka. Szachowaé mozna tylko bronig
drzewcowa, mieczami i toporami dwurgcznymi, jednak nie
kopig czy lanca.

® Zabdjcza szarza: Rozpedzenie sie przez runde, a potem za-
szarzowanie na przeciwnika z maksymalng mozliwa silg
i impetem masy $miatka oraz wierzchowca. Ten manewr
mozna wykonaé tylko lanca lub kopia.

® Zamaszyste cigcie: Zaatakowanie dwéch stojacych blisko
siebie (do 1,5 metra) przeciwnikéw. Ten manewr mozna
wykonywaé tylko bronig dwureczng i drzewcowa, z wyjat-
kiem kopii i lanc.

® Zbicie pocisku: Uderzenie orgzem w lecacy pocisk tak, by
zmienil on kierunek lotu i nie trafil celu. Tego manewru
nie mozna wykonywaé nozami i sztyletami. Oczywidcie
bohater moze zbié¢ pocisk, ktérego nie jest celem.

® Zlamanie orgza: Uderzenie w bron przeciwnika (lub inny
trzymany przez niego przedmiot) w zamiarze jej ztamania.
Tego manewru nie mozna wykonywaé nozami i sztyletami.




Zasady

Nowe manewry podczas walki bronig

Poziom Koszt
walki wrgcz Manewry w PW Obrona Efekt dodatkowy
2 Potezny cios 3 -2/0 Do testu obrazen dodaje sie Si x 4, a nie Si x 2.
Miedzy plyty 4 -1/41  Udane wykonanie tego manewru sprawia, ze wyparowania zbroi plyto-
wej i/lub kolczugi si¢ nie sg brane pod uwage.
Szachowanie 2/1* 0/-1  Aby szachowaé, trzeba wygraé inicjatywe i wykonaé udany test taktyki

o ST 3. Podchodzac, przeciwnik wystawia sig na trafienie bohatera. Za-
danie wrogowi ciosu oznacza, iz nie moze si¢ on zblizyé do szachujgce-
go. Uwaga: Decyzje o szachowaniu nalezy podjaé¢ w swojej akeji i od
razu zaplaci¢ PW. Warto pamietaé, ze przeciwnik nie musi sie zblizy¢,
a PW i tak ulegajg utracie.

3 Odbicie broni 5 0/+1  Odbicie wymaga posiadania dobrego (3) uniku. Ten manewr wykonuje
sie zamiast uniku (czyli nie wymaga akcji, ale poswieca sie przy tym
mozliwoéé wykonania untku). Udane odbicie broni (test sporny walki
bronig atakujgcego 1 odbijajgcego, o bazowym ST 3) pozwala od razu
wyprowadzi¢ cios (zwykly test walki bronig), ktéry tatwiej dojdzie celu.
Co wigcej, przeciwnik nie zadaje obrazen, jesli odbicie si¢ powiedzie.

Drugi atak 1 0/+2  Wykonanie drugiego ataku nastepuje od razu po pierwszym, w tej sa-
mej akcji. Dotyczg go wszystkie modyfikatory, ktére brano pod uwage
W pierwszym.

Cigcie 3 0/0  Zamiast szarzowad, jadgcy na wierzchowcu (jezdziectwo co najmnie;j
w przelocie dobre (3)) moze ming¢ przeciwnika i zada¢ mu cios.
Rozbrojenie 6 -1/0  Po udanym rozbrojeniu (zwykly test walki bronig) przeciwnik wykonuje

sporny z trafieniem test walki bronig o bazowym ST 4. Nieudany ozna-
cza utrat¢ broni przez wroga. Uwaga: nie mozna rozbroi¢ przeciwnika

postugujgcego si¢ bronig dwureczng. 31
4 Odbicie broni nat. 6 0/+1  Jak odbicie broni.
Miynek 5 +2/0  Aby wykonaé mlynek, trzeba wygraé inicjatywe. Kazdy atak wroga

(udany badz nie) to automatyczne trafienie wykonujgcego mtynek, za-
dajace przeciwnikowi jednak potowe zwyklych obrazen. Uwaga: Tak jak
w przypadku szachowania, mtynek wykonuje (ptaci sie PW) sie bez
wzgledu na to, czy przeciwnik atakuje, czy nie.

Ztamanie oreza 4 0/4+1  Jesli zadane obrazenia sg wieksze, niz warto$é podana w ramce ,,Wy-
trzymato$é broni” (patrz str. 30), nastepuje ztamanie oreza. Uwaga: Za-
dane uszkodzenia si¢ kumulujg, wiec mozna zniszczyé brori przeciwni-
ka atakujac ja kilkakrotnie.

Zamaszyste 6 -2/+2  Smiatek moze zaatakowaé dwéch stojacych obok siebie (do 1,5 m) prze-

cigcie ciwnikéw. Dla kazdego wykonuje oddzielny test trafienia z odpowiednimi
modyfikatorami. Uwaga: Bohater musi sta¢ w miejscu przez calg runde.
5 Zbicie pocisku 8 0/0  Nalezy op6inié akcje tak, by dziata¢ tuz po strzelajgcym/miotajgcym.

Nastepnie bohater pragnacy zbié pocisk musi przejsé test spostrzegaw-
czosci o ST 6 (w przypadku strzat lub beltéw), 4 (w przypadku nozy,
sztyletéw itp.) lub 4 (w przypadku kamieni itd.). Dopiero potem wyko-
nuje sig test sporny strzelania/rzucania (chodzi oczywiscie o test, ktéry
doprowadzit do trafienia) i zbicia o bazowym ST réwnym 4.

Cios obrotowy 15 -3/+2  Bohater razi wszystkich przeciwnikéw w zasiggu broni, musi jednak
sta¢ w miejscu. Wykonuje si¢ oddzielny test trafienia dla kazdego prze-
ciwnika.

Zabéjcza szarza 15 -3/+2  Manewr wymaga éwietnego (4) jezdziectwa. Po rozpedzeniu sie przez

runde, wykonuje sig test trafienia. Udane uderzenie oznacza zadanie
maksymalnych mozliwych ran pomnozonych przez 2 (ze wzgledu na
szarze). Trafienie powoduje automatyczne przewrécenie przeciwnika,
ktérego nastepnie wierzchowiec tratuje — automatycznie 3k6 obrazen.

* W pierwszej rundzie szachowania wojownik placi 2 PW, a w kazdej nastepnej — jesli dalej wykonuje ten manewr — placi

za niego tylko 1 PW.
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Nicktdre manewry podczas
strzelama

Strzelcy z galerii skierowali cafy ostrzaf na Milve. Euczniczka nie
Orgnela nawet, choc dokota niej kurzylo si¢ 00 tynkn, leciaty odpryski
wiuru i rzazgi z roztrzaskujacych sie brzechw. Spokojnie puscita cig-
cime. Znown wrzask, drugi strzelec rungf jak szmaciana kukta, obry-
zgujgc kompandw krwig i mozgiem,

»Pani jeziora”

Wszystkie ponizsze manewry mozina wykonaé dowolng
bronig strzelecka, chyba ze napisano inaczej.
® Daleki strzal: Skuteczne razenie na wiekszy dystans.

Czas Pogardy

® Dwie strzaly: Pozwala wystrzelié w danej akceji dwa poci-
ski, a nie jeden. Tego manewru nie mozna wykona¢ strze-
lajac z kuszy

® Miedzy plyty: Wprowadzenie pocisku miedzy plyty zbroi,
warstwy pancerza, oczka kolczugi itp. Tego manewru nie
mozna stosowaé wzgledem przeciwnikéw majacych na so-
bie przeszywanice lub skérzane kurtki éwiekowane.

® Namierzanie: Wycelowanie i oddanie strzalu w konkretng
czeéé ciala.

® Precyzyjny strzal: Dokladne wybranie celu, by walczacy
przyjaciel nie skoriczyt z bettem lub strzalg w plecach.

® Rykoszetowanie: Takie wystrzelenie pocisku, ze odbija sig
on od muru, $ciany itp., a potem dochodzi celu.

® Strzal w biegu: Wystrzelenie pocisku podczas biegu z pel-
ng szybkoscia.

Nicktére manewry podczas strzelania
Poziom Koszt
strzelania Manewry wPW Obrona Efekt dodatkowy
1 Strzat 0 0  Brak.
2 Daleki strzat 2 0/+1  Dystans skutecznego razenia zwieksza si¢ o 1,5.
Dwie strzaly 5 -1/+2 Pozwala wystrzelié¢ dwie strzaly. Cele obu pociskéw nie mogg by¢ od siebie
odlegle o wiecej niz 5 metréw.
Precyzyjny strzal 3 -1/0  Pozwala zignorowa¢ zasady ,,Strzelanie do walczacych” (patrz W:GW, str. 75).
3 Szachowanie  2/1* 0/-1  Aby szachowaé, trzeba wygra¢ inicjatywe i wykona¢ udany test taktyki
o ST 3. Nastepnie strzelec czeka na ruch przeciwnika. Kiedy wrég choéby
drgnie, strzala trafia w reke, noge lub korpus (decyduje strzelec po konsul-
32 tacji z Bajarzem). Uwaga: Decyzje o szachowaniu nalezy podja¢ w swojej
akcji i od razu zaptacié PW. Warto pamietaé, ze przeciwnik nie musi si¢
ruszyé, a PW sg tracone.
Miedzy plyty 4 -1/+1 Udane wykonanie tego manewru sprawia, ze wyparowania zbroi ptytowej
i/lub kolezugi sie nie licza.
Strzat z konia 3 -2/+1  Wymaga dobrego (3) jezdziectwa.
4 Strzat w biegu 3 -2/+1 Pozwala strzelaé i biec z pelng szybkoscia.
Strzelanie 4 0/+1 Pozwala strzelaé do przeciwnikéw schowanych za murem, itp., jednak do
po tuku ran nie dodaje si¢ modyfikatora z Sity. Pod uwage bierze sie tylko polowe
modyfikator6w wynikajacych z ukrycia, a na trafienie nie maja wptywu
modyfikatory wynikajace z odleglosci.
Namierzanie 10 -1/0  Wymaga rundy celowania i minimum dobrej koncentracji. W nastgpne;j
rundzie bohater strzela, nie biorac pod uwage modyfikatoréw wynikajacych
z dystansu oraz zmniejszajac o 1 modyfikatory spowodowane mierzeniem
w konkretng czeéé ciata.
Strzat 10 -2/+2 Pozwala wystrzeli¢ w akcji tyle pociskéw, ile strzelec ma strzelania, tzn.
wielokrotny dobra (4) umiejetno$é pozwala na wystrzelenie w rundzie czterech pociskéw.
Uwaga: Aby poznaé ten manewr, trzeba wpierw nauczy¢ si¢ manewru dwie
strzaty.
5 Zestrzelenie 13 0/0  Nalezy opézni¢ akcje tak, by dziataé tuz po strzelajacym/miotajacym. Na-
pocisku stepnie bohater pragngcy zbi¢ pocisk musi przejsé test spostrzegawczosci
o ST 6 (w przypadku strzat lub beltéw), 5 (w przypadku nozy, sztyletéw
itp.) lub 4 (w przypadku kamieni itd.). Dopiero potem wykonuje si¢ test
sporny strzelania/rzucania (chodzi oczywiscie o test, ktéry doprowadzit do
trafienia) i zbicia o bazowym ST réwnym 4.
Rykoszetowanie 15 0/+3  Pocisk ulega zniszczeniu, a obrazenia sg o 5 mniejsze (moga wyniesé 0).
Uwaga: Pocisk moze si¢ odbi¢ tylko raz. )‘
* W pierwszej rundzie szachowania wojownik ptaci 2 PW, a w kazdej nastepnej — jesli dalej wykonuje ten manewr — placi | @
za niego tylko 1 PW.

W@iedzmin: gra wyobrazni



® Strzal wielokrotny: Wystrzelenie kilku pociskéw naraz.
Tego manewru nie mozna wykonaé strzelajgc z kuszy

® Strzal z konia: Pozwala strzelaé i jechaé na wierzchowcu
z pelng predkoscia.

® Strzal: Oddanie zwyklego strzatu.

® Strzelanie po fuku: Wystrzelenie pocisku tak, by lecial
on po tuku. Tego manewru nie mozna wykonaé strzelajac
z kuszy.

® Szachowanie: Trzymanie przeciwnika na odleglosé i cze-
kanie na jego ruch.

® Zestrzelenie pocisku: Wystrzelenie strzaty lub bettu w le-
cgcy pocisk tak, by zmienit on kierunek lotu i nie trafit
celu. Oczywiscie bohater moze zestrzelié pocisk, ktérego
nie jest celem.

Nicktére manewry podczas
rzucania

Drugi elf. galopujac obok, cigf mieczem na odlew. Yarpen uchylit sie,
brzeszczot zadzwonit o podtrzymmjgeq plachte obrecz, ped przeniost
e//a do przodn. K rasnolud zgaréi{ sig nag/e, ostro machng rekg. Scoia’tael
wrzasngt i wyprezyt si¢ w siodle, runal na ziemie. Migdzy jego fopat-
kami thwit nadziak.

,Krew elfow"

Wszystkie ponizsze manewry mozna wykonaé kazda bro-

nig miotang, chyba Ze napisano inaczej.

® Daleki rzut: Skuteczne razenie na wigkszy dystans.

® Dwa noze: Pozwala rzucié w danej akceji dwoma pociska-
mi, a nie jednym. Choé¢ nazwa wskazuje inaczej, mozna
ten manewr wykona¢ nie tylko nozami; wyjatek stanowig
tu jedynie wlécznie i oszczepy.

® Miedzy plyty: Wprowadzenie pocisku miedzy plyty zbroi,

warstwy pancerza, oczka kolczugi itp. Tego manewru nie

Zasady

W@iedzmin: gra wyobrazm

mozna stosowaé wzgledem przeciwnikéw majgcych na so-
bie przeszywanice lub skérzane kurtki éwiekowane. Tego
manewru nie mozna wykonaé kamieniami i patkami.

® Namierzanie: Wycelowanie i rzucenie pociskiem w kon-
kretng cze$é ciala.

® Precyzyjny rzut: Dokladne wybranie celu, by walczacy
przyjaciel nie skoriczyt z nozem lub oszczepem w plecach.

® Rykoszetowanie: Takie rzucenie pocisku, ze odbija si¢ on
od muru, §ciany itp., a potem dochodzi celu.

® Rzut: Zwykly rzut dowolnym orezem przeznaczonym do
miotania.

® Rzut w biegu: Rzucenie pocisku w biegu z pelng szybko-
$cig.

® Rzut wielokrotny: Rzucenie kilku pocisk6w naraz.

® Rzut z konia: Pozwala miotaé pociskami i jechaé na wierz-
chowcu z pelng predkoscia.

® Szachowanie: Trzymanie przeciwnika na odleglo$é i cze-
kanie na jego ruch.

® Zbicie pocisku: Rzucenie orgzem w lecacy pocisk tak, by
zmienil on kierunek lotu i nie trafit celu. Oczywiscie bo-
hater moze zbié pocisk, ktérego nie jest celem.



Czas Pogardy

Nicktére manewry podczas rzucania

C
Poziom Koszt
rzucania  Manewry wPW Obrona Efekt dodatkowy
1 Rzut 0 0 Brak.
2 Daleki rzut 2 0/+1  Dystans skutecznego razenia zwicksza sie o 1,5.
Dwa noze 5 -1/+2  Cele obu pociskéw nie mogg by¢ od siebie odlegle o wigcej niz 5 metréw.
Precyzyjny rzut 6 -1/0  Pozwala zignorowaé zasady ,,Strzelanie do walczacych” (patrz W:GW, str. 75).
3 Szachowanie ~ 2/1%¥  0/-1  Aby szachowad, trzeba wygra¢ inicjatywe i wykona¢ udany test taktyki
o ST 3. Nastepnie miotajacy czeka na ruch przeciwnika. Kiedy wrég choé-
by drgnie, pocisk trafia w reke, noge lub korpus (decyduje rzucajacy po
konsultacji z Bajarzem). Uwaga: Decyzje o szachowaniu nalezy podjaé
w swojej akcji i od razu zaptacié PW. Warto pamietaé, ze przeciwnik nie
musi sie ruszyé, a PW i tak ulegajg utracie.
Miedzy plyty 4 -1/4+1 Udane wykonanie tego manewru sprawia, ze wyparowania zbroi plytowej
i/lub kolezugi si¢ nie sg brane pod uwage.
Rzut z konia 3 -2/+1  Wymaga dobrego (3) jezdziectwa.
4 Rzut w biegu 3 -2/+1  Pozwala rzucaé i biec z pelng szybkoscig
Namierzanie 10 -1/0  Wymaga rundy celowania i minimum dobrej koncentracji. W nastepnej
rundzie bohater rzuca orezem, nie biorgc pod uwage modyfikatoréw trafie-
nia wynikajgcych z dystansu oraz zmniejszajac o 1 modyfikatory wynikaja-
cy z celowania w konkretng czes¢ ciata.
Rzut wielokrotny 10 -2/+2  Pozwala rzuci¢ w akcji tyloma pociskami, ile miotajgcy posiada rzucania,

tzn. dobra (4) umiejetno§é pozwala na wystrzelenie w rundzie czterech po-
ciskéw. Uwaga: Aby poznaé ten manewr, trzeba wpierw nauczy¢ si¢ ma-
newru dwa noze.

5 Zbicie pocisku 8 0/0  Nalezy op6znié¢ akcje tak, by dzialaé tuz po strzelajgcym/miotajagcym. Na-
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Rykoszetowanie 15 0/+3

ci za niego tylko 1 PW.

stepnie bohater pragnacy zbi¢ pocisk musi przejsé test spostrzegawczosci
0 ST 6 (w przypadku strzat lub beltéw), 5 (w przypadku nozy, sztyletéw
itp.) lub 4 (w przypadku kamieni itd.). Dopiero potem wykonuje si¢ test
sporny strzelania/rzucania (chodzi oczywiscie o test, ktéry doprowadzit do
trafienia) i zbicia o bazowym ST réwnym 4.

Pocisk ulega zniszczeniu, a obrazenia sa o 5 mniejsze (mogg wynie$¢ 0).
Uwaga: Pocisk moze sig odbié tylko raz.

* W pierwszej rundzie szachowania wojownik ptaci 2 PW, a w kazdej nastgpnej — jesli dalej wykonuje ten manewr — pla-

Qdgrywanie osobowosct

Osobowo$é postaci to bardzo wazny element gry wyobrazni.
Ogrywanie réznego rodzaju konfliktéw charakteru badz tez
przyzwyczajefi tudziez wad i zalet psychofizycznych bywa
prawdziwym wyzwaniem. Ale jak kaide wyzwanie w grach wy-
obrazni, tak i to niesie ze sobg wiele przyjemnoéci. Aby nio-
sto jeszcze wigcej, wprowadzilismy pojecie punktéw osobowo-
sci (PO). Wpierw jednak Bajarz musi sie dowiedzie¢, jak owe
PO przyznawaé. Jak z pomocg mechaniki sprytnie skloni¢
graczy do wiekszego wezucia si¢ w postac.

Punkty: wprawy 1 osobowosci

Zn6w sie spotykamy, Bajarzu. Tym razem przeprowadze Cig
przez nowe meandry sztuki bajania. Mowa bedzie o docenia-
niu staran graczy.

@iedzmin: gra wyobrazni

Nagradzanie na sesjach to bardzo trudne zadanie. Czgsto-
kroé zdarzyé si¢ moze, ze osobnik, ktéry stabo odgrywal
charakter swojej postaci, wpadat na $wietne pomysty, bar-
dzo urozmaicajace gre. I na odwrét. Gracz dobrze przedsta-
wiajgcy rys psychologiczny swojego bohatera, nie potrafit
rozwigzaé choéby najprostszej zagadki i nie wymyslil nic,
co mogloby pomée druzynie. Zapytasz si¢ pewnie: ,,W czym
problem?”. Przeciez najwazniejszy jest charakter, a nie po-
mystowo$é. Owszem, masz racje, jednak kiedy przyjdzie do
rozdawania wprawy i okaze sig, ze chcialtby$ w jakis sposéb
docenié¢ zagranie, ktére pozwolito druzynie pokonaé szcze-
gélnie trudne przeciwnosci losu, co wtedy zrobisz?

Przyjrzyjmy sig jeszcze innej stronie tego problemu. Jeden
bohater caly sesje machal mieczem. Co drugg napotkang
osobe prosit o nauki i takie pobierat. Drugi §wietnie odgry-
wal swojg postaé, ale nic nie robil, by podnies¢ umiejetnosé
walki bronig. Czy zatem ma sens, aby po przygodzie ten dru-
gi bohater lepiej wladal ostrzem, a pierwszy, ktéry tak sig
staral caly czas, byt na tym samym poziomie?




Nadszedl czas na odpowiedzi. Przypomnij sobie, czego
nauczyte$ si¢ z podrecznika gléwnego. Doceniamy przede
wszystkim starania, a nie naturalne zdolnosci. Pomysto-
wosé jest wynikiem inteligencji. Jesli chciatby$ co sesja
nagradzaé jej przejawy, bardzo szybko okazaloby sie, iz
punkty dostajg caly czas te same osoby. Jak widzisz, te
sprawe rozwigzaliSmy. Nie przyznajemy punktéw wprawy
za pomystowosé.

Co jednak z drugim problemem? Co z graczem machaja-
cym mieczem? Ot6z jemu nalezaloby przyznaé wprawe wy-
tgcznie na konkretna umiejetno$é. Oznaczatoby to, iz przy
odpowiedniej puli punktéw poziom jego umiejetnodci auto-
matycznie skacze do géry. Natomiast cztek, ktéry bardzo sie
stara na sesji dobrze odgrywaé swojg posta¢ (niezaleznie, czy
mu to wychodzi, czy nie), powinien otrzymywaé punkty
wprawy z mozliwo$cig wydania ich na wszystko. Trzeba jed-
nak uwazaé, by ich liczba nie pozwolita rozwina¢ sie bar-
dziej w jakiej$ dziedzinie niz osobie, ktéra nie robita nic po-
za na przyktad machaniem mieczem

Dla tego drugiego mamy na szcze$cie jeszeze inny cukie-
rek — punkty osobowosci. Przyznawane, jak sam si¢ przeko-
nasz w opisach, wylgcznie za starania. Co bedzie moina za
nie kupié, dowiesz sie za chwile.

Przyktad

Svarte podczas przygody walczyt wrecz z trze-
ma rozbéjnikami (nie wazne sq wyniki owych
staré). Pézniej poprosit kapitana strazy w pobli-

skim zamku o nauke naparzania si¢ na pigsci. Kapitan
udzielit jej bohaterowi za stong zaplate. Gracz wciela-
Jacy sie w Svarte bardzo sfabo staral si¢ odgrywac
swojg postaé. Powiedzmy, ze owe starania nie mialy
nic wspélnego z charakterem jego postaci.

A tymezasem krasnolud Gizmo calg przygode prze-
konywat siebie I innych, iz jest elfem. Graczowi stabo
to wychodzilo, ale bardzo sie staral. Co wiecej, paso-
walo to do motywacji jego postaci.

Bajarz przydzielit wiec dwadziescia WPR graczowi
prowadzgcego Svarte, z zaznaczeniem jednak, iz powi-
nien je przeznaczyé na umiejetno$é bojowa, a dziesieé
WPR graczowi weielajgcego si¢ w Gizmo — na cokol-
wiek ten zechce je wydaé.

Oprécz tego Gizmo otrzymat jeszeze 2 punkty oso-
bowosci — za prébe odegrania bardzo trudnego zacho-
wania, grozgcego postaci niemilymi konsekwencjami
ze strony otoczenia.

Przyznawanie punktow
080boWosCl
Gesty 1 powiedzonka (2 punkty)

Przed przygoda gracz powinien dostarczyé Bajarzowi

karte z opisanymi powiedzonkami i szczeg6lnymi gestami
swojego bohatera. Powinny sie one réznié-od tych, jakich

Zasady
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on sam uzywa na co dzien. Za parokrotne uzycie i zarazem
pamietanie o nich na sesji mozesz, Bajarzu, przyzna¢ takie-
mu graczowi 2 punkty osobowosci. Zasada ta dziala wielo-
krotnie. Nie jest bowiem tatwo pamietaé o takich szczegétach
podczas gry.

Odgrywaniec wad (1-3 punkty)

Odgrywanie wad, ktére posiada postaé, réwniez nalezy do-
cenié. Jesli gracz stara si¢ schowaé pod stolem, albo caly
czas kleczy, by odegraé kartowato$é swego bohatera, wypa-
da, by$ przyznal mu, Bajarzu, 1 PO. Jezeli za$ miele ozorem
na lewo i prawo, by udowodnié, iz jest plotkarzem (przy oka-
zji wplatujac siebie i innych w.rézne problemy), warto obda-
rzyé go 2 PO. Z kolei gdy cale spotkanie bedzie méwit ze
specyficznym akcentem, mozna da¢ mu nawet 3 PO. Pamie-
taj jednak, Bajarzu, by dwa razy nie ofiarowaé punktéw oso-
bowosci za takie same zagrywki.

Pamigtnik postaci (2 punkty)

Prowadzenie pamigtnika postaci to bardzo czasochtonne
i wymagajace zajecie. Po kazdych trzech sesjach skrupulat-
nego spisywania historii bohatera mozesz, Bajarzu, przyznaé
graczowi 2 punkty osobowosci. Zwréé uwage na to, gdzie sg
robione takie zapiski. Inaczej wygladaé beda w specjalnie
przygotowanym do tego celu notatniku, a inaczej na wyrwa- 35
nych z zeszytu karteluszkach (wtedy przyznawaj najwyzej po
1 PO).

Uwaga: Przygotowanie bardzo tadnego pamietnika, na
przyktad z rysunkami czy zielnikiem, mozna docenié¢ jedno-
razowo dodatkowymi 2 punktami.

Rysunck postaci (I punkt)

Jezeli gracz przyniesie na sesje rysunek swojej postaci,
réwniez powinien jednorazowo otrzymaé 1 PO. Chodzi jak
zwykle o to, by rysunek ten kosztowal go troche wysitku. Je-
§li nie umie rysowaé, powinien kogo$ poprosi¢ i doktadnie
opisa¢ mu postaé. Kiedy sam dobrze rysuje, winienes, Baja-
rzu, zwrécié uwage na to, czy portret zostal wykonany staran-
nie i szczegétowo.

Stréj (1 punkt)

Mozesz, Bajarzu, przyznaé graczowi punkt osobowosci za
przyjécie na sesje w przebraniu odgrywanej postaci, choéby
w niewielkim stopniu (patrz moje uwagi w podreczniku gtéw-
nym). Jednakze te punkty przyznaj tylko raz. Aby ta sama
osoba jeszcze raz zdobyla punkt za stréj, musi przygotowaé
na kolejng sesje nowy element przebrania. Oczywiscie, po-
winiene$, Bajarzu, zachowaé pewng elastycznosé. Jesli gracz
prébuje nagigé te zasade, co sesja przyszywajac sobie nowy
guzik do kaftana — zignoruj to.
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Walka charakterdw (3 punkty)

Trzy to najwyzsza liczba punktéw osobowosci, jakg powi-
niene$, Bajarzu, przyznaé jednorazowo. Wigze sig to, oczy-
wiscie z najwigckszym wysitkiem. Przed przygodg zanotuj
charakterystyczne elementy rysu psychologicznego posta-
ci, o ktérej opowiada ci gracz. Wez pod uwage kryteria oso-
bowosci, ktére znajduja sie na karcie postaci, a ktére wy-
biera sam gracz. Kiedy pézniej, na sesji, w trudnych dla
postaci momentach gracz potrafi podjaé decyzje zgodna nie
ze swoim charakterem, a z osobowoscig odgrywanego bo-
hatera — przyznaj mu 3 punkty. Po to wszak wprowadzili-
$my kryteria osobowosci: honor, przygode i reputacje. Nie
nagradzaj odgrywania wtedy, kiedy np. uszczypliwo$é bo-
hatera nie moze nikomu zaszkodzié¢. Prawdziwe wyzwanie
stanowi ukazywanie zawilo$ci charakteru §miatka w mo-
mentach, gdy on sam moze wiele przez to stracié. Czasami
osobowo§é gracza bedzie podobna do osobowosci bohatera,
jednak w takich przypadkach nie bedzie dla niego zadnym
wysitkiem odgrywanie tego (a wtedy nie przyznawaj punk-
t6w). Pamietaj jednak, Bajarzu, ze Ty najlepiej znasz swo-
ich graczy — nagradzaj wiec ich wysitek, a nie tylko rezul-
taty. Wszak to tylko gra.

Zapisywanie punktéw osobowosci
1 walordw

Na koricu podrecznika znajdziesz nowg karte postaci, uzu-
petniong o miejsca, w ktérych mozesz zapisywaé zaréwno
PO, jak i nowe moce. Punkty osobowosci nalezy liczyé tak,
jak punkty wprawy (patrz W:GW, str. 55).

Czas Pogardy

{alory

— Szybciej, Ciril Wykrok, atak, 0dskok! Pofpiruet, cios, odskok! Row-
nowaz, rownowaz lewq rekq, bo spadniesz z grzebienial |(.) Cwicz/
Atak, 0dskok! Paradal Pofpiruet! Parada, pefny piruet! Pewniej na stup-
kachy, do cholery! Nie chwiej sig/ Wykrok, cios! Szybciej! Pofpiruet! Skacz
i tuijl Tak jest! (..) Atak! Pofpirvet! Odskok! I jeszcze raz! Cirj a gozie
byta parada? () Po kazdym odskoku zawsze ma nastgpowac parada,
wyrzut klingi chrowigcy glowe i kark! Zawsze! (..) Bardzo fadwie. Zejdz
z grzebienia. (..) Eadwie. (..) MoZesz juz zdjc opaske z oczu,

#Krew eff()w”

ST trudnos$ci testéw koncentracji w przypadku przerywania zaklecia spada o 2 (patrz

Pozwala rzucaé wybrane zaklecie bez potrzeby wymachiwania rekami (G). Te moc
mozna zdobyé wielokrotnie, za kazdym jednak razem musi dotyczyé innego czaru.
Wybrany czar mozna rzucié bez zbednego strzgpienia jezyka (F). Te moc mozna zdo-
byé wielokrotnie, za kazdym jednak razem musi dotyczyé innego zaklecia.

Pozwala dodaé 2 do wyniku testu 2k6, by sprawdzié, czy czar zostal spalony (patrz

Wymaga §wietnej (4) odpowiedniej umiejetnosci (walka bronig, walka wrecz, strze-
lanie lub rzucanie) oraz poznania jednego z manewr6éw (odpowiednio dwa ataki,
kombinacja cioséw, dwie strzaly, dwa noze). Ta moc pozwala wykonaé dwa ataki

Walory

Nazwa Koszt Dzialanie i uwagi
Bojowy mag 9

W:GW, str. 92).
Czarownie bez gestéw 4
Czarownie bez stéw 4
Czarownie w zbroi 6

W:GW, str. 95).
Dodatkowy atak 9
Dodatkowy unik 6

umiejetnos$ci.

w jednej akcji, lecz nie kumuluje si¢ ona ze wspomnianymi manewrami. Wykonanie
drugiego ataku nie powoduje zadnych modyfikatoréw i nie kosztuje PW. Nie mozna

réwniez wykonaé dwéch manewréw w rundzie. W przypadku posiadania obureczno-
$ci lub dwéch rodzajéw broni (patrz str.37), podstawowq rekg (zwykle prawg) mozna
wykonaé dodatkowy atak, a drugg — zawsze jeden. Te moc mozna zdobyé wielokrot-
nie, za kazdym jednak razem musi dotyczy¢ innego typu walki.

Pozwala wykonywaé dwa uniki w rundzie, wymaga jednak wietnego (4) poziomu tej
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Zasady

Dwie bronie

Dzielenie ruchu

Grupa magii

Obureczno$é

Odporno$é na czary
Odporno$é na moce czujnych
Odporno$é na modlitwy
Odporno§¢ na znaki
Profesjonalizm

Przyspieszenie
Specjalizacja

Tratowanie

Walka na $lepo
Walka tarczg
Warzenie eliksiréw
Wytrzymatosé

Zmniejszenie kosztu PM

Zmniejszenie kosztu PW

Zmniejszenie MT

Zwiekszenie PM

Zwiekszenie PW

Zelazne pigsci

O O O O O

O

O

Wymaga oburgcznosci (patrz dalej), ale nie powoduje opisanych przy niej modyfika-
tor6w. Podstawowa rekg (zwykle prawa) mozna wykonaé drugi atak, a drugg — za-
wsze jeden.

Pozwala wykonaé czesé ruchu, zaatakowaé i znéw wykonaé ruch, co bylo niemozli-
we w normalnych zasadach (patrz ,,Poruszanie”, W:GW, str. 66). Jak widaé ten wa-
lor pozwala po ataku wycofaé sie poza zasieg zelaza przeciwnika.

Zaklecia z wybranej grupy magii (pirokineza, leczenie itp.) maja modyfikator trud-
nosci o 1 mniejszy (minimum zawsze pozostaje 1), wymagajg tez o 5 mniej PM (mi-
nimum 1; nie dotyczy wydtuzania itp. — w tym przypadku liczba PM nie ulega zmia-
nie). Ponadto obrona magiczna przeciwnik6w w przypadku rzucania tych zakleé

z wybranej szkoly spada o 1. Ten walor mozna zdobyé trzykrotnie, za kazdym jednak
razem musi dotyczyé innej grupy magii.

Modyfikatory wynikajgce z uzywania dwéch orezy spadajg o 1. Podstawowg reka
(zwykle prawa) mozna wykona¢ ewentualnie dodatkowy atak. Drugg — zawsze jeden.
Ponadto brori w drugiej rece moze byé bronig cigzsza, a nie tylko lzejszg lub nozem
(patrz tez ,,Walka dwoma orezami”, W:GW, str. 79).

+1 do obrony na czary. Ten walor mozna kupié trzykrotnie.

+1 do obrony na czary bedace mocami. Ten walor mozna kupié trzykrotnie.

+1 do obrony na modlitwy. Ten walor mozna kupié trzykrotnie.

+1 do obrony na znaki. Ten walor mozna kupié trzykrotnie.

Wymaga min. §wietnego (4) poziomu danej umiejetnosci, a sprawia, ze wykonujemy
test z jedng dodatkowg kostka (np. mimo 2 Zw w unikach rzucamy trzema ko$émi).
+2 do wyniku rzutu podczas inicjatywy.

Specjalizacje mozna wykupi¢ w wybranej broni (miecz, topér, tuk, néz itp.) lub po
prostu w walce wrecz. Wymaga minimum $wietnego (4) poziomu danej umiejetnosci
bojowej (czyli w przypadku mieczy — walki bronig itd.). Zadawane wybranym ore-
zem obrazenia bedg zawsze o 2 wigksze. Ponadto stopiefi trudno$ci trafienia spada
o 1. Réwniez koszt PW manewréw wykonywanych dang bronig spada o 1 (w przy-
padku polgczenia ze zmniejszeniem kosztu PW, najpierw dzielimy, potem odejmuje-
my). Uwaga: min. to zawsze 1 PW.

Wymaga minimum Swietnego (4) jezdziectwa. Pozwala w zmusié wierzchowca (nie
kosztuje to akeji, lecz wymaga udanego testu jezdziectwa o ST 4), by tratowal naj-
blizszego przeciwnika, zadajgc mu 2k6 obrazeri. Jesli wrég nie przejdzie testu uni-
ku, zostanie przewrécony. Przed tratowaniem mozna si¢ uchronié, wykonujac udany
test sporny jeZdziectwa (wspomnianego wczesniej) i akrobatyki (kosztuje akcje)

o bazowym ST ré6wnym 3.

Modyfikatory wynikajgce z ciemno$ci/o§lepienia/niewidzialnoéci spadajg do +2.
Pozwala wykonaé w akcji poza zwyklym atakiem bronig réwniez atak tarcza (obraze-
nia k6+Si). Smiatek nie moze si¢ w rundzie poruszyé ani wykonaé manewru. Moze
za to uderzy¢ drugi raz bronia, jesli posiada odpowiedni walor.

Wymagana jest minimum dobra (3) alchemia i magia (lub modlitwy w przypadku
kaptanéw). Szczegély znajdziesz na str. 45, w czescel ,,Eliksiry i ich produkcja”.
Zywotno$é postaci wzrasta o 5 (wzrastajq wszystkie stadia!). Te moc mozna kupié
dwukrotnie.

Wybrany czar, moc czujnych lub modlitwa — ale nie znak! — wymaga tylko 1/2 poda-
nych w opisie PM (dotyczy tez wydtuzania itp.; zaokraglamy w gére, ale minimum
zawsze pozostaje 1 PM). Ten walor mozna kupié wiele razy, ale dla réznych czaréw
lub modlitw czy mocy czujnych.

Wybrany manewr wymaga 2/3 PW (minimum zawsze 1, zaokrgglamy w gére). Ten
walor mozna kupié wiele razy, ale dla r6znych manewréw.

Modyfikator trudnosci wybranego czaru, mocy czujnych lub modlitwy (nie znaku)
spada o 1 (minimum pozostaje zawsze 0). Ten walor mozna kupié wiele razy, ale dla
réznych czaréw lub medlitw.

Bohater moze zmagazynowacé o 5 wigcej PM, niz wynika to ze wzoru (patrz ,,Moc

w grze”, W:GW, str. 87 i str. 43 tego podrecznika). Te moc mozna kupié trzykrotnie.
Bohater moze posiadaé o 5 wigcej PW, niz wynika to ze wzoru (patrz ,,Punkty Wal-
ki”, W:GW, str. 67). Te moc mozna kupié trzykrotnie.

Bohater zadaje w walce wrecz o 2 obrazenia wigcej w kazdym udanym trafieniu.
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Na poprednich stronach znajdziecie listg waloréw, ktére
bohaterowie moga zakupié¢ za punkty osobowosci. Tak jak
w przypadku wprawy, trzeba od razu optaci¢ caly koszt za da-
ng moc, aby ja otrzymaé. Warto przy okazji postaraé sig, aby
gracz wyjaénil, jak w $wiecie gry jego bohater zdobyl jedng
z niezwyklych mocy. Moze spotkal odpowiedniego nauczy-
ciela? A moze dhugi czas sam pracowal nad jej wymysle-
niem? Wszystko zalezy tylko od wyobrazni...

Walory opisaliémy w nastepujacy sposéb. ,,Nazwa” to oczy-
wiécie nazwa owej mocy. ,,Koszt” to liczba punktéw osobowo-
§ci, jakie nalezy poswiecié na wykupienie danej zdolnosci.
Z kolei w ,,Dzialaniu i uwagach” znajdujg sie wszystkie infor-
macje dotyczace mechanicznych efektéw dziatania mocy,
a takze informacje o dodatkowych wymaganiach, ktére postaé
musi spetnié, by wykupié¢ dang zdolnosé.

Uwaga: Jesli nie napisano inaczej, dang moc mozna wy-
kupi¢ tylko raz.

{@ady

Hrabia Falwick spojrzat wu w oczy, a Geralt
00 razu zrozumiat swojg pomytke. We wzroku ryce-
rza Bialej Rozy byfa czysta, niewzruszona i niczym
nie skazona nienawisc. Wiedzmin zrozumiat i byf pewien,
Ze to nie diuk Hereward wyrzuca i popedza go, ale Falwick i je-
wit podobmi
,Glos rozsqdku 3

W podreczniku podstawowym zaznaczylismy jedynie,
iz tworzac postaé gracz moze nabyé wady. Jak pisali-
$my, gracz moze otrzymaé dodatkowe punkty na
,,wzmocnienie” swego hohatera w zamian za wymy-
§lenie dla niego wady. Za tak zdobyte punkty nie
mozna podnie$é warto$ci cech powyzej poziomu
§wietnego (4). Warto przy okazji wiedzie¢, ze gracz
moze maksymalnie ,,zalatwi¢” swojemu bohaterowi
wady za w sumie 7 punktéw.

Tym jednak razem przedstawiamy pelng liste
proponowanych przez nas wad, ktérg gracze i Ba-
jarz mogg oczywiscie z powodzeniem poszerzy¢. Za
zdobyte w ten spos6b punkty mozna zakupié¢ jaka$
ceche, bad? tez zdoby¢ zalete (patrz nizej).

Z ramki na nastepnej stronie dowiecie sie wszyst-
kiego, co dotyczy wad. ,,Warto$¢” to liczba otrzymywa-
nych punktéw, ktére mozna wymieni¢ na zalety lub za
ktére mozna kupié cechy. ,,Dziatanie” to oczywiscie
wplyw wady na postaé i gre.

Zalety

— Kazdego mozna kupic. Kazdego. To tylko kwestia ceny. (..) Row-
niez kwestia ceny to w twoim przypadku rzecz oczywista, zwigzana

ze stopmiem trudnosci zadawia, jakosciq wykonania, mistrzostwen.
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»Kwestia ceny”

W podreczniku podstawowym nie wspominali$émy nic
o zaletach. Kiedy jednak méwi si¢ o utrudniajgcych zycie
bohateréw wadach, warto réwniez powiedzie¢ kilka stéw
o tym, jak je zréwnowazyé. Po to wlasnie sg zalety. Moina je
wykupié za punkty otrzymane za wady, badz tez przeznacza-
jac punkty, za ktére kupuje si¢ poziomy cech. Warto przy
okazji wiedzie¢, ze gracz moze maksymalnie wykupié dla bo-
hatera zalety za w sumie 7 punktéw.

W ramce na str. 40 znajduje si¢ pelna lista zalet, ktéra
gracze i Bajarz moga oczywiscie z powodzeniem poszerzy¢.
. Warto§¢” to liczba otrzymywanych punktéw, ktére mozna
wymienié na zalety lub za ktére mozna kupié cechy. ,,Dzia-
tanie” to oczywiscie wplyw zalety na postaé i gre.

(1)
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Zasady

Wady

Nazwa Wartosé Dzialanie

Berserker 3 Przekroczenie stanu poobijany wywoluje u bohatera szal. Przestaje on walczyé
dopiero, gdy wokét siebie zobaczy same trupy, chyba ze uda mu sie test zimnej
krwi o trudnosci 6 . Nie czuje wtedy otrzymywanych obrazeri, wiec nie dziatajg
na niego zasady dotyczace stadiéw zywotnosci (patrz ,,Efekt obrazen”, W:GW,
str. 69). Na czas szatu jego zZywotno$é wzrasta o 5, a w jego trakcie $miatek za-
daje obrazenia z modyfikatorem 3 x Si (lub 2 x Si w przypadku walki wrecz).

Biedak 2 Nie posiada ani pieniedzy, ani ekwipunku startowego.

Brzydal 1 ST uwodzenia oraz wszelkich kontaktéw z innymi wzrasta o +1.

Chromy 2 1/2 szybkosci.

Fobia 1 Wybrana przez gracza w porozumieniu z Bajarzem.

Frajer 2 Bohater zawsze daje si¢ nabraé (+1 do ST przy przejrzeniu falszerstw, oszustw
itp.). Moze mie¢ maksymalnie dobrg (3) przenikliwosé.

Gaduta 2 Bohater wygada wszystko. Aby si¢ oprzeé opowiedzeniu tego i owego, musi
przejsé test zimnej krwi o trudnosei 4.

Gapa 1 Stopien trudnosci testéw umiejetno$ci zwigzanych ze Zmystami wzrasta o 1.
Posta¢ moze mie¢ maksimum 4 Zm.

Gigantyzm 2 Postaé jest do péttora razy wigksza niz zwykly przedstawiciel danej rasy.

Gluchy 2 ST testéw Zm zwigzanych ze stuchem wzrasta o 1.

Glupek 2 Stopien trudnosci test6w umiejetno$ci zwigzanych z Inteligencja wzrasta o 1.
Posta¢ moze mie¢ maksimum 2 In.

Jednonogi 4 1/4 szybkosci. ST test6w zwigzanych ze Zw wzrasta o 1. Maskimum 2 PO.

Jednooki 2 ST testéw Zm zwigzanych ze wzrokiem wzrasta o 1.

Jednoreki 4 Maksymalna Zr dla jednorekiej postaci to 3. Takiej postaci dotyczg réwniez
wszystkie oczywiste trudnosci.

Karlowatosé 2 Postaé jest o polowe mniejsza niz zwykly przedstawiciel danej rasy. 39

Klatwa 2-4 Rodzaj klatwy wybiera Bajarz.

Migczak 3 W przypadku bohatera stadium poobijany odpowiada stadium pokaleczony, po-
kaleczony stadium umierajgcy. Postaé oczywiscie umiera jak wszyscy. Smiatek
moze mie¢ maksimum 3 Ko.

Msciwy 2 Smialek musi si¢ msci¢ za krzywdy i zniewagi, jesli do takich dochodzi.

Niedowidzgcy 2 Posta¢ moze strzelaé i rzucaé tylko na zasieg bliski i éredni, przy czym uzywa-
ne sg modyfikatory trudnosci trafienia (nie obrazeri) wynikajgce z zasiegu do-
tyczace zasiggu dalszego o jeden stopien ($rednie dla bliskiego i dalekie dla

$redniego).

Niemy 4 Bohater nie méwi.

Nienawi§é rasowa 2 Bohater nie przepada za jaka$ wybrang rasa. W kontaktach z nig caly czas mu
co§ przeszkadza (test zimnej krwi o ST 4).

Niewyksztalcony 2 Postaé posiada polowe umiejetnosci wrodzonych.

Pechowiec 5 Kazdy wynik ,,2” na Kosci Przeznaczenia nalezy traktowaé jak ,,17.

Powolny 1 -1 do inicjatywy.

Slepy 4 Maksymalna Zm dla slepego to 2. Takiej postaci dotyczg réwniez wszystkie
oczywiste trudnosci.

Spioch 1 Aby si¢ obudzi¢, posta¢ musi przej$¢ test spostrzegawczosci o trudnosci 4.

Tchérz 1 ST testéw zimnej krwi wzrasta o 1.

Thuscioch 2 -1 do Po przy liczeniu odleglosci (gdy 1 to 1/2 odl.). ST wszystkich testéw Zw
i Po wzrasta o 1.

Uczulenie 1-3 Bohater nie moze uzywaé np. eliksiréw (3), ma uczulenie na niektére produkty
spozyweze (2) czy zwierzecg sieré (1).

Wada wymowy 1 Bohatera trudno zrozumieé (ST wszystkich testéw spotecznych warasta o 1).

Wrég 2 Posta¢ posiada przecietnie poteznego wroga. Moze to byé banita, nieprzyjaznie
nastawiony kupiec lub elf wystrychniety na dudka przed laty.

Wyjety spod prawa 173 Wartoé¢ 1 dotyczy najblizszej okolicy; a 3 — catego kraju.

Zadny krwi 2 Kiedy tylko taka posta¢ przeleje krew, musi wykonaé test zimnej krwi o trud-

nosci 4 lub nie bedzie si¢ mogla opanowa¢ i zapragnie zabi¢ przeciwnika.
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Zalety

Nazwa Warto§¢ Dzialanie

Bogacz 2 Smiatek ,,na wstepie” posiada majatek wart do 5000 denaréw, a na wydatkl ma 500 denaréw.

Czarowny glos 1 ST test6w wszelkich naméw, ktamstw i przekonan itp. spada o 1. p

Czujny 1 ST test6w zwigzanych ze Zm maleje o 1.

Dhlugowieczny 2 Postaé bedzie zy¢ dwa razy dtuzej niz przecietna dla danej rasy. Oczywiscie dotyczy to tylko
$mierci ze starosci. Przebicie mieczem lub wtécznig zabija takiego $miatka.

Giermek 3 Bohater posiada oddanego, mtodego pachotka, ktéry pomaga mu w tym i owym. Gracz powinien
wymysli¢ skrétowa historie giermka. Z kolei wspékezynniki i mozliwosci pachotka okresla Bajarz.

Koci chéd 1 ST skradania spada o 1. Niziotki posiadajg ta zalet¢ automatycznie, nie ptacgc za nia.

Lekki sen 1 Najmniejszy szelest pozwala sie obudzi¢ (test spostrzegawczosci o ST 2).

Ositek 2 Liczac, ile bohater moze unies¢, nalezy braé pod uwage Si wigksza o poziom. Krasnoludy posia-
daja ta zalete automatycznie, nie placac za nia.

Pigknis 1 Przyciaga ple¢ przeciwng (ST uwodzeti itp. spada o 1). Elfy posiadaja ta zalet¢ automatycznie,
nie placac za nia.

Stawa 1/3  Bohater jest znanym w réznych kregach artysta lub rzemleélmklem Biorac pod uwage zasieg

owej stawy, nalezy wzia¢ poziom uprawianej przez niego profesji i doda¢ 1. Stawa obejmuje wo-

jownikéw, platnerzy, aktoréw itp. Wartosé 1 dotyczy najblizszej okolicy; a 3 — catego kraju.
Sokoli wzrok 1 ST test6w zwiazanych ze wzrokiem (np. spostrzegawczosci) spada o 1. W przypadku strzelania

i rzucania zasieg $redni nalezy traktowaé jak bliski, a daleki jak $redni (dotyczy tylko modyfika-

tor6w trafienia).

Szcze$ciarz 5 Kazdy wynik ,,5” na Koéci Przeznaczenia nalezy traktowaé jak ,,6”.
Swietna pamigé 2 Bohater jest w stanie zapamietaé kazde wypowiedziane w jego otoczeniu stowo. Aby przypo-
mnieé sobie co$ istotnego, musi wykona¢ test koncentracji o trudnosci 4.
Technicznie 1 ST testéw zwigzanych z technikg i mechanizmami (np. rzemiosta) spada o 1. Gnomy posiadaja
uzdolniony t zalete automatycznie, nie placac za nig.
Twardziel 3 Kiedy émialek jest pokaleczony, czuje sie jak poobijany, a kiedy umierajacy — jak pokaleczony.
40 Oczywiécie bohater umiera jak wszyscy. Minimum 3 Ko.
Znajomosci 1-3  Bohater ma sprzymierzefic6w w swoim rodzinnym $rodowisku lub w okolicy. Od wartosci zalety za-

lezy znaczenie znajomosci. 1 punkt — niezbyt wazna persona w matym miasteczku lub karczmarz

pracujacy przy ruchliwym trakcie. 2 — rednio wazny urzednik, szambelan ksiecia itp. 3 — dobre

kontakty w gildii lub na dworze. W zadnym wypadku $mialek nie bedzie z Geraltem na ,,ty”.
Zelazne nerwy 1 ST test6w zimnej krwi spada o 1.

Umiejgtnosei (6/ 37)

Nowy aeretyp Czytanie i pisanie 1
Jezdziectwo 2
Koncentracja 2

Eowca nagréd Tortury 2
Tropienie 3
Bezwzgledny, ale sprawiedliwy towca zbiegéw i przestep- Zastraszanie 3
c6w (zazwyczaj). Malo jest os6b, ktérym ufa, zresztg sam tez Jezyki (wspélny)* 2
nie wzbudza zbytniej sympatii ani zaufania — zbyt kojarzy si¢ Nastuchiwanie* 2
z hyclem. Ponadto, jak wie$¢ gminna niesie, nie wszyscy Rzucanie* 3
towey nagréd $cigaja bandytéw, niektérzy pracujg tez jako Skradanie* 2
platni mordercy. Spostrzegawczos¢* 1
W zalezno$ci od tresci zlecenia, fowcy zabijaja swoich Unik* 1
,klient6w” i przynosza ich glowy, albo tez zywych doprowa- Walka bronig* 3
dzajg ich do zleceniodawcy. Walka wrecz* 2
Wiedza (rodzinna okolica)* 1
Rasa Wigor* 1
Czlowiek Wspinaczka* 1

* Umiejetno$é otrzymana dzigki rasie.
Cechy
Ko:2 Po:2 Si:2 Zm:2 Zr:3  Zw:3 Osobowosé:
Og:2 Wo:2 Honor (3), przygoda (2), reputacja (4)
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Przeznaczenie:
Osoba

Zywotnosé i stany zdrowia:
26 (7/14/20/26)

Wyposazenie:
Powr6z, przeszywanica, kolczuga, miecz (z pochwa), lekka
kusza i belty, podrézne ubranie, zestaw podréznika, kon.

Magia
Obrona (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1

Walka
Obrona (dystans/brof/wrecz): 2/5/4
Zbroja: przeszywanica 1, kolczuga 2
Bron: miecz k6+4, lekka kusza 3k6

Kto zacz?

— Przyjacielu, stuchasz mnie?

— Tak, panie Garcia... Slucham.

— Wiedz zatem, ze dla fowcy nagréd najwazniejsza jest je-
go reputacja, co o nim gadaja. To, ze na diwigk jego imie-
nia najwigksze bandziory popuszczaja w portki. To, iz owo
imie zacheca rozmaitych bankéw do otwarcia kiesy — bo
wiedza, ze gdy wynajma wilasnie mnie, na pewno dostang te-
go, kogo chcg. Mozesz tropié i zabijaé bardzo skutecznie,
ale jesli nie wie o tym nikt poza toba, mozesz swojg skutecz-
nosé tylko o kant rzyci pottuc. Trzeba fapaé z fantazjg, cza-
sem okrutnie, ale tak, aby o wyczynach fowcy jeszcze przez
dlugie lata opowiadano legendy. I to bardzo ponure legen-
dy. Bo, miarkujesz, bandyta musi wiedzie¢ o dwdch rze-
czach: nieuchronnosci kary i o tym, iz bedzie ona straszli-
wa. A o tym musi zapewnié go reputacja polujgcego nar
towcy. Zreszta, taka reputacja ma tez inne, dobre strony.
W karczmie obstuzg cie dobrze i uczciwie, nie odwazg sie
nawet rozwodnié piwa. Zlodziej predzej sobie rece odetnie,
niz siegnie po twg wlasnosé. Oczywiscie, stawa wzbudza
réwniez zazdrosé. I samobdjcze tendencje u idiotéw, cheg-
cych sprawdzi¢ fowce, zmierzy¢ sie z nim, ot tak... Wielu
ich gryzie ziemie, biednych glupkéw... Pamietaj, chiopcze,
stawa, reputacja — to podstawa. Pojmujesz?

— Tak, panie Garcia...

— Ciesze sig, bardzo sie ciesze. A teraz umieraj.

*okok

— Bryan... Ten wiedzmin... Tak, slyszatem o nim. Slysza-
tem. Parszywy wesolek. Cholerny zabdjca potworéw, ktory
nie potrafi trzymaé si¢ z dala od nie swoich spraw. Kiedys go
znajde, na pewno. Tropie go juz tyle lat. Weigz mi sig wymy-
ka, dzigki tym swoim przekletym, wiedzminiskim sztuczkom.
Tfu, zaraza na wiedZzmindéw i cale ich plemie. Co, nie ma
wiedzmiriskiego plemienia? Ze dzieci mie¢ nie moga? I co
z tego? Czarodziejki tez podobno nie mogg, a ile czarodziej-
skich bekartéw po ziemi chodzi....

— Nie, nie mam na niego zlecenia. To mdj, ze tak powiem,
prywatny interes. I prywatna sprawa, nic ci do niej. Wiasci-
wie, sam juz nie pamigtam, co nas zwadzito. Kobieta? Pie-
nigdze? Moze jedno 1 drugie?

Zasady

— Bryan... Widze go, gdy zaciskam powieki... Widze go we
snach. Widze go w napotkanych ludziach. Wiem, to obsesja,
ale w kazdym przeciez tkwi odrobina szaletistwa. Ten jego
ironiczny u$mieszek, cholerna, zawadiacka wesolo$é, nie
opuszczajgca go nawet gdy zabija... Na bogow!

— Kiedys stane z nim twarza w twarz. I wreszcie zatariczy-
my. Moze wtedy zgine, ale nie dbam teraz o to. Wierz mi, nie
dbam.

*kK

— Panie Hoffmeier, co pan mi tu wciska? Za glowe Ignat-
za Morgana miafo by¢é przeciez sto denaréw wiecej. I premia.

— Premia, jak dostane glowe w ciggu tygodnia. Po tym, co
ten sukinsyn zrobit mojej cérce, nie miatem zamiaru czekac
dlugo na jego $mieré. A minefo wigcej niz tydzie.

— Ladne mi wigcej. Pot dnia tylko.

— Byta umowa, trudno. A co do reszty — fakt, pomylifem
si¢ w rachunkach. lan! Przynies szkatute! Wyplacimy panu
Garclii jeszcze dziewieédziesigt pie¢ denarow!

— Sto.

— Eee, a podatek? Chwileczke! Panie Garcia, zabierz pan
ten cuchngcy feb ze stotu! I to zaraz! To $wiristwo mi papie-
ry plami! I jak $mierdzi, bogowie! A to biurko kosztowato
mnie fortune! Panie Garcia, szybciej, bo mi si¢ na wymioty
zbiera! Co jest? Przestani pan! Garcia! Garciaaaa!

W@iedzmin: gra wyobrazni
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Zrédta

— Zr6dto (..) nie kontroluje swoich umiejetnosci, nie panuje nad ni-
i, Jest medium, czyms w rodzaju przekaznika. Bezwiednie kontak-
tuje si¢ z energiq, bezwiednie jq przetwarza. A gdy usituje to kontro-
lowac, gdy wysila sig (..) nic nie mychodzi. I nic nie wyjozie nie tylko
przy setkachy ale i tysigeach préb. To typowe dla Zrodta. Ale pewne-
4o Onia przychodzi moment, gy Zridlo nie wysila sie, nie wyteza,
mysli o wiebieskich migdatach lub o kiefbasie z kapustq, gra w koscj
zabawia si¢ z kims w tozku, ofubie w nosie... i nagle cos sig dzieje. Na
przyklad, dom staje w plomieniach. Niekiedy pof miasta staje w plo-

wmieniach.
»Krew e(f()w"

Niektére dzieci, cho¢ magicznie aktywne, maja trudno-
$ci z rzucaniem czar6w ,,na zawotanie”; zwykle udaje im sie
to zupetnie przypadkowo, a takie niekontrolowane zaklecie
czyni zwykle wigcej zltego, niz dobrego. Dzieje si¢ tak, po-
niewaz stanowig one ogromne, Zzywe rezerwuary Mocy, na-
zywane przez mag6w Zrédlami. Ich wrazliwos¢é na aure
i umiejetno$é jej przetwarzania jest znacznie wigksza, niz
w przypadku ,,typowego” maga. Dlatego tez w czasach, gdy
ludzie dopiero poznawali magie, byly one starannie wyszu-
kiwane jako cenni ,pomocnicy” magéw. Dokonywano tego
za pomocg specjalnego testu Bekkera i Gianbattisty, po-
zwalajacego okreslié, czy dana osoba jest rzeczywiscie
wrazliwa na Moc i w jakim stopniu. Panowato wtedy prze-
konanie (dzi§ juz zarzucone), ze wszystkie osoby magicznie
aktywne sa Zrédtami. Poddawano je badaniom, aby poznaé
tajemnice ich nadzwyczajnych mocy, ale réwniez chetne
wykorzystywano jako zywe talizmany, z ktérych czerpano
do woli. Nie nalezy wiec si¢ dziwi¢, ze ich zywot (niezalez-
nie od dobrego traktowania) byl zwykle bardzo krétki.

Obecnie Zrédta sa bardzo rzadkie, lecz nadal poszukiwa-
ne. Na kazdym czarodzieju-rezydencie spoczywa obowigzek
niezwlocznego powiadomienia Kapituly o kazdym przypad-
ku aktywnego magicznie dziecka, ktére moze okazac sig
Zrédtem. Zgodnie ze starg tradycja, jest owo dziecko dostar-
czane na Thanedd do Ban Ard i pilnie strzezone oraz — jak
za dawnych czaséw — poddawane rozmaitym eksperymen-
tom, majacym na celu wyjasnienie wcigz nierozwiktanych
tajemnic pochodzenia Zrédet. Powéd takiego dzialania jest
prosty: Zrédta nie sg zwykle w stanie opanowaé swojej Mocy,

Uwaga: Poniewaz Zr6dta stanowig powazne zagrozenie
dla réwnowagi gry, powinny byé wykorzystywane tylko
przez Bajarza jako Postacie Tla albo przydzielane bardzo,
bardzo do$wiadczonym graczom. Z tych samych powodéw
zalecamy tez, aby Bajarz zachowat wielkg ostroznosé w ,,od-
krywaniu” nowych umiejetnosci Zrédet. Nalezy réwniez pa-
mietaé, ze talenty Zrédel sg niekontrolowane i moga uak-
tywnié sie w dowolnym momencie.

Czas Pogardy

MAGIA

Do tej pory magowie poznali i opisali zaledwie cze$¢ za-
dziwiajgeych umiejetnosci Zrédel. O to co o nich wiadomo.
® Rzucajg zaklecia intencjonalnie, bez stéw, gestow czy

komponentéw. Po prostu czego$ cheg i tak sie dzieje.
® Posiadajg ogromne zapasy Mocy: Zrédlo nalezy trakto-

waé jak zywy amulet zawierajacy zwykle liczbe PM
réwng potrojonej sumie wartosci jego Woli i Zreczno-
éci. Kazdorazowe pobranie z niego wigcej niz polowy
maksymalnej ilo$ci posiadanej energii zadaje k6 ran.

Zrédto potrzebuje osmiogodzinnego snu, by zregenero-

wadé aure.
® Mogg nosi¢ przy sobie tyle amuletéw, aby suma zgroma-

dzonych w nich PM nie przekraczata 100. Inaczej na-
wet Zrédlo nie utrzyma w ryzach takiej ilo$ci magii

i zginie w eksplozji powstatej w wyniku ,,magicznego

samozaplonu”.
® Posiadajg moce jak czujni drugiej klasy (patrz str. 44),

niezaleznie od warto$ci koncentracji i Woli.
® S3 zdolne do prekognicji (patrz ramka, str. 45).
® Posiadajg aure odporng na magie (patrz ramka ponizej).
® Liczba znanych im zakleé jest praktycznie dowolna, za-
lezna tylko od Bajarza i roli, jakg przygotowal dla
Zrédta w opowiesci.

przez co stanowig zagrozenie dla otoczenia. Jesli jednak ta-
kiej osobie uda sie zapanowaé nad swojg moca, staje si¢ ona
poteznym czarodziejem, mogacym juz na poczgtku drogi
réwnac sie silg z cztonkami Kapituty. Dlatego tez Zrédta nie
pochodzgce ze szlachetnych rodéw, o ktére ktos by sie upo-
mnial, do§é szybko rozstajg sie z zyciem, pozostate za$ sg
bardzo starannie pilnowane przez magéw z Thanedd i Ban
Ard. Mimo iz obecnie czerpanie z ich Mocy jest uwazane za
czyn moralnie naganny, gdyz prowadzg do szybkiej $mierci,
niekt6rzy magowie nadal tak postepujg, nie przejmujgc sie¢
uwagami co bardziej wrazliwych konfratréw.

Hura odporna na magi¢

Jest to bardzo rzadka cecha, ktérej pochodzenie sta-
nowi nierozwiklang do tej pory tajemnice. Zasiadajgcy
w Kapitule magowie twierdzg, ze ma to jakis zwigzek
z genami, nie sposéb jednak okreslié, jakie warunki trze-
ba speni¢, aby urodzone dziecko posiadalo taka aure.
Wszystkie znane magom osoby obdarzone takg cechg by-
ly Zrédtami.

Osoba z aurg odporng na magie posiada obrone magicz-
ng o 2 wyzszg, niz by to wynikato z Woli. Aure takg powin-
ny mie¢ przede wszystkim Postacie Tha, odgrywane przez
Bajarza; bohaterowie graczy nie powinni dysponowac taka
zdolnoscig, gdyz moze ona bardzo fatwo naruszy¢ réwno-
wagg gry.

Wiedzmin:
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Czujm — psiomcy
1 ich moce

— Proszg podac do protokoly, e swiadek Joanna Selborne jest psio-
niczkq majgcq zdolnosé percepcji pozasensoryczmey. Jest telepatkq i te-
lempathg, pod hipnozq 200lng do prekognicyi, ale nie majgcq zdolnosci
psycéoéinetycznycé. Swiadka wpomina sig, Ze uZywanie magii 1 mocy
pozazmystowych na tej sali jest surowo zabronione.

Wieza jaskotki

Czujni (zwani tez niekiedy psionikami) uwazani sg za
kolejny produkt postkoniunkcyjny, réwniez aktywny ma-
gicznie. Ich zdolno$ci powstaly najpewniej w wyniku pobu-
dzeniem wiekszej powierzchni mézgu. Magowie, ktérzy do-
konywali sekcji zwlok czujnych, twierdza, ze nie widaé u nich
zadnych powazniejszych zmian poza nieco lepiej rozwinigty-
mi polaczeniami migdzy pétkulami. Byé moze umozliwia im
to korzystanie z dwukrotnie wigkszych zasob6w mézgu niz in-
ni ludzie.

Zdolnosci czujnych zwigzane sg wlasnie z mézgiem; dzie-
ki nim moga oni m.in. stysze¢ cudze mysli lub kogo$ odna-
lezé. Potrafia takze wdzieraé si¢ do cudzych umystéw i kon-
trolowaé swoje ofiary: ta cecha sprawita, ze wladcy i magowie
staraja sig ich $cisle kontrolowaé, jednoczesnie wykorzystu-
jac czujnych do wlasnych celéw. Sami czujni nie sg zbyt za-
dowoleni z tej sytuacji, jednak nie majg wielkiego wyjscia:
mimo wszystko to magowie najbardziej skorzystali na Ko-
niunkcji Sfer i wiecej potrafig. Niewykluczone jednak, ze
w przyszlosci jakiemus wybitnie uzdolnionemu czujnemu uda
si¢ podporzadkowaé mentalnie ktérego§ czarodzieja z Rady
i uzyskaé wolnosé dla swoich ,,braci w rozumie™...

Czujnych wykrywa si¢ zwykle podczas testéw na aktyw-
no$¢ magiczng (zwanych tez testami Bekkera i Giambatti-
sty), cho¢ zdarza sie, ze moce ujawniajg si¢ w okresie dojrze-
wania. Swiezo odkrytych czujnych oddaje si¢ pod obserwacje
i na nauke albo u odpowiednio przeszkolonego maga-rezy-
denta (o ile mial on juz wczesniej doswiadczenie w pracy
z czujnymi), albo wprost na Thanned, gdzie sa szkoleni pod
okiem bardziej do§wiadczonych czujnych. Zdarza si¢ réw-
niez, ze zdolnosci psioniczne wykrywa inny czujny, ktéry
w tajemnicy przed magami uczy delikwenta postugiwaniem
sic mocami umystu. Wychowanie takiego ,,dzikiego” czuj-
nego stanowi w oczach magéw powazne przestepstwo, ktére
koriczy sie zwykle $miercig nauczyciela i zabraniem wycho-
wanka na Thanedd lub Ban Ard.

Czujni zostali podzieleni przez magéw na trzy klasy. Trze-
cia, najnizsza, obejmuje §wiezo wykrytych psionikéw, ktérzy
uczq sie podstawowych zasad panowania nad swoimi moca-
mi. Druga to czujni ,,z dyplomem”, odpowiednik magéw po
studiach w Ban Ard lub Aretuzie. To wlasnie oni sg zwykle
rozsytani po dworach i pracujg dla rozmaitych tajnych stuzb
— wszedzie tam, gdzie ich moce mogg by¢ przydatne. Posia-
dajg stosunkowo najwigcej swobody, jednak ich mocodawcy
zwykle $cisle wspélpracujg z magami, aby zapobiec bunto-
wi tak niebezpiecznych stug. Nawet ich malzeristwa muszg
zostaé zaakceptowane przez magéw, ktérzy licza, ze w ten

Magia

W@iedzmin: gra wyobrazni

spos6b poznajg tajemnice dziedziczenia mocy psionicz-
nych. Smiertelnosé¢ wéréd czujnych drugiej klasy jest naj-
wigksza: ging oni podczas wykonywania rozmaitych tajnych
misji, od wylewu krwi do przecigzonego mézgu lub ulegajac
paralizowi.

Czujni pierwszej klasy tworzg elite, ktéra potrafi dokony-

wad sila swego umystu rzeczy niewiarygodnych. Jest ich bar-
dzo niewielu; mieszkajg zwykle na Thanedd lub w ktérej$
z akademii. Magowie uwazaja, ze ze wzgledu na swoje moce
s tak niebezpieczni, iz muszg byé caly czas pod obserwacja,
od czasu do czasu stuzac swoim ,,starszym braciom” niezbed-
ng ,,pomocy”. Uwaza si¢ réwniez, ze sg oni po cichu usuwani
z tego $wiata, aby zbytnio nie urosli w sile.

Cworzenie postact czujnego

Poniewaz talenty czujnych réwniez rozwinely sie¢ dzigki
Koniunkcji Sfer, takie postacie tworzy sie tak samo jak ma-
g6éw — dotyczy to wyboru czaréw, ich nauki itd., zmienia sig¢
jednak magie na koncentracje. Sile ich umystu takze liczy
si¢ w Punktach Mocy, zamieniajac jednak przy ich oblicza-
niu Zreczno$é na Zmysly, a magie na koncentracje. Maksy-
malng liczbe PM oblicza sie, mnozac przez 2 sume pozioméw
Woli, Zmystéw i koncentracji.

Przyklad
Czujna Aranique posiada dobrg (3) Wole,
Swietne (4) Zmysly i Srednig (2) koncentracje,
moze wigc zgromadzié w ciele [(3+4 +2)x 2 =]
18 Punktéw Mocy.
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Do testéw zwigzanych z uzyciem swoich mocy, zamiast ma-
gii i Zrecznosci, psionik uzywa umiejetnosci koncentracja i ce-
chy Wola. Przy rozwigzywaniu wszystkich spraw zwigzanych
z ,teorig” psionicy uzywajg — tak jak magowie — Inteligencji.

Uwaga: Gdy liczba PM psionika spadnie do zera, czujny
jest na granicy utraty przytomnosci. Nie moze wtedy robié
niczego poza odpoczynkiem. Regeneracja PM odbywa sie
przede wszystkim poprzez sen (liczba odzyskanych PM wy-
nosi 1 za kazda godzing snu) oraz techniki relaksacyjne,
ktére zna kazdy psionik (k3 za ture relaksu). W sytuacji stre-
sowej wykorzystanie owych technik moze wymagaé testu
koncentracji o trudnosci 3 lub wigcej.

Czujni a magowie

— Myslatem, ze wi sig ten twdf talent na czarodziejow przyda, ale
wpierw z inng przyjozie miec sprawg persong, nie mriej zagadkows.

2Wieza Jask(){ki"

Czujni nie potrafig uzywaé amulet6éw, nie dotycza ich jed-
nak ograniczenia w noszeniu zbroi ani karne modyfikatory za
korzystanie z konkretnych zywiotéw (wszak ich nie potrzebu-
ja). Dysponujg nastepujgcymi czarami z grupy zakleé men-
talnych oraz psychokinetycznych (nazywanych w ich przy-
padku mocami): Hipnoza (patrz W:GW, str. 101), [luzja
(patrz W:GW, str. 102), Knebel (patrz W:GW, str. 97), Psy-
chowizja (patrz W:GW, str. 102), Sondowanie mysli (patrz
W:GW, str. 102), Telekineza (patrz W:GW, str. 98), Telepa-
tia (patrz W:GW, str. 102), Urok (patrz W:GW, str. 103),
Uspienie (patrz W:GW, str. 103) oraz Atak umystowy (patrz

Rlasy czujnych

Jak wspomnieliémy, istniejg trzy znane klasy czujnych,
przy czym najnizsza jest kategoria trzecia, a najwyzsza
pierwsza. Gracze powinni zaczynaé jako czujni klasy trze-
ciej, ktérych talent zostat dopiero co potwierdzony. Moga
oni posiadaé na starcie tyle mocy, ile wynosi poziom ich
koncentracjl.

Kiedy wzrosng umiejetno$ci i cechy postaci oraz gdy
czujny zda oficjalny egzamin przed magami, dostanie on
kategorie druga, a potem — jesli bedzie mial wystarczaja-
co duzo szcze$cia — pierwszg. Czujny moze dysponowaé
duza liczbg rozmaitych mocy, jednak bez wiekszej kon-
centracji i silniejszej Woli niewielki bedzie mial z nich
pozytek. Dlatego tez wymagania do uzyskania nastgpnej
klasy sa nastepujace.

Klasa Poziom koncentracji Poziom Woli
Druga $wietny (4) $wietny (4)
Pierwsza legendarny (5) legendarny (5)

Aby zostaé zaszeregowanym jako czujny wyzszej klasy,
nalezy spelnié¢ oba wspomniane warunki, czyli podwyz-
szy¢ poziom umiejetnosci i cechy.

Wiedzmin:
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Cest na wyzezq klas¢ czujnego

d

Testy organizowane sg na wniosek maga, ktéremu ””)
podlega dany czujny, gdy uzna, ze umiejetnosci ucznia sg
juz odpowiednio rozwinigte lub tez na prosbe samego psio-
nika. Egzamin odbywa si¢ na Thanedd lub Ben Ard, w obec-
noéci minimum trzech magéw znajacych sie na zagadnie-
niach psioniki. Polega on na wykonaniu trzech rozmaitych
zadaii wymagajgcych opanowania mocy umystu. W zalezno-
§ci od tego, na ktérg klase czujny zdaje egzamin, ma on roz-
maite stopnie trudno$ci: np. gdy czujny zdaje na klase dru-
ga i zna tajniki Telekinezy, magowie mogg kaza¢ mu pod-
nie$é¢ przedmiot rozmiaréw czlowieka lub jaka$ mniejsza,
ale ciezsza rzecz (zbroje ptytowa lub pusty kufer). Gdyby ten
sam czujny zdawal na klase pierwszg, mogliby zazadaé odent
podniesienia skrzyni wytadowanej kamieniami albo rycerza
w pelnej zbroi wraz z koniem. Nalezy pamietaé, ze egzami-
nujacy wezesniej wiedza, jakimi mocami dysponuje dany
psionik i pod tym katem wybierajg odpowiednie testy.

str. 49), Sfera dyskrecji (patrz str. 50), Synops (patrz str. 50)
i Parawan (patrz str. 49). Nie muszg przy tym wykonywaé
zadnych gestéw, wypowiadaé¢ formut ani posiadaé specjal-
nych komponentéw — wystarcza im sita umystu.

Uwaga: Oczywiécie w przypadku testéw pod uwage bierze
sie zawsze obrong ofiary na czary, tak jak w przypadku zwy-
klych zakle¢.

Czujni posiadajg réwniez moc prekognicji, czyli wieszcze-
nia (patrz ramka ,,Prekognicja”, nastgpna strona).

Nauka nowych mocy

Nowych mocy czujni mogg si¢ nauczyé tylko od innych
czujnych (na takiej samej zasadzie, jak magowie uczg si¢ no-
wych zakleé od innych magéw) lub — rzadziej — od jakiego$
czarodzieja (wéwczas nauka trwa dluzej i jest trudniejsza:
nalezy wykonywaé testy, jak przy nauce czaréw z ksigg —
patrz ,,Nauka nowych czaréw”, W:GW, str. 90). Czujni zwy-
kle korzystajg z tej pierwszej mozliwosci, ksztalege sie
u swoich bardziej dowiadczonych pobratymcéw, przebywa-
jacych na krélewskich lub ksigzecych dworach.

Czujnt wéréd Raptandw

Czujny w szacie duchownego to przypadek bardzo rzadki,
choé nie odosobniony. Takg postaé tworzy si¢ w podobny
spos6b, jak innych czujnych, ale jej dalszy rozw6j zalezy —
podobnie jak u typowych kaplanéw — od osobistego zaanga-
zowania w wiare i modlitwy. Dalsze moce czujny otrzymuje
od béstwa, ktére udziela ich jako nagrody za zaangazowanie
i godne wykorzystywanie dotychczasowych umiejgtnosei.
Oczywiscie takich czujnych nikt nie kategoryzuje i nie nada-
je im licencji. Sg oni bardzo cennymi i pilnie chronionymi




Prekognicja

Prekognicja albo wieszczenie to wielki talent; zaledwie
jedna na sto czarodziejek dysponuje takimi zdolno$ciami.
Sny lub transy prekognicyjne, ktére nawiedzajg osoby po-
siadajgce tq zdolno$é, mogg pokazywaé przyszlosé lub
przesztosé. Przede wszystkim sg spontaniczne, choé moz-
na prébowa¢ stworzyé przyjazne warunki poprzez medyta-
cje, odprezenie, wdychanie oparéw itp. (potrafig to czujne
pierwszej klasy). Prekognicji mozna tez dokonywaé, pod-
dajge czujnego hipnozie (patrz zaklecie Hipnoza, W:GW,
str. 101). Najwazniejszym zadaniem jest zapamigtanie jak
najwigkszej ilosci szczeg6téw oraz ich odpowiednia inter-
pretacja — nierzadko w duzym gronie magéw lub kaptanéw.

Trans wywoluje sie przez udany test koncentracji czujne-
go o trudnosci 5. Hipnoza badz grupowe modlitwy zmniej-
szajg te trudno$é o 1. Zwykle wywotanie transu zajmuje ok.
4 godzin; czas ten mozna zmniejszy¢ o tyle godzin, ile sukce-
s6w ponad zadany poziom uzyskano w tescie. Nadzwyczajne
powodzenie oznacza, ze czujny wchodzi w trans natychmiast.

Trans trwa tyle minut, ile uzyskano sukceséw. W tym cza-
sie czujny widzi chaotyczne obrazy, ktére musi doktadnie
zapamigtaé, aby potem umieé je odpowiednio zinterpreto-
waé (zwykle przy pomocy innych $nigcych lub magéw).

O przyznaniu postaci (gracza lub Postaci Tta) zdolnosci
do prekognicji powinien decydowaé Bajarz. Nalezy pa-
mietaé, ze wieszezenie to bardzo uzyteczny chwyt, dzigki
ktéremu mozna doprowadzié graczy na wlasciwy trop lub
wprowadzi¢ dodatkowe zamieszanie.

mieszkaricami klasztoré6w. Moze zdarzyé sie i tak, ze béstwo
wyjatkowo hojnie nagrodzi ktéres ze swoich stug, umozliwia-
jac mu postugiwanie si¢ jedng z mocy czujnych.

Aby wprowadzié takiego czujnego w prekognicyjny trans,
odprawia si¢ zwykle grupowe modty (patrz ramka ,,Prekogni-
cja”, powyzej).

Eliksiry 1 icb produkeja

— Anlety! Eliksiry! Mifosne filtry, lubezyki i gwarantowane afro-
dyzjakil OO jednej szczypty nawet nieboszczyk wigorn nabierzel Ko-
s, komm?

,Krew elfow

Dla wielu magéw eliksiry, zwane tez filtrami magicznymi, to
podstawowe (obok talizmanéw) §rodki utrzymania. Dzigki nim
potrafig dokonywaé rzeczy, o ktérych zwyklym ludziom nawet
si¢ nie $nito. Wigkszo$é tych substancji to kombinacja staran-
nie dobranych i przygotowanych sktadnikéw, a opracowanie
ich receptury to efekt wielu lat cigzkiej pracy i doswiadezen.
Niektére z nich, wywolujgce bardziej ztozone efekty, wymaga-
ja uzycia magii. Takie eliksiry sg zwykle bardzo, ale to bardzo
drogie, migdzy innymi dlatego, ze najmniejszy btgd w ich przy-
gotowaniu moze okazaé sig fatalny w skutkach.

Magia

W@iedzmin: gra wyobrazn

Zasady ogdlne przyrzqdzama
cliksirdw

Jak podano w podreczniku gléwnym, osoba zabierajaca
si¢ za warzenie eliksir6w powinna posiada¢ minimalne war-
tosci magii (dla kaptanéw modlitw) i alchemii na poziomie
dobrym (3). W przeciwnym wypadku postaé gracza moze
mieé problemy z przygotowaniem nawet prostej mieszanki
zi6t, nie méwiac o bardziej skomplikowanych substancjach.
Aby zabra¢ sie za robienie eliksiréw, gracz musi réwniez wy-
kupi¢ swojemu bohaterowi walor noszacy nazwe warzenie
eliksir6w (patrz ,,Walory”, str. 37).

Przy przygotowywaniu eliksir6w obowigzuje jedna zasada
ogdlna: to gracz, ktérego postaé przygotowuje eliksir, okre-
§la jego parametry (takie jak efekt, moc, czas trwania, czas
przygotowywania itd.). Kazdy parametr posiada przypisany
stopieri trudnosci. Po okresleniu przez gracza wszystkich
parametréw Bajarz sumuje poszczegélne stopnie trudnosci,
czego wynikiem jest ostateczny stopien trudnosci testu. Pro-
wadzacy ma réwniez prawo podjecia ostatecznej decyzji, je-
8li chodzi o dopuszczenie opracowanej przez gracza sub-
stancji do gry.

Parametry cliksirdw

Gracz okresla potege eliksiru w skali od 1 do 6. Sub-
stancje o mocy od 4 wzwyz zwykle wymagaja do produk-
cji pewnej liczby Punktéw Magii.

Moc  Efekt

1 Leczenie/wywolywanie lekkich dolegliwosci. Do
tej grupy zalicza si¢ najprostsze leki.

2 Lekkie narkotyki, substancje o niewielkim wply-
wie na érodowisko zewnetrzne, $rednio zlozone le-
karstwa.

3 Leczenie/wywolywanie §rednio powaznych dole-
gliwosci, §rodki mogace powodowaé stabe skutki
uboczne.

4 Bardziej ztozone narkotyki; skomplikowane lekar-
stwa moggce wywolywaé powazne skutki uboczne,
a mozliwe do otrzymania drogg naturalng; proste
substancje, do stworzenia ktérych potrzeba odro-
biny magii (np. nawéz do roslin, powodujacy dwa
razy szybszy przyrost w przeciagu tygodnia).

5  Substancje ztozone, do produkcji ktérych nie
trzeba magii (np. skomplikowane lekarstwa z nie-
wielkimi skutkami ubocznymi czy narkotyki typu
fisstech), silne trucizny, substancje o powaznym
wplywie na $rodowisko; substancje, do uzyskania
ktérych potrzebny jest pewien wydatek Mocy.

6  Skomplikowane substancje, do ktérych stworze-
nia potrzebna jest magia (np. glamarye); leki na
nieuleczalne choroby o powaznych skutkach
ubocznych; wyjatkowo silne trucizny wykrywane
tylko przez magie.
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Czas

Efekty uboczne

Efekty uboczne powinien okreslaé tylko Bajarz. Ustala-
ne mogg byé proporcjonalne do efektu, ktéry chce uzy-
skaé gracz. Proponujemy, aby ustalaé je tylko dla eliksi-
r6w o mocy od 3 (drobne, nieszkodliwe i krétkotrwale
efekty) do 6 (jeden bardzo powazny efekt uboczny lub kil-
ka stabszych).

Stabe efekty uboczne to np. lekki, ustepujacy po kilku
godzinach b6l glowy, nudnosci, sennosé, ustgpujgce prze-
barwienia skéry, krétkotrwate, bolesne skurcze miesni.

Srednio powazne efekty uboczne to z kolei choéby sil-
ny b6l glowy, wymioty, nadwrazliwo$é na slorice, swedza-
ca wysypka.

Powazne efekty uboczne to za§ np. dtugotrwaly bél glo-
wy typu migrenowego, utrata przytomnosci, przej$ciowy
paraliz, trwale przebarwienia skoéry (bielactwo), powaine
choroby skérne (np. tuszezyca).

Sktadniki

Przy eliksirach o mocy ponad 3, Bajarz moze zechcie¢ wpro-
wadzi¢ jeszcze jeden element, wymagajacy dodatkowego testu
umiejetno$ci zwigzanej z planowanym przez gracza efektem.
W mysl tej zasady, gdy kto§ chce opracowaé miksture dzia-
lajaca na roliny, powinien dodatkowo przetestowaé wiedze
o roglinach, chcacy za§ wynalezé plyn roztapiajacy skaly, po-
winien znaé si¢ na gérictwie. Test tej umiejetnosci odzwier-
ciedla poszukiwanie odpowiednich skladnikéw (niekiedy tak
trudnych do znalezienia, jak oko smoka). Jezeli do wyprodu-
kowania jakiej$§ mikstury wymagana jest znajomosé kilku réz-
nych umiejetnosei, Bajarz moze zastosowaé zasade ,L.aczenie
umiejetnosci” (patrz W:GW, str. 62), wybiera¢ miedzy testo-
waniem umiejetnosci o najwyzszej wartosci albo testowaniem
kazdej umiejetnosci z osobna, sumujac opisane nizej efekty
testéw. Stopieri trudno$ci odzwierciedla ponizsza tabelka
(patrz ,,Poszukiwanie sktadnikéw”).

Nadzwyczajne powodzenie oznacza, ze udalo sie szybko
znalezé i odpowiednio przygotowaé sktadniki bardzo dobrej
jakosci, co obniza stopiefi trudnosci koricowego testu o 1.
Niezwykly pech to znak, iz znaleziono substancje o dos¢ sta-
bych wlagciwoéciach, z domieszkami itp. Powoduje to zwigk-
szenie stopnia trudnosci o 1 lub przydanie miksturze efektu
ubocznego. Warto pamietaé, ze eliksiry o mocy od 4 w gére
sg substancjami wymagajacymi do$¢ ztozonych i trudno do-
stepnych komponentéw.

Poszukiwanic sktadnikéw

Moc eliksiru Trudnoéé testu
3 4
4 5
5 5
6 6

Pogardy

WiedZzmin: gra wyobrazn

Czas dziatania

Czas dzialania eliksiru podawany jest zwykle okreslany
przez twoérce eliksiru, w porozumieniu z bajarzem. Czas
dziatania ma wplyw na ostateczny stopiefi trudnosci. W przy-
padku eliksiréw, ktére maja dziata¢ natychmiast (np. leki
czy trucizny), stopieri trudno$ci wynosi niezmiennie 4. Patrz
ponadto ponizsza ramka.

Czas dziatania ¢liksiréw

Jednostka czasu ST
Tura 2 + 1 za kazdg ture
Godzina 5 + 1 za kazda godzine*

* Stopiefi trudno$ci zmniejsza si¢ o 1 za kazde pét go-
dziny efektéw ubocznych uzgodnionych z Bajarzem.

Przyklad

Jesli eliksir ma dziataé przez 3 tury, ostatecz-
ny stopien trudnosci podniesie sig o (2 + 3) =5
punktéw. Gdyby miat dziataé przez 2 godziny,

stopieri trudnosci wzréstby o (5+ 2) = 7 punktéw.

Czas przygotowania

Podstawowy czas przygotowania substancji to dzien za
kazdy punkt mocy eliksiru (np. eliksir o mocy 4 bedzie przy-
gotowywany przez cztery dni). Aby przyspieszy¢ ten proces,
mozna pracowaé nieco szybciej, ale wéwezas trudnoéé osta-
tecznego testu bedzie rosta o 1 za kazdy ujety dzieri (np. eli-
ksir o mocy 4 1 ostatecznym stopniu trudnosei 6 mozna przy-
rzadzié w trzy dni zamiast czterech, ale jego stopien
trudnoéci wzronie do 7). Minimalny czas przygotowania nie
moze jednak przekroczyé jednego dnia.

Wydtuzajac czas pracy nad eliksirem mozna z kolei zmniej-
szy¢ stopieni trudnosci testu. Za kazdy dodatkowy dzieri pra-
cy trudno$é ostatecznego testu spada o 1 (np. jesli nad eli-
ksirem o mocy 4 i ST 6 bedziemy pracowaé przez dni pieé,
trudno$é jego przygotowania spadnie do 5). Stopieni trudno-
$ci mozna zmodyfikowaé w ten spos6b maksymalnie do po-
fowy jego wartosci, zaokraglajac w dét (np. gdy eliksir ma
ostateczny poziom trudno$ci 10, to mozna go zredukowaé

najdalej do 5).

Wydatek PM

Jak napisano wezeéniej, niektére eliksiry o mocy 4 lub
wyzszej mogg wymaga¢ wydatku Punktéw Magii. Czy jest to
w przypadku danego eliksiru potrzebne, decyduje Bajarz, on
réwniez dokonuje rzutu koscia, okreslajacego, ile punktéw




PM a moc cliksiru

Moc eliksiru Wydatek PM
4 k3
5 k6
6 2k6

nalezy wydaé. W przypadku ,,pracy zbiorowej”, 6w wydatek
rozktada si¢ réwnomiernie pomiedzy wszystkie magicznie ak-
tywne osoby. Utracone PM odzyskuje sie w normalny sposéb.

Ostateczny stopien trudnosel 1 test

Kiedy gracz okresli wszystkie niezbedne elementy, Bajarz
sumuje wszystkie stopnie trudnosci, otrzymujac ostateczny
ST. Nastepnie nalezy przeprowadzié¢ test odpowiedniej umie-
jetnosci. Jesli nad eliksirem pracuje jedna osoba, wéwczas
jest to érednia warto$ci magii (lub modlitwy) i alchemii
(patrz ,Laczenie umiejetnosci”, W:GW, str. 62). Jesli kilka,
sume tych cech dzieli si¢ przez liczbe oséb zatrudnionych
(réwniez zaokraglajac w gére), zas$ test przeprowadzamy, wy-
korzystujgc postaé o najwyzszej warto$ci Intelektu (nalezy

zalozyé, ze w czasie produkcji kieruje ona pozostatymi oso-
bami). Istnieje tez mozliwo$é zastapienia alchemii umiejet-
noécig wiedza o ziofach, jednak z tg umiejetnoscig nie spo-
s6b stworzyé eliksiru o mocy wigkszej niz 3.

Uwaga: Zawsze prygotowuje sie jedng dawke miksury.

Magia

W@iedzmin: gra wyobrazni

Nadzwyczajny sukces oznacza doskonaly produkt, nie-
zwykly pech — uzyskanie powaznego efektu ubocznego lub
substancji o dziataniu odwrotnym do zamierzonego.

Uwaga: Warto, by 6w ostateczny test Bajarz wykonywat
w tajemnicy. Wszak alchemik nie wie, czy udalo mu sie stwo-
rzy6 eliksir, ktéry zadziata. Dopiero kiedy kto§ uzyje mikstu-
ry, okaze sie, z jakim efektem bohater warzyt eliksir.

Postaé 1 sposdb przechowywania
cliksirdw

Postaé, w jakiej znajduje sie eliksir (ptyn, masé, opar, pro-
szek) 1 spos6b jego stosowania zalezy tylko od wyobrazni
gracza. Od tego samego uzaleznione jest, w jaki sposéb bo-
haterowie beda przechowywaé swoje wynalazki. Niektérzy
magowie i kaplani trzymajg eliksiry w identycznych flasz-
kach z tajemnymi znakami, inni w kolorowych puzderkach
czy stoiczkach z barwionego szkta.

Przyktad warzenia eliksiru
Mag Perignon zainkasowat trzysta orenéw za

eliksir, ktéry ma uleczy¢ z gorgezki krola Folte-

sta. Gracz postanawia, ze bedzie to plyn, a po-
niewaz ma ,tylko” leczy¢ gorgezke, jego moc wynosi 2
(modyfikator trudnosci 2). Czas jego dzialania ustalit
na natychmiastowy (modyfikator trudnosci 4). Ponie-
waz moc eliksiru wynosi 2, wigc jego przygotowanie
zajmie dwa dni, ale krélewscy medycy chca, aby przy-
1zqdzi¢ go jak najszybciej, mag musi zatem uwingé sig
w jeden dzier, co podniesie stopier trudnosci o kolej-
ny punkt. Jako ze jest to dos¢ prosty eliksir, Perignon
nie musi zuzywaé dodatkowo PM. Po zsumowaniu
wszystkich modyfikatoréw, ostateczny poziom trudno-
$ci wynosi (2 + 4 + 1=) 7. Poniewaz mag posiada
Swietne (4) magie 1 alchemie, wiec srednia wynosi 4. (4
+ 4 = 8). Wykonujac test swojej takze Swietnej (4) In-
teligencji, musi uzyskaé trzy sukcesy. Gracz rzuca
czterema kosémi i uzyskuje wyniki: ,,57, .47, ,.67,
»27. Trzy sukcesy, w tym ,,6” na Kosci Przeznaczenia!
Krél z pewnoscig poczuje sie lepiej.

Sukces w uleczeniu wladcy sprawil, ze Perignon za-
czqt zastanawia¢ sie, czy nie stworzy¢ eliksiru, ktory
leczylby natychmiast gorgczke, bél glowy i zebow, tu-
dziez kaca, a do tego stawiathy na nogi od razu. Bajarz
decyduje, ze taka substancja miataby moc 4, wymaga-
taby zatem réwniez uzycia magii (przy jego tworzeniu
Perignon wydatby k3 Punkty Mocy). Czas jego dziala-
nia bytby natychmiastowy (co podnosi modyfikator
trudnosci o 4). Zasadniczy stopien trudnosci testu wy-
niostby zatem (4 + 4 =) 8, przy zalozeniu, ze Perignon
pracowatby nad nim cztery dni. Poniewaz teraz czaro-
dziej nie musi si¢ spieszyé, wiec rozkfada prace na
dluzszy czas. Jako ze za kazdy dodatkowy dzieri wa-
rzenia trudnosé spada o 1, wige mag pracuje o cztery
dni dtuzej, dzigki czemu ostateczny ST testu spada do
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Uczulenie na eliksiry

Niektére osoby (nawet czarodziejki, jak Triss Merigold)
moga byé na nie uczulone. Oznacza to, ze jesli osoba taka
wykorzysta eliksir, do ktérego produkeji uzyto magii, mu-
si wykonaé test wigoru o trudnosci 5; jesli go nie zda, gro-
zi jej wstrzas taki, jakby zazyta trucizng o mocy 5. Niezwy-
kly pech oznacza natychmiastowa $mieré.

4. Przy takim stopniu trudnosci i wysokich wspétezyn-
nikach Perignona gracz powinien martwic sie tylko,
aby na Kosci Przeznaczenia nie wypadta jedynka.
Oczywiscie, musi sobie odpisa¢ réwniez 2 PM (tyle
wypadlo Bajarzowi przy rzucie k3). W ten sposéb Pe-
rignon wchodzi w posiadanie skutecznego eliksiru, za
ktory ktos potrzebujacy zaplaci mu okragla sumke.

Przyktadowe cliksiry

Geralt (..) odszukat szkatutke z magicznymi eliksirami otworzyt ja

i zaklgt Wszystkie flakoniki byty identyczne, a tajemnicze znaki na
pieczeciach wic mu nie mowily.

Krew elfow"

Eliksir koncentracji

Moc: 4

Opis: Po spozyciu tego napoju poziom koncentracji posta-
ci roénie o jeden na 10 tur.

Eliksir ozywienia

Moc: 5

Opis: Jest to nap6j stodki niczym roztopiony karmel. Po
uplywie pigciu tur od jego wypicia postaé przez kolejne dwie
godziny ma podniesione o jeden poziom wszystkie swoje ce-
chy. Niestety, po ich uplywie organizm jest tak mocno wy-
czerpany, ze wszystkie cechy postaci sg zmniejszone o trzy
dopéki nie odpocznie ona przez szesé godzin.

Lubczyk

Moc: 4/5

Opis: Nap6j ten zmienia na caly dzien nastawienie osoby,
ktéra go wypila, na bardziej przychylne w stosunku do oséb
plei przeciwnej, niezaleznie od ich stanu i wieku. Jego smak
jest rozmaity i zalezy tylko od fantazji maga, ktéry go przy-
rzadza. Wersja ,,ustawiona” na konkretna osobe wymaga wy-
datku wigkszej liczby Punktéw Mocy i posiada moc 5. Bajarz
moze réwniez zazgdaé¢ komponentu w postaci przedmiotu na-
lezacego do tejze osoby.

Proszek dobrej wody

Moc: 6

Opis: Jest to jedna z najbardziej skomplikowanych ze zna-
nych alchemikom substancji, wystepujgca w formie proszku.

Czas Pogardy

W@iedzmin: gra wyobrazni

Po wsypaniu do jakiejkolwiek wody (ze zrédta lub studni,
deszczéwki czy nawet kaluzy) proszek ten musuje i sie roz-
puszcza. Po minucie otrzymuje sie wode zdatng do picia, nie
powodujacg zatrucia pokarmowego. Jedna szczypta proszku
wystarczy na oczyszczenie pét litra wody. Uwaga: Jesli w wo-
dzie znajdowala sie jaka$ trucizna sztucznego pochodzenia,
to proszek jej nie unieszkodliwi.

Trucizna czarnej wody

Moc: 5

Opis: Jest to ogélna nazwa catej gamy trucizn, ktérych po-
czatki siegajg czas6éw, gdy na noc zamykano jeszcze drzwi
doméw na siedem spustéw, a chlopi wychodzili zg¢ pola
zbrojnymi gromadami. Trucizne t¢ mozna ukierunkowaé na
dowolng istote magiczng (np. utopce, przerazy, zeugle itp.).
Niestety, istnieje tez pewna szansa (réwna wyrzuceniu ,,1”
lub ,,2” na k6), ze podziata réwniez na inne istoty, dzielace
te samg nisze ekologiczng, co istota, ktéra ma zostaé wygu-
biona (np. eliksir na utopce moze tez wybi¢ nimfy czy nawet
ryby). Wybér istot badz rolin, ktére moga pasé ofiarg efek-
téw ubocznych, zalezy od decyzji Bajarza. Eliksir dziata na
nie z mocg 4.

Woda Brokilonu

Moc: 6

Opis: Woda Brokilonu, pochodzaca z tryskajacego na te-
renie tego zaczarowanego lasu zrédta, stanowi ciekawy przy-
ktad ,,naturalnego eliksiru”, stworzonego przez Moc prze-
nikajacg las. Podawana jest ona przez driady porwanym
ludzkim dziewczynkom, aby pozbawié je pamieci o dotych-
czasowym zyciu i wychowaé na swoje nastepezynie. Za te
wlaéciwosci odpowiedzialne sg zawarte w wodzie toksyczne,
halucynogenne taniny.

Produkcja cliksirdw wiedzminskich

Aby je przyrzadzaé, potrzebna jest znajomos$é magii (lub
modlitw) oraz alchemii na poziomie przynajmniej §wiet-
nym (4) oraz posiadanie waloru warzenie eliksiréw. Osta-
teczny poziom trudnosci stworzenia takiej mikstury wa-
ha si¢ od 8 do 10; posiadajg one moc miedzy 4 a 6 (przy
produkeji niektérych potrzebny jest wydatek Mocy). Nie-
zwykly pech oznacza, ze eliksir dziala, ale powoduje jakies
powazne skutki uboczne. Jesli eliksiru wiedZminskiego
skosztuje osoba, ktéra nie przeszta Préby Traw, nalezy po-
stepowad tak, jakby wypila trucizne o mocy 6.

Choé sama produkcja moze nie byé zbyt trudna, jednak
receptura przynajmniej niektérych — jesli nie wszystkich
— eliksiréw jest Scisle strzezona przez wiedZmin6w. Znaja
ja tylko towey potworéw starszej daty, niektérzy starzy
czlonkowie Rady i Kapituly (np. specjalisci od eliksiréw
w ogéle) oraz — byé moze — niektérzy hierofanci. Na pew-
no tajemnice ich przygotowania zna Nenneke, arcyka-
ptanka Melitele. Mimo ze w Kaer Morhen znajduje si¢ la-
boratorium i wiedZmini znaja receptury, to jednak brak im
odpowiednio rozwinigtych zdolno$ci magicznych, aby by-
li w tym zakresie catkowicie samowystarczalni.




Natychmiast po wypiciu nastepuja konwulsje i drgawki,
ktérym towarzyszy niesamowity, przerazajacy, gasnacy powo-
li krzyk. W otwierajacych sig oczach ofiary pojawia sie pust-
ka, martwota i apatia. Osoba nieaktywna magicznie traci
w ten spos6b wszystkie swoje wspomnienia i staje sie bez-
wolng kukta, ktéra bedzie robié to, co sie jej kaze, i uwierzy
we wszystko, co si¢ jej powie. Zakres jej rozumienia ograni-
cza sie tylko do najprostszych sléw, takich jak ,,jes¢”, ,,pi¢”,
,»spac” itd. Okres ten trwa okoto miesigca, podczas ktérego
w umysle pojawiajg si¢ nowe wspomnienia. Wtedy wlagnie
driady wprowadzajg dziewczynki w nowe zycie. Istnieje jed-
nak ryzyko, ze w tym okresie w ktérej$ z nich wspomnienia
z wezeSniejszego zycia odezwg sie z takg sila, ze przypomni
sobie, kim jest, i zechce powré6cié do domu. Nawet jesli ta-
kie przypadki si¢ zdarzaly, driady o nich nie méwia, a zadna
z dziewczyn nie opuscita nigdy Brokilonu. Jednak wszystkie
dziewczynki zamienione w driady cierpig na pojawiajace sie
od czasu do czasu (zwykle podczas snu) przeblyski wspo-
mniefi z wcze$niejszego Zycia.

Istnieje szansa, ze po wypiciu Wody Brokilonu osoba ma-
gicznie aktywna moze wpasé w trans wieszezy (patrz ramka
,»Prekognicja”, str. 45). Stanie sie tak, jesli na kostce wypa-
dnie ,,17, ,,27, ,,3” lub ,,4”.

Woda Brokilonu, podawana w niewielkich dawkach, po-
siada tez wlagciwoéci lecznicze, uzdrawiajac k6 punktéw
obrazen na dzieri (ztamane kosci szybciej sie zrastaja, rege-
nerujg sie¢ niektére organy itp.). Dobrze jest polgczyé takg
kuracje z lekkostrawng dietg i podawaniem duzej ilosci pty-
néw (najlepiej zwyklej wody), aby ulatwié wydalenie tanin
Z organizmu.

Magia
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Nowe czary

Stracifem twarz wobec Filippy, muszqc jak pies skamlec i prosic o jej

cholerne czary, bo inaczej kusztykatbym do dzisiaj.
Chrzest ognia’

Atak umystowy*

Grupa: czary mentalne

Koszt w PM: 20

Modyfikator trudnoéci: 3

Zywiok: powietrze

Koszt w WPR: 40

Czas trwania: natychmiast

Spos6b rzucania: G, F

Obrona magiczna: tak

Dziatanie: To zaklecie powoduje w mézgu ofiary powaine
spustoszenia. Aby méc skutecznie je rzucié, trzeba nawigzaé
kontakt wzrokowy z ofiarg — choéby na krétkg chwile, nieza-
leznie od odlegtosci. Uzycie tej mocy sprawia, ze nieszezeénik
dostaje wylewu krwi do mézgu, co powoduje pétgodzinny pa-
raliz calego ciala i ograniczenie cech ducha o punkt na taki
sam okres. Jesli ofierze nie uda si¢ test koncentracji podczas
przetamania, wéwczas powyzsze skutki stajg sig trwale. Nie-
zwykly pech oznacza $mieré. Niestety, do§é znaczny wydatek
PM sprawia, ze korzystajgcy z tego zaklecia (lub mocy) czesto
dostajg krwotoku z nosa, rzadziej uszu i oczu (2k6 obrazen).

Przelamanie: Koncentracja.

Magiczne wrota

Grupa: czary transformacyjne

Koszt w PM: 50 (tworzenie), 10 (otwieranie)

Modyfikator trudnosci: 6 (tworzenie), 3 (otwieranie)

Zywiok: ziemia

Koszt w WPR: 100

Czas trwania: tworzenie — na stale, otwieranie — minuta

Spos6b rzucania: tworzenie: G, F, K; otwieranie: G, F

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: To zaklecie umozliwia stworzenie wrét ze, zda-
waloby sie, niemozliwej do przesunigcia powierzchni (skata,
piach, woda). Najczesciej stosuje si¢ je do zamaskowania
wejécia, prowadzgcego do waznego miejsca. Przygotowanie
takich wrét to czynnosé dtugotrwata i skomplikowana (7-10
dni). Pézniejsze ich otwarcie mozliwe jest tylko, jesli kto§
zna haslo, ktére nalezy wplesé w formule zaklecia. Jedne
z najstynniejszych magicznych wrét skrywaja ponoé skar-
biec legendarnego rozbéjnika z pustyni Korath, Al-Bhabba,
dowodzacego banda skiadajgca sie z czterdziestu najtward-
szych grasant6w, jacy byli w stanie na niej przezy¢.

Parawan
Grupa: czary mentalne
Koszt w PM: 15
Modyfikator trudnosci: 2
Zywiok: powietrze
Koszt w WPR: 30
Czas trwania: caly dzieri lub do momentu nie zdania testu
koncentracji podczas przestuchania
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Czas Pogardy

Spos6b rzucania: G razem rzeczy, w kiérej wigzania zostaly zerwane catkowicie,
Obrona magiczna: nie np. garnka, z ktérego zostaly skorupy, ztamanego miecza czy
Dziatanie: Dzigki temu zakleciu catkowicie lub czesciowo patyka podzielonego na kilka czesci.

blokuje sie my§li, uniemozliwiajgc tym samym sondowanie.

Zdjaé Parawan moze sam mag; wiadomo jednak, ze opada on Synops
réwniez pod wptywem bardzo silnych przezy¢ (np. paniczne- Grupa: czary mentalne
go strachu lub w chwili $mierci). Dlatego czesto przestuchu- Koszt w PM: 40 + 10 za kazde kolejne 10 min. wizji
jacy magéw uciekaja sie do najbardziej perfidnych metod za- Modyfikator trudnoéci: patrz ramka
straszania lub zadawania bélu, chege skruszy¢ takg mentalng Zywiok: powietrze
blokade. Aby ja utrzymaé, mag musi wykonaé co runde test Koszt w WPR: 80
koncentracji o trudnosci réwnej 4 zmodyfikowanej o warto§é Czas trwania: dziesieé minut
zastraszania badz tortur przestuchujgcego (test sporny). Spos6b rzucania: G, F, K (przedmiot zwigzany z miejscem
lub poszukiwang osoba)
Sfera dyskrecji Obrona magiczna: nie
Grupa: czary mentalne Dzialanie: To zaklgcie umozliwia rekonstrukcje przesztych
Koszt w PM: 10 + 5 za kazdg nastepna minute rozmowy wydarzeri. Ze wzgledu na komplikacje i duzy wydatek Mocy,
Modyfikator trudnosci: 2 najlepiej jest rzucaé je grupowo. Musi by¢ ono takze rzucane
Zywiok: powietrze w miejscu, gdzie zaszto zdarzenie interesujgce maga. Niezwy-
Koszt w WPR: 40 kle pomocny jest w takich przypadkach jaki§ przedmiot zwia-
Czas trwania: 5 min. czasu gry + 1 min. za dodatkowe 5 PM zany z miejscem zdarzenia, ktéry zmniejsza ST zaklecia o 1.
Sposéb rzucania: G, F Trudno$é¢ wzrasta zresztg wraz z oddaleniem w czasie (patrz
Obrona magiczna: nie ramka). Czar pozwala ujrze¢ zadane wydarzenia w formie wi-
Dziatanie: Zaklecie to umozliwia prowadzenie bezpiecznej, zji, ktérg przezywa wybrany mag. Zwykle sg one ogladane
niemozliwej do podstuchania w sposéb konwencjonalny lub z lotu ptaka, jednak czarodzieje posiadajgcy magie na pozio-
magiczny rozmowy. Rozmowe mozna prowadzié bezposrednio mie legendarnym (5) mogg manipulowaé obrazem i oglada¢
(twarzg w twarz) lub za pomocg zakleé komunikacyjnych. go ze wszystkich stron i z dowolnej wysokosci.
Spojenie Synops
Grupa: czary transformacji
SO Koszt w PM: patrz ramka Trudnosé Wydarzenie miato miejsce
Modyfikator trudnosci: patrz ramka 4 wezoraj
Zywiok: ziemia 5 tydzieni temu
Koszt w WPR: 60 6 miesigc temu
Czas trwania: staly 7 trzy miesigce temu
Spos6b rzucania: F, G (mag ktadzie reke na miejscu, ktére 8 rok temu
nalezy wzmocnic)
Obrona magiczna: nie
Dziatanie: To zaklecie wzmacnia nadwerezone spojenia do- Uspokojenie
wolnego materiatu. Mozna w ten sposéb z réwng fatwoscia za- Grupa: czary lecznicze
lataé rozdartg odziez, pekniety garnek, a nawet wzmocnié kon- Koszt w PM: 10
strukcje starego debowego filaru, podtrzymujacego strop chaty. Modyfikator trudnoéci: 2
Im bardziej skomplikowana jest budowa spajanego obiektu, Zywiok: ziemia
tym trudniejsze jest zaklecie. Nie mozna w ten sposéb zlozy¢ Koszt w WPR: 30
Czas trwania: 15 min.
Spojenie Spos6b rzucania: G, I (mag kladzie rece na glowie chore-
go 1 wymawia stowa zaklecia)
Budowa przedmiotu Modyfikator PM Obrona magiczna: tak
Prosta i jednorodna (np. glina), Dzialanie: Zaklecie to uzywane jest wtedy, gdy trzeba
maly rozmiar 2 - 5 uspokoié osobe zdenerwowang, przezywajaca atak histerii
Zlozona (np. tkanina), przedmiot z dwéch lub znajdujaca sie w glebokim szoku. Zwykle efektem jego
réznych materiat6éw, sredni rozmiar 3 10 dzialania jest albo przywrécenie pacjentowi wzglednej réw-
Skomplikowana, przedmiot z wielu réznych nowagi psychicznej umozliwiajacej porozumienie si¢ z nim
materiatéw, duzy rozmiar 4 20 czy tez wykonanie prostych czynnosci (przejscie kilku kro-
k6w, powstanie, siedzenie lub polozenie sig), albo tez przyte-
Uwaga: modyfikatory i PM kumuluja sie, zatem wzmoc- pienie (u os6b mniej odpornych psychicznie, tj. posiadajg-
nienie wspomnianego wezesniej debowego bala (rzecz cych Wole na poziomie kiepskim (1) lub érednim (2)),
prosta i jednorodna, ale o duzym rozmiarze) bedzie miata wskutek czego poddana zakleciu osoba staje si¢ bezwolna.
modyfikator 6 i kosztowa¢ 25 PM Decyzje o wyborze zachowania pozostawiamy Bajarzowi.
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Nowe przedmioty
magiczne

Co drugi dom ma magiczny zamek przy drzwiachy a trzy czwarte
[udzi nosi ammlety, najrozmaitsze, przeciw ztodziejom, pchlom, zatru-
ciow pokarmowym, zliczyé nie sposdb.

#Wieczny ogien"

Aine
Cena: 3000
Opis: Jest to niewielka szklana kula rozmiaréw pitki.
Dzieki umieszczonemu w niej zakleciu Pirokinezy (patrz:
W:GW, str. 199) wysyta ona duze ilosci jasnego §wia-
tla. Czesto takie kule stanowig eleganckie o§wietlenie

Maga

przedmiotem jest sygnet herbowy). Gdy otwarcia prébuje do-
kona¢ osoba nieupowazniona, zamkniety w siglu czy heksie
czar zostaje uaktywniony.

Na znajdujace si¢ w heksie lub siglu zaklecie mozna
wplyngé tylko czarem Efekt zwierciadla (patrz W:GW, str.
101). Cena takiego sigla jest uzalezniona od zawartego w nim
zaklecia. Bywajg to zwykle proste zaklecia ofensywne (Grot,
Pirokineza, Uspienie), choé zdarzaja sie i zabezpieczenia
duzo grozniejsze dla wlamywacza (chronione Paralizem czy
Piorunem kulistym).

rezydencji magéw; zaleznie od rodzaju oprawy, mozna
postawié ja na stole, podtodze lub weiggnaé pod sufit.
Aby owg kule uaktywnié lub ,,wylgczyé”, wystarczy
przesungé po niej dionig. Kula nie wymaga ,tadowa-
nia”, jest jednak dosé krucha i nalezy obchodzié sie
z nig bardzo delikatnie. Gdy zostanie zbita, umie-
szczone w niej zaklecie uwalnia sig¢ i powoduje eks-
plozje, w wyniku ktérej wszyscy znajdujacy sie pro-
mieniu dwéch metréw od miejsca rozbicia otrzymujg
2k6 obrazen. Znajdujace si¢ w tej strefie latwopalne
przedmioty zajmujg si¢ ptomieniem.

[l

Czapka niewidka

Cena: 5000

Opis: Ten znany, ale rzadki artefakt umozliwia poruszanie
sie, bedac zupelnie niewidzialnym — dopéki postaé nosi
czapke na glowie, nalezy traktowac jg jak znajdujacg si¢ pod
wplywem czaru Niewidzialnosé (patrz W:GW, str. 102). Mi-
mo wszystko nadal moze zosta¢ wykryta przy uzyciu zaklecia
skanujgcego lub zdolnosci psionicznych. Uwaga: istnieje du-
zo fatszywek.

Ksenogloz

Cena: 6000

Opis: To magiczne pudetko umozliwia przenoszenie glosu
w jedng lub dwie strony. Zawarta jest w nim lzejsza wersja
czaru Teleprojekcja (patrz W:GW, str. 103), ograniczona ty-
ko do przesytania glosu. Pudetko to moze byé aktywowane
albo przez maga, albo przez osobe, ktéra je nosi. Ksenogloz
mozna podarowaé (lub podrzucié) komukolwiek, niekoniecz-
nie osobie aktywnej magicznie. Drugi ksenogloz musi znaj-
dowa¢ sie w posiadaniu maga.

Magiczne sigle (pieczecie) i heksy

Cena: od 500 do 3000

Opis: Obok zamkéw magicznych stanowig drugi pod
wzgledem popularno$ci sposéb zabezpieczenia drzwi, okien,
skrzyni czy tez prywatnej korespondencji. Zwykle taka pie-
czeé nabywa sig przymocowang do plecionego sznura, ktéry
przewleka sie przez drzwi, framuge, krawedz zlozenia listu
itp. Sigla ,,ukierunkowuje si¢” na pewien przedmiot lub ha-
sto, dezaktywujgce zawarte w nim zaklecie (zwykle takim
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Istniejg réwniez sigle i heksy, ktére stuzg czarodziejom
do przetrzymywania pojmanych demonéw czy geniuszy. Sg
to przedmioty bardzo potezne, o tworzeniu ktérych wiedza
zdazyta zanikngé w pomroce dziejéw (w zwigzku z zakazem
przywolywania demonéw). Obecnie, nawet najpotezniejsi
magowie nie posiadajg odpowiednich informacji. Posia-
dacz takiej pieczeci dysponowal petnig wladzy nad taka
istotg. Jak wiele mégt dzieki temu zdzialaé, przekonat sie
Geralt, gdy nosil przy sobie pieczeé czopujaca dzban z dzi-
nem w §rodku.

Megaskop

Cena: od 50 000 do 100 000

Opis: Megaskop, zwany tez niekiedy telekomunikatorem,
to urzagdzenie stuzgce do wzmacniania i przedtuzania kon-
taktu migdzy magami, a takze do obserwacji zdarzen, dziejg-
cych si¢ w promieniu 50 metréw. od wybranego przez kieru-
jacego megaskopem czarodzieja. Megaskop jest lepszy od
szklanej kuli, poniewaz pozwala porozumiewaé sie z dowol-
nym magiem na dowolng odleglosé. Do jego budowy nie-
zb¢dne sa: dwa zwierciadta, czarna aksamitna kotara, pudto,
soczewki, cztery lampy oraz plaski kamien szlachetny. Ten
ostatni to najdrozszy element catej machiny, gdyz musi byé
odpowiednio wielki, czysty i oszlifowany. Znalezienie takie-
go kamienia, a nastgpnie oplacenie jubilera, aby go przygo-
towal, moze pochtongé ogromne kwoty.

Swiatlo lamp musi byé skierowane na klejnot, aby urza-
dzenie zadziatalo. Gdy mag wypowiada zaklecie Telepro-
Jekeji (patrz W:GW, str. 103), dzieki dzialajgcemu jak so-
czewka skupiajgca klejnotowi, w pudle pojawia si¢ postaé
rozméwey albo obraz wydarzen. Taka rozmowa moze trwaé
trzy razy diuzej, niz gdyby byla przeprowadzana przy uzy-
ciu samego zaklecia.

S
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Czas

Shanowaniec metodg sondy empatycznej

Opisana ponizej metoda skanowania jest bardzo bole-
sna. Stosuje si¢ jg gtéwnie wobec czarodziejéw lub wyjat-
kowo groznych przestepcéw, ktérych nie mozna przestu-
cha¢ w bardziej ,tradycyjny” spos6b. Dzigki niej mozna
odnalez¢é osoby, na ktérych zalezy przestuchujacemu.

Osobe, ktéra ma wypracowang matryce lgczacy ja z po-
szukiwanym, nalezy podigczy¢ do skomplikowanego ukta-
du przewod6w, sprzezonego z dziatajacq jako ekran szkla-
ng kulg lub megaskopem. Najlepiej trwale przymocowa¢
ja do jakiegos solidnego mebla, np. krzesta tortur. Poda-
wane w kropléwce eliksiry (moc 3) majg pomée osobie
z matrycg skoncentrowaé si¢ na poszukiwanej osobie.
Dzigki inicjowanemu przez maga zakleciu skanujgcemu,
towarzyszace temu emocje przekladane sg na obraz
w szklanej kuli badz pudle megaskopu. Od tego momentu
przestuchiwany znajduje sie caly czas pod wplywem za-
klecia i aby przesta¢ mysle¢ na pozadany temat, musi co
runde wykonywad test koncentracji o trudno$ci réwnej su-
mie poziomu magii skanujgcego i mocy eliksiréw. Towa-
rzyszy temu jednak ogromny bél glowy, promieniujacy az
do kregostupa.

Pogardy

Istnieje réwniez znacznie droisza wersja telekomunikato-
ra, pozwalajgca uzyskaé tréjwymiarowy obraz, ktéry dowolna
ilo§é 0s6b mozne ogladaé ze wszystkich stron, mozliwa jest
tez — o ile to konieczne — komunikacja w jedng lub obie stro-
ny. Do jego budowy nie potrzeba pudet ani kotar. Ze wzgle-
du na ilo§é wlozonej w takie urzadzenie magii, kosztuje po-
nad 500 000, a ilo§é znanych egzemplarzy mozna policzyé
na palcach jednej reki.

Szklana kula

Cena: 3000

Opis: Szklana kula to, wedtug wyobrazen ludu, jeden z nie-
zbednych elementéw wyposazenia prawdziwego czarodzieja.
Dzieki owym przedmiotom magowie sg w stanie widzie¢ odle-
gle zdarzenia i rzucaé zaklecia na wielkie odleglosci. W rze-
czywistosci szklana kula umozliwia tylko porozumiewanie sig
na odleglo$é, a i to w ograniczonym zakresie: tylko z inna, sko-
relowang (czyli dostrojona) kulg (lub kulami). Dokonuje si¢
tego w sposéb nastepujacy: na stole stawia sie dwie (lub wie-
cej) kul, a nastepnie dostraja do siebie w podobny sposéb, jak
amulety czy talizmany. Przeprowadzajacy operacje mag musi
zdaé test magii o trudno$ci 4 + 1 za kazdg nastepng kule.

Aby uruchomié dostrojong kule, wystarczy nachylié sie
nad nig i wyméwié imig osoby lub nazwe miejsca, gdzie znaj-
duje si¢ druga. Gdy chcemy zakoriczyé polgczenie, trzeba
kule zakry¢ chustg — w ten spos6b zabezpiecza sie jg réwniez
przed kurzem.

Kule sa bardzo kruche i nalezy obchodzié si¢ z nimi bar-
dzo delikatnie. Czesto sg wykorzystywane do szybkiej ko-
munikacji w duzych przedsigbiorstwach (np. kupieckich
sktadach czy oddziatach bankéw), majgcych wiele przedsta-
wicielstw w réznych krélestwach.
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Religia

Rult Wicelkiego Stonca

— Na Wielkie Storicel — steknat Capir — OObit... odbif dwie strzaty!
,Chrzest ogmia”

Jeszcze pigédziesiat lat temu kult Wielkiego Stonica byt
tylko jedna z religii, wyznawanych w Cesarstwie Nilfgaardu,
ustepujac popularnoscig Kreve czy Melitele. Sytuacja ta
zmienila si¢ za czaséw dziada cesarza Emhyra vav Emreisa,
ktéry zapoczatkowal szereg gruntownych reform. Cesarz po-
szukiwal symbolu, ktéry zjednoczytby kraj lepiej i trwalej
niz tylko panujgca dynastia. Uznal, ze do tego celu najlepiej
nadawalby si¢ ktéry§ z rozpowszechnionych na terenie pan-
stwa kultéw. Zdaniem cesarza, kult Melitele nie bytby jed-
nak w stanie sprostaé takiemu wyzwaniu, bacznie za$ obser-
wujgcy wydarzenia wéréd Nordlingéw, wladca wolal nie
dopuszczaé do udzialu we wladzy kaptanéw Kreve. Jego wy-
bér padt w koricu na popularny w potudniowych prowincjach
kult Wielkiego Storica. Umiejetnie dysponujgc gotéwka
i udzielajgc jego kaptanom swej monarszej faski, sprawil, ze
zaczal on zyskiwaé rzesze nowych wyznawcéw w catym pan-
stwie. W zamian za to cesarz oczekiwal od kaptanéw bez-
wzglednego poparcia dla swojej polityki, czynige ich prak-
tycznie paristwowymi urzednikami. W przeciggu kilku lat
kult Wielkiego Storica stal sie pod wzgledem liczby wyznaw-
c6w najwiekszg religig w Nilfgaardzie. Wtedy tez cesarz wy-
dal specjalny dekret ,,6smego marca”, w ktérym uznal kult
za religie pafistwowa, sam za$ wraz z calg rodzing przyjat no-
wa wiare. Odtad — choé nikt nigdy nie powiedziat tego otwar-
cie — awans na wyzsze szczeble urzedniczej kariery stal sig
do pewnego stopnia uzalezniony takze od wyznania. Kiedy
kaptani Kreve postanowili zaprotestowa¢ przeciwko takiej
sytuacji, traktujac ja jako ograniczenie swobéd pozostatych
wyznafi, i wystali do cesarza delegacje z petycja, ustyszeli,
ze przeciez nikt nie zabrania im wyznawaé swojej wiary,
a krevici réwniez sq dopuszczani do urzedéw ,,wedle swoich
umiejetnodei”.

W ciggu nastepnych kilku lat kaptanki Melitele wycofaty
sie niemal zupetnie z zycia publicznego. Kaptani Kreve po-
stapili odwrotnie i zaczeli szykowaé si¢ do organizowania
oporu, po cichu korzystajac z pomocy §wiatyri znajdujgcych
sie w krajach osciennych. Ich plany jednak szybko wykryto,
za$ kilkunastu najbardziej aktywnych kaptanéw i §wieckich
wyznawc6w zostalo publicznie $cigtych, jako winnych buntu
przeciw cesarzowi oraz zdrady kraju. Wielu krevitéw zdecy-
dowalo sie wtedy opuscié panstwo. Sytuacja zmienita sie nie-
co w czasie panowania uzurpatora, ktéry przejat tron po ojcu
Emhyra, gdyz prébowat on zyskaé poparcie wéréd ludzi in-
nych wyznat, oferujgc im powrét do stanu sprzed edyktu
,,6smego marca”. Gdy Emhyr odzyskat nalezny mu tron, roz-
poczely sie represje, ktére stosowano wlasciwie przez caly
czas trwania wojen z Nordlingami. Wiadomo wszak, ze prawy




Nilfgaardczyk klania sie tylko Wielkiemu Stoncu, a nie ja-
kimg watpliwego pochodzenia béstwom Pétnocy. Wyjasnia to
réwniez, dlaczego mieszkajgcy wéréd Nordling6w krevici tak
ochoczo wsparli swoich wladcéw podczas trwania calego
konfliktu — dla nich byla to nie tylko wojna dwéch kultur,
lecz réwniez starcie dwéch béstw, walka o rzad dusz.

Uwaza sie, ze kult Wielkiego Storica, podobnie jak reli-
gia Kreve, sigga swoimi korzeniami czaséw pierwszych osa-
dnikéw, lecz tak naprawde jego poczatkéw nalezaloby je-
szcze szukaé w elfim kulcie natury. Gt6wnym béstwem jest
Storice — dawca ciepla i zycia, opiekun rodzaju ludzkiego,
ktére jednak potrafi byé réwniez okrutne i niszczgce. Od
czasu edyktu ,,6smego marca” jest tez béstwem opiekun-
czym dynastii panujgcej. W ten sposéb obywatele poprzez
wiare dajg dowéd swojego przywiagzania do wtadz. Najwaz-
niejsze $wieta to 23 marca i 23 wrze$nia oraz urodziny ak-
tualnie panujgcego wladcy (obecnie jest to 26 lipca). Cen-
tralne uroczystosci odbywajg sie w stolicy, gdzie celebruje
je cesarz jako najwyzszy kaptan. Wszystkie $wieta obcho-
dzone sg zwykle z wielkg pompsg, przy wtérze podnioste;
muzyki i w obecnoéci wszystkich wazniejszych urzednikéw.

Magia

WiedZzmin: gra wyobrazni

Kaptani Wielkiego Slorica podlegajg takim samym za-
sadom, jak kaplani Kreve.

Na te dni kaplani zaktadajg od$wietne, haftowane srebrem
szaty, w §wiatyniach za§ wystawia sie przechowywane na te
okazje kryte srebrem ogromne, stylizowane wizerunki ston-
ca. Po uroczysto$ciach organizuje si¢ zabawy ludowe z dar-
mowym jadtem i napitkiem. Warto zauwazyé, ze wiele zwig-
zanych z tymi §wietami zwyczajéw wywodzi si¢ w prostej
linii z elfiej tradycji.

Wsréd kaptanéw Wielkiego Storica obowigzuje hierarchia,
Scidle zwigzana z aparatem wtadzy. Tak naprawde w oczach
spoleczeristwa funkcja kaptana uwazana jest za jeszcze jed-
ng urzedniczg range, dzigki ktérej mozna wspigé sie wyzej na
szczeblu drabiny spoteczne;.

W stolicy kazdej prowincji cesarstwa znajduje sie szko-
ta dla przysztych kaptanéw. Trafiajg tam w wieku lat piet-
nastu mlodziericy ze wszystkich warstw spotecznych, ktérzy
po pieciu latach nauki zostajg oficjalnie wy$wigceni na ka-
planéw Wielkiego Stonica. Przez ten czas ucza sie nie tylko
podstaw wiary, ale tez i zasad dziatania paristwowej machi-
ny biurokratycznej. Wpajany jest im réwniez kult rodziny
panujacej. Z absolwentéw tych uczelni rekrutujg sie sze-
regowi duchowni, dzialajacy potem wéréd ludu w wyzna-
czonych okregach $wigtynnych. Najzdolniejszym (i posia-
dajacym najwieksze wplywy) oferowana jest praca przy
naczelniku prowincji, tgczgcym w swoim reku wladze admi-
nistracyjng, wojskowg i religijng. Jako ze od kaptanéw nie
wymaga sie celibatu, na wyzszych szczeblach kaptaristwo
stanowi po prostu kolejny urzad, ktéry mozna piastowac¢ na
drodze do najblizszego otoczenia cesarza.

W sprawach religijnych naczelnik prowincji ma do swojej
dyspozycji cale biuro administracyjne, gdzie pracujg zwykle
kaptani wywodzgcy si¢ z lokalnej, sredniozamoznej szlachty
lub $redniego mieszczanstwa. Ponad namiestnikiem prowin-
cji stojg arcykaptani, zawiadujacy obwodami liczgcymi sobie
po kilka prowincji. Arcykaptanéw jest pigciu: wigkszosé cza-
su spedzajg oni w cesarskim patacu, sprawy zarzadzania pod-
legtymi im ziemiami powierzajac swoim zastepcom i urzedni-
kom. Odpowiadajg oni przed samym cesarzem, ktéry — jako
najwyzszy kaplan — jest oficjalnym przywédeg kultu.

W chwili obecnej, mimo gloszonej oficjalnie tolerancji,
kult Wielkiego Slorica jest religia uprzywilejowang. Pozostate
religie, takie jak kult Melitele czy druidyzm, skupiajg znacz-
nie mniejsza liczbe wyznawcéw i egzystuja dzigki tasce nilf-
gaardzkich cesarzy, stanowige dowéd ich tolerancyjne;j polity-
ki. Cesarscy urzednicy krzywym okiem patrzg za to na kult
Kreve, ktéry weigz uwazany jest za zagrozenie dla paristwa,
a to przez powigzania z krajami Nordlingéw. Paradoksalnie,
jest to réwniez kult, z ktérym wyznawcy Wielkiego Stofica ma-
ja najwigcej wspélnego pod wzgledem teologicznym.

Kaptani Wielkiego Slorica nie wyr6zniaja si¢ konkretnym
strojem, zwykle noszac stosowne dla swojej rangi cywilne
szaty. Jedynym odrézniajgcym ich elementem jest wykonany
ze srebra duzy symbol Storica Niezwycigzonego, noszony na
grubym, ztotym taficuchu. Tylko na czas oficjalnych uroczy-
stodci zakladajq biate, haftowane zlotymi niémi szaty.
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Nowe modlitwy

— Prosze o ciszg — rzekf K repp. — 1 0 powage. Modlg sie.
»Ostatnie zyczenie"

Negacja magii

Koszt w PM: 20

Modyfikator trudnoSci: 2 + modyfikator trudno$ci negowa-
nego zaklecia

Koszt w WPR: 40

Czas trwania: natychmiast

Czas rzucania: runda

Spos6b rzucania: I

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Dzigki tej modlitwie kaptan moze zniwelowaé
dziatanie rzucanego wlasnie czaru, innej modlitwy i znaku —
ale nie mocy czujnego. Przy obliczaniu poziomu trudnosci
uwzglednia sie odporno$é magiczng osoby, ktéra rzucita zakle-
cie. Trzeba jednak pamietaé, ze czarodziej musi by¢ widoczny.

Uwaga: Te modlitwe znajg tylko kaptani Kreve i Wielkie-
go Shorica.

Majestat

Koszt w PM: 10 + 5 za kazde dalsze 5 min. trwania

Modyfikator trudnosci: 2

Koszt w WPR: 20

Czas trwania: minimum 10 minut

Czas rzucania: tura

Spos6b rzucania: G, F

Obrona magiczna: tak

Dziatanie: Modlitwa ta zmienia sposéb, w jaki kaptan jest
widziany przez innych. Od chwili odméwienia Majestatu,
duchownego postrzega sie jako osobe potezniejsza (fizycznie
i duchowo), promieniujgca majestatem béstwa. Wszystkie
testy sprawdzajace proby przegadania go czy zaatakowania
majg trudno$é powickszong o 1. Z kolei trudnosé testéw
odwagi duchownego zostaje obnizona o 1.

Modlitwa prawdy

Koszt w PM: 10

Modyfikator trudno$ci: 2

Koszt w WPR: 20

Czas trwania: jedna rozmowa (do 5 min.)

Czas rzucania: tura

Spos6b rzucania: F

Obrona magiczna: tak

Dziatanie: Modlitwa czesto odmawiana przez kaplanéw
Kreve i Wielkiego Storica. Dzigki niej duchowny dowiaduje
sig, czy osoba, za ktérg si¢ modli, méwi prawde, czy tez kla-
mie. Doktadniej méwigc: jest Swiadom, czy to, co styszy, jest
prawda, czy nie, badz tez czy jest to mieszanka prawdy i fal-
szu. Warto jednak pamigtaé, ze jezeli kto§ méwi cos, w co
wierzy, choé niekoniecznie zgodnie z faktami obiektywnymi,
to modlitwa wykaze, ze méwit prawde.

Mowa natury
Koszt w PM: 10

Czas Pogardy

W@iedzmin: gra wyobrazni

Modyfikator trudnosci: 2

Koszt w WPR: 20

Czas trwania: p6t godziny

Czas rzucania: tura

Sposéb rzucania: F

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Po odméwieniu tej modlitwy kaptan zna sie
na roélinach i zwierzetach tak, jakby posiadal umiejetnosci
wiedza o roslinach i wiedza o zwierzetach na poziomie le-
gendarnym (5).

Uwaga: Te modlitwe znajg tylko druidzi.

Mowa zwierzat

Koszt w PM: 20

Modyfikator trudnosei: rézny

Koszt w WPR: 40

Czas trwania: 5 minut

Czas rzucania: runda

Spos6b rzucania: F

Obrona magiczna: tak

Dziatanie: Druid jest w stanie porozumiewaé si¢ telepa-
tycznie z dowolnym, wybranym przez siebie zwierzeciem.
Moze w ten spos6b nie tylko poznaé jego zamiary, ale —
w razie potrzeby — narzucié mu swg wole. A takze wydawaé

proste i zrozumiate komendy, np. ,,chodz”, ,st6j”, ,bierz”
itd. Gdyby druid prébowal porozumieé si¢ ze zwierzeciem
o Inteligencji wyzszej niz 1, mégtby wydawa¢é bardziej skom-
plikowane polecenia.




Podstawowy modyfikator stopnia trudnosci tej modlitwy
wynosi 1, powieksza si¢ go jednak o rozmaite modyfikatory
wynikajgce z sytuacji. Np. gdy druid prébuje ,,porozmawia¢”
z niedZzwiedziem, modyfikator trudnosci bedzie wynosit 1;
gdyby jednak byt to niedzwiedz glodny albo rozwscieczony,
podskoczytby do 2.

Uwaga: Ta modlitwe znajg tylko druidzi.

Objawienie

Koszt w PM: 40

Modyfikator trudnosci: 4

Koszt w WPR: 40

Czas trwania: poziom umiejetnosci modlitwa przewodza-
cego obrzedowi duchownego lub koncentracji czujnego mie-
rzona w turach

Spos6b rzucania: G, F (stosowny do etosu)

Czas rzucania: $rednia modlitw odprawiajacych obrzed
kaptanéw w minutach razy 5

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Modlitwa ta jest proshg o ukazanie przyszto-
$ci lub konkretnego jej fragmentu. Sposéb objawienia oraz
podane graczom informacje ustala Bajarz w taki sposéb,
aby nie zniszczy¢ swojej gawedy przedwcezesnym wyjasnie-
niem niektérych watkéw. Modlitwy takie odmawia sie
w wyjatkowych przypadkach, kiedy wymaga tego powaga
sytuacji. Zwykle czyni to kilku najbardziej doswiadczo-
nych duchownych, wéréd ktérych — o ile tylko jest to moz-
liwe — znajduje si¢ czujny. Zachowanie kaptanéw podczas
modlitwy zalezy od etosu: kaptanki Freyi klecza przed po-
sagiem bogini i w cichej modlitwie proszg ja o zestanie ob-
jawienia, a kaptani Coram Agh Tera zwykli taficzyé przed
oltarzem przy wtérze bebnéw, dokonujgc przy tym rytual-
nych samookaleczeri.

Ochrona (Protekcja)

Koszt w PM: 5 + patrz opis

Modyfikator trudnosci: 3

Koszt w WPR: 20

Czas trwania: 5 min. (plus 1 min. za kazde dodatkowe 5 PM)

Czas rzucania: runda

Spos6b rzucania: G, F

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Ta modlitwa jest kaplariskim odpowiednikiem
czaru o tej samej nazwie (patrz W:GW, str. 101). Pomaga ona
zabezpieczy¢ kaplana przed skutkami ataku fizycznego, np.
wybuchu czy uderzenia, tworzge wokét jego ciata niemate-
rialng bariere. Przy uzyciu tej modlitwy mozna ochronié sie
przed 3k6 obrazeniami; liczbe kostek mozna jednak zwigk-
szy¢, wydajac dodatkowe 5 Punktéw Mocy za kazdg kolejng
kostke (do maksimum 5k6 za 15 PM). Modlitwa ta nie zabez-
piecza jednak dobrze przed uderzeniami fal dzwigkowych
ani przed zakleciami (przed tymi ostatnimi chroni modlitwa
Negacja magii, patrz str. 54).

Odwaga

Koszt w PM: 10 + patrz opis
Modyfikator trudnosci: 2
Koszt w WPR: 20

Magia

W@iedzmin: gra wyobrazni

Czas trwania: 20 tur

Spos6b rzucania: F

Czas rzucania: tura

Obrona magiczna: nie

Dziatanie: Ta modlitwa sprawia, ze kaplan lub osoba,
w intencji ktérej zostata ona odméwiona, czuje przyplyw
odwagi. Dzigki temu moze ona dokonywaé czynéw, na ktére
normalnie nigdy by sie nie zdobyta. Podczas trwania modli-
twy wszelkie testy zwigzane ze stresem, panikg itd. maja
trudnos$é zmniejszong o 2.

Modlitwe mozna odmawiaé nad kilkoma osobami naraz,
jednak wéwczas modyfikator trudnosci rosnie o 1 za kazde-
go dodatkowe wiernego.

Uwaga: Modlitwe te znajg tylko kaptani Kreve i Wielkie-
go Storica.

Ogluszenie

Koszt w PM: 20

Modyfikator trudnosci: 4, 3 dla kaptanéw Kreve i Wiel-
kiego Storica

Koszt w WPR: 40

Czas trwania: natychmiastowy

Czas rzucania: runda

Sposéb rzucania: G, F (kaptan odmawia modlitwe i gwat-
townie zderza dlonie zwiniete w piesc)

Obrona magiczna: tak

Dzialanie: Dziala jak zaklecie Atak umystowy (str. 49).

Przyjaciel ro§lin

Koszt w PM: 10

Modyfikator trudnosci: 2

Koszt w WPR: 20

Czas trwania: 15 minut

Czas rzucania: tura

Spos6b rzucania: G, F (druid przesuwa reka po drzewach,
krzakach i trawie przed sobg)

Obrona magiczna: nie

Dziatanie: Dzigki tej modlitwie wszystkie rosliny (od naj-
mniejszej trawki czy skrawka mchu po wiekowe deby) rozpo-
znajg w druidzie swojego przyjaciela i ulatwiajg mu porusza-
nie si¢ po lesie. Trawy i patyki same uginajg sie pod jego
stopami, a drzewa uchylajg galezie, aby mégt bezpiecznie
przej$é. Dzieki temu druid moze poruszaé sie bezszelestnie
i z takg szybkoscig, jakby znajdowal sie na otwartym terenie
(testy nastuchiwania sa wykonywane z modyfikatorem +2).

Uwaga: Te modlitwe znajg tylko druidzi.

Swiete miejsce
Koszt w PM: 10/20 + 5/10 za kazde nastgpne 2 m promienia
Modyfikator trudnosci: 1/2 + 1 za kazde kolejne 2 m pro-

mienia
Koszt w WPR: 20
Czas trwania: osiem godzin lub stale
Czas rzucania: 30 minut
Spos6b rzucania: G, F, K (kaptan modli sig i skrapia teren

wodg $wiecong, namaszeza $wietymi olejami itd.)
Obrona magiczna: tak, jesli wezesniej bylo to §wiete miej-
sce innej religii.
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Dziatanie: Ta modlitwa czasowo lub na state konsekruje
obszar w promieniu 5 metréw woké} kaplana. Moina wéw-
czas zbudowaé na nim kapliczke lub $wigtynie i odprawiaé
normalne nabozenistwa. Jesli bylo to wezesniej Swiete miej-
sce innej religii, nalezy je traktowaé tak, jakby miato obrone
magiczng réwng 5. Okreslajgc koszt i modyfikator trudnosci
nalezy pamietaé, ze liczba po lewej stronie kreski (,,/”) ozna-
cza koszt dla wersji czasowej, a po prawej — statej.

Uwaga: Zasieg sfery nie powicksza sig, nawet jezeli modli-
twe odmawia kilku kaptanéw.

Uspokojenie

Koszt w PM: 10

Modyfikator trudnosci: 2

Koszt w WPR: 30

Czas trwania: 15 minut

Czas rzucania: runda

Spos6b rzucania: G, F (kaptan kladzie rece na glowie cho-
rego i odmawia modlitwe)

Obrona magiczna: tak

Dziatanie: Modlitwa analogiczna do zaklecia o tej samej
nazwie (patrz str. 50).

Znajomo§é kierunku

Koszt w PM: 5

Modyfikator trudnoséci: 1

Koszt w WPR: 10

Czas trwania: natychmiastowy

Czas rzucania: tura

Spos6b rzucania: F

Obrona magiczna: nie

Dziatanie: Te modlitwe znaja doskonale druidzi i czesto
podrézujacy kaplani Kreve. Dzieki niej kaplan zawsze wie,
gdzie znajduje sie péinoc.

Nowe reliRwie

Nad zlozonymi na piersi dovimi bogini widoczny byt brylant, ele-
ment zlotego naszyjnika. Brylant byt lekko blekitmy w zabarwienin.
Najczystszej wody. Duzy.

Wieza Jaskotki”

Fulguryt

Moc: srednia

Opis: Fulguryt, zwany tez ,,piorunows strzatka”, to srednio
potezna relikwia wyznawcéw Kreve. Jej posiadanie i noszenie
przy sobie ma zapewnia¢ wlascicielowi szczescie oraz powo-
dzenie. Oznacza to, ze raz w trakcie opowiesci Bajarz moze
zmienié bieg wydarzen na korzy$é posiadajacego relikwie
wiernego. Zwykle przybiera to postaé rozmaitych szczesliwych

W@iedzmin: gra wyobraznt

Czas Pogardy

zbieg6éw okolicznosci (np. raz w przygodzie zmienié wynik te-
stu lub anulowaé pech Ko$ci Przeznaczenia).

Promiefi slofica

Moc: potezina

Opis: Promien slorica to potezna relikwia druidéw. Ma
ona posta¢ malego flakonika, zawierajacego odrobing wody
pobranej ze strumienia w chwili, gdy storice stoi w zenicie.
Druidzi wierza, ze woda ta zachowala nieco stonecznych
promieni. Wyciggniecie tego flakonika w nocy sprawia, ze
rozéwietla on otoczenie w sposéb poréwnywalny do $wie-
cy. Blask jest zab6jczy dla istot wrazliwych na $wiatlo sto-
neczne — druid wykonuje test modlitw o trudnosci réwnej
zmniejszonej o 2 obronie magiczne;j ofiary (minimum obro-
ny to 0). Udany test oznacza utrate stadium zywotnosci
(plus jednego wigcej na kazdy sukces powyzej wymagane-
go), a nadzwyczajne powodzenie — $mieré istoty. Jezeli
wrazliwy na $wiatlo stwér nie posiada stadiéw zywotnosci,
otrzymuje on 5k6 obrazeni.
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Swiete masci

Moc: staba

Opis: Przyspieszajace gojenie ran masci, produkowane
przez kaptanki Melitele i Freyi, zalicza si¢ do ,,stabych” re-
likwii. Ich stosowanie skraca zwykly czas leczenia o jedng

czwartg.




Euna nad Cintrg

Tej nocy wie zobaczysz gwiaz,
To funa nad Cintrg,
Zaplonie i ukaZe swiat,
Swiat, ktory zgiwie.
Jak stado czarnych krukow gozies
Pedzq wrogowie.
Uszedtes, ale losy twe,
Dokonujg sig w tobie.
Trzecia rada Jaskra”
(st. Grzegorz Ciechowski, sciezka dzwickowa filmm , Wiedzmin®)

Niniejsza historia przeniesie bohateréw w sam §rodek czasu pogardy, krwi i zabijania. Zapewne rézni¢ sie bedzie od tych,
ktére hanza przezyla do tej pory, ale i wydarzy si¢ wtedy, gdy $wiat znany poszukiwaczom przygéd zachwieje si¢ w posadach.
Awanturnicy dostang sie w sam $rodek wojny. Tym razem nie bedzie chodzilo o wykonanie konkretnego zadania, gtéwnym ce-
lem stanie si¢ po prostu przezycie. Spraw wiec, Bajarzu, aby wyrwanie sie¢ z wojennego piekta bylo dla postaci graczy wazniej-
sze od tysigcy novigradzkich koron. Spraw, by to, czego doswiadczaja, starczylo za setki karkolomnych przygéd.

Opowiesé, jak pewnie juz zauwazyles, zapisano w trojaki sposéb. Tekst drukowany zwyklg czcionka to informacje przezna-
czone tylko dla oczu Bajarza, ktérymi moze (ale nie musi) dzieli¢ si¢ z graczami. Kursywa oznacza, iz dany tekst stanowi opis
sytuacji, miejsca, bezposrednio dotyczacego bohateréw. Tekst w ramkach, poprzedzony nagtéwkiem DIDASKALIA, to rézno-
rakie porady, ktére (miejmy nadzieje) utatwig bajanie.

Opowiesé zaczyna si¢ tuz przed nilfgaardzkim najazdem na Cintre, w ostatnich dniach pokoju. Jesli chcesz, Bajarzu, utrzy-
mywa¢ graczy w niepewnosci, nie zdradzaj im dokladnego czasu, lecz przykra, wojenng niespodzianka ukoronuj ciag przygéd
swej hanzy...

@iedzmin: gra wyobrazni
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Upiory wybrzeza

Nikt zapewne si¢ nie dowie, dlaczego akurat tak sie stato.
Moze to sprawa przeznaczenia, moze przypadku? Nie wiado-
mo... Pozostaje jednak faktem, ze pod koniec pieknego, sto-
necznego lata 1261 roku, nasza hanza znajdzie si¢ w okolicy
cintryjskiego wybrzeza. Nie jest ono w tych rejonach wyso-
kie, wrecz przeciwnie, opada fagodnie, dotykajgc morza zto-
cistymi plazami. Idealne dla fodzi i niewielkich statkéw. Nic
wige dziwnego, ze w okolicy wiele jest rybackich wiosek,
ktérych mieszkaricy, catkiem zadowoleni ze swego losu, do-
sy¢ zyczliwie odnoszq si¢ do podréinych i chetnie udzielajg
im schronienia.

Nie zawsze jednak mozna w pore dotrze¢ do ludzkich sa-
dyb. Zdarza si¢ wige, iz poszukiwacze przygéd musza biwa-
kowaé na swiezym powietrzu, przy ognisku, nad glowami ma-
Jac jeno gwiazdziste niebo. Do snu kolysze ich zas$ delikatny
szum morza I wiatru...

Tej nocy wiatr bedzie jednak silniejszy niz zwykle, a jego
wycie bardziej ponure.

Niedtugo po zmierzchu, gdy mrok calkiem juz zgestnieje,
wiatr 6w przygna chmury, przystaniajgce gwiazdy oraz ksie-
zye. Zrobi sig chtodno, a nad ladem uniosg si¢ mgly. Bedzie
to wyglada¢ niesamowicie. I bardzo nieprzyjemnie.

W tej nieco upiornej scenerii pojawi si¢ cos, co ewentual-
nych wartownikéw przyprawi zapewne o chiéd, sptywajacy
wzdhuz kregostupa...

Tym czyms bedzie ciemny ksztalt, zblizajacy sie do wy-
brzeza, kilkadziesigt metréw od obozowiska. We mgle nie
widaé dokfadnie co to jest, jednak wyglada na duze i podtuz-
ne. Ksztalt zbliza si¢ do plazy, wsuwa sie na nig. To okret,
dlugi czarny okret, nieco podobny do drakkaru ze Skellige.
Ale jednak inny. Wiekszy, réznigey sie nieco ksztattami,
choé¢ w tej mgle i ciemnosci niczego nie mozna by¢é pewnym.
Widaé, jak od okretu odrywajg sie czarne sylwetki, najpierw
podobne do ludzkich, potem kilka wygladajacych na ru-
maki. Nastepnie tajemnicze istoty wskakuja na wierzchowce
1 galopuja w glab ladu. Czynig to bezszelestnie, co dziwi
w owej mgle. Potem, wyjatkowo gesty oblok mgly przystania
wszystko. Gdy rozwiewa go wiatr, nie ma juz sladu po czar-
nym statku 1 dziwnych przybyszach.

Bohaterowie, ktérzy tu przybeda, nie znajdg ani §ladu czy-
jej$ bytnosci. Brak wglebienia na piasku po dziobie okretu,
brak §ladéw kopyt i stop.

Co to bylo? Czyzby objawienie si¢ upioréw? Dobrze, jes-
li hanza tak pomysli... Rzeczywistosé jest jednak inna, kto
wie czy nie gorsza. To nie strachy nawiedzily cintryjska pla-
ze, to co$ znacznie gorszego — niewielki oddzial Nilfgaard-
czykéw, prowadzacy rozpoznanie przed rychlg inwazjg na to
krélestwo. Rzecz jasna, Czarni starali si¢ nie pozostawié
sladéw. Kopyta wierzchowcéw owineli wige szmatami, aby
konie poruszaly sie bezszelestnie i nie zostawialy odcisk6w.
Galere, po wysadzeniu zwiadowcéw, szybko zepchnieto na
morze. Slady na piasku czesciowo zasypano, a czeSciowo
zmyla je woda.

Nastepnego dnia awanturnicy dotrg do kolejnej rybac-
kiej wioski, noszacej wdzieczne miano Stare Sieci. Zapewne

Czas Pogardy

W@iedzmin: gra wyobrazni

beda cheieli dowiedzie¢ si¢ tam, co tez widzieli ostatniej no-
cy. Swoja droga, mozliwe, ze nasza hanza potrzebuje wlasnie
pieniedzy, albo jest juz bardzo znudzona spokojng wedréw-
kg 1 taknie emocji. Dowie si¢ zatem rzeczy i strasznych,
i ciekawych. Prawdopodobnie dojdzie do tego w przedsta-
wionych dalej okoliczno$ciach, ale okolicznosci inne sg
réwnie mozliwe — chociazby podstuchana rozmowa, miej-
scowe ploteczki itp.

Przyjmijmy jednak, ze bohaterowie poczestowali piwem
pewnego starego rybaka, jedynego o tej porze klienta nie-
wielkiej karczmy ,,Pod Sledziem”. Wychyliwszy duszkiem
kufel, szeptem 1 rozgladajgc si¢ bacznie, rzeknie on, ze oko-
lice nawiedzajg... upiory. Opisze ich wyglad, mniej wiecej
odpowiadajacy temu, co poszukiwacze przygoéd widzieli ze-
szlej nocy.

Naturalnie ubarwi opowie$¢ kilkoma elementami nie do
korica odpowiadajgcymi prawdzie. Beda to chociazby czar-
ne, furkoczace plaszcze i wielkie rogi jezdzcéw, dym bu-
chajgcy z koniskich nozdrzy, czerwone §lepia rumakéw i ich
panéw.

Starzec ostrzeze przed zblizaniem sig¢ do strachéw, bo to pla-
ga, panie, wicksza nizli Dziki Gon. Porwa, zabija, zycie wydu-
szq. Wielu juz porwaly wedrowcéw, przybyly ponoé nawet do
wiosek. Ludziska boja si¢ wychodzié nocy. Grasujg tu one
upiory od kilku tygodni jeno, ale juz cala okolica porcigtami

Didashkalia

® Przygode prowadz za dnia, w pokoju opatrzo- o)
nym grubymi zastonami. Po pierwsze, nie bedziesz "/l
znuzony ani §pigey. Po drugie, dzieki kotarom bedziesz
mégt wedle Zyczenia zaciemniaé i o$wietlaé pokéj —
w zaleznos$ci od tego, czy w §wiecie gry panuje wlasnie
dzien, czy noc.

® Jesli jednak zdarzy sie, ze bajaé bedziesz musial po
zmroku, pokdj rzesiscie oswietl Swiecami. Da to efekt
oderwania sie od $wiata rzeczywistego i basniowosci,
taki jaki czasem panuje przy ognisku. Wtedy zmiany
o$wietlenia nie bedg konieczne.

® Przed sesjg przygotuj sobie ,$cieike dzwiekowg”, to
znaczy wybierz/ustaw na plytach lub kasetach utwory,
ktére najlepiej zilustruja odpowiednie momenty opo-
wiesci.

@ Opro6cz tego sprébuj zdobyé nagrania odglos6w przyro-
dy. Zadne bajanie tak wspaniale nie przedstawi na
przyktad burzy, jak jej dzwiek, slyszany przez bohate-
réw na wlasne uszy.

® Prezentujgc pierwsze pojawienie si¢ Nilfgaardezykéw,
postepuja tak, jakby$ prowadzit opowies$é grozy — przy-
ttumione $wiatlo, ponura muzyka, $ciszony glos. Zwra-
caj uwage na aure niesamowitosci spowijajacg cate wy-
darzenie, akcentuj jg.

® Przedstawiajac opowie$é starego rybaka, unikaj popa-
dania w $miesznoéé. Dziad jest prostym czlowiekiem
i wypowiada si¢ w sposéb charakterystyczny dla pro-
stych ludzi, jednak méwi o rzeczach, ktére go przeraza-
ja — 1 ktére zaniepokoié¢ winny tez hanze.




trzesie. Mawiaja, ze demony te, to cienie piratéw ze Skellige,
ktérzy przed laty nawiedzali te brzegi, poki ich cintryjscy
krélowie precz nie pognali. Teraz wracaja, aby wzigé pomste.
A moze piracki skarb gdzies maja ukryty i szukajg go teraz?
Ttfu, zaraza 1 mor!!!

Miejscowi, sita rzeczy, pragng pozby¢ sig niesamowitych
gosci. Co wiecej, wedle stéw rybaka pan owych ziem, nie-
jaki Vilobrot, obiecal, ze sypnie zfotem $miatkom, co do-
wiedzg sie, kimze dokfadnie sg te upiory i jak mozna je
przepedzié. Sypnie zas$ i ztotem, 1 srebrem, i jeszcze dob-
rem innym, jesli ktos owe upiory przepedzi i pokaze mu te-
go dowdd. Na razie jednak gada¢ nie chce z nikim, bo na-
wiedzito go wielu wydrwigroszy, oszustéw I zwyczajnych
wariatéw. Nie ma ochoty dalej strzepié jezyka. Wywiesit za
to ogloszenia, na ktdérych zawart wszelkie konieczne — jego
zdaniem — informacje (czyli mniej wigcej to, co hanzie
przekazat dziad). Dla poparcia swoich stéw, rybak wycig-
gnie zza pazuchy brudny kawatek pergaminu, mocno wo-
niejgcy potem.

Céz pozostaje naszym bohaterom? Oczywiscie, nieskori-
czenie wiele mozliwosci, jednak najprawdopodobniej ruszg
przeciw ,,morskim duchom”.

{@yprawa na demony

Najprawdopodobniej cala sprawg najbardziej zaintereso-
wany bedzie wiedZzmin — jesli takowy znajduje si¢ w hanzie.
Wszak likwidowanie nienaturalnych zagrozen to jego praca.
Reszte awanturnikéw, jak to zwykle bywa, skusi obietnica
zarobku. I jak to zwykle bywa, na ich zgube...

Whbrew pozorom, wcale nie Yatwo okreslié miejsca, w kté-
rym mozna spodziewaé sie ,,duch6éw”. Plotki maja bowiem te
wlasciwosé, ze strach przeinacza je 1 wyolbrzymia w niewia-
rygodny wrecz sposéb. Dopiero po dlugich rozmowach z wie-
$niakami, albo nawet ze stugami miejscowego wladyki —
oczywiscie dyskusje te winny by¢ obficie zakrapiane — uda
sie wyciagnad bardziej niz przyblizone, lecz dosy¢é wiarygod-
ne informacje. Odcinek wybrzeza, na ktérym zwykle poja-
wiajq sie morskie demony, okaze si¢ w koricu niezbyt dlugi,
ma zaledwie kilka mil — akurat tyle, ile hanza zdofa spatro-
lowaé w ciagu jednej nocy.

Jesli cheesz, mozesz, Bajarzu, potrzymaé graczy w niepew-
nosci, skazujagc ich na zmudne i bezowocne przejazdzki
wzdluz wybrzeza, nawet i przez kilka nocy z rzedu. Nic nie
stoi na przeszkodzie, aby kilka razy przestraszyé bohateréw
naglym pluskiem wody (ryba), wylaniajgca sie zza mgiel to-
dzig (odwazni rybacy wracajacy z p6Znego potowu), albo na-
wet nastaé sprytnych zbéjcéw, ktérzy starajg sie swe zbrod-
nie zepchnaé na konto morskich upioréw. Bardzo mozliwe,
ze hanza, rozprawiwszy sie z odzianymi w czerii, zamaskowa-
nymi bandytami, uzna, ze usunela niebezpieczenstwo i zado-
wolona z siebie uda si¢ po nagrode. Tym bardziej przykra
czeka ja niespodzianka

Atmosfere grozy dodatkowo zagesé ktebigcymi sig nad wy-
brzezem mglami i trupim, ksigzycowym blaskiem, od czasu
do czasu przeswitujacym przez chmury.

Euna nad Cintrg
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Wreszcie, wkrétce po pétnocy, oczom czlonkéw hanzy
ukaze si¢ podobny widok, jak zeszlym razem — czarny, dziw-
ny okret wplywajgcy na plaze i wysiadajgcy zen dziwni przy-
bysze. Baczniejsza obserwacja (stopieni trudnosei 5) ujawni,
ze obcy nie majg ani blyszczacych $lepiéw, ani rogéw. Ma-
ja jednak furkoczgce plaszcze. Wierzchowce nie buchajg
ogniem — choé ich nogi konczg si¢ dziwnymi zgrubieniami.

Ale czy to istoty z krwi i koSci, czy tez demony? Z tej od-
legtosci nie widac...

Niektérzy medrcy méwia, ze kazdym naszym ruchem kie-
ruje przeznaczenie, ze naprawde niewielki mamy wplyw na
to, co si¢ wydarzy. Wszystko jest od dawna zapisane... To, co
przydarzy si¢ awanturnikom, zda si¢ owe przekonanie po-
twierdzié. Niezaleznie bowiem od tego, jak ostroznie beda
sie skrada¢, jaka magig sie ochronig, zostang dostrzezeni
przez ,,demony”. Moze ich magia bedzie silniejsza?

Zanim jednak to sig stanie, cztonkowie hanzy zapewne do-
strzega (stopien trudnosci 3, albo i 4), ze dziwaczni osobnicy
to zbrojni. Odziani sg w czarne plaszcze i tuniki bez symbo-
1i, twarze zastaniajg im garnczkowe hetmy, réwnie czarne, na
ktore narzucone sg kaptury. Konie majg duze i kare, kopyt
nie widaé, nogi rumakéw koricza si¢ bowiem jakimis$ zgru-
bieniami. Rumaki sprowadzane sg z okretu po pomoscie.
Okret wplynat na samg plaze, jest smukly 1 dlugi, bardzo
przypomina statek ze Skellige, choé bez watpienia nim nie
Jest. Ma choéby zbyt duzo wiosel, a dziéb zakoriczony jakby
niewielkim taranem.

Gdy bohaterowie znajdg si¢ juz blisko przybyszy, jeden
z Nilfgaardezykéw (bo dla ulatwienia, nazywaé zaczniemy
ich po imieniu) nagle zakrzyknie cos w dziwnym jezyku, wy-
ciggajgc zakutg w stal dloni akurat w kierunku hanzy.

Pozostali tez wykrzyczg co$ tej samej mowie, dobedg mie-
czy 1 ruszg w strong awanturnikéw. Ci nie powinni mieé juz
waltpliwoscl, ze zostali ostrzezeni. Zanim dojdzie do starcia,
bohaterowie znajacy Starsza Mowe lepiej niz Srednio, zdaza
sobie uswiadomié, iz stowa ktére uslyszeli, bardzo ja przypo-
minaty.

Potem bedzie juz tylko zwarcie, szczgk mieczy I taniec
w ciemnosciach.

Prawdopodobnie w boju padnie kilku Nilfgaardczykéw.
Ich krew oraz jeki przekonajg czionkéw hanzy, ze majg do
czynienia z istotami z krwi 1 kosci. Jednak te istoty sq diab-
lo dobrymi wojownikami. Lowcy przygéd szybko zorientujg
sig, ze w walce z nimi majg niewielkie szanse. Zapewne zer-
wa sig wreszcie do ucieczki. Wtedy od okretu dobiegnie ich
glosny swist. Chwile potem spadnie na nich wielka sieé, wy-
strzelona z okretowej minibalisty. A po sieci, na glowy hanzy

Didashkalia

® Nie zapominaj o odpowiedniej muzyce, najpierw
ponurej, potem bojowej, brutalne;j.

® Starcie z Nilfgaardezykami rozegraj bez uzycia pel-
nych regul, jako walke z postaciami drugoplanowymi.

® Opowiadaj dynamicznie, biegaj wokét graczy, rekoma
albo jakim$ patykiem pokazuj, jakie ciosy zadajg wro-
gowie, nakloni graczy do tego samego.

$9
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zwali sie cata nilfgaardzka potencja, walgc okutymi w stal
piesciami i plazami mieczéw.

Awanturnicy stracg przytomnosé. I zapewne otrzymaja po
k6-1 ran.

 nilfgaardzkiej niewolt

Awanturnicy ockng si¢ na plazy, skrepowani 1 otoczeni
zbrojng strazg. Zwigzani sq po dwéch, ich nadgarstki skrepo-
wano osobno. Maja na sobie swoje ubrania, nawet zbroje, jed-
nak gdzies znikneta wszelka broni. Wrogowie nie palg ognisk.
Jest ich kilkunastu, wszyscy ubrani podobnie, choé wiek-
sz08¢ nie ma juz helmow. Ich twarze sg catkiem zwyczajne,
ludzkie. Cicho rozmawiajg ze soba, w jezyku bardzo przypo-
minajgcym Starszg Mowe. Ci, kt6rzy znajg 6w jezyk (chocby
elfy, albo mieszkaricy Skellige) zorientujg si¢, Ze sporo rozu-
miejg z rozmowy obcych (stopieni trudno$ci 4). A rozumieja
miedzy innymi, ze:
® Napastnicy pochodzg z potudnia, z kraju okreslanego ja-

ko ,,cesarstwo”, albo ,,imperium”. Czasem pada stowo

,»Nilfgaard”.
® Owo cesarstwo jest glodne zdobyezy, i planuje nowa woj-

ne (osobnik, ktéry wspomni o tym, zostanie ostro zganio-

ny, a gromigca go osoba wymownie spojrzy na jeficéw).

® Ten sam czlowiek zirytuje si¢ tez na osobnika, ktéry, wy-
ciagajac miecz i krzyczac, ostrzegl bohateréw. Nazwie go
glupkiem, powie, Ze mozna bylo zastrzeli¢ przybyszéw

z kusz, szybko i bezszelestnie. Dyskusja staje sie coraz

ostrzejsza, winowajca z trudem powstrzymuje wécieklosé.

Z rozmowy wynika, ze zwolennik bezszelestnego zabijania

to przelozony catej grupy.
® Porywacze spierajg sie o los jericéw. Jedni cheg zabraé ich

na statek i zawiezé do owego cesarstwa, inni proponuja,
aby ich zabi¢ na miejscu. Zdanie tych drugich wyraznie
przewaza. Dowédca milczy.

Nie ma co ukrywaé, jesli w najblizszym czasie cztonkowie
hanzy nie podejmg zadnych dzialar, to wigcej niz pewne, ze
niedlugo Nilfgaardczycy zaklujg ich, obedrg ze wszystkiego
i zostawig na plazy nagie zwloki. Kazdy, kto znajduje sie
w podobnej sytuacji, winien taka ewentualno$¢ bra¢ pod
uwage, i jesli gracze jej nie wezma, $mieré bohateréw za-
wdzieczaé bedg wylacznie sobie.

Laskawy okiem spojrzyj jednak, Bajarzu, na wszelkie préby
wydostania si¢ z pulapki. Nie ulatwiaj graczom zadania, kaz
im pogtéwkowad, spraw, aby przynajmniej jedna z préb uwol-
nienia si¢ spalila na panewce. Ale nie skazuj ich na $mieré...

Didaskalia

® Jesli chcesz lepiej odegraé poziom zrozumienia
wiadomosci zawartych w rozmowach Nilfgaardezy- *
kéw, prezentuj je w jezyku obcym, znanym nieco Two-
im graczom — na przyktad po niemiecku.

@ Pamietaj o dynamice potyczki, cho¢ traktuj jg jako wal-

ke z postaciami drugoplanowymi.

Wiedzmin:
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Oto przyktadowe mozliwosci wyjscia z tej, jakze trudnej

sytuacji:

® WiedZmin moze przepali¢ wiezy Znakiem Igni.

® Mag moze co$ podobnego uczynié odpowiednim zakle-
ciem.

® Na plazy nie brak tez kamieni i muszli o ostrych krawe-
dziach, idealnych do przecigcia wigzéw.

® W ostatecznosci, cichaczem pomocy udzieli urazony Nilf-
gaardczyk.

® Piasek cisniety w oczy (czarem, albo i reka) na dluzszy
czas obezwladni przeciwnika. Moze nawet az tak bardzo
mu zaszkodzi, iz da on sobie wydrzeé brori.

® Niedaleko stoja konie Nilfgaardczykéw, osiodlane, z pel-
nymi jukami i przytroczonymi, kawaleryjskimi mieczami.
Sg dosy¢ szybkie, choé ich kopyta obwigzano szmatami —
przez co zresztg nie zostawig wielu §ladéw.
Zyczmy wiec naszej hanzie powodzenia...

Pierwsze znaki

Ucieczka bedzie szalona, przez noc, przez cintryjskie po-
la, hen w glab ladu. Przepelniona sapaniem wierzchowcéw,
stukotem kopyt, moze nawet $wistem strzal. Wrogowie pe-
dza, coraz blizej, coraz szybciej. Moze nawet jeden z nich
dopadnie uciekajgcq hanze i1 bedzie swist miecza, cigcie
i krzyk. Wszystko toczy si¢ szybciej, coraz szybciej. Wierz-
chowce gnaja w glab ladu, kluczgc, przesadzajgc strumie-
nie, o wlos mijajgc drzewa.

Wreszcie po dlugim, przerazajaco dlugim czasie, Scigaja-
cy dadzg za wygrang. Moze hanza skryje si¢ w jakim$ zagaj-
niku, moze znajdzie w korycie rzeki jakas przytulng piecza-
re? Albo co§ odciggnie nilfgaardzkg uwage, na przyklad
jaki$ potwér rodem z najczarniejszych glebin strachu? A mo-
ze bohaterowie postawia wszystko na jedng karte, zawréesg
i zetng sie z czarnymi jezdZcami? Kt6z to wie... Chyba tylko
Ty, Bajarzu.

Swit wstanie szary i ponury. Drobna mzawka zrosi zmeczo-
ne twarze awanturnikéw. Powieki cigzyé beda z niewyspa-
nia. Nie czas jednak na popas... Wrég moze byé blisko.

Trzeba ruszaé. Tylko gdzie? Szczerze méwige, podczas
szalericzej gonitwy mato kto zwracal uwage na dokladny kie-
runek i choé moze wstyd to przyznaé, bohaterowie niezbyt
orientujg sie, gdzie doktadnie sg. Z trudem da si¢ tylko usta-
lié, gdzie znajduje si¢ morze. Choé od strony morza czai si¢
niebezpieczeristwo...

Uwage bohateréw, zastanawiajgcych sie wilasnie nad
swym losem, $ciggnie niesamowity odglos, dobiegajgcy znad
ich gléw. Gdy spojrza w olowiane niebo, ujrzq sungcg po nim
wielkg chmarg czarnych ptakéw. Ich krakanie i topot skrzy-
det jest glosny, przepetnia caly okolice niesamowitym jazgo-
tem. Sung na zachéd, ku miastu Cintra. Ci, co znajg si¢ na
sprawach przyrody, beda wiedzie¢, iz jeszcze za wczednie,
aby ptaki ruszaly ku cieplejszym stronom.

Przez reszte dnia nie zdarzy sie nic szczegélnego. Jednak
ksiezyc, ktéry wzejdzie tej nocy, bedzie niesamowity — znacz-
nie wigkszy niz zazwyczaj i czerwonawy, jakby spryskany
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Didaskalia

® Opis pogoni ma by¢ dziki i szalony. Krzycz, biegaj, uzy-
waj réwnowaznikéw zdan — a w tle pusé dzika, szybkg
i gwaltowng muzyke.

® Ewentualne starcia rozgrywaj jak potyczki z postaciami

Euna nad Cintrg

drugoplanowymi.

krwig. Spiacych przesladowaé bedg koszmary, jednak szcze-
goly snéw wyleca z pamigci wkrétce po przebudzeniu. Pozo-
stanie tylko mgliste wspomnienie ognia i krzyku...

Dziki Gon

Dziki Gon to kawalkada upioréw, przemierzajaca nocne
niebo na potwornych rumakach, groza i przeklenistwo Kon-
tynentu. Z dala przypomina tylko smugi $wiatla i klebiace
si¢ obloki mgly, jednak jesli kto§ ma nieszcze$cie przyjrzeé
sie jej blizej, widzi zarysy odzianych w pancerze kosciotru-
péw, dosiadajacych szkieletowych wierzchowcéw i potrza-
sajgcych zardzewiatym orgzem. Pedzg oni przez noc, a wraz
z nimi gna niewyobrazalna groza, mrozgca krew w zylach
i weiskajgca do serc szalenstwo. Dziki Gon przechodzi zwy-
kle latem, w niesamowite, petne magii noce, kiedy $pigcych
dreczg straszne sny, a konie nerwowo miotajg si¢ w staj-
niach. Gonu lgkajg sie wszyscy mieszkaricy Kontynentu.
Niesie on ze sobg nie tylko strach, ale i catkiem realne za-
grozenie. Biada temu, kto spotka go pod golym niebem.
Sporo ma szczescia, jesli przyplaci to tylko potwornym stra-
chem. Zwykle po takich nieszczesnikach ginie wszelki §lad.
Mawiaja, Ze upiory porywajg ich do samych piekiel, aby
dreczyé po kres czasu. Zdarza sig tez, ze znikajg ludzie zam-
knigei w domach, nagle i tajemniczo. Maltzonkowie po prze-
budzeniu zastajg puste miejsce w tozu, rodzice puste kotys-
ki... Ten, kto na chwile wchodzi do sgsiedniej izby, juz nigdy
z niej si¢ na powr6t nie wylania...

Grozy Dzikiemu Gonowi dodaje powszechna wiara, iz sta-
nowi on zapowiedz wojny.

Takg oto groza juz wkrétce do§wiadczysz swoich bohate-
réw... Mozesz to zrobié jeszcze nastepnej nocy po szalonej
ucieczce, mozesz tez odczeka¢ nocy kilka i pozwolié awan-
turnikom schronié sie w jakies ludzkiej sadybie — tudziez ku
tej sadybie pedzi¢ co sil, uciekajac przed sungcym po niebie
strachem.

Ponizsze wydarzenia dzia¢ mogg si¢ zaréwno na otwartej
przestrzeni, jak i w domostwie

Dziki Gon przemknie po niebiosach w srodku nocy. Nie-
pokojgce oznaki pierwsi dostrzega ci, co stoja na strazy.
Szybko jednak dotgczy do niech reszta hanzy, przebudzona
okropieristwami $nionych wtasnie koszmaréw...

Najpierw zrobi si¢ chlodno, zbyt chtodno jak na te pore ro-
ku. Oddech zmieni si¢ w parg... Potem zawyje wicher, wyso-
ko, niesamowicie, jakby kto$ krzyczal, jakby krzyczaly tysig-
ce gloséw. Konie bedg parskad, rzeé, szarpaé sie na uwiezi.

WiedZzmin: gra wyobrazni

W oddali, na nocnym niebie pojawi si¢ biafa i jasniejgca
wstega. Wije sig i zbliza blyskawicznie. Wicher wzmaga sig,
teraz wyraznie slychaé w nim jakie$ krzyki, choé stéw nie
sposéb zrozumieé. Stychaé tupot kopyt, choé nie widaé zad-
nych jeidicéw. Zaraz! Tak! Z ciemnosci wylaniajg si¢ syl-
wetki, wielkie I czarne. Sg coraz blizej, juz widaé szczegoly.
Trupie glowy, sine swiatfo jarzgce si¢ w oczodolach. Zardze-
wiate I sczerniale zbroje. Klingi wielkich mieczéw, jarzace
sie niebieskim $wiatlem, przecinajgce nocne niebo. Koscio-
trupy rumakéw, odziane w przegnite kropierze. To czysta, pe-
dzgca po niebie groza. Upiorng kawalkade wyprzedza prze-
razenie, sungce niczym podmuch wichru. Gdzies w oddali
przestworza rozrywa blyskawica. Jedna, druga. Daleko, jesz-
cze nie slychaé grzmotéw. A moze zaglusza je ten niesamo-
wity wicher, pefen jekéw, krzykow? Jezdzcy sg coraz blizej,
Juz wyciagaja ku bohaterom swe kosciste dfonie, szczerza
usmiechy czaszek...

Okolice zalewa biafe swiatlo, sprawiajace, iz przerazone
oblicza awanturnikéw same wygladaja jak trupie twarze.
Swiatlo wzmaga sig, razi, zakrywa widok niczym mgla. Glosy
w wichrze nabierajg sily. Stéw nadal nie mozna zrozumieé,
choé rozr6znié z trudem — juz tak. Wyraznie stychaé, ze w za-
wodzeniu ciagle przewija sie wyraz, brzmigcy mnie wiecej
Jak ksintra.

Ksintraaaa... Ksintraaaaaa.....

Osoba znajgca Starsza Mowe, albo przynajmniej dzieje
kraju, w ktérym wlasnie znajduje sie hanza, zapewne przypo-
mni sobie, iz tak wymawia sie elfig nazwe Cintry, Xin'trea.

Ci, ktérzy nie wykonaja testu zimnej woli o trudnosci 4, nie
beda zdolni do niczego innego, niz kulenia sig ze strachu.

Jeden z bohateréw czuje, jak jakas niewidzialna sila
podrywa go w gore. Przez zmruzone powieki widzi tylko osle-
piajgce Swiatlo, jednak czuje na ciele dotyk niewidzialnych,
lodowatych dfoni. Przerazenie $ciska mu gardlo. Potem, sly-
szy w swojej glowie spokojny, choé syczgcy szept. ‘

— Przylacz si¢ do Gonu... PedZ z nami przez noc, dziki
i wolny, nieujarzmiony... Zrzué z siebie okowy tego $wiata...
Pedz, peds...

Dziwne, ale 6w szept uspokaja bohatera. Przerazenie uste-
puje, upiory, cho¢ nadal straszne, nie budza az takiej grozy.

Didashkalia

® Opisujac zjawienie si¢ Dzikiego Gonu, zmieniaj na- :
tezenie $wiatla (najlepiej zapalajgc $wiece, albo po-
stugujac sie reflektorem opatulonym dla niepoznaki
jakimé materiatem). Warto, by §wiatlo miato jakis nie-
samowity kolor, najlepiej czerwony (niewazne, ze
mowisz o bialej wstedze na niebie, wazny jest nastréj).
Najpierw blady promyk, w miare zblizania sie Gonu,
coraz mocniejszy blask.

® Sceng zilustruj ponura, pelng grozy muzyka, o narasta-
jacym napieciu. Do jej tempa i faz dostosuj swéj opis.

® Jesli masz nagranie jaki$ przerazajgcych szept6w, pusé
je réwnoczes$nie z muzyka, z innego odtwarzacza. Jesli
go nie masz, sam szepcz niezrozumiale slowa, uwazaj
jednak, by nie popas¢ w $mieszny betkot!
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Moze warto zostaé jednym z nich? Przesta¢ sig bac 1 sta¢ sig
tym, ktérego inni si¢ boja? Zatraci¢ sig, zapomnie¢, w goni-
twie przez noc? Nieee...

Nagle wszystko znika. Bohater, porywany przez Gon,
gwaltownie upada na ziemig. Swiatlo gasnie, upiory zbijaja
sie w blyszczaca kule, ktora ulatuje jak kometa, ciggnac za
soba bialy warkocz. W glowie bohater slyszy jeszcze tylko
cichngcy szept.

— Uciekasz Gonowi... Ale nie uciekniesz przeznaczeniu,
ani ty, ani ci, ktérzy sg z tobg. Péki go nie odkryjesz, los be-
dzie bit cie dotkliwie. Ich takze.

Nastaje cisza, powietrze wypelnia zapach ozonu.

Pora, by wplesé do przygody nowy watek, ktéry choé opi-
sany tu krétko, rozszerzy¢ i poglebi¢ winien jg znacznie.
Przekleristwo Gonu zaplotfo nowe wezly na niciach przezna-
czenia, krepujacych czlonkéw hanzy. Postaci postgpujace
wbrew cigzgcemu nad nimi fatum (nieznanego graczom, je-
§li w jaki$ spos6b wczesniej je odkryli, nadaj im nowe) prze-
¢ladowaé beda nieszczescia, od zwyklego pecha poczawszy,
a skoficzywszy na prawdziwych tragediach. Dla przyktadu —
jesli bohater, ktéremu przeznaczona jest walka, weiaz unikaé
bedzie boju, to gdy don dojdzie, poslizgnie si¢ albo wypusci
broti. Niewykluczone takze, ze przez to, iz awanturnik 6w po-
niecha starcia, émieré poniesie bliska mu osoba.

Kazdy z graczy winien sam domyslié sie, jakie jest prze-
znaczenie jego postaci. Ty zas, Bajarzu, nigdy nie zdradzaj
mu tego wprost.

Najazd

0d przejscia Dzikiego Gonu mija kilka dni. Najprawdopo-
dobniej spokojniejsi juz, choé nadal wstrza$nigci awanturni-
cy wedrujg juz catkiem ,,zwyczajnie”, szukajgc pracy i przy-
g6d (z naciskiem na to pierwsze). Przyjmijmy, ze w koricu
zatrzymali sie w przydroznym zajezdzie i przy kuflu piwa ga-
wedza wesolo, prébujac wyrzucié z glowy straszne wspom-
nienia. Zmierzcha, okolica jest spokojna i bezpieczna. Przed
karczma slychaé $piew $wierszczy, cho¢ zapewne zaghisza
go wesoly gwar, panujgcy w gléwnej sali. Jest parno, cieplo,
przyjemnie.

A przeciez wkrétce zacznie sie prawdziwy koszmar...

Nagle poprzez gwar dobiega tetent kopyt. Kopyt pojedyn-
czego konia, ale za to bardzo glosno, szalericzo mocno ude-
rzajacych o ziemie. Po kilku chwilach mocny kopniak otwie-
ra drzwi do sali. Staje w nich szczuply mezczyzna, odziany
w wisniowy, zakurzony kubrak. Na glowie ma $liwkowy ka-
pelusik, fantazyjnie ozdobiony czaplim piérkiem. Na ple-
cach wisi mu lutnia, przymocowana do przecinajgcego piers,
skdrzanego pasa.

Przybysz ciezko dyszy. Widaé, ze ma fadng, jakby elfia
twarz. Po kilku chwilach wreszcie fapie oddech i wydaje
z siebie glosny okrzyk.

— Uciekajcie! Uciekajcie! Wrég w granicach! Kleska!
Uciekajcie! Ratujcie zycie!

Podchodzi do najblizszego stciv, parywa zen kubek wina
i wychyla duszkiem. Gwar milknie, bywalcy gospody kupig

Czas Pogardy

@iedzmin: gra wyobrazni

Didaskalia

g
® Zaakcentuj nagle przejscie z panujgcego ‘”J)
w karczmie mitego rozleniwienia do paniki, jaka wywo-
tuja wieéci niesione przez Jaskra. Uzyj muzyki — naj-
pierw sennej i spokojnej, potem nagle wlacz melodig
brutalng i niepokojaca. Dla goéci zajazdu atak Nilf-
gaardczyk6w i kleska cintryjskich wojsk to straszliwy
szok. Funa przekonuje ich o prawdziwoscei tych nowin,
sg jednak tak straszne, Ze trudno w nie uwierzy¢.

sie przed nieznajomym. Ten, przetkngwszy trunek, méwi,
szybko, zdyszanym glosem

— Witajcie. Jestem mistrz Jaskier, poeta, pewnie o mnie
styszeliscie. A jak nie, to ustyszycie. Niewazne. Jest wojna,
wojna! Uciekajcie co sit! Przez géry przeprawily sig ch:e
wojska, ida z potudnia, powiadaja, ze to armia wielkiego ce-
sarstwa, Nilfgaardu. Sg ich tysigce, zakute w zelazo i odziane
w czerfi. Nie daja pardonu, wszystkich biorg pod néz, kobie-
ty, dzieci... W dolinie Marnadalu zastgpila im droge krélowa,
bitwa trwala caly dzien. Kleska, wielka kleska! Krél Eist za-
bity, Calanthe sktuta pikami, powiadaja, ze tez nie zyje. Nilf-
gaard wali na péinoc, prosto ku nam! Lada chwila tu bedzie,
spéjrzcie na potudnie, tam pewnie juz widaé tung! Wojna,
wojna! Uciekajcie, ratujcie zycie! Kto moze, wali do Cintry
odgrodzié si¢ murami miasta i bronié, to jedyna szansa. ChoJ
du, powiadam!

Mezczyzna jest wyraznie przerazony, raczej trudno podej-
rzewaé go o kiamstwo. Niedowiarkéw przekona czerwona
huina, jeszcze niewielka, cho¢ dobrze widoczna na tle noc-
nego nieba.

Bajarzu, jak zapewne zauwazyles, skonfrontujesz graczy
z jedng z gtéwnych postaci wiedzminskiej Sagi. W zaistnia-
tej sytuacji bohaterowie raczej nie zdolaja pogawedzi¢ z Ja-
skrem. Poeta szybko wskoczy na konia i ruszy dalej w noc,
ku Cintrze. Miejmy jednak nadzieje, iz mozliwo$é spotkania
oko w oko z samym Niezréwnanym, wynagrodzi im owa nie-
dogodnosé...

Cny Bajarzu! Pamietaj tez, iz nie wolno Ci dopuscié do za-
bicia lub powaznego zranienia Jaskra przez cztonk6éw hanzy
—no, chyba ze masz zamiar tworzy¢ wlasna, alternatywng wi-
zje dalszych dziejéw Kontynentu.

Goscie karczmy, uslyszawszy przerazajgce wiesci, zaczng
w poplochu zbieraé si¢ do drogi. Kto moze, siada na wierz-
chowece, albo zaprzega konie do wozu I rusza na péinoc. Nawet
karczmarz zostawia szynkwas i pedzi pakowaé swdj dobytek.

Bardzo mozliwe, ze kto§ skorzysta z ogélnego harmidru
i uprowadzi konie hanzy...

Oblicza wojny

Gdy bohaterowie ponownie zjawig si¢ na szlaku, $wiat
wygladaé bedzie juz inaczej. Trakty zapchane s wojskiem
i uciekinierami. Ponurzy, brudni i czesto pokaleczeni wojacy,




co sit pedzg ku stolicy. Nie chcg rozmawiaé, na ich twarzach
wida¢ tylko zmeczenie 1 gniew. Szybko toczg sie wozy, na kté-
rych siedzg i lezq ranni: obwigzani zakrwawionymi szmatami,
Jeczacy, zwykle tepo spoglqda_]acy plzed siebie. Albo na ki-
kuty rak 1 nég.

Na twarzach spieszgcych si¢ cywilnych uciekinieréw wi-
daé gléwnie strach. Wsciekli woznice smagajg batami koni-
skie zady, cho¢ nieszczesne zwierzeta i tak nie mogg przy-
Spieszy¢ na zapchanym wozami gosciricu. Liczni piesi
kurczowo trzymaja swoje tobotki, ciagng wézki. Oblicza
niektérych nie wyrazajg juz nawet strachu — sg puste I bez
wyrazu, jak u lalek. Spostrzec mozna to przede wszystkim
u sztywno idgcych kobiet, ktérych uda plami zakrzepla
krew.

Od uciekinieréw réwniez trudno cokolwiek wyciagnaé,
zbyt sg przerazeni i zalamani. Szczegélnie uparci bohatero-
wie dowiedzg sie jednak, ze ten kraj jeszcze nie widziat réw-
nie okrutnej wojny. Nilfgaard idzie szeroka tawg, dostownie
koszgc wszystko na swojej drodze. Kto nie umknie na czas,
idzie pod n6z. W zdobytych miasteczkach i zajetych wsiach
Czarni dopuszczajg sie niewyobrazalnych okrucieristw.

Luna na potudniu jest coraz wigksza, jasniejsza. Widac jg
nawet za dnia. Unoszg si¢ nad nig kigby czarnego dymu,
przesigknietego obrzydliwym zapachem palonego ciata.

Gdy zapada noc, tuna barwi szkarfatem cate potudniowe
niebo. Wiatr niesie ze soba slabe, lecz upiorne echo dobie-
gajacych stamtad krzykow i jekéw. Wojna jest blisko i zbli-
za si¢ z kazdg chwilg. Dlatego po zmierzchu potok ludzi
nie zatrzymuje si¢ ani nie rozpierzcha na boki. Strach doda-
Jje sit. Nocg jednak wszyscy jakby Sciesniajg na gosciricu.
Przyczyna jest prosta — w czas wojny wszelkie potwory ma-
ja prawdziwe uzywanie. Ghule nazeraja sie wisielcami, jed-
nak nie gardzg tez Swiezym migsem. Wilkolaki, przerazy
i wszelkie okropieristwo czajgce si¢ na pustkowiach takze
chetnie porywajg samotnych ludzi.

Wszyscy lekajg sie tez nilfgaardzkich podjazdéw. Jak czas
pokaze, stusznie...

Stanie sig to jeszcze tej samej nocy, zanim awanturnicy zdo-
tajg oddali¢ si¢ od kordonu. Stanie si¢ nagle i gwattownie.

Najpierw bedzie tetent koni i szezek stali, zblizajacy sie
z obu stron drogi, szybko, coraz szybciej. Potem bedg jezdz-
cy w czarnych plaszczach, z dobytymi mieczami, wrzeszczacy
Jak stado upioréw. A potem bedzie juz za pézno.

Nilfgaardzki podjazd zwali si¢ na uciekinieréw z dwdéch
stron drogi, zamykajgc ich w pancernych kleszczach. Zbroj-
ni siec bedg gdzie popadnie, mordujac, tratujac, miazdzac...

Swist miecza — i Jakis starzec trzyma sig za rozplatany
brzuch. Kolejny swist miecza — kobieta z malym dzieckiem
na rekach chwieje sie, po chwili glowa spada jej z ramion.
Blysk ostrza — woznica pada pod kota, na wylot przeszyty
wiécznig.

Nilfgaardezcycy starajg sig odciaé czesé kolumny, otoczyé
ja zelaznym kotem. Swistajg arkany — widaé Czarni potrze-
buje niewolnikéw.

Hanza zostaje rozdzielona. Cze$¢ wpada w pulapke, oto-
czona zbrojnymi; reszte uciekajacy w panice thum poniesie
hen, traktem. Co robi¢? Ratowaé skére! Ale jak? I jak ocali¢
towarzyszy?

Euna nad Cintrg

WiedZmin: gra wyobrazni

I znéw mozliwosci jest wiele, a oto nasze podpowiedzi:

® Mozna zaatakowaé Nilfgaardezykéw od tytu. Zbrojni za-
mykajacy okrazenie sg przekonani ze za plecami maja tyl-
ko bezbronnych uciekinieréw, a nie gotowsg na wszystko
hanze. Jesli bohaterowie uwiezieni w putapce i ci pozo-
stali na zewnatrz polaczg swe sily, majg spore szanse na
przerwanie pierScienia.

® Mozina takze pogalopowaé co sit tam, gdzie drogg winno
maszerowa¢ wojsko. Potrwa to dtugo, jednak stnieje szan-
sa, Ze Zzolnierze zdolajg przybyé z odsieczg.

® Nie wszyscy uciekinierzy sg calkiem bezbronni. Wielu

z nich potrafi si¢ bi¢, wielu nienawidzi Nilfgaardczykéw

tak mocno, ze gotowi sg rzucié sie na nich z golymi piescia-

mi. Bohater o odpowiedniej charyzmie moze zdota przeko-

na¢ ich do stawienia Czarnym wigkszego oporu (stanowczo

odradzamy sprawdzanie tego za pomocg rzutéw). Pewnie

w trakcie walki zginie mnéstwo uciekinieréw, ale Nilf-

gaardczycy bedg musieli si¢ wycofaé, przytloczeni liczeb-

ng przewagg wroga.

Najprawdopodobniej wszystko skoriczy si¢ og6lnym cha-
osem i harmidrem. Kolumna uciekinieréw w koricu rozbieg-
nie sig¢ na wszystkie strony. Nasi bohaterowie po raz kolejny
znajda sie wéréd cintryjskich pél, zagubieni i poranieni. Nie
wiadomo juz. gdzie swol, a gdzie wrogowie... Nilfgaardezycy
moga by¢ wszedzie, tym bardziej, ze luny pozaréw pojawia-
ja sie tez na wschodzie i zachodzie.

Trudno szukaé swoich, a tatwo natkngé sie na wraze pod-
jazdy. Jeszcze tatwiej za$ ujrzeé takie oto rzeczy (ich wybér
pozostawiam Tobie, Bajarzu):
® Trakt zastany trupami. Jak okiem siggnaé, na goécificu le-

23 zmasakrowane ciala mezczyzn, kobiet, dzieci. Majq ra-

ny od mieczy, wiéczni, poderznigte gardta. Widaé jakas

grupa uciekinieréw zupelnie nie miata szczeécia...

® /gliszcza domu, wewnatrz spopielone zwloki: cata rodzi-
na, w tym male dzieci...

® Puste i ciche obejscie, przy nim studnia. A w studni pet-
no nagich zwtok.

Didaskalia

® Zanim przedstawisz graczom oblicza wojny, obej- ,
rzyj fragmenty filméw, przedstawiajacych jej chaos "
i okrucieristwa. Bedzie Ci fatwiej bajaé, jesli po prostu
opowiesz graczom to, co widziate§ na ekranie, oczywi-
$cie ubierajac to w kostium wiedzminskiego $wiata.

® Walke z nilfgaardzkim podjazdem przedstaw jako wal-
ke z postaciami drugoplanowymi. Jednak jesli hanze
napadnie jakis potwér, uzyj pelnych regut.

® Graczom, ,wedrujacym” po ogarnigtym wojng kraju daj
poczu¢ t¢ wedréwke. Duzo i barwnie opowiadaj im
o tym, co widzg, co pewien czas wstrzgsaj ich walka,
przedstawiajgc jg w rozbudowany, opisowy sposéb. To,
co widza, opisuj tak, aby zdawalo im sie, ze wszedzie
czajg si¢ wrogowie, a wszystko kryje w sobie jaki$ prze-
razajgcy sekret. Makabryczne widoki opisuj dokladnie,
w sposéb pelen naturalizmu. Nie szezedz grupie zadne-
go strasznego szczeg6tu.
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@ Stratowane pola, zastane trupami ludzi i koni.
® Sciezka, po jej obu stronach stoja rzedy pali z ponabijany-

mi ludzmi. Niektérzy jeszcze zyja i upiornie jecza, wzywa-

jac $mierci.

W swym okruciefistwie mozesz dodaé, cny Bajarzu, kilka
elementéw jeszcze budujacych groze tej okropnej wojny.
Wiedz bowiem, ze masy trupéw przywabiaja wszelkie potwo-
ry, gtéwnie padlinozercéw, ktére nie pogardza tez Swiezszym
miesem. Wojna przywabia tez masy bestii w ludzkiej skérze.
Rozmaici maruderzy i szabrownicy pewnie krazg po wsiach,
rabujac i gwalcac. Mozliwe wigc, ze nasi bohaterowie zosta-
ng przez nich zaatakowani, albo tez ujrza, jak grupa bandy-
t6w napada jakas sadybe.

Nie mozna zapominaé o krazacych po okolicy nilfgaardz-
kich wojskach, grozniejszych od stada demonéw. Zapewne
nie raz awanturnicy beda przed nimi zmyka¢, moze tez nie
raz sie z nimi zetng. Tak ming trzy dni...

Gerylast

Hanze, blakajaca sie po mordowanej Cintrze, ogarnie wre-
szcie oddziat zbrojnych. Ogarnie tak, iz nasi bohaterowie nie
beda mieli szans na ucieczke. Stanie si¢ to pewnie migdzy
poro$nigtymi lasem pagérkami albo w jakim$ lesnym paro-
wie. Szczesliwie dla bohateréw, nie sg to Nilfgaardczycy, ani
zadni maruderzy. Cho¢ i tak nie wygladaja na osoby o do-
brych zamiarach.

To grupa kilkunastu konnych, zbrojnych w miecze, wiécz-
nie i kusze — z ktérych wilasnie mierzq w naszych wedrow-
c6w. Odziani sg w przeszywanice I hetmy. Na zbroje pona-
rzucali tuniki z cintryjskimi lwami, brudne i postrzgpione.
Cintryjskie godlo widnieje tez na pokrwawionej i podziura-
wionej choragwi, dzierzonej przez jednego z nich.

Twarze wojownikéw sg twarde, zacigte. Widaé, ze to lu-
dzie, co wiele juz przeszli i na wiele ich staé. To partyzanci,
zebrani z rozbitych przez Nilfgaard oddziatéw, zdecydowani
do korica prowadzi¢ walke przeciw najezdzcy.

Jeden z jezdicéw, ponury, jasno- i dlugowlosy wasacz,
szorstko odezwie sie do awanturnikéw, nakazujgc im zloze-
nie broni. Jest wysoce nieuprzejmy, jednak zapytany, kto
zacz, przedstawi sie jako Ebenezer Goya, kapitan wojsk cin-
tryjskich. Wzywa bohateréw do zlozenia orgza. Z jego stow
jasno wynika, ze uwaza naszg dzielng hanzg za grupe dezer-
teréw i bandytéw. A tych, jak wiadomo, od razu si¢ wiesza...

Bohaterowie beda musieli wigc szybko i gesto sie thuma-
czy6. W jaki dokladnie sposéb, pozostawiamy juz ich pomy-
stowosci. Bajarzu! Jezeli rzeczywiScie w sensowny sposéb
prébuja udowodni¢ swa niewinnosé, nie daj ich zabi¢. Niech
jednak srodze si¢ namecza i niezle przestrasza, bo Goye bar-
dzo, ale to bardzo trudno przekonaé.

Jesli jednak nie podejmg zadnych krokéw, nie wahaj sie
rekami gerylaséw powiesi¢ ich na najblizszym drzewie. A je-
zeli zdecyduja sie na walke z ludzmi Goi, zapewne skoriczg
naszpikowani bettam. C6z, mamy wszak czas pogardy...

Przyjmijmy jednak, ze naszej hanzie uda si¢ przekonac¢ ka-
pitana. Jednak nie pusci on bohateréw wolno, o nie. Potrzebuje

Czas Pogardy
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ludzi i broni. Kazdy cztonek hanzy otrzyma brudna, zakrwawio-
ng tunike z Iwami i dowie sie, ze wlasnie zostal zolnierzem
wojsk krélowej Calanthe, ocalatej z bitwy w marnadalskiej do-
linie. Jegli bohaterowie nie majg wiasnych wierzchowcéw, do-
stang tez konie po zabitych partyzantach.

Propozycja Goi jest oczywiscie nie do odrzucenia. Praw-
dopodobnie awanturnicy sprébuja zdezerterowa¢ przy naj-
blizszej okazji, jednak w miare mozliwosci zniecheé ich do
tego. Nowi towarzysze broni, w stosunku do hanzy burkliwi
i nieufni, beda mieli na nig baczenie. Oczywiécie, nikt tu ni-
czego nie zabrania. Jednak bohaterowie, uciekajac ze stuz-
by, liczyé musza sig tez z tym, ze teraz grozni dla nich beda
nie tylko Czarni, ale i Cintryjczycy... Co gwaltownie obnizy
szanse wydostania si¢ z ogarnigtego pozoga kraju.

Goya to twardy, burkliwy czlowiek. Jest jednak sprawie-
dliwy i odwazny; to dowédca, ktérego podwladni uwielbiaja.
Nawet u raczej niechetnych mu bohateréw powinien wzbu-
dzi¢ szacunek — a moze nawet wojenny zapal.

Ebenezer wie, ze juz prawie wszystko stracone. Jest jednak
zolnierzem i nie poddaje si¢ do korica. Nikt wszak nie zwol-
nit go z przysiegi. Ochrone monarszej rodziny ma za swéj
$wiety obowigzek. Postanawia wigc przebié si¢ do Cintry, aby
godnie bronié krélowej Calanthe i jej cérki, nastgpezyni tro-
nu, ksiezniczki Cirilli. Wie, ze misja to prawie samob6jcza,
jednak nie dzieli si¢ tymi myslami z podkomendnymi. Zre-
szt wie, iz oni myslg to samo.

Wkrétce po weieleniu awanturnikéw do swego oddziatu,
Goya poderwie zolnierzy do ostatniego, szaleficzego galopu —
ku stolicy, ku Cintrze.

Rzez Cintry

Minie troche wiecej niz dzien, a galop skoriczy sig réwnie
nagle, jak si¢ zaczal, na szczycie urwistego wzgérza. U stép
naszych bohateréw rozciaga si¢ Cintra...

A wlasciwie to, co z niej zostalo. Tam, gdzie jeszcze tak
niedawno stato pigkne miasto, najwigkszy port Potudnia, jest
tylko morze ognia, potworne, huczgce, zasnuwane kigbami
czarnego dymu. Gdzie staly dumne palace, pickne kamieni-
ce, pelne spichrze, panujg pozoga i $mier¢. Palg si¢ wspa-
niale parki, opiewane ustami wielu poetéw. Palg galerie
i muzea pelne bezcennych dziet sztuki. Czué smréd spaleni-
zny, stodki, wywotujacy mdlosci, twarze i ubrania pokrywa
warstwa tustej sadzy.

Miasto jest praktycznie zdobyte. Tylko stotb zamku zdaje
sig wolny od wroga... Tak, jeszcze powiewa na nim cintryjska
flaga. Ale tylko na nim...

Goya rozkazuje zsig$¢ z koni. Wokdt az roi sig od Nilfgaard-
czykéw, nawet stad widac karne czworoboki wojska, maszeru-
jace w poblizu grodu. Przez trzask plomieni dobiegaja komen-
dy wydawane w obcym jezyku, réenie koni, jakies krzyki.

Goya postanawia przebié si¢ do miasta. Jest gotéw na
$mieré, ale nie chece gingc bez sensu, szarzujgc przez nilf-
gaardzkg blokade. Ukrywa oddzial w pobliskim zagajniku
i zwoluje narade. Jej celem jest zastanowienie sig, jak dostaé
sie do Cintry, do krélewskiego zamku.




Narade t¢ rozpoczyna ptomiennym przeméwieniem. Mowi
o honorze, obowigzku i umitowaniu wolnosci. Nawotuje do
walki z bestiami, ktére tak okrutnie zranily rodzinny kraj.
Cztonkowie hanzy, ktérzy zdazyli juz pewnie napatrzy¢ sig
na nilfgaardzkie okrucieristwa, takze winni poczu¢ sig nim
podbudowani. Zacheceni do walki z potworami, ktérzy za-
mienili piekna Cintre w piekfo. I moga w piekfo zmieni¢ tez
ich rodzinne strony.

Podczas narady wypowiedzieé moze si¢ kazdy, choé to
pewnie gltéwnie nasi bohaterowie zablysng intelektem i po-
mystami. I zapewne koniec koric6w to oni poprowadza gery-
las6w do plongcego grodu.

A oto jak mniej wiecej przedstawia sie sytuacja wokot
i w samej Cintrze. Gwiazdkg (*) poprzedzone sg rzeczy, ktére
poznaé mozna dopiero na miejscu, raczej nie wiadomo o nich
w trakcie narady (chyba, ze kto§ wpadnie na pomyst, by wy-
staé niewielki zwiad).
® Oczywiscie, najlatwiej wslizgna¢ sie do Cintry noca.
® Miasto plonie, hasaja po nim bandy zoldactwa.
® Cintre otaczajg obozy Nilfgaardczykéw i machiny oblezni-

cze. Wszedzie kreca sie zotnierze. (*) Brak jednak oko-

péw, albo szczegélnie gesto rozstawionych posterunkéw.

Miasto zdobyto prawie z marszu, wrogowie czujg sie bez-

karni i rozochoceni sukcesem. Wigkszoéé wojska zajeta

jest tupieniem miasta i obleganiem donzonu.

® (*) W nilfgaardzkich obozach sporo jest cywili, gtéwnie
stuzby 1 pachotkéw.

® W murach wida¢ wiele wyloméw.

® Caly czas stoi brama portowa, choé podjezdza pod nig ta-
ran.

® Kanaly laczace miasto z rzekq przecinaja mury, wplywa-
jac do miasta. Poprzegradzane sg kratami i taricuchami,
ale nie tak, by nie dalo si¢ przeslizgnaé. Moina takze
sprébowaé wplynaé do miasta, nurkujac. Albo udaé pty-
wajgce po wodzie trupy, ktérych zresztg niemato

Przyjmijmy, ze hanzie i gerylasom, z napietymi jak po-
stronki nerwami i wstrzymanym oddechem, uda si¢ wreszcie
przedrzeé migdzy domy. Jednak nie wszystkim — kilku par-
tyzantéw zginie, byé moze dlatego, aby umozliwié bezpiecz-
ne przejscie swoim towarzyszom.

Trudno opisaé calg groze, jakiej bohaterowie doswiadczg
w Cintrze. Przede wszystkim jest gorgco, gorgco od pozaréw,
ktérych blask wrecz oslepia. Gesty dym dusi, szczypie
w oczy. Po ulicach biegaja ludzie, wojskowi 1 cywile, co
dziwne w ogéle nie zwracajgc uwagi na naszych bohateréw.
Jednych zaslepia zadza mordu, drugich paniczny strach. Ze-
wszad dobiegaja krzyki, nawolywania i wycie — nieludzkie,
choé dobiegajace z ludzkich gardet. Ulice zastane sq zmasa-
krowanymi trupami, splecionymi ze soba w $miertelnych
usciskach. Oto co, miedzy innymi, ujrzg struchlali awantur-
nicy i co im si¢ przytrafi.
® Nieszczes$nicy uwiezieni na ostatnich pietrach plongeych

kamienic skacza, wolgc szybka $mieré od powolnego sma-

Zenia sie w ogniu.
® Ulicami biegng palacy si¢ 1 wrzeszczacy ludzie, $cigani

przez konnych w czarnych plaszczach.
® [nni konni tratujg thum Cintryjczykéw. Wyraznie widaé,
jak pod kopytami pekaja ludzkie czaszki.

Euna nad Cintrg

® Na glowy bohateréw znienacka wali si¢ dom. Ci, co nie
uchylg sig przed gruzem (test uniku o ST 3), otrzymujg k6
ran. W zamieszaniu bohaterowie gubig gerylaséw. Juz nig-
dy ich nie spotkaja...

® Osamotnieni bohaterowie zostajg otoczeni przez grupe

Nilfgaardczykéw i razem z grupg Cintryjczykéw zapedze-

ni pod §ciane. Czarni napinajg kusze, celujg w skazan-

c6w... Dowédca podnosi reke... Jednak zanim jg opusci,
na Nilfgaardezykéw wpada grupa wojska w cintryjskich
barwach. Wylatuje tylko kilka bettéw, ktére uderzajg tuz
obok struchlalych bohateréw.

® Wybawiciele zbierajg wszystkich zdolnych do noszenia
broni (w tym hanze) i prowadzg ich na pobliska barykade,
miedzy dwoma zrujnowanymi kamienicami. Tam awantur-
nicy odpierajg kilka atakéw nilfgaardzkiej piechoty, az
wreszcie obroficéw rozprasza szarza grupki konnych,
wskakujacych na barykade.

® Walczacy ratujg sie wskakujace na dachy domostw i gonige
po nich. Nie jest tatwo wdrapa¢ sie na szczyt kamienicy,
jeszcze trudniej utrzymaé réwnowage na palgcym sie i za-
padajgcym dachu, trudno przeskoczyé przerwy miedzy
domami. A w powietrzu wkrétce robi si¢ az gesto od wra-
zych strzal.

® W trakcie biegu po dachach bohaterowie widza plongcg
uliczke, a w niej malg dziewczynke, lezaca w blocie obok
powalonego konia. Dziewczynka ma jasne wlosy. Szybko
zbliza si¢ do niej Nilfgaardczyk w zamknietym hetmie
ozdobionym parg wielkich skrzydel. Potem widok przysta-
nia klab dymu, a nieustepliwi wrogowie nie pozwalaja za-
trzyma¢ sig¢ na dluze;j...

Wkrétce po ostatnim z przedstawionych wydarzeri buchnie
wies¢, ze donzon zdobyty, krélowa, ksiezniczka Cirilla, wszy-
scy dzielni rycerze, ktorzy bronili jej do ostatka, nie zyjq.

Faktycznie, na zamku nie wida¢ juz cintryjskiego sztan-
daru...

Wszystkich, ktérzy jeszcze towarzyszg bohaterom, ogarnia
zwatpienie i rozpacz. Koniec ze szezytnymi ideatami, pora
ratowaé wlasne zycie. Taka pora przychodzi tez dla hanzy —
a moze juz druzyny? To dziwne, ale te cze$é przygody, ktéra
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Didashkalia

® Jako wzorem mowy Goi, postuz si¢ przeméwieniem
Wallace’a przed bitwa pod Stirling, wygloszonym
w filmie Braveheart — Waleczne serce.

® Opisujac pozar i rzez Cintry, o$wietl pokéj czerwonym
$wiattem, albo zapal mnéstwo swiec — tak, aby oddaé
blask trawigcych miasto plomieni.

® M6wigc o masakrze, krzycz, biegaj. Wotaj glosem mor-
dowanych ludzi, nie wahaj sie odgrywaé poszczegdl-
nych ofiar.

® Po zakonczeniu przygody wlacz muzyke (najlepiej pio-
senke) nastrojem pasujgcg do klimatu opowiesci i na-
stroju twej grupy (oby ponurego). Da to efekt ,,napiséw
konicowych” gawedy. Majac owg muzyke w tle, mozesz
opowiedzieé¢ o dalszych losach hanzy (ostatnie akapity
gléwnego tekstu przygody).
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w trakcie gawedy zajmie pewnie sporo czasu, w tym miejscu
wypada przedstawi¢ zwieztymi stowy.

Po prostu, najtatwiej wyj$é z Cintry w sposéb, jaki si¢ do niej
weszlo. Co wcale nie oznacza, ze zadanie to nie niesie ze sobg
ryzyka, napiecia, chowania si¢ w ostatniej chwili przed wro-
giem. Do korica hanza nie moze byé pewna swego. Do korica...

Po nerwowej wedréwce przez plongce miasto, zapewne
okraszonej kilkoma potyczkami z nilfgaardzkimi zoldakami,
hanzie uda si¢ pewnie wydostaé z cintryjskiego grodu. Jej
cztonkowie beda pewnie poranieni, obdarei i przerazeni wi-
dzianymi okropno$ciami. Przed nimi jeszcze daleka droga
i wiele groznych przygéd. Do granic plongcego krélestwa
jeszcze daleka droga, a i wkrétce przeciez wojska cesarstwa
ruszg za Jaruge, na Brugge, Temerig, Dolne Sodden, Zarze-
cze. Pewnie bohaterowie wpadng jeszcze w niejedne tarapa-
ty, nie raz tez dowiodg swojego mestwa. Niewykluczone, ze
ktérego$ dnia dzielnie stang pod Sodderiskim Wzgérzem...
Ale to juz temat na zupelnie nowg opowiesé.

I jeszcze co$. Kiedy$ hanza zapewne pozna dalsze losy
Ebenezera Goi. Smiatkowie dowiedza sie, ze dzielny kapitan
zging! wraz ze wszystkimi gerylasami, do korica bronige swej
krélowej. Ciekawe, iz wsréd poleglych bohateréw wymienia
si¢ tez czlonkéw naszej druzyny...

/J-/I_(ut\s" DY ity
Charakterystyki postaci tta

Cintryjski gerylas

Ko:2 Po:2 Si:3 Zm:2 7Zr:2  Zw:2

Inn3 Ogl Wo:2

Zywotno§é: 26 (7/14/20/26)

Walka bronig: 3

Walka wrecz: 2

Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 1/4/3

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1

Zbroja: Przeszywanica (1), helm (2).

Brofi: Miecz (k6+6), dluga wi6cznia (2k6+6), kusza reczna
(3ko6).

PW: 14

Wybrane umiejetnosci: Hazard 1, jezdziectwo 1, taktyka 1,

zimna krew 1.

Czas Pogardy
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E€benezer Goya

Ko:3 Po:2 Si:4

In:3 Og:1 Wo: 4

Zywotno$é: 29 (8/15/22/29)

Walka bronig: 4

Walka wrgcz: 2

Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 1/5/3

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 2/2/2

Zbroja: Kolczuga i przeszywanica (3), helm (2).

Brofi: Miecz (k6+8), kusza lekka reczna (3k6).

PW: 22

Manewry w walce bronia: Cigcie/pchniecie, parada, patinado,
tempo.

Wybrane umiejetnosci: Dowodzenie 3, geografia 3, jez-
dziectwo 2, taktyka 2, przemawianie 4, taktyka 3, zimna
krew 2.

Zm:2 Zr: 4

Nilfgaardzki konny

Ko:3 . Po:2  Si: 4

Inn2 Og:2 Wo:2

Zywotnosé: 29 (8/15/22/29)

Walka bronig: 4

Walka wrecz: 2

Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 1/5/3

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 2/2/2

Zbroja: Przeszywanica i plytowa (4), tarcza (2/1), hetm (2).

Brofi: Miecz (k6+8), dtuga wiécznia (2k6+8).

PW: 18

Manewry w walce bronig: Cigcie/pchnigcie, finta, imbrocca-
to, parada, riposta.

Wybrane umiejgtnosci: Jezdziectwo 4, taktyka 1, zimna
krew 2.

Zm:2 Zr:2 Zw: 2

Nilfgaardzki piecbur
Uzyj charakterystyki cintryjskiego gerylasa, wyjawszy:

Zbroja: Kolczuga i przeszywanica (3), nagolennice i karwa-
sze (3 — tylko na nogach i przedramionach), hetm (2), pa-
wez (3/2).

Brofi: Miecz (k6+6), dluga wi6cznia(2k6+6); niektérzy pie-
churzy zamiast wiéczni majg kusze typowe (4k6)

Nilfgaardzki zwiadowca

Uzyj charakterystyki nilfgaardzkiego konnego, wyjawszy:

Zbroja: Przeszywanica i brygantyna (4), helm (2)

Brofi: Miecz (k6+8), kusza reczna (3k6)

Manewry w walce wrecz: Blok, cios pigécia, kombinacja cio-
s6w, kopniecie, pochwycenie.

Wybrane umiejetnosci: dodaj zastraszanie 3, zbieranie infor-
macji 3.
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Towarzyska gra wyobrazni oparta na dzielach

ANDRZEJA SAPKOWSKIEGO.
WIEDZMIN: GRA WYOBRAZNI

to sposob przeniesienia si¢ na Kontynent i przezycia przygod,
o ktorych pomarzyc moglby nawet Geralt!
To zabawa, przy ktorej wraz z przyjaciolmi spedzisz wiele godzin!
To sposob na wakacyjna nude 1 zimowe wieczory!

Trzymasz w reku pierwsze rozszerzenie gry ,Wiedzmin®,
zaliczane do Biblioteki Bialego Wilka.
Znajdziesz tu obszerne informacje o cesarstwie Nilfgaardu (w tym

__jego mape!), kalendarium wydarzen pigcioksiggu oraz uzupelnienia

zasad. Poza wadami i zaletami dowiesz si¢ z kart tego dodatku -

o walorach, ktore obdarza Twoja postac niezwyklymi mocami.
Poznasz rowniez tajemniczych czujnych i, byc moze, zdobgdziesz
zupelnie nowe czary oraz modlitwy. Wojownikow i wiedzminow zas
z pewnoscig zainteresuja niesamowite manewry. A dla Bajarzy mamy
zupelnie inng gratke: opowiesc, ktorej akcja ociera si¢ o wyniszczajace
wojny z Nilfgaardem.

Biblioteka

m@ﬁ@ Biatego

Wilka

Prawa do gry fabularnej
WIEDZMIN: GRA WYOBRAZNI
- naleza do wydawnictwa MAG.
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	Cesarstwo Słońca: Rzecz o Nilfgaardzie


	Zasady

	Manewry bojowe

	Odgrywanie osobowości

	Walory

	Wady

	Zalety

	Nowy archetyp: Łowca nagród


	Magia

	Źródła

	Czujni - psionicy i ich moce

	Eliksiry i ich produkcja

	Nowe czary 

	Nowe przedmioty magiczne

	Religia


	Łuna nad Cintrą



