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Syczacy, jadowity i pierzasty swist, krotki stuk grotu weinajgeego sig
w drervno. Ani kroku dalej czfowieka, wowi ten swist i ten stuk. Przecz,
czlowiekw, natychmiast wynos sig z Brokilonn. () Nie cheery tutaj awi cie-
bie, ani twojego postepi. Nie Zyczymy sobie zwmiian, jakie przymosisz. Nie
Zyczymy sobie niczego, co przymosisz. Swist i stuk. Precz z Brokilonn!

Miecz przeznaczenia”

Witamy w pierwszym numerze magazynu ,,Biaty Wilk”,
ktéry bedziemy w calosci poswigcaé ,,WiedZminowi: grze wy-
obrazni”. Tak naprawde ,,BW” bedzie nie czasopismem, a cy-
klem niezaleznych dodatkéw, majacych swg mysl przewo-
dnig. Postaramy sie, ahyécie zawsze znalesli tu nowe zasady,
dzieki ktérym gracze i Bajarze beda mogli rozwingé bohate-
réw i postaci tta. Checemy tez, aby kazdy ,,BW” uzupelnial
Waszg wiedze o Kontynencie i $wiecie Geralta, dlatego lez
publikowaé bedziemy wiele informacji o wiedZminlandzie.
A wszystko to bedziecie mogli wykorzysta¢ w zamieszczanej
na koricu przygodzie.

Kazdy numer naszego dwumiesigeznika postanowilismy
poéwiecaé konkretnemu tematowi. Pierwszy ..Bialy Wilk” be-
dzie wiec dotyczyt driad, hamidriad i Brokilonu. Drugi, nad
ktérym juz pracujemy, przyblizy Wam miasto Novigrad.

Z niecierpliwogcig czekamy na Wasze opinie i sugeslie do-
tyczace ,,Bialego Wilka”, gry ,,Wied#min” i dodatkéw do niej.
Jedli macie jakie$ watpliwogci — piszeie lub majlujcie bez
obaw; wyjasnienia zamiescimy w ,,BW” lub ., Magii i Mieczu”.

A teraz czytajcie — i do zobaczenia.
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Kopiowanie w jakikolwiek sposch (elektronicznie, chemicznie, fotograficznie itp.)
w calosci lub w czedei — bez zgody wydawcey zabronione.
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Driady zwane sg tez czgstokroé¢ — niewlasciwie zreszig — dzi-
wozonami, nimfami, sylfidami lub tez Starszym Ludem. W wie-
kach zamierzchlych otaczaly opiekq nieomal kazdy las. Dzisiaj
—w przed dzieri wojen z Nilfgaardem — pozostata ich nieledwie
garstka. Zaszezute i écigane na réwni z elfami, desperacko
i z furig bronig si¢ w Brokilonie — Ostatnim Miejscu i bastionie
ich nieréwnej walki z dh’aine. Majg $wiadomo$é swojej kleski
jednak za kazde $cigte drzewo dh’aine zaplacg daning z krwi...
Z morza krwi...

Opis rasy

Niebieskie oczy i naturalnie jaswe whosy zdarzaly sie i u driad.
Dzieci driad, poczynane w celebrowanych kontaktach z elfami (ub
[ndzmi, przejmonaty cechy organiczne wylgcznie 0d matek i byfy to
wylgeznie dziewezyuki.

wMiecz przeznaczenia”

Driady wygladem i wzrostem przypominaja ludzkie kobiety.
Fizjologicznie zreszty tez niczym sie od nich nie réinig. Sg jed-
nak delikatniejszej budowy i niewielkiego wzrostu. Glowe noszg
wysoko, z godnoécig przynaleing chyba wszystkim Starszym
Ludom. Ich twarze majg ostre, smagle rysy, przypominajgce
nieco oblicza elféw. Brak im jednak spiczastych uszu Aen
Seidhe. Wéréd driad spotyka sie wlagciwie wszystkie karnacje
skory oraz barwy wloséw i oczu. Do rzadkosel naleig jedynie
blekitnookie blondynki. Najezesciej skéra 1 whosy driad przypo-
minajg poszycie ledne: jasnooliwkowe, kasztanowe, rude, nawet
zielonkawe. Mieszkanki Brokilonu majg tez znacznie czulsze
zmysly niz czlowiek, widzg w ciemnoéceiach, choé oezywiseie
nie w absolutnym mroku. To, co dla czlowieka jest czarng noca,
w ich oczach przypomina §wiat zalany ksiezycowg poswiatg.

Wsréd driad wyréznié mozna trzy zasadnicze rodzaje.
® Driady bedgce potomkami driad i mezezyzn innych ras.

Zwane sg dziwozonami. To one wladajg Brokilonem, chro-

nig go przed intruzami, zapewniajg cigglosé swojej rasie.
® Driady naturalizowane, czyli ludzkie dziewczynki, przy-

garnigte 1 wychowane jak driady. Dla niewprawnego oka

zazwyczaj sg nie do odréznienia od tych pierwszych. Mi-

mo wypicia Wody Brokilonu oraz innych zabiegéw zacho-

wujg niekiedy pamieé¢ o poprzednim zyciu. Czasem znajg

tez kilka zwrotéw we Wspoélnej Mowie.
® Hamadriady to istoty najsilniej zwigzane z lasem, lecz takze
czerpigee z niego najwigksza moc. To wladnie one, dzicki
specyficznej symbiozie z wybranym przez siebie drzewem
Brokilonu, zyskujg wiedze i moe Ostatniego Miejsca. Potra-
fia uzywa¢ magii driad, najlepiej znaja nature. Posiadaja tez
najwiekszg na Kontynencie wiedze o ro§linach i leczeniu.
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DRIADY

— Zaczela wige klusowac w Brokilowie i tam, hem, hew, dopaddy jq driady.

WiedzZmin: gra wyobrazm

Chrzest ognia”

CWORZENIE POSCHCI DRIADY
Ograniczenia cech wynikajqee z rasy

Driada: min. 3 Zw, 2 Po, 2 Zm, 3 Zr
Driada naturalizowana: min. 3 Zw, 3 Zr
Hamadriada: min. 3 Zw, 3 Zr

Umigjgtnosct wrodzone

Oto lista wrodzonych (lub wyuczonych w dziecinstwie)
umiejetnosci zaleznie od rasy, z jakiej wywodzi sig¢ dria-
da. Warto zauwazy¢, ze w niektérych przypadkach poziom
jest wyzszy niz kiepski i ze liczba umiejetnoéei jest r6z-
na. Jak zwykle Bajarz (lub gracz w porozumieniu z Baja-
rzem) mogg zmienié te liste.

Driada

Jezyki (Starsza Mowa)* Strzelanie®*
Nastuchiwanie Tropienie*

Skradanie* Unik
Spostrzegawezodé™® Widzenie w ciemnogci*
Driada naturalizowana

Jezyki (Starsza Mowa)***  Strzelanie

Jezyki (wspélny)*#* Tropienie
Nastuchiwanie Unik

Skradanie* Widzenie w ciemnoéci*
Spostrzegawczodé* Wiedza (rodzinna ckolica)
Hamadriada

Jezyki (Starsza Mowa)* Strzelanie*

Magia* Unik

Nasluchiwanie Uzdrawianie**
Spostrzegawezos¢é* Widzenie w ciemno$ei®

* Poziom éredni.
#** Poziom dobry.
*** Gracz moze zdecydowaé, ze oba jezyki posiada na
poziomie kiepskim. W innym przypadku zna Starsza
Mowe na poziomie §rednim.

Prawdziwe driady moga osiaga¢ wiek réwny elfom, hama-
driady zyja za$ tak dlugo, jak ich drzewo. Jezeli jedno z nich
umrze, umiera tez i drugie. Driady naturalizowane osiggaja
wiek taki jak ludzie. Niestety, w praktyce driady zyja nie-
zwykle krétko — praktycznie wiecej niz polowa z nich ginie
na granicach Ostatniej Twierdzy, bronigc jej magii i taje-
mnic. Stad tez wziat sie m.in. zwyczaj wychowywania ludz-
kich dzieci na modlg Starszego Ludu.
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Uwaga: Wszystkie postaci stworzono metoda punktowa, na 35 punktach, choé nie zawsze wykorzystywano catg pule. Po sto-
wie ,,umiejetnosci” podano liczbe dedatkowych punktéw i ilogé, ktérg mozna przeznaczyé na wszystkie posiadane na poziomie
kiepskim. Obok danej umiejetnosci podano liczbowyg warto$¢ jej poziomu.

Euczniczka z Brokilonu

Wychowana przez driady do noszenia tuku. Zapewnia bez-
pieczeristwo swoim Lowarzyszkom. W lesie nad granicg czu-
je si¢ najlepiej. Nigdy nie chybia. Przed $émiertelnym strza-
tem ostrzega tylko raz.

Rasa
Driada

Cechy
Ko: 2 Po:2  Si: 2
Zw:3In:2  QOg: 2

Umiejgtnoéei (6/27)
Gibkosé 2
Jezyki (Starsza Mowa)* 2
Nastuchiwanie* 3
Przetrwanie 3
Rzucanie 2
Skradanie* 3
Spostrzegawezo$é® 3
Strzelanie® 4
Tropienie* 3
Unik* 1
Uzdrawianie 1
Widzenie w ciemnogei® 2 °

* Oznacza umiejgtnosc otrzy-

mang dzieki rasie.

Osobowosé
Przygoda (2), reputacja (3),
nor (4)

Przeznaczenie
Walka

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

Wyposazenie
Ubiér driad, tuk, kotczan ze strzatami.

Walka
Obrona (dystans/broii/wrecz): 2/2/2
Zbroja: brak.
Bron: tuk driady 2k6+3

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

Driady

WiedzZmin: gra wyobraznt

Kto zacz?

— Thaess aep, dh’aine!

— N’aen aespar a me. Essea vatt’ghern!

— Nie myél sobie, ze skoroé przebrnat Wstazke, wejdziesz
dalej. I co z tego ze jestes vatt'ghern? Wiasnie dlatego jestem
tu na strazy.

— Witaj. Wiedze, ze jednak znasz ludzks mowe. A powiada-
Ja o Was co innego.

— Nie podchod?, glupcze. Jeszeze krok, a zrobig z ciebie jeza.

— Spar’le, sor’ca?

— Czekaj. Moze nam jeszcze powie, po c6z tu wlazl. Sle-
py$, valt'ghern, zes szypéw moich nie widziat? A moze to
juz Venzlav i zabdjcéw potworéw na dziwozony naj-
muje, ha? Nie tak to wszystko wygladato
Jjeszeze sto lat temu, nie tak... Wiedy
dh’aine trzymali sig¢ swoich dolin, w las nie
le#li, bo sig bali. I nagle okazato si¢ ze im ,,prze-
strzeri Zyciowa” zajmujemy, Ze starszy lud to zaraza,
ktora trza by wytepié, nie tak, vatt'ghern? Tedy I nam
broni¢ sig przyszio. Tu nie ziemia dh’aine. Tu jest gra-
nica. Ostatnie Miejsce, ktdrego broni¢ bedg poki...
— No, dokoricz: péki Was nie wyrzna, jak tych
baranéw na rzezi?

— Tam w wykrocie widzialem Jjednego, co sig
do was zabieral... Niezle go sprawilas lucznicz-
ko. Bo twojg to brzechwa gardziel miat przebi-

tg. Bazancie pidra zédto farbowane: to Twdj
znak przecie. Nie ostrzeglas go, jedno
z krzakéw szyp postatas. Obyczaj sie tu
zmienif czy jak?
— Thaess aep. Cdemm!
— Sirssa n’aen aespar a te! C’ess Gwynn-
tirth!
Hokok

Siedzieli z zupelnej ciemnosci. Driady, rzecz jasna, nigdy
nie rozpalaja ognia. Kasztanowlosa oparta o pieii dgbu z re-
koma na tuku przefozonym przez kolana. To ona méwita.

— Wybacz, Gwynntirth. Dawno$my juz na granicy nie spot-
kaly zadnego z przyjaciél. Tu zawsze trwala wojna. Dzis jest
tylko jeden problem: granica la w jest nieporéwnanie blizej
serca Brokilonu ni#li jeszcze wiek temu. Pamigtasz chyba, Dzi-
ku? Coraz wigcef dh’aine sig tu szwenda. Wehodzq w las coraz
glebiej, na nasze przestrogi nie baczac. Nie dziw sig tedy, ze
dzi$ od razu czestujemy ich strzatami. Ostrzezenia juz na nich
wrazenia nijakiego nie czynig. Céz bysmy mialy robié? Ucie-
kaé? Oddaé im kolejny skrawek lasu? I kolejny, i jeszcze... Az
to stado bydta stanefoby u granicy Drzew. A potem? Na granicy
Duén Canell? Czy tego od nas oczekujesz? Cwynntirth, zasta-
néw sie. Jaki my mamy wybdr? Zginaé z tukiem w garsci tutaj,
albo sczeznad za niewiele wiosen wéréd Drzew, hez nadziel. Ja
wybralam to pierwsze. I nie zatuje.




Przewodniczka Scoia'tael

Nieoceniona pomoc dla komand Scoia’tael, walezgceych na
granicach Brokilonu z dh’aine. Przeprowadza ich sobie tylko
znanymi $ciezkami w glgb Lasu, gdzie hamadriady, korzysta-
jac z mocy drzew, uzdrawiaja elféw i pozwalaja im powrécié
do boju za Starszy Lud.

Rasa
Driada naturalizowana
Cechy
Ko: 2 Po: 2 Szl Zmy: 20 Zr:3 Zw: 3
In:3 0g:2  Wo:2
Umiejetnosci (9/30)
Gibkosé 1

Jezyki (Starsza Mowa)* 2
Nastuchiwanie* 3
Plywanie 1
Przetrwanie 2
Rzucanie 2
Skradanie* 4
Spostrzegawczo§é*® 3
Strzelanie* 3
Tropienie* 3
Unik* 2
Uzdrawianie 1
Walka wreez 1
Walka bronig 1
Widzenie w ciemno$ci* 2
Wiedza (rodzinna okolica)* 1
Wspinaczka 1
Zbieranie informacji 2
* Oznacza umiejetno$é otrzymang dzieki rasie.

)

Osobowosé
Przygoda (4), reputacja (2), honor (3)

Przeznaczenie
Walka

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

Wyposazenie
Ubiér driad, ubranie podréine, tuk, kotezan ze strzatami,
dwa sztylety.

Walka
Obrona (dystans/brofi/wrecz): 2/3/3
Zhroja: brak.
Broni: tuk driady 2k6+3, sztylet elféw 1k3+2.

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

Biaty Wilk 1
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Kto zacz?

— Ceddmil, Toruviel!

— 1 ja si¢ cieszg, Bracnn. Dawnosmy ci¢ nie wiedzieli po-
za'Drzewami. Stalo sig cos?

— Bytam jaki$ czas na zachodniej granicy. Czekatam na
komando Coinneacha i dopadli mnie fowcy skalpow.., Szcze-

Sciem Coinneach tylko sie spéznil. Wiele fartu miatam...
stk

— Gar’ean. N'te va. Kirin! | gdzie si¢ pakujesz, durniu?
Tyle razy wam powtarzatam: czekajcie na mnie. Nie chods-
cie na pamie¢ w glah lasu! Wiesz przeciez znakomicie, 7e co
kwadre ksigiyca zmieniamy ukiad pulapek na drogach przez
wrzosowiska. To¢ inaczej dawno juz by$my mieli dh’aine
w Duén Canell.

— Tobie, jak widze, tez niezle sig oberwato. Gdybym wy-
szla po was pol dnia pdézniej, to moglabys nie dojsé do
Drzew. Szczesciem uzdrowicielki nie majg teraz wiele zaje-
cia; szybko was doprowadza do zdrowia.

— Tak, to dlatego zawsze wiemy, kiedy nadejdziecie. Na-
wel nie przypuszezasz, jakg niechecig darzytysmy Aen
Seidhe w dawnych czasach. Wy naginaliscie nature do wa-
szych zachcianek, kapryséw... Co$ sig koriczy... na szezescie
dla was i dla nas, w pore stanglismy po jednej stronie bary-
kady. Powiadasz, ze troche za pézno? Byé moze. Wszak wie-
le waszych miast nie istnieje...

— Braenn, czy wiesz, co sie stalo z komandem Filavandrela?

— A co sie miato staé? Milva ich przyprowadzila ze dwie
kwadry temu. Pofatatysmy ich. Odpoczeli nieco. A to, Ze ich
ledwie czwarta czesé zostala, to juz Inna historia. No, bywaj,
Toruviel. Czas na mnie. Za Drzewami czekaja juz na Was
Strazniczki Duén Canell i Uzdrowicielki. Cleszcie sie lasem,

go- cleszcie sig wolnoscig. Ja wracam po
' nastepnych...

— Pytasz dlaczego? Chyba po pro-
stu czuje, Ze tak lrzeba.

— Va faill Toruviel!
Va faill!




Driada dowodzgca grupa strzegaca granicy. Strazniczka
Duén Canell. Uzywa tuku z wprawa, godng mistrzyni. Gdy za-
chodzi tak potrzeba, wyrusza poza Brokilon, pomscié polegte
slostry.

Rasa
Driada

Cechy
Ko: 3 Po: 2 Si: 1
Inn2 Og:1 Wo:2

Zm:3 Zr:3 Zw: 3

Umiejetnosei (6/27)
Gibkoéé 2
Jezyki (Starsza Mowa)* 3
Nastuchiwanie® 3
Przetrwanie 2
Rzucanie 1
Skradanie* 3
Spostrzegaweczo$é* 3
Strzelanie™ 4
Tropienie* 3
Unik* 1
Uzdrawianie 2
Walka bronig 1
Walka wrecz 1
Widzenie w ciemnogei® 2

* Oznacza umiejetno$é otrzymang dzigki rasie.

Osobowoéé
Przygoda (3), reputacja (2), honor (4)

Przeznaczenie
Walka

Zywotno$é i stany zdrowia
20 (8/15/22/20)

Wyposazenie

Ubiér driad, tuk, kotczan ze strzatami.

Walka
Obrona (dystans/broi/wrgcz): 2/2/2
Zbroja: brak.
Bron: tuk driad 2k6+3

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

Kto zacz?

Nie pytaj, skad jestem. Bylam tu od zawsze.
Tak jak te Drzewa, lak jak ta Dolina. Pamigtam
czasy, kiedy Drzewa byly zalewie siewkami, a granice nasze-
go Brokilonu lezaly cale tygodnie drogi od Duén Canell.

A dzi§? Szczesciem nie wszystkie z nas dezyly tej kleski.

Driady

W@iedzmin: gra wyobrazni

Dawniej bycie Strazniczkg nalezalo do zaszczytéw. Praktycz-
nie nikt nie mial prawa zmgci¢ spokoju w granicach Serca
Lasu.

Teraz to juz tylko brzemig. Im dluzej bywam wsrod Drzew,
im czedeiej musze siggaé po tuk, tym bardziej jestem pewna,
ze przegramy. Za wick, dwa, picé — ale i tak czeka nas ko-
niec, smutny koniec. Tylko sile Pani Eithne zawdzieczamy,
se nasza walka trwa do dzis. Tak, Mona, to dzieki niej je-
szeze wierzymy w lo, czego bronimy. A bronimy Ostatniego
Miejsca ze wszystkich sit. To my. Strazniezki, jesteSmy
ostatnig granicg. Po nas nie ma juz nic — dalej jest tylko
Duén Canell.

Luk driady to do$é specyficzna konstrukcja — tuk diugi
z niewielkim refleksem. Dzigki temu strzalty wypuszczone
z tej borni maja wielka sile przebicia.

Zasieg: bliski 2-40, gredni 41-130, daleki 131-240.

Obrazenia: 2k6+3




Posiada moc Lasu. Dzieki specyficznej symbiozie z wy-
branym drzewem, korzysta z leczniczych moey natury prak-
tycznie bez ograniczen. Leczy liczne grupy wiewidrek, a tak-
#e swoje siostry. Niestety nie moze opu$cié Borkilonu, gdyz
wéwezas podobnie jak jej drzewo zaczyna (dostownie) usy-
chaé z tesknoty za domem.

Rasa
Hamadriada

Cechy
Ko: 2 Po: 1 Sisel Zma3  re2 Zw: 3
Im: 3 0g:1 Woe:3

Umiejetnogei (9/33)
Czytanie i pisanie 1
Jezyki (Starsza Mowa)* 3
Empatia 1 =
Magia* 3
Nastuchiwanie® 3
Przenikliwosé 1
Przetrwanie 3
Skradanie 1
Spostrzegawczos¢® 2
Strzelanie® 3

6 Tropienie 1 R
Unik* 1
Uzdrawianie* 4 7
Widzenie w ciemno$ci® 2
Wiedza o naturze 3 3 ‘;?;;"?:{‘\\!‘
Wiedza o roglinach i ziotach 3 LS T
&

* Oznacza umiejetnogé otrzymang dzieki rasie.

Osobowosé
Przygoda (2), reputacja (3), honor (4)

Przeznaczenie
Poswiecenie dla swego ludu

Zywotnoéé i stany zdrowia
26 (7/14/20/26)

Wyposazenie
Ubiér driad, tuk, kotezan ze strzalami, zapas niezbednych
leko6w.

Walka:
Obrona (dystans/bron/wrecz): 2/2/2
Zbroja: brak.
Broii: tuk driad 2k6+3.

Magia:
Obrona (czary/modlitwy/znaki): 5/2/2
Czary: Leczenie, Oczyszczenie krwi, Przywrécenie zdrowia.

PM: 21

Biaty Wilk 1
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Kto zacz?
— Witaj, Toruviel! Co wyscie ze soba znowu zrobili? Na-
prawde, chyba dh’aine majg racje, zescie zupetnie powario-
wall. Dopiero co was pofatalam, Angus jeszcze lezy w opa-
trunkach z zywokostu, a wy znowu wygladacie jak sito. No
nic. Rozldzcie sig obozem w tej kotlince, nieopodal, odpocz-
nijeie nieco. Toruviel, ty bedziesz pierwsza. Musisz tylko za-
czekad, az skoriczymy zmieniaé opatrunki Angusa.
Fekck
— Pamietaj, Yaevinn, jezeli bedziecie mieli w komandzie
kogos z otwartym ztamaniem, to nie kazeie mu potem i86.
Najlepiej zresztg byloby, gdybyscie znalezli nieco
& Dbabki, Zywiotka, zagolowali nad ogniskiem i prze-
myli rany...
— Dunca...
— Poza iym swietnie by byto, gdy-
by$ sie wreszcie, Yaevinn...

— Dunca! Czy ty minie stuchasz? My
nie mamy na to czasu! Kiedy jestesmy
ranni, uciekamy jak naj-

szybciej do

Brokilonu.
Tu wiemy, ze
nic nam nie gro-
zi. Wiemy,
Ze mozemy
wyliza¢ rany

I Wrocié...
— I daé sie zabié? Do-
prawdy, nigdy was nie
zrozumiem. Macie chyba cos

z dh’aine. W kazdym razie,

gdy bedziecie wyjezdzaé,
wstap do mnie: dam wam pew-
ne roéliny, ktére na pewno pomogs.

- Dunca...

— Que?
— Squaess’me. Va faill uzdrowicielko! Va faill Dun-
ca! Oby...
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Pani Drzew. Istota posiadajgca najwickszy stopieti zespo-
lenia z przyroda. Dzicki specyficznej symbiozie z wybranym
drzewem, w obrebie Brokilonu korzysta z mocy natury prak-
tycznie bez ograniczen. Niestety, nie moze opu$ci¢ Lasu,
gdyz wéwezas — podobnie jak jej drzewo — zaczyna dostow-
nie usychaé z tesknoty za domem.

Rasa

Hamadriada

Cechy
Ko: 1 Po: 1 Sizal L3 v Lre 3 Zw: 2
In: 4 Og: 1 Wo: 3

Umiejetnosci (12/36)
Alchemia 1

Czytanie i pisanie 1

Jezyki (Starsza Mowa)* 3

Koncentracja 1

Magia* 4

Nastuchiwanie* 3

Plywanie 1

Przenikliwogé 1

Przetrwanie 2

Skradanie 2

Spostrzegawczos$é* 2

Strzelanie* 3

Tropienie 1

Unik* 1

Uzdrawianie* 4

Walka bronig 1

Widzenie w ciemnoéci™ 2

Wiedza o magii 1

Wiedza o naturze 3

Wiedza o roélinach i ziotach 3
* Oznacza umiejetno$é otrzymang dzigki ra-
sle.

Osobowoéé
Przygoda (2), reputacja (3), honor (4)

Przeznaczenie
Poswigcenie dla swego ludu

Zywotnodé i stany zdrowia
23 (6/12/18/23)

Wyposazenie
Ubiér driad, tuk, kolezan ze strzatami.

Walka

Obrona (dystans/bron/wreez): 2/2/2
Zbroja: brak.

Bro#i: tuk driady 2k6+3

Driady

WiedZzmin: gra wyobrazni

Magia
Obrona (czary/modlitwy/znaki): 2/2/2
Czary: Burza igiel, Cierpienie drzew, Przyzywanie zwie-

rzat, Szept Brokilonu.
PM: 25

Kto zacz?

N’ess a tearth, dh’aine. Skoro juz tu jestes, to znaczy, ze
tak ma byé. Nie, nie boimy si¢ was. Zreszla, skoro widze cie
w Duén Canell, to znaczy, zes widziat juz Drzewa. Pomysl,
czym jestes wobec natury? Co mi tam po waszych toporach.
Ja jestem pania Lasu! Dbam o niego, otaczam opieka, a On
obdarza mnie moca. Tak, dobrze uslyszates: moca, Gwynn-
tirth. Nigdzie poza Brokilonem nie spotkasz ju# takich
miejsc. Wasi czarodzieje miotajg sie w klatkach
umystu, szukaja Zrédet, wydzierajg moc silg.
A ja? Spdjrz tylko. Do mnie moc sama przycho-

dzi. Nie potrzebuje godzin koncentracyi, sily
umystu. Wystarczy, Ze jestem gotowa. Czuje, jak
mnie wypetnia.
To jest Dar. Dar Gwynntirth,
pojmujesz to?
stk
Pomagam moim siostrom na
granicach, a On to wie. Ostatnie
Miejsce czuwa nas swoimi stuga-
mi. Powiadasz, ze jestem niewol-
nicg Lasu? Moze to i prawda, ale
Jja tej niewoli nie zamienitabym na
wolnosé. Gdziekolwiek. Tu jestem
Panig. Tu jest moc. Kiedys takze
Aen Seidhe wiedziell, jak
otrzymywad moc dang
nam przez las. Niestety,
odwrdéeili si¢ od nas. Zbyt
szybko, zbyt pospie-
sznie...
To zabawne Gwynn-
tirth, ale ich magowie na-
prawde bardziej przypo-
minaja was, dh’aine, niz
dzieci Starej Rasy.

é Coz oczywiscie, za-
a i 4

Jjaka musimy zaplacié za
moc. Powiedz, czleku, czy widziates kiedykol-
wiek hamadriadeg poza Brokilonem? To jest wlasnie ta cena.

wsze Istnieje cena,

Oczywiscie, mozemy opuseié las, ale wtedy z naszej mocy
nie pozoslaje nic. Stajemy sie pospolitymi magiczkami, bar-
dzo stabymi magiczkami. Poza tym ktéz przy zdrowych
zmysfach opuscidby swoje drzewo Gwynntirth? Co? A praw-
da, zapomnialam. Wy przeciez nie macie drzew. Céz, dziw-
ne obyczaje macie, dh’aine... Doprawdy dziwne...




Cragiczne 1 zdesperowane:
Opowiest o driadach

Whadczyni Brokilonn wosita powldczystq, zwiewng, jasnazie:@ng
szate. Jak wigkszosé Oriad, byfa niewysoka i szezupla, ale durnie nnie-
siona gfaw@ twarz o pamz’nycé, ostrych rysach i zdecydowane usta
sprawily, ze wydawala sig wyzsza i potgzniefsza. jej wlosy i oczy
wialy kolor roztopionego srebra.

»Miecz przezndczenia”

Poczatki tej szlachelnej rasy ging w pemroce dziejéw. El-
fy nie wspominajg o nich w zapiskach z czaséw przybycia na
Kontynent. Przypuszczaé mozna jednak, ze przynajmniej ha-
madriady istnialy tu od chwili pojawienia si¢ drzew. Od da-
wien dawna bowiem driady oraz hamadriady uwazane byly
za opiekunki natury. Kiedy przybyly elfy, bylo ich znacznie
wiece] niz dzis.

Zapewne wraz z pojawieniem si¢ Starszego Ludu zaszty
wéréd driad zmiany, tak w sferze spolecznej, jak i fizyczne.
Elfy przyniosty bowiem na Kontynent rzecz nieznang — mia-
sta i cywilizacje. Dla opiekunek drzew byt to szok. Wpraw-
dzie elfy nie niszezyly rabunkowo laséw, staraly sig zyé
w zgodzie z natura, ich miasta za$ przypominaly najpickniej-
sze ogrody, jednak juz sama mysl o naginaniu przyrody do
wlasnych zachcianek musiata byé driadom obrzydliwa. To
byty jednak niewinne igraszki w poréwnaniu z czasami, ja-
kie nadeszty po przybyciu dh’aine.

Ludzie, bez pardonu ujarzmiwszy Mac, przedzierali sig na
wschéd. Aen Seidhe ignorowali ich. Wierzyli, ze kiedy$ na-
stgpi koniec podboju. Gdzie$ powstanie granica. Mylili sig...

Driady potraktowano jeszcze gorzej. Na poczatku ludzie
uznali je za potwory — demony, ktére trzeba zniszczyé lub
wygnaé, by mozna bylo objaé w posiadanie kolejne ziemie:
lasy, taki, gory. Bez roznicy. Wiedy tez zapewne wybite zo-
staly do nogi: oready — opiekunki gér i lejmoniady — panie
lak. Terytoria zajmowane przez driady dramatycznie sig kur-
czyly. Liczba hamadriad malata wraz z kazdym $cigtym drze-
wem. Nastapil najtragiczniejszy w historii leénego ludu czas.
Czas wojny, pogardy i pozogi. Czas trwajacy do dzi$. Jedyng
réznicy jest tylko obszar, na jakim jeszcze bronig sig ostat-
nie wolne istoty. Przez wieki bowiem kolejne granice Broki-
lonu zblizaly sie do jego serca — Miejsca Debu. Dzi$ znajduja
sie one najblizej w historii.

Conynhaela przyspiesza wszelkie procesy leczenia
dwukrotnie w przypadku obcych ras. W przypadku driad
i wiedZminéw powrét do zdrowia nast¢puje trzy razy szyb-
c¢iej niz normalnie. Warunkiem udanej kuracji jest test
uzdrawiania o ST 6, dokonany przez driade opiekujaca
si¢ rannym.

Wiedzmin:
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W obejéciu driady sg zwykle szorstkie i nieprzyjazne
obeym. Mozna niemal powiedzieé, ze nieufnosé do Swia-
ta maja wpojong od dziecka. Wielki walki nauczyty je bo-
wiem, ze nie ma prawdziwych przyjaciét — sg tylko sprzy-
mierzericy. Niemal wszystkie starsze driady wiedza, ze
nastgpi ich koniec; ze znikng kiedy$ z powierzchni Kon-
tynentu. Zdajg sobie jednak sprawe, ze trwajg juz od wie-
kow i tylko dzigki swemu uporowi, na przekér ludziom,
weiaz zyja. Dlatego walcza i pomagajg mlodszym Dzie-
ciom Lasu bronié Ostatniego Miejsca. Wierza, ze obrona
jest konieczna, ze ugody nic nie dadzg, a ludzie bedg zg-
daé weigz wiecej 1 wiece).

Wiadezynig wszystkich driad i Brokilonu jest Pani Ei-
thne. To jej las zawdziecza swoje istnienie. Ona tez posia-
da najwigkszg moc posréd leénego ludu.

Koniec Brokilonu nastapi gdy ostatnia driada i ostat-
nie drzewo zging pod brzeszezotami ludzi. A D’hoine we-
dra sie do Duen Canell.

Wspétczesnie zyja tylko dwa rodzaje driad. Driady wia-
Sciwe, czyli opiekunki lasu, oraz panie drzew, czyli hama-
driady. Odrebnym zupelnie zagadnieniem jest istnienie
driad taw. ,,naturalizowanych”, czyli wychowanych do zycia
w lesie ludzkich dziewczyn.

To jedna z najbardziej desperackich decyzji poedjetych
przez pania Eithne. Driady ginely i ging licznie na granicach
lasu, a dzieci byto coraz mniej. Stad tez, wolg wladczyni za
kazda zabita opiekunke lasu, jej towarzyszki porywaja ludz-
kie dziecko. Zycie za zycie. Dziewczynka taka — po wypiciu
Wody Brokilonu — zapomina, a przynajmniej powinna zapo-
mnieé¢ swoja przesztoéé. Wychowana na modle driad staje sig
réwnie niebezpieczna dla ludzi i réwnie bezwzgledna w wal-
ce o Ostatnie Miejsce.

Prawdziwe driady od naturalizowanych odréznia jedynie
zapach potu. U tych pierwszych bowiem ma wori rozciera-
nych w dioni listkéw wierzbowych.

Driady sa tylko rodzaju zenskiego. Jednak aby splodzié
jedng z nich, niezbedny jest udzial partnera plei meskiej.
Przez wielki driady nauczyly sie wykorzystywaé do tego celu
najpierw elfy, a potem ludzi. Specyficzna fizjologia powodu-
je catkowite odrzucenie genéw ojca i dlatego wynikiem zbli-
zenia sg zawsze dziewczynki o cechach 1 wygladzie matki.
Czasem, co klika pokoleri, spotkaé mozna jednak niebiesko-
okg czy blondwlosg driade. To efekt ujawnienia si¢ recesyw-
nego genu meskiego w fenotypie, ktéry nie ma znaczenia dla
psychiki driady.

Driady pojmujg seks tylko w aspekcie fizycznym — jako
czynno$é niezbedng dla podtrzymania gatunku. Poza chwila-
mi, gdy driada jest gotowa do zblizenia, kwestie prokreacji
praktycznie dla niej nie istniejg. Z racji za$ tego, ze do roz-
munazania uzywajg takze ludzi, partneréw traktujg niezwykle
przedmiotowo 1 marginalnie.




Rultury Kontynentu

Najstynniejsza chyba rosling Lasu Driad jest conynhaela,
zwana tez zywokostem. To purpurowe pngeze wystepuje Lyl-
ko w Brokilonie. Sprowadza na zazywajacego je sen i halu-
cynacje. Stosowane jest w lecznictwie, choé kuracja nim jest

yod bardzo ryzykowna. Przeprowadzaé potrafia jg tylko driady.
Korzonki rogliny wnikajg bowiem do ciata pacjenta, bezpo-
¢rednio przekazujge mu lecznicze substancje.

Garst przydatnych informacji

Zajmowane tereny

Driady nigdy nie mialy swojego parnistwa. Zyty w lasach,
opiekujae sie nimi i bronige swych drzew. Narastajace nie-
uchronne zagrozenie zmusito wszystkie ocalate driady do
schronienia sig w Brokilonie, Ostatnim Miejseu. Tu -po-
miedzy gérnym biegiem rzeki Adalatte, ktére tam ma swo-
je zrédta, a rzekg Wstazka — swe panowanie rozcigga pani
Eithne, otoczona przez Sodden, Brugge, Kerack i Verden.
Granice lasu w ciggu ostatnich dwu wiekéw skurezyly sie
niemal dwukrotnie i nadal — mimo desperackiej obrony —
si¢ kurczg. W sercu Brokilonu znajduje sig¢ Duen Canell,
zwana tez Miejscem Debu — niepisana stoliea driad i naj-
bardziej magiczne miejsce w calym Lesie.

%Y

Lud lasu zyje niezwykle diugo. Wiek driad mozna poréw- Stosunek do innych ras
nywaé z elfim. Hamadriady zyja zas tyle, ile ich drzewo. Za Nienawidzg ludzi, krasnoludéw i wszelkich ras ni-
zespolenie z natura placa jednak najwyzszg cene. Jezeli zgi- szezgeych zycie lasu. Sa w dobrych stosunkach z elfami
nie Drzewo, ginie tez 1 hamadriada, ktérej byto ono domem. oraz niektérymi kregami druidzkimi. Wiedza, ze stojg na 9
Jedynym wyjatkiem wéréd dlugowiecznych Starszych Ludéw przegranej pozycji, jednak granic swych hronia z pelnym
sq driady naturalizowane. Te zyja tyle, co ludzie. Jednak do poéwieceniem i desperacjg. Gnomy i niziotki uznajg za
péinej starosci, o ile w ogéle jej dozyja, zachowuja spraw- niegodnych uwagi, o ile nie zagrazajg ich drzewom.
noéé i wyglad mtodej dziewczyny. Tylko oczy pozwalajg oce-
nié¢ wiek driady. Ich glebia méwi o doéwiadezeniu i wiedzy Jezyk
dziwozony. Starsza Mowa, w archaicznej formie okreélana tez ja-
Nie wiadomo, czy przed przybyciem Aen Seidhe panie la- ko dialekt z Brokilonu. Bramieniem i stownictwem przy-
su postugiwaly sie mowa. Dzi§ méwig nieco archaiczna pomina jezyk irlandzki oraz walijski z naszego $wiata.
i épiewng wersja Starszej Mowy, zwang dialektem Brokilonu. W prostej linii wywodzg sig z niej jezyk nilfgaardzki oraz
Najblizej chyba spokrewniong z tg odmiang szlachetnego je- mowa mieszkaricow Skellige. Driady uzywaja swego je-
zyka jest mowa syren i innych ludéw morza. zyka na co dziefi i wladciwie nie znaja innych. Wyjat-
Driady, podobnie jak i hamadriady, sy znakomitymi tucz- kiem od tej reguly sa starsze dzieci wychowane posréd
niczkami — bez wyjatk6éw. Fuki driad sg niezbyt diugie, lek- driad, ktére mogg niekiedy pamietaé¢ pojedyncze zwroty
kie i mocne. Kazda z nich sama przygotowuje strzaly, skon- i okreélenia.
struowane z piér klejonych zywica oraz brzechw kreconych
lykiem. Po barwie, ksztatcie i formie opierzenia mozna rozpo- Stroje
znaé, do ktérej z mieszkanek magicznego lasu nalezy strzala. Kombinacja wielu dziwnie pozszywnych kawatkéw tka-
Wielkie przywigzanie do natury owocuje niespotykang nin w mnéstwie odeieni brazu i zieleni, usiana li§émi i ka-
nigdzie indziej ilo§ciag Mocy nagromadzonej w Duén Canell. walkami kory. Znakomicie utatwiajg im krycie sie w lesie.
Driada nigdy nie czerpie Mocy. Ona otrzymuje jg jako dar Wtosy driad majg barwe naturalna, od plynnego srebra
natury. Stad, dzicki gl¢bokiemu zespoleniu z Lasem, hama- przez blond (bardzo rzadko), rude, miodowe, ciemng oliw-
driady uzyskujg tak niewiarygodne rezultaty. Oczywistym ke po nieomal czarne. Twarze ich zdobia ciemne pasy wy-
i jedynym ograniczeniem magii driad jest ogien — nie moga malowane tuping orzecha. Praktycznie zadna zywa driada
z niego czerpa¢ Mocy. Nie mogg réwniez korzystaé z czaréw nie rozslaje sig z tukiem i kolczanem, ktérymi postuguje
bazujacych na tym zywiole. sie z wprawg godng najlepszych tucznikéw Kontynentu.
Daleko lepiej niz na magii znaja sie driady na rolinach.
Ich wiedza dotyczaca leczenia, zi6l, leczniczych i trujgeych Przyktadowe imiona

substancji przewyzsza wszystko, co poznali i opisali dotad Braenn, Dunca, Ethine, Milva.
ludzey i elfi zielarze oraz magowie.

Wiedzmin: gra wyobrazni
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52 Jak odgrywaé¢ Driadg?

Aby poradzié sobie z tym problemem wpierw nalezatoby sig
zastanowié, kim sg driady, czy — jak je inaczej nazywa Andrzej
Sapkowski — dziwozony. Mieszkajg w Brokilonie, niedostepne;j
nikomu puszczy. Posiadajg whasng, dogé hermetyezna struktu-
re spoteczng. Mowi sig, ze przychodza na $wiat w réinych
miejscach, ale umieraja tylko w Brokilonie. To wspélnota sa-
mych kobiet, rzadzacych sie surowymi prawami izolacjonizmu
i natury. Aby lepiej je sobie wyobrazié, postuze si¢ przykla-
dem indiariskiego plemienia. Takiego, ktére, by zachowaé kul-
turalng odrebno$é, ogranicza do zupetnego minimum kontak-
ty ze éwiatem zewnetrznym. Czlonek takiej spolecznosci poza
rodzimg kraing bedzie zagubiony i nieufny. Driady jednak do-
datkowo uwazajg, ze one same i ze struktura ich wspélnoty sg
lepsze niz wszystko to, co znajduje sie w otaczajacym je Swie-
cie. Jakby zatem tak dziwozona wygladata na zewngtrz Bro-
kilonu? Dumna, bo pochodzi ,,stamtgd”. Przerazona, gdyz zu-
pelnie nie rozumie praw 1zadzgcych $wiatem normalnych
ludzi. Nieufna, poniewaz nikogo na zewnatrz nie zna. Jedno-
cze$nie bardzo prymitywna, bo taka wlasnie musi byé spotecz-
no$é uznajgca prawa lasu ponad prawa ludzi.

Jak juz wspomnialem wezesniej, driady umierajg tylko
w Brokilonie. Obecnoéé takowej poza ta konkretng puszcza by-
taby bardzo dziwna. Jednak nie jest to wykluczone. Na
przyktad dziewczynka wychowana wéréd driad,
nigdy naprawde nie nalezgcg do ich
spotecznoéci, nagle opuszcza las.
Albo tez krélowa Brokilonu po- i
stanawia wysfaé jedng ze swoich
poddanych w charakterze szpiega
leénego krélestwa. Moze ktéras z dzi-
wozon zostala skazana na $mier¢ i, famigc %
zasady swego ludu, uciekta? Takich przykta-
déw jest jednak dosé niewiele. Trzeba do-
brze i z sensem umotywowa¢ istnienie ta- R
kiej postaci. Driad poza swoim naturalnym
érodowiskiem by¢ nie powinno. Jegli juz tak ™59
si¢ zdarzyto, musi byé to bardzo szczegélny
przypadek.

Jak odgrywaé driade? Teraz, kiedy
juz wiemy, kto zacz i skad sie bie-
rze, mozemy przejéé do kwestil
aktorstwa. Dobry aktor musi dokla-
dnie poznaé swojg role. Skad
informacje zaczepnie gracz?
Polecam opowiadanie ,,Dziwozona”
Gardenii Biberveldt, znajdujace sie na
stronie www.sapkowski.pl oraz, oczywi-
§cie, proze samego AS-a (aczkolwiek
zbyt wiele nie mozna tam znaleZ¢). Dalej trzeba sie za-
stanowié na cechami szczegélnymi odgrywanej postaci. To
nie moze byé tylko driada — to musi by¢ konkretna osoba.
Whasny charakter, zmartwienia, cele. Dziwozona bedzie po-
wazna i raczej surowa w swoich osadach. Nie bedzie znala
pojecia klamota, choé w zwyklym $wiecie pewnie szybko
sie tego nauczy. Pozostanie zapewne wierna stylowi zycia,

Biaty Wilk 1
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jakiego nauczyta sie w Brokilonie. Jej ubranie nadal bedzie
wskazywalo na pochodzenie z lasu. No i wreszcie driada nie
zabije dla przyjemnosci.

Podejdzmy teraz do problemu odgrywania z innej strony.
W postaé dziwozony moze si¢ weielié tak kobieta, jak i mez-
czyzna. [ w tym pierwszym, i drugim przypadku to moze spo-
ry problem. Driady sg wyzbyte kobiecych manieryzméw. Nie
beda kokietowaly, rozczulaly si¢ nad sobg. Nie beda, we wha-
snym mniemaniu, posiadaly zadnych przywilejéw, jakie daje
kobiecie zwykly swiat. To bedzie bardzo trudne — pozbyé sie
tego wszystkiego, co tak naturalne dla naszej plei.

Mezczyzna staje przed jeszcze wickszym wyzwaniem. Graé
kobiete — 1 to jeszcze jaka? Wymagad to bedzie od niego dzie-
sicciokrotnie wiecej zaangazowania, niz w przypadku innych
postaci. Dhugich przygotowani, doktadnego przemyélenia spo-
sobu zachowania, wypowiedzi, podejmowanych decyzji. Mez-
czyzna odgrywajacy kobiete bardzo czesto poopada w przeko-
nanie, iz wystarczy powtérzyé wszystkie obserwowane dotgd
klasyczne zachowania (czytaj: manieryzmy) kobiet. Niestety,
nie sprawdzi si¢ to w przypadku odgrywania driad — o czym
juz przed chwilg wspomnialem. Tak wigc gracz stoi przed du-
zo wiekszym wyzwaniem. Z jednej strony kobieta, z drugiej
nietypowos¢ takowej. Aby fatwiej bylo podejéé do problemu,
polecam rozejrzeé si¢ po znajomych. Moze jest wéréd nich
dziewczyna o bardzo surowym dla siebie i innych podejéciu do
zycia? Moze ona wlagnie uosabia dla Ciebie dziwozone, albo

przynajmniej jg przypomina?
Czasami trzeba nawet polgczyé
cechy paru kolezanek. Kiedy
znajdziesz juz taki przyklad, dokla-
dnie zapamigtaj te elementy zacho-
wan, ktére cheialby§ widzieé u swojej
postaci. Moze jaki§ konkretny gest? Specy-
ficzne spojrzenie? Zastanéw sie, jak Twdj
przyktad zachowatby si¢ w wymyslonej sy-
0 tuacji na jednej z mozliwych sesji. Dobrze
sobie to wszystko zapisaé i co jaki§ czas uzu-
pelnia¢ o nowe spostrzezenia. Takie notatki
bardzo pomoga Ci w stworzeniu ciekawej

i przekonujacej postaci.
O jednej 1zeczy warto wspo-
mnieé. Jesli nie zamierzasz whozyé
naprawde duzo wysitku w przygo-
towania do grania driadag, jak
i podczas samej sesji — nie bierz
sie za to. W ,,WiedZminie” nie
jest wazne, czy Twoje wysitki aktorskie
dadzg pozadany skutek; bardzo istotne sg na-

tomiast Twoje starania.

Najodwazniejszym (kobietom oraz mez-
czyznom) propenuje pomy$lenie nad strojem dla
dziwozony. Czy to bedzie jakas dtuga zielona oporicza, ople-
ciona galazkami drzew? Krétka suknia, umozliwiajgea szyb-
ki bieg w lesie? A moze cieply brazowy kubrak? Przygotujcie
sobie takie przebranie. Na poczatku wystarczy tylko akeent.
Pézniej w miare kolejnych sesji wzbogacajcie tak swéj stréj,
jak i posta¢. Bohatera tworzymy przez wszystkie sesje, a nie
tylko w chwili kreacji.




Driady i tuki

Driady sg $éwietnymi luczniczkami, nie mogliémy wigc za-
pomnieé nie tylko o ich or¢zu, ale tez nowych manewrach,
ktére pozwolg dziwozonom (i bohaterom) na wiele niezwy-

Rultury Rontynentu

Nowy sposdb liczenia PW

Wprowadzenie manewréw dla broni strzeleckiej i miota-
nej wymaga zmodyfikowania nieco sposobu liczenia Punk-
t6w Walki. Teraz PW wynikaja z najwyzszego poziomu jed-

nej z czterech umiejetnodci: rzucania, strzelania, walki
bronig i walki wrecz. A do najwyzszego poziomu dodajemy —
co zostaje bez zmian — poziom Zwinnosci i Kondycji, a otrzy-

ktych rzeczy.

mang warto§é mnozymy przez dwa.
Uwaga: Driady i hamadriady otrzymuja dodatkowo 5 PW
do manewréw strzeleckich.

Manewry podczas strzelama

Wszystkie ponizsze manewry moina wykonaé dowolng

bronig strzelecka, chyba ze napisano inaczej.

® Daleki strzal: Skuteczne razenie na wiekszy dystans.

® Dwie sirzaly: Pozwala wystrzelié¢ w danej akeji dwa poci-
ski, a nie jeden.

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

® Namierzanie: Wycelowanie i oddanie strzatu w konkretna
czesé ciala.

® Strzat wielokrotny: Wystrzelenie kilku pociskéw naraz.

® Strzat: Oddanie zwyklego strzatu. 1l

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

Nicktdre manewry podczas strzelania

Poziom strzelania Manewry Koszt w PW  Obrona
1 Strzal 0 0
2 Daleki strzat 2 0/+1
Dwie strzaty 5 -1/+2

Efekt dodatkowy

Brak.

Dystanse skutecznego razenia zwicksza sig o 1,5.

Cele obu pociskéw nie moga by¢ od siebie odlegte o wigcej niz
5 metréw.

Aby szachowaé, trzeba wygraé inicjatywe i wykonaé udany test
taktyki o ST 3. Naslgpnie strzelec czeka na ruch przeciwnika.

3 Szachowanie 2 -1/-1
Kiedy wrég cho¢by drgnie, strzala trafia w rgke, noge lub kor-
pus (decyduje strzelec po konsultacji z Bajarzem). Uwaga: De-
cyzje o szachowaniu nalezy podjaé¢ w swojej akcji i od razu za-
placi¢ PW. Warto pamietac, ze przeciwnik nie musi sig ruszyc,
a PW i tak ulegajg utracie.

Udane wykonanie tego manewru sprawia, Ze wyparowania zbroi
plytowej i/lub kolezugi nie s brane pod uwagg.

Miedzy plyty 3 -1/+2

4 Namierzanie 10 -1/0 Wymaga rundy celowania i minimum dobrej koncentracji.

W nastepnej rundzie bohater strzela, nie biorgc pod uwage mo-
dyfikatoréw wynikajacych z dystansu oraz zmniejszajge o 1 mo-
dyfikatory wynikajgcy z celowania w konkretng czgéé ciata.
-2/+2 Pozwala wystrzeli¢ w akceji tyle pociskéw, ile strzelec ma strze-
lania, tzn. dobra (4) umiejetno$é pozwala na wystrzelenie

w rundzie czterech pociskéw. Uwaga: Aby poznaé ten manewr, )‘I

s

trzeba wpierw nauczyé sie manewru dwie strzaly.

Strzat wielokrotny 10

WiedZzmin: gra wyobrazni
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Driady 1 magia

Duén Canell. Miejsce Debu. Serce Brokilonn. (.) Kotling zambknigta
koronami wielkich, zielonych dvzew. Skapana w myglach i oparach bijz-
cych ziemj, ze skat, z gorgeych zrodel Kotlina..

Medafion na jego szyi drgnat lekko.

Kotlina skqpana w niagii, Duén Canell. Serce Brokilonn.

»Miecz przeznaczenia”

Zwiazki driad z magig sg bardzo silne, choé na pierwszy
rzut oka moze tego nie widaé. Niewiele posréd nich to czaro-
dziejki albo czujne, przynajmniej w takim znaczeniu, jak po-
éréd ludzi czy elféw. Ich magia to albo wyksztalcone ,,umie-
jetnosci”, przez prostych ludzi uznawane za czary, albo
prawdziwa magia, podpatrzona u elféw.

Do ,,umiejetnogei” mozna zaliczyé chodby zdolnosé do
szybkiego 1 bezszelestnego poruszania sie po lesie. Zauwaze-
nie przej$cia driady (zwlaszcza odzianej w maskujgey strgj
i z twarzg pomalowana wyciggiem z kory lub sokiem orze-
chéw) sprawia trudno$é nawet doswiadczonemu towey.

Driady sg réwniez znacznie bardziej wrazliwe na tele-
patie: test magii lub koncentracji zwigzany z préba na-
wigzania kontaktu ma trudnosé¢ zmniejszong o 1.

Driady — czarodziejki 1 czujne

Jak juz wspomnielismy, wsréd prawdziwych driad niewie-
le jest os6b aktywnych magicznie w elfim czy ludzkim rozu-
mieniu. Jesli Bajarz pragnie wykorzysta¢ w swojej gawedzie
aktywng magicznie driade, powinien czyni¢ to z rozmystem.
Nie moze ona stanowié jedynie ozdobnika czy ,,karetki pogo-
towia”, ratujgcego pokancerowang druzyne. Jej rola musi
byé znacznie powazniejsza 1 uzasadniona fabulg przygotowy-
wanej opowiesci. O ile mozna jeszcze napotkaé driade-cza-
rodziejke lub driade-czujna, o tyle Zrédta wsréd nich prak-
tycznie nie wystepujg. Jesli za$ to gracze cheg stworzyd
druzyne driad i kto$ postanowi zagraé¢ driada-czarodziejkg
lub czujng, powinien naprawde mocno to uzasadni¢; nie po-
winien tego robié ,dlatego, ze w kazdej porzadnej druzynie
musi byé mag”. A jesli mimo odmowy Bajarza bedzie sie
nadal upieral, zawsze mozna daé mu kosei do reki i powie-
dzied, ze zagra driadg-czarodziejka, jesli wyrzuei 1 na 2ké...

Niekiedy zdarza sie, Zze ludzka dziewczynka po wypiciu
Wody Brokilonu nie tylko zapomina o swojej przeszlosci, ale
réwniez slaje sie magicznie aklywna. Dziewczynki takie ob-
darza sie nadzwyczaj troskliwg opieka (bedaca w rzeczywi-
stodci wiezieniem), szezegélnie dbajac o to, aby nigdy nie
przypomnialy sobie, ze urodzily sie jako ludzie. Nigdy tez
nie dopuszcza sie ich do kontaktu z innymi ludZmi, nawet
podczas walki — te czarodziejki wspierajg swoje siostry tka-
jac zaklgcia w Duén Canell. Driady doskonale wiedzg, jak
niebezpieczne moglyby si¢ staé, gdyby wykorzystywaly swe
zdolno$ci w niewlasciwy sposéb.

Biaty Wilk 1

@edzmin: gra wyobrazni

Driady wrazliwe na Moc

Taka postaé tworzy sie doktadnie tak, jak postaé¢ maga

lub czujnej. Nalezy przy tym pamietaé, ze:

® Ze wzgledu na wrazliwosé na magie, liczba posiadanych
przez nie PM jest o 5 wieksza od obliczonej (tak jakby
driada posiadala moc osobowosci Zwiekszenie PM —
patrz dodatek ,,Czas pogardy: Wojny z Nilfgaardem”).

® Driady rzucajg zaklecia metody podpatrzong od elféw —
samym gestem, bez wypowiadania stéw. Niestety, czary
nadal wymagaja skladniko6w.

® Jesli driada rzuca zaklecie czerpiace Moc z ziemi (i fak-
tycznie zaczerpneta stamtad owg Moc), jego ST spadao 1.

® Ze wzgledu na zagrozenie pozarem, driady nie uzywaja
czaréw, ktére sg zwigzane z ogniem. Wiasciwie jedynym
zakleciem z grupy czaréw pirokinetycznych, ktérym sie
poshuguja, jest Ognista sieé (patrz W:GW, st. 99).

® Driadom-czujnym fatwiej jest wykorzystywaé swoje mo-
ce, niz ich ludzkim odpowiednikom. Dlatego przy te-
stach koncentracji potrzebujg o jednego sukcesu mniej.
Opisane wyzej zasady rzucania zakleé dotycza réwniez

bliskich krewnych driad — hamadriad, ktére czgsto znajg

k3 losowo wybranych zaklgé mentalnych.

Magia drzew

Leczono go. (..) Lezaf w jasking, w niecce pefrej wody z magicznych
brokiloriskich Zrodel, jego uniernchomione w szymach i na wyciggach
koviczymy spowite byly gestym kozuchem leczacych pmaczy conynpa-
elf i pedami purpurowego Zywokostu. () Byf przytommny, choc leczeni
conynbaely zmwykle bez ducha lezg, bredzy miagia przez Hich gada..

Chrzest ognia”

Wigkszo$é ludzkich magéw jest przekonana, ze magicznie
aktywne driady czerpig Moc przede wszystkim z ziemi i po-
wietrza. Nie jest to jednak do korica prawda. Driady potrafia
réwniez czerpa¢ Moc z drzew. Jest to tajemnica, o ktérej wie
zaledwie kilku czarodziejéw Starszej Krwi.

Oczywidcie, nie robig lego nagminnie. Przede wszystkim
dlatego, iz ich zadaniem jest obrona lasu, a nie czerpanie z je-
go zasobow. Wyciggnigcie mocy z drzewa oznacza mniejsze
lub wigksze uszezuplenie jego sit zyciowych, ktére roglina mu-
si potem wolno regenerowaé. Zadna driada (nie méwige juz
o hamadriadzie) nie skorzysta z tej mocy bez jakiej§ wainej
przyczyny. A takg zwykle bywa natarcie wojska, ochraniajgce-
go drwali wyrabujgcych Brokilon. Jednak nawet wtedy lesna
czarodziejka korzysta z najwigkszego i najstarszego drzewa,
kidre nie odezuje tak mocno zwigzanego z tym wstrzgsu.

Zasadniczo z kazdego drzewa (z wyjatkiem bardzo miodych,
dla ktérych takie dziatanie oznacza $mieré), mozna zaczerpngé
Mocy dopiero po catkowitym zregenerowaniu przez nie sil Zzycio-
wych. Poniewas jednak sytuacja Brokilonu pogarsza sie z kaz-
dym rokiem, moze sie zdarzy¢, ze trzeba postuzyé si¢ Moca z ja-
kiegos drzewa szybciej, nizby nalezato. Driady szacuja, ze jesli
trzy razy zaczerpnie sig z drzewa Mocy przed catkowity regene-
racjg, to — niezaleznie od jego wielkosei — roélina uschnie.
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Magia drzew w liczbach

Poszczegélne gatunki drzew zwigzane sg z ktéryms z czterech zywioléw. Czerpiac z niego Moc, uzyskuje si¢ aure zwigza-
na z ktéryms z zywiotéw tak, jakby czerpalo sie jg bezposrednio z konkretnego zywiotu.

Zywioty i drzewa

Woda

Wierzba, olcha, hikora

Zywiol
Gatunek

Ogieri Ziemia

Sosna, swierk, jodta, cis

Powietrze

Topola, brzoza, osika Grab, dab, jesion, klon

Pobieranic mocy

Rozmiar drzewa Bliskosé Hoé¢ aury* Regeneracja**
Mate Dotyk k3 Smieré
Srednie 0,5 metra k6 Trzy miesigce
Duze 2 metry 2k6 Miesigc
Ogromne 10 metréw 3ko6 Tydzien

* Mozliwa do jednorazowego éciggnigcia.
*% Czas, jakiego drzewo potrzebuje do zregenerowania swoich sit zyciowych.

Koszt w PM: 5 + patrz opis

Nowe zakl¢cra

Opisane nizej zaklecia nie sg znane tylko driadom i hama-
driadom; wiele z nich zostalo obmyslonych przez elfy, od
ktérych z kolei nauczyli sie ich ludzie. Sa one zwykle stosowa-
ne przez druidéw (w tym przypadku traktuje sig jak modlitwy,
ktérych czas odprawienia wynosi medyfikator trudnosci zakle-
cia razy 5 minut; minimum to zawsze 5 minut) i tych czaro-

dziejéw, ktérym zalezy na zachowaniu réwnowagi przyrody.

Burza igiel*
Grupa: zaklecia transformacyjne

Modyfikator trudnosci: 2 + patrz opis

Zywiok: ziemia

Koszt w WPR: 20

Czas trwania: natychmiast

Sposéb rzucania: G

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Zaklecie to musi by¢ rzucone nie dalej niz 10
metréw od jakiego$ iglastego drzewa, a wtedy efekt jest po-
razajgcy. W zaatakowang osobe uderza burza suchych, so-
snowych igiel, ktére dzieki mocy zaklecia stajg sig tak
ostre, jak iglty zelazne. Skutkiem tego postaé otrzymuje 2k6
obrazen.
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Hamadriady sg silnie zwiazane z drzewami i takoz z magig drzew. Z tego jednak powodu nie potrafia wykorzystywaé mo-
cy zawartej w roslinach. Moga jednak dzigki tej specyficznej symbiozie efektywniej niz jakikolwiek czarodziej pozyskiwaé
Moc z ziemi, wody i powietrza. W mechanice oznacza to, ze czerpigec Moc, hamadriada zyskuje zawsze poziom PM wiecej
niz normalnie. Czyli jesli hamadriada czerpie ze moc z malego obszaru (k3), moze pobraé jej (bez szkody dla otoczenia) ty-
le co na poziomie srednim (k6). A jesli czerpie z duzego obszaru (2k6), praktycznie zyskuje 3k6, tak jakby wykorzystywala
ogromny obszar. W przypadku obszaru ogromnego pozyskuje maksymalna dostepna ilo§é mocey.

Cabelka pobicrania Mocy dla bamadriad

Rozmiar  Bliskosé Rodzaj zywiotu Hlo$¢ pobranej

substancji zywiotu Woda Powietrze Ziemia aury*

Maty Bezposredni kontakt Fiolka wody, zyta wodna Yyk powietrza  Gar$é ziemi, trawa ko
gleboko pod ziemig

Sredni 0,5 metra Wiadro, zyta wodna tuz pod stopami Zefirek Krzaki, glaz 2k6

Duzy 2 metry Staw, studnia, podziemna rzeka Bryza Las, skatly 3k6

Ogromny 10 metréw Ciek wodny Silny wiatr Puszeza, géry 4k6

* W przypadku hamadriady.
Uwaga: W ten spos6b hamadriada moze postepowaé tylko w obrebie Duen Canell. W Brokilonie moc hamadriad jest réw-
na driadom. Poza granicami Lasu za$ czerpig one moc na podobnych zasadach jak zwykli czarodzieje. i~

Wiedzmin: gra wyobrazni
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Uwaga: Zakleciem tym mozna potraktowad wiecej niz jedna
osobe: nalezy wtedy dodaé 5 PM i MT 1 za kazdy nastepny cel.
Przelamanie: Unik.

Cierpienie drzew*

Grupa: zaklgcia mentalne

Koszt w PM: 10 + patrz opis

Modyfikator trudno$ci: 1 + patrz opis

Zywiok: ziemia

Koszt w WPR: 30

Czas trwania: k3 tury

Sposéb rzucania: G, K (cierni glogu)

Obrona magiczna: tak

Dzialanie: Driady bardzo lubig to zaklecie, gdy# sprawia
ono, ze ludzie cujg to, co meczone drzewa. Jesli ofierze tego
zaklecia nie uda sig test koncentracji (czyli przelamania), za-
czyna ona odczuwaé potworny bél, jakby w jej ciato whijato
sie tysigce nieistniejgeych cierni. Jest on tak wielki, ze oso-
ba, na ktérg rzucono czar, moze si¢ tylko wi¢ w potwornych
mekach. Zwykle po zakoriczeniu jego dzialania ofiara czuje
sie tak wyczerpana, ze nie wykonuje zadnych ruchéw; jesli
jednak gracz zdecyduje inaczej, powinien wezesniej wyko-
naé test wigoru o trudnosci 4.

Uwaga: Zakleciem tym mozna objaé wigcej niz jedng po-
staé. Za kazdg nastepna ofiare nalezy wydaé jednak dodat-
kowe 5 PM i podnie$é MT o 1.

Przelamanie: Koncentracja.

Paszcza ziemi
Grupa: zaklecia transformacyjne
Koszt w PM: 20
Modyfikator trudnosci: 3

Biaty Wilk 1
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Zywiok: ziemia

Koszt w WPR: 120

Czas trwania: natychmiast

Sposéb rzucania: G, K

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Jest to jeden z bardziej skomplikowanych cza-
réw, jakie znaja driady. Na rozkaz rzucajgcego zaklecie z zie-

mi wyrasta olbrzymia paszcza osadzona na ,,szyi” o dtugoéei
5 metréw. Atakuje ona wybrana przez driade osobe, zadajac
jej 4k6 obrazen — zaatakowany po prostu czuje sie tak, jak-
by zwalita sie na niego tona ziemi. Przysypany nieszczeénik
musi wykona¢ test wigoru o trudnoéei 4 plus 1 za kazdy suk-
ces driady ponad wymagany — wynik negatywny oznacza
$mier¢ przez uduszenie.

Przyzywanie zwierzat

Grupa: zaklecia mentalne

Koszt w PM: r6iny

Modyfikator trudnosci: rézny

Zywiok: powietrze

Koszt we WPR: 60

Czas trwania: natychmiastowy

Spos6b rzucania: G, I

Obrona magiczna: tak, jesli dziala na istoty magiczne

Dzialanie: To zaklecie sprowadza w bezposrednie otoczenie
przyzywajacego rozmaite le$ne zwierzeta — od pszczél do wiel-
kich, niekiedy magicznych zwierzat, zyjacych w glebi matecz-
nika. Ilog¢ PM, modyfikator trudnoéci, liczbe przywolanych
zwierzal oraz zasieg zaklecia opisano w ponizsze] tabelce.

lo66 PM Zasigg MT Liczba zwierzat

2 100 m 0 Réj owaddw, k3 matych zwie-
rzat (gady, plazy, male gryzonie)
2k6 matych zwierzat, k3 sred-
nich zwierzat (zbiki, rysie, ku-
ny, wydry itp.)
2k6 gérednich zwierzat, k3 du-
zych zwierzat

5 500m 1

8 Lk 2
10 3km 3 k6 duzych zwierzat lub jedno
zwierze magiczne

k3 zwierzqt magicznych

15 5km 3

Wybér konkretnego zwierzecia nalezy do Bajarza. Czaro-
dziej moze zechcieé sprowadzi¢ przedstawiciela konkretne-
go gatunku, kosztuje to jednak dalsze 3 PM i podnosi trud-
no$é o 1. Nalezy liczyé sie tez z tym, ze wymagany akurat
gatunek nie znajduje si¢ w zasiegu przywolania.

Czas przybycia przyzwanego zwierzecia zalezy od jego
szybkosei i odleglosci, w jakiej sie znajdowal.

Szept Brokilonu
Grupa: zaklecia ochronne
Koszt w PM: 8
Modyfikator trudnoséei: 1
Zywiok: powietrze
Koszt w WPR: 30




Czas trwania: dzien

Spos6b rzucania: G

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Jest to rodzaj magicznego alarmu, kt6rym dria-
dy zabezpieczajg krete Scieiki swoich laséw oraz inne wyma-
gajace strzezenia miejsca. Kiedy klo$ wejdzie na miejsce
chronione tym zakleciem, driada, ktéra je rzucila, odezuwa
na swojej lwarzy niezbyt silny podmuch wiatru, ktéry poja-
wia sie znikad, niezaleznie od pogody.

Nowe przedmioty magiczne

Bat wierzbowy

Cena: —

Opis: Przedmiot ten nie wyglada nadzwyczajnie: jest to
kilka splecionych ze soba wierzbowych witek, o dtugosci ok.
120-150 centymetréw. Zostaty one jednak zaklgte przez ha-
madriady tak, ze kazda trafiona nimi osoba odnosi k6 obra-
zefi. W rekach doswiadczonej driady czy hamadriady jest to
straszna brofi. Bata takiego nie mozna nigdzie kupié; znane
sg jedynie dwa egzemplarze i oba znajduja si¢ w posiadaniu
druidéw.

Plaszcz z lisci

Cena: —

Opis: Ten plaszcz wytwarzaja driady, dzialajace ,,na pier-
wszej linii”, kryjace sig w zarolach i wypatrujgce intruz6w.
Nie jest on tworzony z tkaniny, lecz splatanych z mniejszych
i wiekszych pedéw, pomigdzy ktérymi umieszeza sig liscie
drzew. Owiniela tym ptaszczem driada jest praktyeznie nie
do zauwazenia. Whasciwie jej obecno$é moze uslyszeé tylko
wiedZmin po uzyciu eliksiréw, a i to dopiero wtedy, gdy dzi-
wozona sie poruszy. Plaszez taki nadaje sig do uzycia bardzo
dhugo, pod warunkiem, ze jest systematycznie podlewany
i wystawiany na stofice. W przeciwnym wypadku po prostu
uschnie.

Purchawa

Cena: —

Opis: Te niezwykle grzyby, z wygladu przypominajace
przerosnigte purchawki, stanowig kolejny element arsenalu
walczgeych z cztowiekiem driad. Hoduje sig je przez caly
rok na specjalnych plantacjach. Zrywa tylko doroste okazy,
stosownie do potrzeb. W razie potrzeby, driada ciska takim
grzybem we wroga; pod wplywem uderzenia peka on i rozsie-
wa w promieniu 5 metréw chmurg drobnych zarodnikéw.
Osiadajg one w gardle i jamie ustnej, draznigc drogi odde-
chowe i wywolujgc diugi atak suchego kaszlu. Wszystkie
osoby (nawet driady), ktére znajdg sie w strefie razenia, mo-
g tylko kasta¢. Taki atak trwa przynajmniej przez jedna tu-
re (tak diugo zarodniki unosza si¢ w powietrzu). Jesli ofiara
ataku nie zwilzy gardla, jego efekt trwa jeszcze jedna ture.
Potem moze juz w miare normalnie funkcjonowaé, cho¢ nie-
szeze$nika meczy jakié czas drapanie w gardle i fzawienie.
Najlepszym zabezpieczeniem przez zarodnikami jest chusta
ostaniajgca usta i nos.

Rultury Rontynentu

Wiedzmin: gra wyobrazm

Driady jako potwory

Driady i hermidriady nie tylko moga by¢ bohaterami gra-
czy. Bajarzy, ktérzy tego zapragna, zachgcamy do wykorzy-
stania ich jako potwory, podobne tym opisanym w ,,Bestiach
Kontynentu” (patrz W:GW, str. 159). Ponizej zamieszczamy
charakterystyki tych istot, aby prowadzacemu fatwiej bylo
z nich korzysta¢.

Driada
(zwana takZe dziwozong)

Druga driada bezszelestmie wylowita sig za otulonego jafowcami
pmia sosny, nie wigcef niz dziesieé krokow 00 wiego. Chociaz byla mata
i bardzo szczupfa, pier my()awaf sig cieriszy. Nie wial pojecia, jak mo'gz’
nie zauwazyc jej goy podchodz it

»Miecz przeznaczenia”

Przedstawicielka jednej ze Starszych Ras, bardzo blisko
spokrewniona z elfami; niektérzy uwazajg ja wrecz za ich
odmiane. Driady to swoiste leSne amazonki — wszystkie sg
drobnymi kobietami niezwyklej urody, czesto o dziwacznych
kolorach wloséw, na przyklad zielonym, albo ziemistobrgzo-
wym. Zamieszkujq leéne ostepy i zazdrosnie strzegg ich
przed obcymi. Najwiecej mieszka ich w Brokilonie, gdzie
zorganizowane s w matriarchalne spoleczeristwo, na czele
z jedynowladeza krélowa.
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Driady moga normalnie uprawiaé seks i zachodzié w cig-
e z ludZmi i elfami, jednak do spraw zwiazanych z erotyka
podchodzg w sposéb niezwykle powazny, traktujac je wy-
facznie jako droge ku prokreacji. Rodzg tylko dziewczynki.
Obecnie, niewiele jest driad czystej krwi. Coraz czesciej
w driady zostajg zmienione porwane ludzkie dziewezynki. Po
wypiciu narkotyku zwanego Wodg Brokilonu, tracg one pa-
mieé o-dotychezasowym zyeiu i — choé biologicznie pozosta-
Jja ludZmi — sg wychowywane i traktowane jak zwykle driady.
Patrz tez hamadriady.

Cechy

Ko: 3" Po: 4« Sixd

In: 3 Og:2 Wo:3

Zywotnosé: 29 (6/12/18/21)

Strzelanie: 5

Walka bronig: 3

Walka wrecz: 2

Uniki: 4

Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 3/6/5

Obrona magiczna: 3

Zbroja: Zwykle brak.

Brofi: Luk driad (2k6+3).

Moce:

® Nastuchiwanie, spostrzegawezo$é, tropienie — wszystkie
na poziomie éwietnym, skradanie — legendarne.

® Dobre widzenie w ciemnosci.

® Dobra magia; zna dowolne cztery z nast¢pujacych czaréw:
Burza igiet (patiz str. 13), Clerpienie drzew (patrz sir. 14),
Leczenie (patrz W:GW, str. 99), Oczyszczenie krwi (patrz
W:GW, str. 100), Paszcza ziemi (patrz str. 14), Przywréce-
nie zdrowia (patrz W:GW., str. 100), Przyzywanie zwierzgt
(patrz str. 14), Szept Brokilonu (patrz str. 14), Uspienie
(patrz W:GW, str. 103).

@ Zna dowolne trzy z nastepujacych manewréw strzeleckich
(patrz str. 11): daleki strzal, dwie strzaly, miedzy plyty, na-
mierzanie, strzal wielokrotny (musi wtedy znaé dwie strza-
ty), szachowanie.

PW: 31

PM: 23

Zm: 4l 7r:3 Zw: 5

PBamadriada

Sadyba — zwana w bartniczym Zargowie stanem — stata na wykar-
czowanej polanie, bartnik mieszkat w nief z matkg, Zong i crkg. Dwie
ostatwie byty kobietari o nieprzecigting), acz 0Ziwnef nieco urodzie, ervi-
dentuie wséazu}}gce;; Ze ws$roo przodéa’w 53&1 dviada albo bamadriada,

 Wieza jaskotki

Bliska krewniaczka driady. Hamadriad jest jednak znacz-
nie mniej niz kuzynek. Sg réwniez dziksze i nie tak agresyw-
na jak driady. Wygladem nie réznig sie od krewniaczek, jed-
nak prowadza zupelnie odmienny tryb zycia. Hamadriady
nie taczg si¢ w grupy — kazda z nich zyje samotnie, w sym-
biozie z jednym, wybranym drzewem, ktérym sie opiekuje
i w poblizu ktérego mieszka.

Biaty Wilk 1

WiedZmin: gra wyobrazni

Zwykle nie nosza ubran, nie wytwarzaja tez zadnych débr.
Rozmnazajg sie w sposéb podobny do driad, rodzae tylko
dziewczynki — jesli jednak jedna z nich zajdzie w cigze
z cztowiekiem, jej potomstwo bedzie ludzkie.

WieZ Taczaca hamadriade i drzewo sprawia, iz jesli jedno
z nich choruje albo cierpi, odczuwa to tez drugie. Smieré ha-
madriady powoduje tez émieré¢ jej drzewa, uschniecie tego
drugiego réwniez moze byé dla niej zabéjcze, jednak czesciej
powoduje obled.

Cechy
Koyd = Pozd ¥ Si=2 Zm: 4 73 Zw: 5
In: 3 Og: 2 Wo: 3

Zywotnosé: 29 (6/12/18/21)

Strzelanie: 4

Walka bronig: 3

Walka wrecz: 2

Uniki: 3

Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 3/6/5

Obrona magiczna: 3

Zbroja: Brak.

Brofi: Dhugi tuk (2k6+2).

Moce:

® Wiz z drzewem.

® Nastuchiwanie, spostrzegawczosé, tropienie — wszystkie
na poziomie §wietnym, skradanie — legendarne.

® Dobre widzenie w ciemnosei.

® Swietna magia; zna dowolne pieé z nastepujgeych czaréw:
Burza igief (patrz str. 13), Cierpienie drzew (patrz str. 14),
Leczenie (patrz W:GW, str. 99), Oczyszczenie krwi (patrz
W:GW, str. 100), Paszcza ziemi (patrz str. 14), Przywréce-
nie zdrowia (patrz W:GW, str. 100), Przyzywanie zwierzat
(patrz str. 14), Szept Brokilonu (patrz str. 14), Uspienie
(patrz W:GW, str. 103). Umie tez poslugiwac sig magig
druidéw, tak jakby posiadata debre modlitwy.

@ Zna dowolne dwa z nastepujgcych manewréw strzeleckich
(patrz str. 11): daleki strzal, dwie strzaly, miedzy plyty, na-
mierzanie, strzal wielokrotny (musi wtedy znaé dwie
strzaly), szachowanie.

PW: 20

PM: 25




ilki Brokilonu

WICKI BRORICONU

Opowiesc do gry wyobrazm

Jak zapewne juz sie zorientowate§ — lub wkrétce zauwazysz — ponizsza przygoda sklada sie z tekstéw trojakiego rodzaju. Ten

pisany zwykla kursywa, to opis sytuacji, w jakiej wlasnie znalazla si¢ hanza; jest on gotowy do ,,przeksztalcenia” w bajanie.
Fragmenty zwyklg czcionka to kulisy calej historii, ktére — przynajmniej przez czas jaki$ — powinny byé znane tylko prowa-
dzgcemu. Tekstami zawartymi w ramkach sg tak zwane didaskalia, zawierajgce wskazéwki dotyczace prowadzenia przygody,

w tym doboru ilustracji muzyczne;j.
Mitej zabawy. I nie potamcie karkéw.

PoczqteR

Rok, w ktérym rozpoczyna sie akcja tej przygody, nie jest
istotny, choé przypuszczalnie mniej klopoléw przysporzy
umiejscowienie jej w czasach przed nilfgaardzkimi najazda-
mi. Co do pory roku — warto, aby byta ciepta i sucha.

Inna sprawa jest z miejscem, albowiem ono z kolei jest do-
sy¢ istotne. W sposéb, ktéry pozostawiam przemys$inosci Ba-
jarza, tudziez hanzy, jej cztonkowie powinni znalezé sie tuz
po zmroku w catkiem niedalekiej okolicy lasu Brokilon, cie-
szgcego si¢ zastuzenie ztg stawa. Owa puszeza to zazdrosnie
strzezone krélestwo driad, a w powszechnym mmiemaniu,
takze wszystkich nieprzychylnych ludziom stworéw. Nie od
parady nazywa si¢ ja Lasem Smierci...

Didaskalia

® ProwadZ w ciemnym pokoju, o$wietlonym tylko bla-
skiem $wiec — najlepiej kilku. Gaszac i zapalajac $wie-
ce, mozesz symulowaé zmiany odwietlenia, dodwiadeza-
ne przez hanze. Jesli nie lubisz graé po zmroku, bajaj
w piwnicy lub doktadnie zasun zastony.

® Dohrze, abys rozpoczecie opowiesci poprzeduzit tak zwa-
nym ,,wstepem filmowym™. Czesto epicki film rozpoczy-
na si¢ wprowadzeniem, zawarlym w napisach pojawia-
jacych sie na ekranie przy akompaniamencie muzyki
(przyklad to ,,Gwiezdne wojny”). Oczywiscie, nikt nie
wymaga od Ciebie pisania. Wystarczy, ze wlaczywszy
spokojng i ponurg melodie, beznamietnym glosem lek-
tora powiesz na przyklad co§ w rodzaju: ,Mamy rok
1244. Niespokojny los i na réwni niespokojne serca,
weigz ztaknione nowej stawy, nowej przygody i podnie-
ty, zapedzily Was az na obrzeza Brokilonu. Miejsce to
zle, ale Wy jestedcie wszak mlodzi, pewni siebie i nie-
éwiadomi jeszcze wlasnej $miertelnosei...”. I tak dalej,
i tak dalej.

® Przez reszte gawedy takze racz graczy muzycznym ttem.
Nie puszczaj jednak na okraglo jednej kasety lub plyty.
Przed sesjg ul6z sobie co§ na ksztalt sciezki dzwieko-
wej przygody, wybierajge kilka utworéw, ilustrujgeych

okreslone wydarzenia ze scenariusza, oraz kilka ,,wy-

pelniaczy” — uniwersalnych kawalkéw na poscig, wal-

k@, strach...

Wiedzmin:

gra wyobrazni

Z kiérej doktadnie strony Brokilonu? To juz nie tak wazne,
choé osobiscie sugerowalbym te miejsca, gdzie znalezé moz-
na jakie$ ludzkie osiedla. Na prayktad okolice Osmej Mili.

Mamy druga noc pelni, noc jest bezchmurna. Hanza znaj-
duje sig na goscificu, wiodgcym w rozsgdnej odleglosci od
Brokilonu — na tyle matej, aby na horyzoncie widniat wyra-
Zny, czarny masyw lasu, ktéry odcina sie od nocnego nieba
I nasuwa rézne, niezbyt przyjemne mysli. Brokilon — miejsce
zakazane. Do drzew wprawdzie daleko, ale nasi bohaterowie
zapewne wiedzq, Ze nie tak dawno I tu szumialy ich liscie.
Wielu o tym zapomniato, ale nie driady. One nigdy nie zapo-
minajg... Chyba kazdy z ceztonkéw hanzy czuje dziwne mro-
wienie miedzy topatkami, wlasnie tam, gdzie zwykle whijaja
sig strzaly. Przypuszczalnie wige nasi dzielni awanturnicy
épieszq do najblizszej osady, aby tam poszukad schronienia.

Céz, nie zdazg tam dotrzeé.

Napase

Nasza hanze zaatakuja zbéjey, czatujacy w poblizu Broki-
lonu na spéznionych, bogatych, albo po prostu pierwszych
lepszych wedroweéw. Cigzkie mamy czasy, a z czego$ wszak
zy¢ trzeba...

Bandyci poruszaja si¢ konno i strzelajg do ofiar z tukéw.
Stusznie uwazaja, ze dzieki tej broni zrzucg wine na niecne
dziwozony albo shuzgce im elfy. Plan zbéjcéw jest prosty: jak
wszyscy w okolicy, znajg czarng legendg Brokilonu, wiedzg ze
nikt o zdrowych zmystach nie zapuéci sie w owe knieje, szcze-
gélnie po zmroku. Pragng wige zamknaé naszych awanturni-
kéw w kleszezach migdzy soba, a lasem i spokojnie ich dopasé.
Zbéjey to mlodociana banda Edgara Butta, za ktérego glowe
dosta¢ mozna niezty sumke — choé prawdopodobnie ani jedne-
go, ani drugiego nasi fowey przygéd nigdy si¢ nie dowiedza.

Jedno wszak pozostaje bezspornym faktem — znienacka,
wokét naszych awanturnikéw zaczng swistaé strzaly, co wig-
cej, nadlatujgce zgota nie z te] strony, z kiérej powinny, to
znaczy nie od strony lasu. Miotac¢ bedzie je wychylajaca sie
zza kep wrzeszezgea wataha konnyeh, trudnych do zidentyfi-
kowania postaci, szybko zblizajgcych sie do awanturnikéw
i wyraznie ich oskrzydlajacych. W dodatku, choé na swiecie
panuje mrok, a wlasciwie péhnrok, napastnicy weale nie wy-
gladajg na driady.
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Biaty Wilk 1

Butt bedzie wraz z kompanionami gonil za hanza, ostrze-
liwujge jg z tukéw i raczej nie ryzykujac walki wreez. Jesli
jakig dzielny wojak cheiatby za$ zaryzykowa¢ walke przeciw
bandzie, zawréei konia i z bojowym okrzykiem runie na gra-
sant6w; celnie miotane szypy wnet zamienig go w jeza.

Nasi awanturnicy prawdopodobnie nie s osobami o zdro-
wych zmystach i mimo wszystko czmychna migdzy brokilori-
skie drzewa, wolgc §mieré prawdopodobng od pewnej. Tym
bardziej, e w powietrzu robi sig wrecz gesto od strzal, napa-
stnikow jest tez niemato (powiedzmy, ze tak z dwa razy wig-
cej, niz cztonkéw hanzy, a 1 pamietaj, ze strach oraz ciem-
nogé mnoza wrogéw okrutnie). Oczywiécie, nasi bohaterowie
moga sprébowaé sie rozproszyé, ale w tym wypadku niewie-
le to pomoze — no, chyba ze ludziom Butta, ktérym latwiej
bedzie osaczyé mniejsze grupki.

Ech, naprawde jest goraco! Smieré krazy w powietrzu,
kazdemu $mignigciu strzaly towarzyszy strach. Nie wiadomo
wszak, czy koricem owego $migniecia nie bedzie bol zadany
przez whijajacy sig grot... Szypy niech lecq gesto I czgsto,
mijajg o wlos, nawet szarpia ubranie i lekko ranig. Moze je-
den z nich ubije pod ktéryms z awanturnikéw konia — i zmu-
si do blyskawicznego skoku na rumaka kamrata?

Slowem — jest gorgco. I coraz blizej Brokilonu.

Didashkalia

® Opisujac poScig uzywaj krétkich zdan, wlasciwie tylk:
ich réwnowaznikéw. Nie wahaj si¢ tez — zamiast méwié
,,strzata leci/uderza” — wydaé z siebie dzwigku w rodza-
ju ,,szuuu” albo ,,pac”.

@ Scene poscigu rozegraj przy szybkiej, ostrej, ale nie we-
solej czy tryumfalnej muzyce. Swietnie nada si¢ do te-
go jakis rockowy kawalek.

® Gdy hanza wpadnie do Brokilonu, zgas $wiatto.

Wiedzmin: gra wyobrazm

Wjazd do Brokilonu

[ stato sie! Hanza, czujac oddech §mierci na plecach, wy-
brata rozpaczliwg ucieczke w gaszez Brokilonu.

Las w tym miejscu sloi réwng, zwartg Sciang, poprzedzo-
ny tylko gladkim, trawiastym polem. Puszcza jest gesla,
ciemna i cho¢ zna¢ w niej ksiezycowy blask, jest on stabszy.
Minie kilka chwil, zanim oczy bohateréw oswojg sie z p6im-
rokiem. Hanza poczuje sig, jakby przechodzila z jednego
gwiata do drugiego. Nawet ostatnie bandyckie strzaly whbija
sie tuz przed linig drzew... Za plecami zwykta, ziemska noc,
wokét awanturnikow zas groZna cisza i ciemnosé. A z tej
ciemnosci wylaniaja si¢ powoli czame, powykrecane ksztat-
ty drzew, biale pasma mgiel lsnigece w swietle miesigca.
A w tej ciszy brzmieé zaczna coraz lepiej slyszalne trzaski
1 szepty. Czyje?...

To Brokilon. Las Smierci. Miejsce zakazane. To puszcza,
gdzie na intruza czeka tylko dziwozonia strzala, gdzie nawet
elly czujg sig nieswojo. Mieszkajg tu wszak nie tylko driady,
pelno tez okrutnych potwordw, stale dyszacych zqdzg mordu.
Na niechcianych gosci, poza strzalami, czekaja tez zastawio-
ne przez driady pulapki, o ktorych az strach wspominac...

W kazdej chwili cztonkowie hanzy moga spodziewaé sig
§wistu niosacego $mieré pocisku. Przekroczyli granice, zza
ktérej malo kto wraca. Las wyglada na tyle upiornie, ze per-
spektywa zawrécenia i starcia z banda staje sie niemal ku-
szaca. Tym bardziej, ze od czasu do czasu czlonkowie hanzy
natykaé si¢ beda na spréchniate kosci, z ktérych weiaz ster-
czg strzaly.

Nawet wiedZminowi trudno sie zorientowaé, gdzie czai sig
niebezpieczeristwo. W magiczng noc — takg jak ta —i w ma-
gicznym miejscu — takim jak to — jego medalion weigz drzy, wi-
bruje, drazni. Jedna rzecz jest jednak pocieszajaca, choé dzi-
waczna — kazdy z bohateréw, a szczegélnie elf czy wiedZmin,




wie, ze po takim czasie, jaki hanza spedzita w Brokilonie, na
pewno w jej strong syknelyby juz ostrzegawcze strzaty. A tu
nic...Choé z drugiej strony, zaden ze $mialkéw nie moze
pozbyG sie przykrego uczucia, ze jest obserwowany. Stale
i bacznie.

To nie wszystko. Nie koniec zaskoczed. Smiatkowie
wkrétce niemal potkng sie o potwornie zmasakrowanego, na
wpél zjedzonego trupa — niewgipliwie nalezacego driady. Po-
tem bedzie jeszcze jedno cialo. I jeszeze jedno. Rany wygla-
dajg na zadane poteznymi kiami i pazurami... Ofiary na wy-
gladajg na catkiem zaskoczone, na twarzach niektérych
z nich zastygly jeszcze usmiechy, teraz wygladajace dosyé
upiornie.

I to nie koniec niespodzianek. W pewnym momencie
$miatkowie uslyszg za plecami cichutki trzask pekajaecych
gafezi, a gdy sie odwrdca, zobaczag przed sobg... mierzgcg do
nich z tuku driade! Dziwozona wygladaé bedzie na przerazo-
na, tak przerazona, ze nie zadbata nawet o to, by poruszy¢ sie
bezszelestnie. Driada wypusci strzale, ktéra pomknie wprost
ku struchlatym smiatkom.. i minie ich. Za plecami hanzy
rozlegnie sig zas zwierzecy ryk, a potem rumor. Driada znik-
nie nagle, niczym duch. Spojrzenie w strong owego rumoru
pozwoli dostrzec niewyraznym zarys wielkiej, oddalajacej sie
szybko sylwetki.

W slad za owg sylwetkg ciggnaé si¢ bedzie pasmo I za-
pach krwi, coraz rzadsze jednak — wreszcie zniknie. Tak sa-
mo ,,szlak” ze stratowanej trawy I potamanych gafezi.

Nad ranem awanturnikéw zmo:ze sen...

Didaskalia

® W chwili wkroczenia hanzy do Brokilonu zgas swiatlo.
Zapalaj je stopniowo (teraz wiesz, po co kilka §wiec!),
w miare jak wzrok bohateréw przyzwyczaja sie do mroku.

® Gdy hanza wkroczy do lasu, niech na chwile zapadnie
cisza. Niech kontrast miedzy zgietkiem poécigu a spo-
kojem puszezy az zadZwieczy w uszach. Potem opo-
wie$é o nocnej wedréwee po Brokilonie ubarwiaj ponu-
ra, jednostajng i niepokojgcg muzyks. Z wlasnych
dogwiadczeri wiem, ze $wietnie nadajg sie do tego po-
czatkowe utwory z ptyty ,,Serpent Egg” grupy Dead Can
Dance. Raczej nie uzywaj nagran ze zwyklymi odglosa-
mi nocy, bo w Brokilonie noce sg zawsze niezwykle.

® Spotkanie z driada i dziwna istota zaakcentuj nagly cisza.

Q c¢o chodzi 1

W Brokilonie od nocy poprzedzajacej przybycie bohate-
row, grasuje wilkotak. Nie zwykty lykantrop, ktéremu driady
bylyby nawet rade, albo szybko by z nim sobie poradzily. Be-
stia jest tym razem hybryda, na poly efektem wilkolaczej
klatwy, a na poly nieudanego, magicznego eksperymentu.
Nie jest w tym monecie istotne, kto za tym wszystkim stal —
zreszig po dzi§ dzien ukrywa sie przed Radg i Kapitulg...

Potwér na codzien jest Aenem, wolnym elfem z Sodden,
czesto odwiedzajacym Brokilon, darzonym przez driady zau-
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faniem, a nawet wspomagajacym je podczas rajdéw na ludz-
kie osiedla. Swiadomy swojej klatwy, unikal przebywania
w puszczy podczas pelni. Traf cheial, ze osaczony przez ban-
dytéw Butta znalazl sie w podobnej sytuacji co $miatkowie —
i musial zbiee do Brokilonu. Bylo mu na tyle latwiej, ze
w owe] puszczy wlasciwie nie mial sie czego obawiaé. Jako
ze pelnia juz trwata, klatwa dala zna¢ o sobie, w potwornej
mece zmieniajac Aena w bestie, glodng 1 z3dng krwi.

Nie kierowany juz rozumem, ale czystym instynktem, na-
padt tejze nocy na kilka driad, wzbudzajgc wséréd nich nie-
stychany poploch. Obeznany bowiem z Brokilonem i zwycza-
jami dziwozon, zdolny byl podchodzié¢ je 1 atakowad
znienacka, nie pozostawiajgc szans na obrone.

Bestia przetrzebila driady, nie tak bardzo, aby catkiem za-
niedbaly pilnowania swoich rubiezy. Ujrzaly one jednak, ze
cztonkowie hanzy niezle radzg sobie w gestwie 1 w ich glo-
wach zaéwital pomys!, aby postuzyé sie nimi w polowaniu na
potwora. Albo jako mysliwymi, albo przynajmniej jako przy-
netg. Dlatego pozwolily im zy¢, a nad ranem — uépily magicz-
nym oparerm...

« niewolt driad

Gdy rankiem awanturnicy sie przebudzg, pierwsze, na co
zwrécg uwage, bedzie okropny bél glowy (efekt narkotycznego
snu). Drugim — otaczajgey ich wianuszek milczacych, ponu-
rych kobiet, odzianych w zielonkawe szaty, o twarzach poma-
lowanych maskujacq barwiczka. Driady trzymajg w dloniach
napiete fuki, wycelowane wprost w bohateréw. Jedna z nich,
{amanym wspélnym, nakaze im wstad, inna odbierze bron
1 skrepuje na plecach rece, przywigzujge wszystkich do wspél-
nego, dlugiego postronka. Jeszeze inna zawigze bohaterom
opaski na oczach. Potem émiatkéw czeka pedzenie przez las —
Jak, nie przymierzajgc, bydto. Driady milczg 1 poruszajg sie
niezwykle cicho. Nie odpowiadaja na ewentualne pytania al-
bo zaczepki. W pewnym momencie bohaterowie zorientujg si¢
tez, ze jedyne halasy wydajg wiasnie oni...

Po nuzgcej wedréwee, wypelnionej hélem glowy i zmeczo-
nych migsni, karawana stanie. Jericom zostang zdjete przepa-
ski z oczu. Awnturnicy zauwaza, iZ sq na niewielkiej polanie,
ciasno oltoczonej grubymi pniami drzew. Tak ciasno, ze wy-
gladaja jak sciany. Posrodku tejze polany, na samotnym,
omszatym glazie, siedzi drobna driada, odziana w zwiewnag,
Jjasnozielong szate. Ma zielone wlosy i takiez oczy — niezwy-
kle wielkie 1 blyszczgce. Jej glowa dumnie uniesiona jest ku
gorze. Powazne, ostre rysy i zdecydowane usta zdradzajg oso-
be wladceza 1 bezwzgledng. Dobrze to nie wrézy...

Konary drzew otaczajgcych polane, 1acza sie nad glowami
bohateréw, tworzac zielong lisciasta kopufe.

Driady szybko, szybciej niz zajeloby to zwyklemu $mier-
telnikowi, zdejmuja awanturnikom peta. Weale jednak nie
oznacza to, ze sg wolni. Baczne spojrzenia strazniczek
1 bezblednie wycelowane fuki pozbawiaja wszelkich zlu-
dzed. Poza tym kazdy z bohateréw méglhy przysige, ze
wsrdd pozornie cichych i spokojnych drzew czajgq sie cale
zastepy dziwozon.
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Strazniczki zmuszajg bohateréw do kleknigcia. Driada
siedzgca na kamieniu odzywa sie do nich — glos ma zimny,
wiadczy.

Przedstawia si¢ jako Sinead, stuzka i glos Ethne, pani
Brokilonu, ktérej to samej duma nie pozwala znizac sig do

20 rozmowy z bandg szubrawedw, gwalcaych Swietg granice pu-
szezy. Tylko swemu olbrzymiemu szczgsciu, znamionujgce-
mu wszak istoty glupsze I nizsze, $§miatkowie zawdzigczaja
zycie. Jesli w hanzie jest jakis elf (ale nie potelf) lub wiedz-
min, Sinead aroganckim tonem doda, ze nie strzelano tylko
dlatego, by przypadkiem nie ugodzié kogos ze Starszej Krwi
— albo przyjacidt tejze. Choé z drugiej strony nie wie, czy nie
nalezy zabijaé za bratanie si¢ z dh’oine...

Obraziwszy hanze, ukazawszy jej niemoc I matosé wobec
potegi Brokilonu i wszechmocy driad (by¢ moze wspomni tez
o licznych pulapkach i czajgeych si¢ w puszezy monstrach),
pokrétce wprowadzi bohateréw w problem Iykantropa. Natu-
ralnie robié to bedzie caly czas tym samym, wladczym I aro-
ganckim tonem. Wlasciwie powie tylko, iz od wezorajszego
dnia w tej czesei lasu grasuje dziwaczny 1 groZny potwdr,
ktérego trzeba jak najszybciej unieszkodliwic; burzy bowiem
naturalng réwnowage.

Uwaga: Driada nie ma pewnosci, ze potworem jest wilko-
tak, choé taka mozliwosé wydaje sig¢ jej najbardziej prawdo-
podobna. Raczej oglednie (jesli w ogéle) opowie o stratach
wéréd driad i ich bezsile. Zachowa tez dla siebie wiesé, iz
nasi bohaterowie stanowi¢ bedg przynete na potwora. Zapro-
ponuje zag prosty, choé nietatwy wybér. Polowanie najbliz-
szej nocy, poki jeszcze trwa peinia, bestia jest aktywna
i przez to fatwiejsza do wytropienia — albo natychmiastowa
émieré.

Smiatkowie otrzymajg z powrotem swojg bron. Byé moze
takze jeden stynny, liSciasty plaszez (palrz str. 15). Dostang
kilka srebrnych kordéw i strzat o srebrnych grotach. Ile? Po-
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wiedzmy, ze tyle, aby kazdy z bohateréw mial jedng sztuke
srebrnej broni. Nieco dziwne takie skapstwo wéréd dziwo-
zon, mogacych mieé na zawolanie wspanialy srebmy orgz
z lesnych grobowcoéw... Po co jednak marnowaé kruszec dla
przynety? Cztonkowie hanzy otrzymaja tez dwie driady, jako
przewodnikéw — a przede wszystkim strazniczki.

Sinead nie bedzie odpowiadata na pytania, chyba ze doty-
cza one spraw zwigzanych bezposrednio z bestia.

Towarzyszki grupy, na wezwanie Sinead, wyjda z drzewnej
§ciany, niemal tak, jakby pojawily si¢ z nicosci — w rzeczy-
wistoéci doskonale ukryly sie za pniami. Obie dziwozony wy-
gladajg identycznie: odziane w zielono brunatne tuniki,
drobne, o brunatnych wlosach i zielonych oczach. Obie $ci-
skaja krzepkie tuki, na plecach majq kolczany, a z cholew
wystajg im rekojesci nozy.

Didaskalia

ey

@ W Brokilonie jest wlasnie dzieni, zapal wige §wiatlo.

® Jeéli wiesz, ze nie narazisz sie w ten sposéb na $mie-
szno$é, odgrywajac driady, narzué na siebie plaszez al-
bo kurtke w maskujgcy wzér.

® Jako ilustracje muzyczng wykorzystaj spokojne, nieco
mistyczne melodie, takie jakie zwykle okreéla sie mia-
nem muzyki ,new age”. Ewentualnie zawsze mozesz
uzyé nagraii Enyi albo Clannadu (szezegélnie z plyty
»Legend”).

® Dodatkowo pobudzisz wyobraZnie graczy, pokazujac im
wycigte z kalendarzy zdjecia lesnych gestwin i matecz-
nikéw. Aby wywolaé odpowiedni, skojarzeniowy obraz,
przyréwnaj Brokilon do ponurego, magicznego lasu
znanego z jakiegog filmu. Przyklady: ,Legenda”, ,,Ro-
bin Hood — Ksigze Ztodziei”.

Przed towami

Po rozmowie, a wlagciwie monologu wygloszonym do han-
zy, Sinead odejdzie, dostownie wiapiajgc si¢ w Seiang lasu.
Reszie dnia czfonkowie druzyny spedzg na polanie, w towa-
rzystwie grupki driad, w tym i przydanych im towarzyszek. Te
ostanie, jak sie okaze, wladajg wspdlnym, choé stabo. S3 tez
przyjazniejsze od Sinead; choé do bycia prawdziwie milymi
wiele im brakuje. Odpowiadajg jednak na pytania bohateréw
(nie zdradzaja sekretéw Brokilonu) i nie sg szczegdlnie wy-
nioste, choé trzymajg awanturnikéw na dystans.

Imiona owych driad to Nuala i Fiona, bardzo trudno jed-
nak rozréznié, ktéra jest ktora.

Przed fowami, cztonkowie hanzy bedg pewnie cheieli do-
wiedzieé sig kilku rzeczy. Oto one, wraz z przyktadowymi od-
powiedziami/wskazéwkami. Wiadomosci te poznajg gtéwnie
dzigki wypytywaniu si¢ dziwozon. Watpliwe, aby udzielila
ich Sinead. Zadna z driad nie odpowie wprost na zadane
wprosl pylanie, niech¢tna wyjawianiu przykrej prawdy. In-
formacje zawarte beda w potstéwkach, przenosniach, wy-

mownych spojrzeniach.



Didaskalia

® Trwa dzief, éwiatto winno wige byé zapalone.
® Jako tla muzycznego uzywaj tej samej, mistycznej mu-
zyki, co dotychczas.

0Od kiedy?

® Bestia atakuje od przedwczorajszej nocy, pierwsze] nocy
pelni.

® Weczesniej zdarzaly sig juz ataki lykantropéw, jednak za-
den potwoér nie zabit tylu driad w tak krétkim czasie.

Kto za tym stoi?

® Zadna z ofiar nie stawiala oporu, zostala zupelnie zasko-
czona. A driady nietatwo jest zaskoczyé, nawet wilkota-
kom.

® Jesli bohaterowie majg odrobing krwi pozostawionej przez
rannego potwora, driady zidentyfikuja ja jako krew elfa.

Gdzie szukaé potwora?

® Ataki mialy miejsce w tej czeéei lasu, do ktérej wkroezyli
uciekajgcy przed bandytami émiatkowie. Jednak to o ni-
czym nie §wiadezy — stwér mégl sie wszak przemieszezac.

® Wilkotak zostal ranny, krwawit, co znacazy, iz jest wrazliwy
na srebro. Byé moze nie odbiegl daleko i znajduje sie
w poblizu miejsca, gdzie go postrzelono.

Jezeli jestes pewien, ze podotasz trudnemu
zadaniu, a Twoja hanza podejdzie do sprawy bez glu- =
pawych chichotéw, zaryzykuj rozegranie pleiowego zblize-
nia $miatk6w-mezezyzn z dziwozonami. Jak wiadomo, dzi-
wozony czesto wykorzystuja schwytanych samcéw do
przedtuzenia gatunku, czasem darowujgc im zamian za to
zycie. A czasem nie...

Pamietaj, ze taki akt nie nic wspélnego z miloscig ani
zmystowg erotyksa. To rzecz traktowana przez driady
émiertelnie powaznie, jak obowigzek. Wszystko odbedzie
sie szybko, w ciszy 1 mechanicznie.

Sceny ewentualnego zblizenia z driadami nie ilustryj
muzykg — opowiedz jg beznami¢inym glosem, nie silac si¢
na wyszukane sformutowania. Staraj sie odrzucié¢ wszelki
romantyzm.

Ponizszy przebieg wypadkéw jest jednym z wielu mozli-
wych, ktérych ilo$é ogranicza tylko wyobraznia graczy. Tu-
sz¢ jednak, ze zawarte tu informacje w ten czy inny sposéb
przydadzg sie w kazdej wersji niniejszej opowiesci.

Polowanie

Gdy zapadnie zmrok, hanza wraz z dwéjka driad zaglehi
sie ostepy Brokilonu. Zaglehi si¢ powoli, ostroznie I cicho.

ilki Brokilonu
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Didaskalia

® Méw szeptem.

® Podcezas wedréwki przez Brokilon miej zapalong tylko
jedng swieczke; jesli uzywasz innego Zrédila $wiatla,
staraj sie, aby bylo mocno przyttumione. W miare moz-
liwoéci nie puszezaj muzyki, scene zilustruj nagraniami
odgloséw nocy.

Jedna z dziwozon zostanie ze $miatkami, druga, niewidocz-
na, krazy wokdl druzyny, strzegac jej i patrolujac okolice.
Oswietlona bladym, ksi¢Zzycowym $wiatlem gestwina nadal
wyglada groznie 1 ponuro, jednak towarzystwo jej gospodyn
czyni puszcze... nieco oswojong. Bardzief niz upiorne miej-
sce przypomina leraz zaklely, bajkowy las. Cos tam szumi
i trzaska, gdzieniegdzie pohukuje sowa... Ale to co$ trzyma
si¢ z daleka od przewodniczki-dziwozony.

Chyha, ze jest to whasnie io cos. Cog zahijajgeego driady.
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Prowads druzyng w gtab Brokilonu, kaz jej przedzieraé si¢
przez klujace chaszeze, brodzié w blocie, przechodzié przez
rozlegle polany, przecinaé strumienie. Wskazane jest, aby bo-
haterowie ujrzeli cielesne szczatki nieznanych pechowcéw,
wiszace na miejscowych pulapkach — na prayktad przyszpilo-
ne kilkoma wléczniami do drzewa albo za nogi zwisajace z ga-
tezi. Jeszeze bardziej wskazane, by co jaki$ czas wyrainie za-
niepokojona driada nakazywala bohaterom szczegélng cisze
i spokéj — a oni widzieli przewalajgca si¢ w poblizu sylwetke
jakiego§ potwora, choé¢ nie tej bestii, ktérej szukajg.

Pierwszy atak

Teraz pora na sceng gwaltowna, ktéra otrzasnie hanze ze
znuzenia wedréwks. Niechaj wydarzy sie ona w chwili, kie-
dy grupa dotrze w poblize miejsca, gdzie mégt schowa¢ sie
zraniony lykantrop. Aby dodaé scenie smaczku, do spotka-
nia dojdzie, gdy bohaterowie pokreca sig juz w okolicy z na-
pietym do granic wytrzymalo$ci nerwami wypatrywaé bedg
bestii.

Prowadzgea grupe driada jeszeze raz przystanie I nakaze
absolutng cisze. Czlonkowie hanzy ponownie zauwaig prze-
mykajgey w poblizu ciemny ksztalt, nawet podobny do po-
przednich. Uslysza jednak glosniejszy rumor, a co za lym
idzie — jego zrédio, zblizajgce si¢ do nich. Driada blyska-
wicznym, prawie niedostrzegalnym ruchem, wyszarpnie
strzale z kotezanu i nalozy jg na tuk Potem krzyknie cos
w mrok, w Starszej Mowie.

Po chwili, kilka metrow przed bohaterami, ggszcz dostow-
nie eksploduje. Smiatkéw zasypia drzazgi 1 liscie, drobne
odlamki drewna zapewne nieco ich pokaleczs. Jednak za-
nim zdotajg zwrécic na to uwage, niemal omdleja od zwie-
rzecego smrodu. buchajacego w rozwartego pyska wielkiej
bestii, stojacej tuz obok. Pysk jest pokazny, wilczy, pelen
imponujacych, zebisk, Isnigcych w ksigiycowej poswia-
cie. Reszta cielska, cho¢ raczej humaniodalna, wezlasta i az
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Didashkalia

® Opisujgc atak bestii, krzyez chrapliwie, méw szybko,
réwnowaznikami zdari. Nie wahaj sie warczeé albo po
prostu ryczeé. Nie obawiaj si¢ tez wykrzywié twarzy
w brutalny grymas.

® Walke z potworem rozgrywaj jako spotkanie z bohate-
rem pierwszoplanowym.

® Jako ilustracji muzycznej uzyj
i mrocznej muzyka. Mi osobiécie idealnym wydaje do
tego szybki death metal.

mocnej, brutalnej

rozdeta miesniami, réwniez wywoluje nieodparte skojarze-
nia z wilkiem.

Bestia stoi na tylnich tapach i wodzi zéttymi slepiami po
struchlatych bohaterach. Wyraznie szykuje sig do skoku,
jednak, gdy jej wzrok pada na driadg, na pysku, niczym na
twarzy. wyraznie widaé zdumienie.

Po chwili rzuca si¢ na grupe.

Pozwdl wszystkim (lakze driadzie) przez chwile powal-
czyé; niech bohaterowie kilka razy dosiegng potwora i niech
potwér tez nieco ich poharata. Nie, nie zadawaj zadnej ze
stron powaznych ran — wyslarczy tylko, aby adwersarze po-
czuli, Ze to prawdziwa walka, a nie jaka$ przepychanka.

Po kilkukrotnej wymianie cioséw, towarzyszgca hanzie
dziwozona zagwizdze specyficznym, $wiergoczgcym trelem.

Nagle na bestie opadnie polyskujaca srebrnymi niémi
sieé. Z koron drzew otaczajicych miejsce zdarzenia pofrung
strzaly, dziesigtki strzat. Whija sig w potwora jak szpilki
w poduszke, naszpikujg go doktadnie. Bestia zawyje przecig-
gle... i znieruchomieje. Jej kontury zamazg sig, zadrzg, ni-
czym obraz widziany przez gorgce powictrze. Po chwili, za-
miast potwora, na ziemi lezed bedzie zmasakrowane cialo.
Szczatki elfa Aena. Towarzyszka hanzy wyda stlumiony
okrzyk zdziwienia.

7. galezi zwinnie zeskocza driady, odziane w dziwaczne
plaszcze, wygladajace jakby splecione z lidci i gatazek. Dzi-
wozony bez stowa wyszarpng z trupa szypy, ktérych groty za-
lénig srebrem. Za posrednictwem towarzyszgcej bohaterom
driady (zawsze bedzie przy nich tylko jedna!) odbiorg hanzie
pozyczony srebrny orez. Potem zawing truchlo w sie¢ i za-
biora ze soba, bezszelestnie znikajge w czelusciach lasu.
Nie zainteresujg sie ewentualnymi ranami odniesionymi
przez awanturnikéw. Sprawa zalatwiona...

A hanza z bolesna jasnoécig u§wiadamia sobie, ze byla
tylko przyneta, kupa chodzacego migsa, majgcego ostabi¢
czujnosé lykantropa — przed osobnikami Starszej Krwi ma-
jacego sie zwykle na bacznodei....

Ale to jeszcze nie koniec.

Powrdt z towdw 1 drugt atak

Driady znikng w kniei tak nagle, jak nagle si¢ pojawily, po-
zostawiajge bohateréw tylko z dwoma strainiczkami (dziwozZona
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patrolujgca okolice po raz pierwszy od dluiszego czasu znaj-
dzie si¢ w tym samym miejscu, co jej lowarzyszka). Przewo-
dniczki podadzg émiatkom ling I kazg si¢ jej trzymad ze wszy-
stkich sil, ostrzegajac, ze od tego zaleze¢ moze ich zycie.
Potem jedna z driad przewigzuje naszym awanturnikom oczy.
Pod karg naglej i bolesnej smierci, zakazuje zdejmowania
opasek.

Rozpoczyna sig marsz — przypuszczalnie powrotny, ale czy
na pewno? Czlonkowie hanzy, szczegdlnie ci karmieni od
dzieciiistwa opowiesciami o okruciefistwie dziwozon, mog:
podejrzewad, ze teraz zechey sig one pozby¢ niewygodnych
swiadkow.

Sa w bledzie, choé taki plan faktycznie istnial, w koricu
odstapiono jednak od tego zamiaru. Naszych bohateréw od-
prowadza si¢ wlasnie na skraj Brokilonu,

Przewrotna fortuna sprawi, ze fatwo tam nie dotry... Po kil-
kunastu minutach marszu, bardziej podskdrnie, niz zmysta-
mi, hohaterowie odczuja czyjas obecnosé. Z1g, wroga. Wiedz-
miriski medalion dignie mocniej niz zwykle...

Potem bedzie juz tylko éwist powietrza, odglos uderzenia
i krétki, kobiecy krzyk. Potem chlusniecie cieplej cieczy,

opryskujace twarze. I cisza. Ktorg rozerwie nowy krzyk, tez -

kobiecy, ale przeciggly i drgajacy.

Przypuszezalnie ktéry$ z hohateréw nie wytrzyma i w koni-
cu zerwie opaske, jesli jednak wszyscy udawaé beda twar-
dzieli, w przetestuj ich zimng krew (ST 5).

Ten. kto zerwie opaske, ujrzy jedna z driad, Fione albo
Nuale, cala poplamiona krwig. Ciecz splywajgca po obli-
czach bohateréw to takze krew. Twarz dziwozony wykrzywia
przerazenie, kobieta kurczowo tuli cos, co niewgtpliwie byto
kiedy$ druga driadg. Teraz to tylko poszarpane zwloki
z przegryzionym gardlem.

Driada po diuzszej chwili uspokoi sig sama, a tym, ktérzy
beda chcieli ukoié jg dobrym slowem, po prostu kaze si¢ za-
mkngé. Tym zas, ktérzy sprébuja jg na przykiad przytulic,
wymownie pogrozi nozem. Dopiero po diugich namowach,
niechetnie 1 famigeym sie glosem opowie, jak to patrolujae
okolice, nagle uslyszata krzyk Fiony (teraz wiadome, ktéra
driada jest ktérg). Czym predzej przybiegia i zastata tylko

trupa. Jest zrozpaczona i wéciekla.

Didashkalia

-y

® Aby graczom zrobilo sie naprawde nieprzyjemnie, kaz
im zaslonié oczy i gdy na hanze chlusnie krew, znienac-
ka pochlap ich odrobing cieptej wody.

® Niech znowu zapanuje ciemno$é, zgaszone zoslang
wszystkie badz prawie wszystkie swiece, a w tle roz-
brzmiewa dramatyczna, ponura i nieco niepokojgca
muzyka. Takows znalezé mozna chociazby na $ciezkach
dzwiekowych takich filméw jak ,Michael Collins™,
,.Dracula” czy ,,Wywiad z wampirem”.

® Niecheé¢ 1 podejrzliwoéé driady odgrywaj raczej jezy-

kiem ciata, niZli stowem. Na przykiad, wypowiadajac

jej kwestie (nie zwigzane z tematem), obdarzaj graczy

ponurym spojrzeniem spode ba.

Wiedzmin:

ilki Brokilonu

gra wyobrazni

Jej ztoéé, choé teraz tylko irracjonalnie, coraz bardziej kie-
ruje sie przeciw bohaterom. Nie ukrywajmy — musi si¢ wyzyc.
Oczywiécie, nie ma mowy o jakieé napascei z jej strony, ale
czué coraz wyrazniejsza niecheé.

Przykrywszy trupa gateziami i lisémi, Nuala rusza z hanzg
w dalsza droge. Nie zakrywa juz oczu bohaterom, jednak pro-
wadzi ich tak pokretnymi Sciezkami, ze trzebaby bylto cudu,
aby spamietac droge. Zwlaszeza nocq... Stale idzie z bohate-
rami, starajgc si¢ mie¢ ich na oku i przebywac w bezpiecz-
nej odlegtosei. Co wiecej, tak jak nigdy dotad, caty czas trzy-
ma w pogotowiu napiety huk. I lo raczej skierowany bardzief
przeciw hanzie, niz czemus, co moze skrywac puszcza... Sto-
wem, coraz wyraZniej widad, ze podejrzewa o co$ naszych
émialkéw. I to nie byle co, a zapewne wspélprace z kolejng
bestia.

Q co chodzi 11

Jak wiadomo, nieszezescia zwykle chodza parami. Pod-
czas akcji chwytania potwora, drobne rany otrzymata tez Nu-
ala. Nie przejela sig¢ nimi zbytnio, bowiem tylko bezzghne
dziady bajaja, iz w tenze sposéb zarazié mozna sie lykantro-
pig. Wszak gdyhy takoz bylo, po swiecie chodzilyby same
wilkotaki.

Niestety, w kazdej legendzie jest ziarno prawdy. A kazde
ukaszenie zmiennoksztaltnego niesie grozbe przeniesienia
klatwy, nikta, ale jednak. Nuala miata za$§ sporego pecha,
o czym przekonala sie jeszcze tej nocy... Przemiana nastapi-
ta szybko i nagle, trwala jednak wystarczajaco dlugo, aby
driada zdotata zagryzé Fione. Ockneta sie przy jej zwlokach,
cala zachlapana krwig, zupelnie niecdwiadoma tego, co sig¢
stato. Ujrzala tylko trupa towarzyszki i krew, wszedzie pel-
no krwi. Na sobie, na trupie, na bohaterach. Byla — i jest
nadal — przerazona, a w swym przerazeniu podejrzenia kie-
ruje ku bohaterom. Nie zabija ich jednak od razu, postuszna
rozkazowi odprowadzenia jeficéw catych i zdrowych do kra-
wedzi lasu.

Nie ma zresztg przy sobie srebra, ktére zuzyla na walke
z poprzednim wilkotakiem. Jedyna jej bron to kilka mizer-
nych, zaszuszonych peczkéw tojadu...

Podejrzenia

Nuala podejrzewa — a ze strachu i zalu wlasciwie jest pew-
na — ze ktéry$ z cztonkéw hanzy to wilketak. W koncu nie
wytrzyma i ostrymi stowy (np. ,,Ty wilczy pomiocie™) zdradzi
owe podejrzenia.

Nie trzeba dodawaé, ze atmosfera stanie si¢ wéwezas nie-
zwykle nerwowa... Wszak w chwili mordu bohaterowie mie-
li zastoniete oczy, krew ochlapata ich wszystkich. Nie wia-
domo wiec, czy polworem nie jesl przypadkiem towarzysz,
przyjaciel...

Badz, Bajarzu, okrutny i upatrzywszy sobie jednego z gra-
czy, sprobuj stopniowo przekonywaé go, e to wiasnie jego
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Didashalia

® Daj graczom do skosztowania prawdziwe ziota, oczywi-
gcie nie tojad! Wystarczy migta, tymianek albo zwykly
szczyplor.

® Na podklad muzyczny dobrze nadajg sie ponure chéry,
osobifcie polecam twérezosé Zbigniewa Preisnera (szeze-
gélnie muzyke do filmu ,,Podwéjne zycie Weroniki”).

Biaty Wilk 1

postaé jest wilkotakiem. Ponury nastréj, jaki wlaénie zapa-
nowal wéréd $miatkéw, sprzyja przeciez rozmaitym myslom,
ktére przerazony awanturnik wzigé moze za objaw lykantro-
pii. Grupa zapewne dlugo nie jadia porzgdnego positku, pod-
dawana jest wzmozonemu wysitkowi fizycznemu — na pewno
nasz bohater poczuje apetyt na migso... Jesli ma jakis srebr-
ny przedmiot i dotknie go, pierwszym, co poczuje, bedzie bo-
lesny chtéd ozigbionego przez noc metalu. Skad ma wie-
dzieé, ze lykantropa srebro pali w inny sposéb? I tak dalej,
i tak dalej...

Jesli jeste§, Bajarzu, jeszeze okrutniejszy, owe straszne
podejrzenia niezaleznie podsuwaj wiekszej iloéci bohateréw,
oczywiscie dyskretnie, w taki sposoh, aby zaden gracz nie
wiedzial o tym, co wyrabiasz jego koledze...

Wreszeie, Nuala nie wytrzyma i postanowi zdemaskowad
potencjalnego wilkotaka. Nikogo z cztonkéw grupy nie po-
prosi o pomoc — nie wie wszak, kiéry z nich jest potworem...
Nalezy pamietaé, ze peilna strachu ma problem z logicznym
myéleniem. Nawet wiedZmin wyda jej si¢ podejrzany (wszak
nosi znak wilka no i a nuz istniejg wilkotaki odporne na sre-
bro, albo nie dziala ono na wiedZzminskie wilkotaki?).

Driada kaze sig¢ zatrzymaé hanzie, i nie spuszczajgc jej
z oka, siggnie do sakwy, gdzie trzyma tojad. Bardzo si¢ prze-
razi, gdy poczuje, jak niemily jest on jej skorze, jak parzy ni-
czym pokrzywa. Gwaftownie cofnie dion i zacznie szybko od-
dychaé, probujge sie uspokoic.

Teraz juz wie, kto jest druga bestig. I wiedza ta jest dla
niej straszna.

Dziwaczne zachowanie driady zapewne nie umknie uwa-
dze cztonkéw hanzy...

Tymezasem Nuala, szybko wdzieje grube, strzeleckie re-
kawice i ponownie siggnie po tojad. Do jednego z pgczkow
cichaczem wetknie zioto wywolujgce torsje. Nastepnie przy-
zwie Jericow I da kazdemu po peczku, kazge go rozgryzé.
W drugiej dioni trzyma néz. Najpierw sama uda, zZe gryzie
ziele, w rzeczywistosci tylko zblizy je ust. Nie trzeba chyba
dodawad, ze tojad z wymiotnym zielem ,,wylosuje” bohater
podefrzewajacy, ze to on moze byé lykantropem.

Tak na zakoriczenie rozdziatu i na wszelki wypadek — ist-
nieje kilka rzeczy, ktére gracze moga, ale nie muszg dostrzec
u driady-wilkotaczki. Wszystko zalezy od poziomu ich
wécibstwa, humoru Bajarza, a takoz ewentualnych umiejet-
nosci ulatwiajacych baczne przygladanie sig (stopieri trud-
noSci 4).

Rzeczy owe to:
® Wspomniana juz dziwna reakcja na tojad.

Wiedzmin: gra wyobrazni

® Niewykluczone, 7e da sie zaobserwowaé jeszcze dziwniej-
szg reakcje na srebro.

® Nieco silniejsze niz zwykle drganie wiedZmiriskiego amu-
letu w poblizu driady.

® Przez ulamek chwili wydaé si¢ moze, ze oczy driady bly-
szczg w mroku. Ale moze to tylko odbicie ksiezycowego
Swiatta?

fatszywy wilkotak,
prawdziwy wilkotak

Gdy rzekomy wilkolak zacznie wymiotowaé po zjedzeniu
tojadu, najpierw zapadnie przerazajgca cisza. A potem roz-
peta sie pieklo. Driada rzuci sig nani z nozem 1 chybi. Przy-
czal sig do nowego skoku. Czlonkowie hanzy zapewne lei
rzucq sie nai ze wszystkim, co majg pod reka — albo usitu-
Jac go zabid, albo przynajmniej skrepowaé. Nuala bedzie
ochoczo im pomagaé. Nieszczesny bohater zapewne niemal
oszaleje ze strachu. Moze wywigze sig¢ krétka, bralobdjcza
walka?

Jesli tak, nie pozwoél, Bajarzu, na §miertelne czy nawet po-
wazne rany. Pokaz za to wyraznie, iz naszego Smiatka jak
najbardziej rani zwykty orei.

Pozwél takze dostrzec hanzie tojad wypadajacy z niedo-
mkniete] torby driady. Ten sam tojad, ktory pono¢ skoszto-
wala. I to catkiem nienaruszony.

Dopiero teraz zacznle sig prawdziwa zabawa... Przerazenie
driady dojdzie zenitu. Silne mocje i ksigzycowe swiatto fto
piorunujgea mieszanka. Nagle przyjdzie czas Przemiany.
Mordu i czerwonej mgly...

[ ¢6z mozna tu napisac? Ze rozgorzeje b6j? Prawdopodob-
nie dla ktérej$ ze stron émiertelny, a na pewno niezwykle
ciezki? Bo przeciez prawdopodobnie caly orgz naszych dziel-
nych wojownikéw to peczki tojadu i odrobina srebrnej bizu-
terii, tudziez monet. No, moze jeszcze odrobina magii...

Tak, Bajarzu! To nie zwykta walka — tu trzeba bedzie ucie-
ka¢, kombinowaé... Jeste$my wszak w DBrokilonie, ten las
sam jest wielkg bronig! Moze uda si¢ zwie$¢ potwora w pu-
tapke driad, albo na bagna, moze uda si¢ go powainie zranié
posiadanymi, skromnymi srodkami? Albo naprowadzi¢ na
inng bestie? A moze nawet uda si¢ go przetrzymaé do $witu,
ktéry wszak jest juz niedaleko? Na bogéw, jakiez to byloby
przeiycia, ciagla ucieczka i ukrywanie sig, bestia przecho-
dzae tuz, tuz... Nie trzeba wiedZminskich Zmian, aby z cze-
gos takiego wyniesé catkiem siwg glowe...

Nie zapominajmy, ze Nuala to mtody wilkotak, choé dzia-
lajacy instynktownie, jeszeze nie obeznany z nowym ciatem
i nie tak grozny jak stare, doSwiadczone monstra...

A po wszystkim, rankiem, po tych co przeiyjg przyjda
driady, opatrza najpowazniejsze rany i odprowadzg ich na
granice lasu,

I zabronig dofi wracaé. Nigdy.

Barwa storica wschodzacego nad Brokilonem, bardziej niz
zwykle przypomina kolor krwi.
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Cechy
Ko 20 Per2 . Sid Ams 20 el Zw: 3
Iz Og: 1 Wo: 1

Zywotnosé: 26 (7/14/20/26)

Rzucanie: 2

Strzelanie: 3

Walka bronia: 2

Walka wrecz: 2

Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 2/4/4
Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1
Zbroja: Przeszywanica 1.

Brofi: Miecz (k6+6), tuk krétki (3k3+1).

Cypowa driada
Patiz str k5.

Pierwszy wilkotak: Hen

Lty Y

Z AN j— o
Cechy ! -ﬁf:}!ﬂl\-\-_ i
Ko:5 Pord 8§56 Zmxs  Ziz 3 Zw: 4 . e N B

In: 2 00 We:2

Zywotno$é: 40 (10/20/30/40) [Aktualnie ma 10 ran]
Walka wrecz: 4

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/6

Obrona magiczna: 4.

Zbroja: Brak.

Brofi: Kty (k6+2xSi) i pazury (2k6+2xSi).

Moce:
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® Odporny na zelazo.
® W rundzie moze atakowaé albo pazurami, albo gryzé.

Drugi wilkotak: Nuala

Cechy

Koz 4, « Po: 3% Sitd Zmz:50" Lzl Zw: 4
In: 2 Og:1 Wo:2

Zywotnosé: 33 (9/18/26/33)

Walka wrecz: 4

Uniki: 3

Obrona fizyczna (dystans/wreez): 2/6

Obrona magiczna: 4

Zbroja: Brak.

Brofi: Kty (k6+8i) i pazury (2k6+Si).

Moce:

@® Odporny na zelazo.

® W rundzie moze atakowaé albo pazurami, albo gryzé.

PW: 13

Wiedzmin: gra wyobrazm
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PREMIERA

iedzmina: gry wyobrazn

Ksiazki Andrzeja Sapkowskiego cieszg sig nadal ogromng
popularnoécig i to pomimo tego, ze pierwsza z nich pojawila
si¢ wiele lat temu na naszym rynku. Autor oficjalnie jest na-
zywany ,mislrzem polskiej fantasy”. Mysle, iz nie ma w tym
ani krztyny przesady. Dlatego nikt si¢ nie zdziwil, gdy na sie-
ci pojawily sie plotki o tym, Ze ma powstaé¢ film na podstawie
twérczoéei Asa. To byla jedynie kwestia czasu, by ktos wydat
gre RPG rozgrywajaca si¢ w Swiecie wiedzmilandu. Tym kims
byto wydawnictwo MAG, ktére wykorzystujac wzmozenie po-
pularnoséci sagi o wiediminie, na dwa tygodnie przed premie-
rg filmu wypuscito do sprzedazy podrecznik do systemu opar-
tego na prosie Mistrza.

Empik Gigastore (miejsce premiery gry) z XXX pietra PkiN.

I tak 19 paZzdziernika 2001 roku odbyla sie w warszawskim
Empiku Gigastore premicra dlugo oczekiwanego systemu
,»WiedZmin: Gra Wyobrazni”, wydanego oczywiscie przez
MAGa. Impreza reklamowana byla z duzym wyprzedzeniem
zaréwno w czasopismach, jak i na sieci, wige zjawilo si¢ wie-
lu eRPeGowceéw i fanéw twérezoséei Asa (nie tylko ze stolicy).
Na te wyjatkowg okazje nawet ja zostalem wystany z Krako-
wa na delegacje (za co dzigkuje naszemu mrocznemu Impre-
atorowi, bez ktérego nie byloby to takie proste).

Poniewaz w piatek (w dniu, w ktérym miata odbyé si¢ im-
preza) przyjechalem na dworzec wezegnie rano, miatem oka-
zje zajrzec do Empiku na dtugoe przed rozpoczeciem imprezy.
Podreczniki lezaty zgrabnie na péteczkach, a na $cianach by-
ty porozklejane plakaly informujace o premierze... zaraz za-
raz. Bylo tam wolami napisane, ze gos¢mi Empiku sg Andrzej
Sapkowski i Grazyna Wolszezak. Ani stowa o ,,Grze Wyobra-
zni” i jej autorach. Prawde méwigc zdziwito mnie to bardzo.
W koticu przyjechalem na premiere gry, a nie po to by poo-
gladaé Sapka! Chege wyjasnié sprawe, doszedlem do punktu
informacyjnego. Tam mily pan wywalil na wierzch oczy ze
zdziwienia i poszed! zaczerpnaé wiedzy u zakolezykowane;j

WiedZzmin: gra wyobrazni

Michat Marszalik, ARTUT, WiedZmin i Tomek Kreczmar.

pani. Ona takie nie wiedziata, kto to jest ten Sapkowski i co
to za dziwna gra. Poszedlem wiec wypytaé reszte obstugi.
Okazato sie, ze nikt nic nie wie... W konicu w kasie w dziale
ksigzek dowiedziatem sig, ze chyba premiera bedzie ,tam
przy tamtych stolikach, bo tam jest zawsze”. Nasycony szcze-
gotami dotyczacymi wieczornej imprezy ruszylem na zwie-
dzanie miasta (dawno w tej okolicy nie bytem).

Do Empiku wrécitem wraz z przyjaciétmi na pot godziny
przed godzing 0. Natrafiliémy na spory ttumek dzierzgcy
w dloniach podrgezniki i ksigzki. Obstuga sklepu byla jak za-
wsze zdezinformowana. Krecili sig w kotko i patrzyli przestra-
szonym wzrokiem na rosngce zastepy fanéw. Biedactwa nie
wiedzialy, ile majg ustawié krzesetl dla godei. Ruszytem im na
pomoc i wyjagnitem kilka spraw. Oni, uznajac mnie za ,by-
przyjeli, 1z jestem najlepszym Zrédltem informacji.

strzaka”,
Poniewaz nie mieli Zadnej listy gosci, wige na stowo wierzy-
li mi, ze ci panowie, ktérzy stojg obok, to autorzy systemu.

Martyna, Maciej Nowak-Kreyer i autor relacji.




Autorzy gry (od lewej: Tomek Kreczmar,
Maciej Nowak-Kreyer, Michat Studniarek, Michat Marszalik)
oraz Andrzej Sapkowski i Grazyna Wolszczak.

A wystarezylo rozdaé kilka identyfikatoréw i nie byloby ta-
kiego zamieszania... W koricu jednak o godzinie 17:30 na sa-
le wkroczyli autorzy podrecznika: Michat Marszalik, Maciek
Nowak-Kreyer, Michat Studniarek i Tomek Kreczmar. Zaraz
za nimi pojawil sie Andrzej Sapkowski w towarzystwie Gra-
zyny Wolszczak — filmowej Yennefer. Niestely, Michal Ze-
browski kilka dni wezesniej odwotal swoje przybycie. Plotki
méwily, ze wystraszyl sie fanéw ASa, ktérym nie pasuje do
roli Ceralta. Bardzo tego zaluje, bo chetnie bym go zobaczyt
»na zywo” w charakteryzacji 1 kostiumie. A gdyby udalo si¢
jeszcze zrobié z nim zdjecie...

Gosci posadzono za dlugim stotem, naprzeciw ktérego za-
siedli przedstawiciele mediéw. Obok postawiono oszklong

Autorzy gry i ich dziecko.

Premiceral

Wiedzmin: gra wyobrazni

Zwyciezcy wiedzminskiego konkursu MAGa i ich nagrody.

gablote z mieczem i sztyletem — kopiami filmowej broni.
Wszystko zostato zrecznie otoczone grubym sznurkiem i wy-
sokimi pétkami z ksigzkami. Brakowalo jeszeze drutu kol-
czastego i dobermanéw. Obstuga Empiku ustawita wszyst-
kich w kolejece po autografy, ktora praktycznie w catosci
nikta na klatce schodowej wychodzac az na zewnatrz. Praw-
dopodobnie panowie w garniturach nie wpadli na to, ze oso-
by, ktére przybyly na premiere, précz podpisu w ksigzce czy
podreczniku cheg takze postuchaé, co goscie maja do powie-
dzenia. Niestety, wiekszo&¢ fanéw stala na klatce schodowe;j
i na polu lub gciskala sie przy nielicznych przerwach migdzy
szafami, przez ktére mozna bylo dostrzec co nieco (ot, choé-
by pleey nizej podpisanego). Na domiar ztego diwiekowiec
za wszelkg cene cheial zagluszyé wszystko i wszystkich, co
szto mu nadzwyczaj dobrze.

S  ANDRZ

s .sn'mm.\

Mistrz i odtwérezyni roli Yennefer.
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Andrzej Sapkowski i ARTUT.

Tomasz Kolodziejezak szybko przepytal autoréw gry o kil-
ka szczegotéw. Andrzej Sapkowski takze dodat kilka stéw od
siebie. Grazyna Wolszczak wiele nie méwila (szkoda, ze nie
byla przebrana w filmowy kostium). Wawrzyniec Zurowski,
ktéry jest wspottworeg strony ASa, tez nie zaprezentowal zad-
nych rewelacji. W sumie nikt nie powiedzial niczego, co nie
bylo napisane w MiM-ie, podreczniku do gry czy prasie bul-
warowej. Po kilkunastu minutach Mistrz polskiej fantasy
i odtwérezyni roli Yennefer wrgezyli nagrody w wiedZminskim
konkursie MAGa (byly to kopie miecza i sztyletu, ktérymi po-
stugiwal si¢ w filmie Michat Zebrowski). Nagrodzeni zostali
Justyna Kromiszewska i Grzegorz Mucha. Po chwili pan od-
powiedzialny za naglosénienie zwinal zrgeznie glosniki i mi-
krofony i uciekd. Nikt z widowni ani mediéw nie mial specjal-
nej okazji zadaé pytai go$ciom... A szkoda.

Biaty Wilk 1

Nadeszta jednak dhugo oczekiwana chwila dla wszystkich
zebranych — autografy. Tu ochrona Empiku sprawita sig wyjat-
kowo dobrze (majg zapewne juz spore dodwiadezenie po wizy-
cie hoskiego Enriqe i cudownej Natalki Kukulskiej). Nie byto
bataganu i prawie wszystko sprawnie dziatalo. Malym zgrzy-
tem bylo to, ze przygotowane wezesniej fotosy, ktére mialty byé
rozdane osobom nie posiadajgeym nic godnego uwagi do pod-
pisania przez gosei, gdzie§ zniknely. Dlatego czasem sig przy-
trafialo, ze kto§ dawal do podpisania wydartg kartke z zeszytu
(czy podkoszulek ;0). Bardzo mile zostatem zaskoczony tym, Ze
Andrzej Sapkowski zostal do samego korica. Absolutnie kazdy
kto mial ochote (i odczekal swoje) otrzymal od niego 1 autoréw
systemu upragniony podpis. Na koniec byla takze okazja do
zrobienia zdjgé, z czego kilka oséb skrzetnie skorzystato.

Ogdlnie uwazam impreze za udana, choé ludzie z Empiku
powinni lepiej ja zorganizowaé. Zdecydowanie najgorsza
wpadka byto to, ze nieliczne osoby widzialy co sie dzieje pray
stole dla goSci. Précz tego dobrym pomystem byloby takze
wprowadzenie jakiegos drobnego rabatu na zakup podreczni-
ka w dniu premiery. Mimo to nie zaluje, ze przyjechalem do
Warszawy. Ciesze sig, ze tam bytem. Ciesze sie, ze zobaczy-
tem razem wszystkich autoréw gry w towarzystwie Andrzeja

Sapkowskiego.
ARTUT

Yennefer chegtnie pozowata do zdjec.

Zdjecia opublikowane dzieki Valkiria Network — http://www.valkiria.net

Zapisz sie na internetowg liste dyskusyjna mitoénikéw ,,Wiedimina: gry
wyobrazni”. Poznaj ciekawych ludzi, fascynatéw prozy Andrzeja Sapkowskiego
i autoréw systemu. Tu zapewne znajdziesz tez graczy, z ktérymi bedziesz mial
okajaze przemierzyé krainy Wiedzminlandu.

Aby sie zapisaé¢ wyslij list elektroniczny na adres:

subscribe-bialy_wilk@yahoogroups.com

Wiedzmin: gra wyobrazint




20 pazdziernika, czyli dzien po premierze systemu ,,Wiedz-
min: gra wyobrazni”, na Polach Mokotowskich w Warszawie
odbyt sie ,,Piknik wiedZmiriski”. Impreza miata na celu promo-
cje filmu na podstawie ksigzek Andrzeja Sapkowskiego. Przy-
zna¢ musze, ze bawitem sie tam bardzo dobrze.

Obdz rycerski i thumy widzdow.

Gdy przybylem na miejsce, mym picknym niebieskim
oczom ukazal si¢ maly rycerski ob6z ztozony z trzech namio-
téw i kilku stotéw zastawionych jadtem. Obecnych bylo kilku-
nastu zbhrojnych z réinych bractw rycerskich oraz kilka dam
przebranych réwniez w stroje z epoki. Précz tego na niewielkim

Maciek Nowak-Kreyer (jeden z autoréw systemu
~Wiedzmin: Gra Wyobrazni") w stroju stuzbowym.

Piknik!
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Na wielkim telebimie prezentowano m.in.
fragmenty filmu i teledysk promocyjny.

wzgérku postawiony zostal ogromny telebim. Nicopodal rozto-
zZono ogromny namiot, w ktérym zbudowano scene; tuz obok
roztozylt sie kowal ze swym warsztatem.

Na poczglek wySwietlono na przemian: trailer filmu, tele-
dysk promujacy oraz materiat dokumentalny o produkcji
»WiedZzmina”. Wygladalo to bardzo ciekawie i zwrécilo uwa-
ge licznie zebranych oséb. Po raz pierwszy zaprezentowano
kilka fragment6w filmu, ktérych dotgd nigdzie nie pokazywa-
no. Péiniej rycerze wykazywali swe umiejetnosei w walee,
ttukge si¢ bez litosei wszelkiego rodzaju zelastwem. Przyznaé
muszg, #¢ robili to bardzo dobrze. Wojownicy prezentowali
réwniez swe uzbrojenie, uczyli gawied? strzelaé z tuku i wal-
czyé mieczem. Kowal pokazywal, jak wykuwa sie miecze (po-
zwalal takze widzom w praktyce poznac to stare rzemiosto).
Od reki mozna bylo kupié jego dzieta.

Na scenie w duzym namiocie kapela przygrywata skocz-
ne melodyjki, a panie od charakteryzacji prezentowaty na
widzach swe umiejetnoécei, tworzac na ich twarzach wszel-
kiego rodzaju blizny i rany. Przyznam szczerze, ze robily to

Skoczne celtyckie melodie zachecaty do tarica.
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Niektdre niewiasty byly cigzko pokaleczone.

rewelacyjne. Czgsto musiatem dotknaé takiego ,,uszkodze-
nia”, by mieé pewno$é, ze jest sztuczne. Zebrani ludzie mo-
gli takze wzigé udzial w ,turnieju plebejskim”, w ktérym
m.in. rzucalo sig ,,zapatkg” czy chodzilo na nartach dla kil-

ku oséh. Ubaw byt przy tym ogromny. Nagrodami dla zwy- ARTUT i rezyser ,Wiedzmina”, Marek Brodzki.
cigzeéw byly pieniste napoje regeneracyjne.

Gdzieniegdzie ustawiono stoiska, na ktérych mozna bylo
kupié¢ podreczniki do ,,WiedZzmina”, figurki, koszulki i pla-
katy. Pobliski bar ,,Lolek” zostal sprawnie przerobiony na
wiedZminskie siedliszcze. Mozna bylo tam dobrze zjesé
i wzigé udziat w réznych dyskusjach i krétkich prelekcjach
(np. o uzbrojeniu rycerskim).

Na miejscu pojawili sie ludzie pracujgey przy produkcji
filmu. Miatem okazje zobaczy¢ i porozmawiaé¢ przez chwile
m.in. z rezyserem — Markiem Brodzkim.

Niestety, nie moglem zostaé do kofica imprezy, gdyz épie-
szytem sie do radia ,,Radiostacja”, by wystapié¢ w audycji ,,Dzi-
kie Pola”, tym razem po$wigconej w catosci grze ,,WiedZmin™.

Uwazam, ze impreza na Polach Mokotowskich byta god-
na uwagi. Organizatorzy zrobili ja profesjonalnie. Program
byt interesujacy i z pewnoscig zachgcei uczestnikéw do wy-

prawy do kina.
Bryan i dama jego serca — Martyna — oraz autor relacji. ARTUT

Zdjecia opublikowane dzigki Valkiria Network — http:/www.valkiria.net

KLUB MILOSNIKOW WIEDZMINA

Jesli jeszcze nie wstapites do klubu, wypelnij ankiete i przeslij ja na adres naszego wydawnictwa.
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Czasopismo
dla prawdziwych milo$§nikéw
gier fabularnych.
A w nim:

Rozszerzenia zasad.
Przygody 1 scenariusze.

Wiesci z kraju 1 ze $wiata.

Felietony i artykuty.
Znajdziesz tu materiaty m.in. do nastepujacych stysteméw:
Deadlands: Martwe Ziemie
Earthdawn: Przebudzenie Ziemi
Gasngce Storica
Warhammer Fantasy Roleplay
Zew Cthulhu

oraz
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Biblioteka
Biatego Wilka“ przedstawia:

CZHS POGHRDY:
WOINY Z NILFGHHARDEM

Pierwszy dodatek do systemu
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Rozglgdaj si¢ za tym znakiem:




Witaj, Wedrowcze, przemierzajgcy
tajemnicze zakgtki swiata Biatego
Wilka, swiata wiedZzmina Geraliq,
Swiata powstatego w imaginacji
Andrzeja Sapkowskiego. Oto trzy-
masz w dioniach niezwykty perio-
dyk, przeznaczon¥ wtasnie dla
Ciebie — mitoinika WIEDZMINA:
GRY WOBRAZNI. Bedziesz mégt po
niego siegaé¢ raz na dwa miesiqce,
a potem wraz z przyjaciétmi
wyruszy¢ do krainy imaginacji,
wykorzystujgc zawarte w ,Biatym
Wilku" informacje. Nie czekaj
wiec!

W pierwszym numerze ,Biatego
Wilka" znajdziesz informacje

o driadach, hamadriadach i Broki-
lonie — pradawnej puszczy petnej
magii i tajemnic. Na 32 stronach
zawarlismy wiedze, dzigki ktorej
bedziesz mégt wcieli¢ sie

w mieszkanke kniei, siegngé po
zaklecia natury oraz — jesli jestes
Bajarzem - poprowadzi¢ gawede.
Czy chcesz dowiedziec sie jak zyjg
driady, co to takiego Paszcza ziemi
i jak skuteczniej postugiwaé sie
tukiem? Jezeli tak — oto ksigzeczka
dla Ciebie. Jesli nie - i tak znaj-
dziesz tu cos dla siebie... )
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