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asze ognisko powoli dogasa. Robi si¢ cicho. Ma-
cie wrazenie, ze nawet cykady zajely si¢ czyms
ciekawszym niz zagluszanie spokoju nocy. Jedy-

nie kori Kramusa chyba nie jest w ogéle spiacy — od jakie-
80§ czasu wierci si¢ w miejscu.

Kramus: Zawszany glodomér, przeciez dosypatem mu ow-
sa... [Gramole sie z postania, cicho wstaje i podchodze do
konia).

Ostroznie przemykasz miedzy zasypiajgcymi towarzysza-
mi, mijasz ognisko. Jest juz chlodno, lekko szcz¢kasz z¢ba-
mi. Podchodzisz do konia, gdy nagle cykady rozpoczynaja
swojg gre na nowo — tym razem ogluszajgco i wariacko!
Kor parska, cofa si¢ i staje deba, glosno rzy.

Kramus: [Odskakuje od konia. Krzycze]. Wstawaé, cos tu
jest nie tak!

Mirabel: [Zrywam si¢ i jednoczeénie chwytam za miecz).

Bratek: [Siadam i bacznie si¢ rozgladam].

Cykady dalej odmierzajq szalericzy rytm. Ognisko przy-
gasa, konie szarpig si¢, glosno riq i wierzgajg. Rozgladacie
si¢, skraj lasu wydaje si¢ falowaé, ksiezycowe cienie biega-
Jja po konarach drzew. Nagle... wszystko milknie. Zapada
catkowita cisza, konie sq chyba nie mniej zdezorientowane
niz wy... Slyszycie trzask famanej galazki, dobiegajacy od
strony lasu.

Mirabel: [Wstaje i czékam, stojgc twarzq do lasu].
Bratek: [Rzucam czar, rozpalam ognisko).
Kramus: [Staje obok Mirabel, wyciagam miecz).

Jest wam zimno. Ogieri — magicznie rozpalony przez
Bratka — daje $wiatlo, ale ciepla weale. Wpatrujecie si¢
w drzewa, skad dochodza wyrazne kroki.

Kramus: [Krzycze]. Kogo szlag niesie?!

Z mroku wylania si¢ szczupla postaé. Widzicie starszego
czlowieka, niemilosiernie brudnego. Ubrany jest w podarte
szaty, w dloni trzyma dlugi kij. Usmiecha si¢ przyjaznie.

Obcy: Nie l¢kajcie sig, jestem wedrowcem szukajgeym do-
brych ludzi i ciepta ogniska. I nie szlag mnie niesie, pa-
nie rycerzu, jeno tesknota za towarzystwem.

Jego glos jest czysty i dostojny. Dziad zatrzymal si¢ i patrzy
to nas was, to na ognisko i wasze rozno z resztkami kolacji.

Mirabel: [Szepcze). Niech sobie idzie swoja droga, po co
nam...

Kramus: Nie szlag, dziadku, jeno szlak na mysli miatem.
Zapraszamy na positek. [To méwige, chowam miecz).

Bratek: Ech, Kramus, ty i ghula by$ do chalupy zaprosit.

Nieznajomy usmiecha si¢ jeszcze szerzej i siada przy
ognisku. Teraz widzicie, ze jego szaty musialy niegdys mie¢
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swoj urok i swojg cene. Zmarszczki na twarzy goscia sq wy-
pelnione brudem.

Mirabel: Nie podoba mi sig to...

Kramus: Spokojnie, dziewczyno, dziad si¢ naje, zasnie,
a my wyruszymy przed wschodem. Nie zaszkodzi nam to-
warzystwo.

Mirabel: Dobra, juz dobra. [Do nieznajomego]. Macie tu,
dziadku, resztki zajaca, co go dzisiaj Bratek upolowal.
Smacznego.

Dziad tapczywie obgryza kosteczki, raz za razem zerka-
Jjac na was radosnie.

Kramus: [Podchodze do koni; co z nimi?].

Wasze konie sg juz spokojne, $pig. Dookofa panuje cisza
i spokdj. Wieje lekki, chtodny wiatr ze wschodu.

Bratek: [Siadam obok dziada). Skad jestescie, wasci... Jak
mamy si¢ do ciebie zwracaé?

Obcy: Jestem Vieanne. Pochodze z Doliny.

Bratek: Doliny? Jakiej doliny?

Obcy: Doliny Kwiat6w.

Mirabel: Jestes elfem? Nie wygladasz na elfa.

Obcy: W moich zylach plynie wigcej elfiej krwi niz ludzkiej.

Vieanne skoriczyl jesé, przyglada sie wam bacznie.

Obey: Dhugo juz podrézujecie. Dokad zmierzacie?

Kramus: Na potudnie. Lyria.

Obcy: Zatem... [Wstaje]. Zatem jestescie tymi, ktérych szu-
kam.

W tym samym momencie nieznajomy podskakuje, wy-
szarpuje zza pazuchy sztylet i atakuje nim Bratka.

Kramus: [Podcinam go!].
Mirabel: [Odskakuje i wyciggam miecz).
Bratek: [Rzucam sie w tyt!].




Bratek przewraca sie do tylu, lekko drasniety. Kramus
podcina elfa i przygniata do ziemi.

Mirabel: [Podbiegam i przyktadam mu miecz do szyi].

Nieznajomy szarpie si¢ i dyszy, nagle betkocze jakies
zdanie i wybucha plomieniami. Pali si¢!

Mirabel: [Odskakuje].
Kramus: [Biore pled i zarzucam na elfa].
Bratek: [Wstaje i pomagam Kramusowi].

Przykrywacie go pledem, duszac plomienie. Czujecie po-
tworny swad; elf stara sic wam wyrwaé. Po chwili daje so-

bie spokdj — czujecie, jak jego ciato nieruchomieje.

Bratek: [Odkrywamy pled].

W@prowadzenie

Mirabel: [Asekuruj¢ go z mieczem w dloni].

Odslaniacie zweglone ciato. Wszystko si¢ spalito, wlgcz-
nie z szatami. Resztki twarzy sq wykrzywione w potwornym
grymasie. Pod pachq trupa widzicie maly flakonik, pekniety.

Kramus: Co to jest, u licha?
Mirabel: [Podnosze sztylet elfa].

Podnosisz z ziemi sztylet i ogladasz go uwaznie. Typowa
elfia robota, przypomina zdobieniami bardziej krélewski
nozyk do papieru niz broni. Cale ostrze blyszczy, jakby bylo
posmarowane tluszczem. Koricowka jest ochlapana krwig.

Bratek: Droga Melitele! Trucizna!

Bratek pada na ziemie.

Wiecdzmin: gra wyobrazm
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To byto za nimi
A przed nimi bylo wszystko.

W ,Pani jeziora”, ostatnim tomie wiedZmiriskiej sagi,
ostatecznie rozstaliémy sie z Geraltem z Rivii (przynajmniej
jesli wierzyé stowom autora, Andrzeja Sapkowskiego). Ra-
niony Bialy Wilk odplynal, zniknat gdzies wéréd mgiel. Zda-
waé by sie moglo, iz legenda znalazla wreszcie sw6j kres,
a nam pozostaje tylko zachowaé ja w sercu i pamigci.

Cos$ sie¢ koficzy, co$ si¢ zaczyna... Waz Uroboros gryzie
sw6j ogon, a kazdy koniec to jednoczesnie poczatek. Skon-
czyl sig czas ksigzkowych opowiesci o czynach wiedZmina,
rozpoczyna si¢ za$ czas bohateréw, awanturnikéw i zwyktych
lotréw, oddychajacych tym samym powietrzem, co Bialy
Wilk, stgpajacych po tej samej ziemi i podobnie jak on sta-
wianych przez los w obliczu straszliwych niebezpieczenstw
i trudnych wyboréw.

Rozpoczyna si¢ czas gier wyobrazni, gier fabularnych.

Gra fabularma ,,Wied#min” umozliwi Wam powr6t do $wia-
ta wiedZzmiriskich opowiesci — najbardziej realistycznej spo-
ér6d wszystkich basniowych krain. Nie bedziecie jednak zwy-
ktymi obserwatorami, jak czytelnicy ksiazek i opowiadan czy
widzowie filmu: staniecie si¢ jednymi z wedrowc6w i awantur-
nikéw, przemierzajgcych szlaki wiedzminskiego Kontynentu!

Bedziecie wiedZminami, takimi jak Geralt. Czarodziejami
podobnymi Yennefer lub Istreddowi. Trubadurami o talencie
i chuci niemal réwnej Jaskrowej. A moze utworzycie grupe
zabijakéw, tak bitnych jak ,,chlopcy” Yarpena Zigrina, ban-
dyci Renfri albo Rebacze z Cnnfnd" Niestety, nie weielicie
si¢ w zadnego z boh iniskiej sagi, ale kto wie —
catkiem mozhwe. iz Wasza droga skrzyzuje si¢ kiedy$ ze
Sciezkg Bialego Wilka. Wszak $wiat nieraz okazal sie byé
niewielki...

Realia, w ktérych rozgrywaé beda sie przygody Was, czyli
bohateréw ,,Wied#mina”, to przede wszystkim rzeczywistosé
czas6éw przedstawionych w opowiadaniach o Geralcie, epoka
sprzed nilfgaardzkiego najazdu, zwana przez kronikarzy
pierwszg polowa trzynastego wieku.

Czym wtasciwie jest
gra fabularna?

W krainie gier istnieje wiele réznych kategorii: planszo-
we, karciane, sportowe czy komputerowe. A kazda z tych ka-
tegorii mozna jeszcze dodatkowo podzieli¢. Zadne jednak
nie sg podobne do GIER FABULARNYCH - unikatowych
i jedynych w swoim rodzaju. Wlasnie z tego powodu trudno
jest je opisa¢. Dlatego tez nie istnieje zadne dobre poréwna-
nie. Mozna o nich powiedzie¢ z pewnoscig tylko tyle, iz wy-
magaja wyobrazni...

Gry fabulame po angielsku nazywa sie role playing games
(w skrécie: RPG), czyli gry w odgrywanie rél. Powstaly one

Cos$ si¢ Ronczy, co$ si¢ zaczyna

Jechali wprost w zachodzqce stovice. Za nimi zostawata ciemmiejaca dolina. Za nimi byto jezioro, jezioro zaczarowane, jezioro niebieskie i gladkie
Jjak oszlifowany szafir. Za nimi zostawaty glazy na jeziornym brzegu. Sosny na zboczach.

{@iedzmin: gra wyobrazm

Pani jeziora”

w latach 70. XX wieku w Stanach Zjednoczonych Ameryki
(szczeg6lowa historia tych gier znajduje si¢ w dodatku
,»Ostatnie zyczenie”, na str. 231). By¢ moze mieliscie okazje,
Czytelnicy, spotkaé si¢ juz z pojeciem RPG przy okazji gier
komputerowych, takich jak ,,Wrota Baldura” czy ,,Torment”.
Moze zdziwicie si¢, gdy powiemy Wam, iz tamte komputero-
we gry powstaly wlasnie w oparciu o nasze gry fabularne — te
na papierze.

Czym jednak sg gry fabularne? Przede wszystkim sg roz-
rywka grupowa, towarzyska. Oznacza to, iz w grze nie uczest-
niczy jedna osoba, a co najmniej dwie (idealem jest grupa
4-6 0s6b). Jedna z nich musi wzia¢é na siebie ogromny cigzar
i zosta¢ Mistrzem Gry lub, jak my go zwiemy, BAJARZEM.
To ona bedzie obmyslaé fabule przygéd i wyzwania dla boha-
teréw. To ona wcieli sie we wszystkie osoby i istoty $wiata
gry, z kt6érymi spotkaja si¢ kreowani przez graczy $§miatko-
wie. To ona bedzie prowadzié rozgrywke. Przedstawi intryge
i weiggnie w nig bohateréw. Bajarz to kto$ na ksztalt drama-
topisarza, rezysera, scenarzysty i aktora w jednej osobie.
Kiedy trzeba, jest narratorem, ktéry opisuje graczom $wiat.
Co pewien czas staje sie z kolei aktorem, ozywiajacym posta-
ci ta krainy wyobrazni (soltyséw wiosek, corki szynkarzy, ry-
cerzy Nilfgaardu itp., itd.). Wiecej o roli Bajarza dowiesz si¢
z ksiegi ,,Glos rozsadku” (str. 127).

Bajarz tworzy wigc fabule i pcha akcje do przodu. Jednak-
ze to gracze decyduja, co beda czynié ich bohaterowie — jak
zareaguja, widzac bande Wiewiérek, czy pomoga biednemu
gnomowi lub tez czy rzucg sie na wielkiego smoka. Kazdy
gracz to jakby aktor, wcielajacy sie w jedng wybrang postaé




ze $wiata wyobrazni. Jest on jednakze jednoczesnie wspélau-
torem opowiesci, gracze bowiem — wraz z Bajarzem — wspél-
nie tworzg opowie$¢. Gracze decyduja, jacy sq ich émiatkowie
(jak wygladaja, czym si¢ paraja, jak reaguja na wydarzenia
i co czynig), prowadzacy zas$ — jak wyglada otaczajgcy bohate-
réw $wiat, jak ich dziatania wplywaja na niego i, wreszcie, ja-
ka jest fabula.

Gry fabularne — w odréznieniu od powiesci, filméw, a na-
wet gier komputerowych — sa w pelni interaktywne. Czytajac
ksigzki i opowiadania albo ogladajac filmy, na pewno nieraz
cheieliscie przeniesé sie do innego §wiata i przezywaé réw-
nie wspaniale przygody, jak podziwiani herosi. Nieraz mysle-
liscie sobie, co byscie zrobili na miejscu ksiazkowych czy
filmowych bohateréw. Grajac zas w gre komputerowa, byé
moze zdarzylo sie Wam zapragna¢ zejé¢ z wyznaczonej przez
autoréw Sciezki i, miast zabi¢ smoka i ozeni¢ sie z ksieznicz-
ka, zabi¢ ksiezniczke i ozeni¢ si¢ ze smokiem.

Wyobrazcie sobie teraz, ze Wasze marzenie si¢ spelnifo.
Weieliliscie si¢ w zupelnie inne osoby niz Wy, mieszkajace
w innej rzeczywistosci. Osoby majace wlasng historig, no-
szgce niezwykle imiona, wygladajace inaczej od Was, a mo-
ze nawet nalezace do innej rasy. Z ust Bajarza slyszycie, co
wlasnie dzieje si¢ wokél Waszych nowych weieleri, jaki los
przypadt im w udziale; dowiadujecie sie, co widzicie ich
oczami i czujecie zmystami, a na podstawie tychze stéw sta-
racie si¢ to sobie wyobrazié. Macie wplyw na przebieg wyda-
rzefi, deklarujac, co odgrywane przez Was osoby czynia lub
majg wlasnie zamiar uczynié — oczywiscie, w granicach roz-
sadku! Kto$ odgrywajacy zwyklego czlowieka nie moze, na
przyklad, zadeklarowaé, iz jego postaé zieje ogniem. A ra-
czej: zadeklarowaé moze, lecz Bajarz musi wyjasni¢ mu, co,
jak i dlaczego...

Bajarz przedstawia fabule, a gracze — weielajac sie w bo-
hateréw — reaguja na wydarzenia w dowolny sposéb, ograni-
czony jedynie ramami koncepcji oraz mozliwoéci ich postaci.
Prowadzacy bierze pod uwage czyny $miatkéw i odpowiednio
zmienia fabule, wprowadzajac nowe elementy i zmieniajac
stare. Podczas rozgrywki gracze wypowiadaja sie za swych
bohateréw, reagujg na opisywang przez Bajarza historie, roz-
mawiajg z odgrywanymi przez niego postaciami. Gry fabular-
ne oferujg wige znacznie wigkszg interakcje niz komputero-
we, gdyz nie powstato jeszcze urzadzenie zdolne odpowiednio
zareagowa¢ na wszystkie pomysly gracza. A w §wiecie RPG
przyjelo si¢ méwié, iz nigdy nie wiadomo, co uczynia gracze.
Porzekadlo to niewatpliwie jest prawdziwe.

Wszystko — cala zabawa — toczy si¢ przy stole lub w poko-
ju, na podtodze, badz na tarasie czy w innym, odizolowanym
miejscu. Kazde spotkanie trwa okoto 5-6 godzin, a nazywa-
ne jest SESJA. Prowadzacy przygotowuje na owg sesje OPO-
WIESC, czyli scenariusz, opisujacy fabule, w jaka pragnie
weiagnaé bohateréw. Jak potoczy si¢ opowie$é — nigdy nie
wiadomo. Pewne jednak rzeczy mozna przewidzieé, a pewne
zachowania nawet wymusi¢! Najwazniejsza jest jednak za-
wsze dobra zabawa.

Bo nie mozna zapomnie¢ o jednej niezwykle istotnej cesze
charakteryzujacej jedynie gry fabularne. Ot6z tu nie ma zwy-
cigzcow 1 przegranych. Nie ma sumowania punktéw czy cza-
s6w i na ich podstawie obliczania, kto byt lepszy, a kto gorszy.

Wigeej mz kilka stéw wstepu

W@iedzmin: gra wyobrazni

W RPG nie jest istotne to, czy bohaterowie zakoriczyli sukce-
sem misje. Tu zwycigstwo i porazka zalezy od czerpanej przy-
jemnosci. Jesli wszyscy dobrze si¢ bawili, wszyscy zostaja
zwycigzcami. | tak naprawde tylko to sig liczy!

Czym jest
gra wyobrazm?

GRA WYOBRAZNI nazwalismy narracyjna gre fabular-
na, skupiajaca si¢ na snuciu opowiesci, pozwalajgcg na
mozliwie najpelniejsze przeniesienie si¢ do basniowego
$wiata. To zabawa, w ktérej gracze stajq si¢ aktorami; gdzie
ciety jezyk, pomystowo$é, umiejetno$é weielenia si¢ w inng
osobe znacza wigcej niz rzuty kostka i zdobywanie kolejnych
punktéw.

W zwyklej grze fabularnej uczestnik6w zabawy obowigzu-
ja zasady stanowigce prébe oddania mechanizméw rzadza-
cych przyroda; system Scistych regul, ktérego nalezy prze-
strzegaé, baczgc nawet na najdrobniejsze detale. W grach
tzw. narracyjnych zasady nie sg juz tak wazne i w razie po-
trzeby mozna je zmienia¢, badz czesciowo z nich rezygno-
waé. Jednak dopiero w grze wyobrazni reguly, cho¢ istnieja,
majg tylko stanowi¢ pomoc, kolo ratunkowe w sytuacjach,
gdy zawodzi wyobraznia i zdrowy rozsadek. Sigga¢ po nie po-
winno si¢ dopiero w ostatecznosci, zmieniaé je za§ mozna
w kazdej chwili i zaleznie od potrzeb.

Reguly gry wyobrazni niektérym moga wydaé sie dosyé
szcezegblowe i skomplikowane. Nie lgkajcie sie jednak — nie
bedziecie musieli zapamietywaé tysiecy przepiséw, wykony-
waé mnéstwa rzutéw i pamietaé¢ o setkach modyfikatoréw.
Tutaj po zasady si¢ga si¢ dopiero wtedy, gdy wyczerpig sie
juz wszystkie inne mozliwosci. Dlatego musza one w sposéb
klarowny i konkretny odpowiada¢ na pojawiajace si¢ w trak-
cie gry pytania. Nie zawsze jednak trzeba do nich zagladac!
Pamietajcie, iz zalozeniem gry wyobrazni jest to, by sesja
przypominata bardziej psychodrame, a nawet wreez improwi-
zowane przedstawienie teatralne.

Uczestnicy gry wyobrazni nie uzywajg liczbowych nazw
wartosci cech swych bohateréw i unikajg zargonowych wyra-
zefi. Nikt nie powie ,mam trzy Oglady i robie teraz test roz-
mawiania”! Dlaczego? Poniewaz w grze wyobrazni stale méwi
si¢ ustami postaci, gestykuluje ich dlorimi, porusza ich cia-
tami. W tej grze fabularnej Bajarz chodzi po pokoju, odgry-
wa pantomime, zmienia przebrania. Tu przygody ubarwia sie
umiejetnie dobrang muzyka. Tu na sesjach gracze nie siedza
godzinami przy stole, lecz graja — niczym prawdziwi aktorzy.

»Wied#min: gra wyobrafni” jest tez, oczywiscie, zabawa,
majaca oddaé niepowtarzalny klimat ksiazek i opowiadan
Andrzeja Sapkowskiego. Zabawa, w ktérej pojawiaja si¢ prze-
tworzone motywy z basni, a spora doza sytuacyjnego humoru
przeplata si¢ z przejmujacymi wydarzeniami i trudnymi wy-
borami.

W naszej grze wyobrazni prowadzacy nosi miano BAJA-
RZA, jego sesje to GAWEDY, grupa $émiatkéw nazywa si¢
DRUZYNA, gdy odbywa heroiczna wyprawe, HANZA, jesli
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sklada si¢ z rebaczy i awanturnikéw, lub KOMANDEM, gdy
WyTusza na wojne.

Taka wlasnie jest gra wyobrazni.

Poznajcie jg i Wy.

Czego potrzeba
do rozpocz¢cia
gry wyobrazm?

Przede wszystkim wyobrazni... oraz, oczywiscie, grupy
przyjaciol, cheacych wspélnie wedrowaé po $wiecie stworzo-
nym przez Andrzeja Sapkowskiego, a opisanym przez skrom-
nych autoréw gry. Przydatne jest kilka zwyklych kostek sze-
Sciennych, karty postaci, oléwki — i, naturalnie, niniejszy
podrecznik. Czasem warto zaopatrzy¢ si¢ tez w §wieczki, ko-
stiumy, sprzet grajgcy, plyty lub kasety z muzyka, pomagaja-
cg w tworzeniu odpowiedniego nastroju podczas sesji.

Ile 0s6b moze bra¢ udzial w grze? Poza Bajarzem co naj-
mniej jedna. Moze ich by¢ jednak wiecej. Tak naprawde nic
nie ogranicza ich liczby, z wyjatkiem dobrej zabawy. A war-
to wiedzieé, ze nielatwo bawic sie w gry fabularne, gdy na se-
sji jest pieé czy sze§é os6b. Dlatego tez — oraz ze wzgledu na
to, iz w mniejszych grupach latwiej jest o pelne zaangazowa-
nie wszystkich graczy (co jest wazne w grze wyobrazni) — su-
gerujemy, aby liczebnosé hanzy, komanda badz druzyny nie
przekraczata czterech oséb.

Jak nauczyc sig grac?

A jak nauczy¢ si¢ gra¢ w ,,WiedZmina” (i kazdg inng gre
fabularng)? Po pierwsze, wypada przeczytaé te ksiazke. Nie,
nie calg i nie od razu! Trzeba sobie jednak przyswoi¢ zasa-
dy, czyli tzw. mechanike gry. W trakcie rozgrywki bedzie
czas na zagladanie do podrecznika, nie trzeba wiec uczyé sie
regul na pamie¢é. Warto jednak orientowaé sie, gdzie czego
szukaé i mieé¢ ogélne pojecie o zasadach. Niewatpliwie naj-
wigcej pracy czeka Bajarza, kt6ry musi wiedzie¢ o regutach
i o przedstawianym $wiecie prawie wszystko. Musi on nie
tylko przyswoié sobie zasady, ale réwniez dobrze sie zapo-
zna¢ z przeznaczong dla niego ksi¢ga. Znajdzie w niej przy-
ktad rozgrywki, ktéry utatwi mu — i graczom — pierwsze kro-
ki. Sfabularyzowany przyklad pojawil si¢ na poczatku tego
podrecznika. Jego drugg wersje — ilustrujacq zasady korzy-
stania z mechaniki gry — znajdziecie na stronie 125. Trzeci
raz bedziecie mogli go przeczytaé w czesci przeznaczonej dla
Bajarza, by pozna¢ techniki prowadzenia gry (str. 149).

Po drugie, trzeba prébowaé, czyli graé. I nie zniechecaé sie
od razu. Jak mawiaja: trening czyni Mistrza Gry. Byé moze
pierwsze rozgrywki nie p6jda Wam najlepiej. Cos si¢ zatnie,
jakis szczegol zostanie zapomniany, jedna z postaci bezsen-
sownie zginie... Nie nalezy sie jednak poddawaé. Im wigcej
spotkar za Wami, tym wiecej przyjemnosci przed Wami!

W@iedzmin: gra wyobrazni

Cos sig Ronczy, coé si¢ zaczyna

Po trzecie, nie od razu trzeba tworzy¢é Wielkiego Widowi-
ska. Nie nalezy stawia¢ sobie zbyt wysoko poprzeczki. Lepiej
powoli wprowadzaé nowe elementy, by krok po kroku zblizaé¢
sie do przedstawionego przez nas ideatu. Nikt zresztq nie
musi go osiggac! Tak naprawde najwazniejsze jest, byscie sie
wszyscy dobrze bawili. I do tego wlasnie ideatu nalezy dazy¢
— do dobrej zabawy. My tylko pragniemy Wam wskaza¢, w ja-
ki spos6b — naszym zdaniem — najlepiej to osiagnaé.

Opowiesei

Prowadzacy gre czesto dysponuje pewnym szkieletem wy-
darzeri, w ktérych uczestniczyé beda bohaterowie. Szkielet
6w nazywany bywa scenariuszem, przygoda albo opowiescig
i nie jest graczom znany. Na jego podstawie Bajarz snuje
podczas gawedy historig, ostateczny tok wydarzen uzaleznia-
jac od dziatan bohateréw i wlasnych pomystéw. Podczas wy-
my$lania scenariusza i pézniejszej rozgrywki Bajarza tak
naprawde ograniczajq tylko realia §wiata, w ktérym osadza
akcje przygéd. Calq reszte (a przede wszystkim reguly) moze
dowolnie naginaé¢ do swych potrzeb i pomystéw.

Jesli Bajarz nie czuje si¢ na sitach lub po prostu nie ma
ochoty wymyslaé wlasnych scenariuszy, moze wykozystywaé




gotowe przygody. Jedng z nich, przeznaczona dla poczatku-
jacych graczy, znajdzie w niniejszym podreczniku. Inne beda
pojawiaé sie na tamach magazynu ,Magia i Miecz” i w do-
datkach do gry ,,Wiedmin”. We wspomnianych dodatkach
zajdg si¢ réwniez uzupelnienia zasad, opisy nowych stwo-
réw, a takze nowe czary i inne moce.

Co znajduje sig
w t¢j Rsigzce?

Niniejszy podreeznik — poza czytanym wlasnie wstepem —
sktada si¢ z kilku ksiag. Pierwsza z nich, , Troche poswigce-
nia™, to zbiér informacji przeznaczonych dla graczy (jak
tworzy¢ bohatera, jak opisuje sie go w mechanice gry, co on
potrafi, a czego nie itd.). Po niej natraficie na ,,Granice moz-
liwosci™, czyli opis tzw. mechaniki gry, a wige zbiér zasad,
do jakich nalezy stosowaé sie podczas rozgrywki. ,Miecz
przeznaczenia™”, trzecia ksiega, przedstawia zasady walki.
Po niej nastepuje ,,Co$ wigce]”™ — cze$é opisujaca magie
i religic. ,,Glos rozsadku” przeznaczony jest dla Bajarza
i tych osé6b, ktére chea Bajarzami zostaé. W, Kraricu $wia-
ta” znajduje si¢ za$ obszerny opis §wiata wymyslonego przez
Andrzeja Sapkowskiego, uzupelniony o nieliczne zasady.
W ksi¢dze ,,Ziamo prawdy” z kolei pojawia si¢ opis zycia
zwyklych mieszkancéw Kontynentu. Na zakoriczenie znaj-
dziecie dodatek ,Ostatnie zyczenie”, zawierajacy prostg
przygode, histori¢ gier fabularnych i podstawowe tabele po-
trzebne podczas rozgrywki. Ponadto podrecznik uzupetniony
jest o mape i wkladke ze zdjeciami z filmu ,,WiedZmin”.

Uwaga: Gwiazdka (,*”) oznaczyliémy rozdzialy, ktére ra-
dzimy przeczyta¢ kazdemu graczowi przed rozpoczgciem za-
bawy. Dwie gwiazdki (,,**”) to znak, iz do danej ksiggi powin-
ni zajrzeé ci gracze, ktérzy pragng weielié¢ si¢ w specyficzny
rodzaj postaci (tzn. magéw, kaptanéw, wojownikéw czy wiedz-
minéw). Bajarzowi, oczywidcie, radzimy przeczytaé caly pod-
recznik.

Ramki

W tekscie rozrzuconych jest wiele ramek, zawierajgcych
dodatkowe informacje lub szczeg6lowe sposoby wykorzysta-
nia mechaniki. Podczas pierwszego zapoznawania si¢ z gra
ich tre§¢ moze wydawa¢ si¢ nieco skomplikowana. Dlatego
na poczatku mozna je z powodzeniem pomingé. Przydadzg
si¢ one jednak, kiedy gra nabierze rozmachu. Niektére ram-
ki zawierajg zasady, ktére ulatwia gre, czynigc ja prostszg
i przystepniejszg dla poczatkujgcych. Z tych warto skorzy-
staé! Oczywiscie zostanie to odpowiednio zaznaczone.

Sq wreszcie ramki, ktére utatwia Wam przeniesienie si¢ do
éwiata gry wyobrazni. Zawieraja one dodatkowe informacje
o Kontynencie, jego mieszkaricach czy stworach. Ich zadaniem
jest dodanie glebi tworzonej na sesjach krainie. Do tego typu
ramek nalezy zaliczy¢ réwniez porady dla poczatkujacych.

Wigeey mz Rilka

W@iedzmin: gra wyobrazni

stdw wst¢pu

W takich wlasnie ramkach znajda si¢ informacje doty-
czgce mechaniki gry.

A w takich — te, ktére nadadza §wiatu dodat-
kowej glebi.

Co po tym podr¢czniku?

Ten podrecznik to dopiero pierwszy krok w $wiat ,,Wiedz-
mina: gry wyobrazni”. Juz w tej chwili przygotowujemy dla
Was dodatek (czyli podrecznik zawierajacy uzupelnienia do
gry), w ktérym znajdziecie rozszerzenie zasad i nie tylko.
Dzigki niemu bedziecie mogli przeniesé si¢ w czasy wojen
z Nilfgaardem i przezy¢ jeszcze wspanialsze przygody. Pla-
nujemy tez wydawanie (raz na dwa miesigce) niewielkiego
periodyku z przygodami, scenariuszami, poradami i wyjasnie-
niami. Oczywiécie wiele materialéw do gry ,W:GW” znaj-
dziecie tez w najwigkszym w Polsce magazynie poswigconym
grom fabularnym, czyli w ,Magii i Mieczu”. P
na wiecej juz dzis!

rzygotujcie si¢

Co nie kRoniec

Gry fabularne to rozrywka nie koriczaca si¢ na ,,Wieds-
minie”. Jesli cheecie si¢ dowiedzie¢ o nich czego$ wigcej,
siggnijcie po znajdujacy si¢ na koricu podre¢eznika dodatek
»Ostatnie zyczenie” (str. 231). Dowiecie si¢ z niego co nieco
o historii tych gier, o tym, po jakie warto siegna¢ i, wresz-
cie, gdzie zdobyé dodatkowe informacje.

Rozpoczmyj juz teraz!

Jesli cheiatbys rozpoczaé gre juz teraz, bez zbytniego za-
glebiania si¢ w zasady, siegnij po archetypy postaci (str. 46)
i wybierz jeden z nich. Nast¢pnie przeczytaj opisy wszystkich
umiejetnodei (w tym czaréw i manewr6w!) posiadanych przez
wybranego przez ciebie bohatera, a potem zajrzyj do ksiegi
Granica mozliwosci” (str. 59), z ktérej dowiesz si¢ wszystkie-
go o mechanice gry. Tak przygotowany, mozesz rozpoczaé za-
bawe jako gracz. Reszty dowiesz si¢ w trakcie gawedy.

Jezeli jednak pragniesz zostaé Bajarzem, musisz sie nieco
napracowa¢. Wpierw przeczytaj ksiege ,,Glos rozsadku™ (str.
127), a potem dokladnie zapoznaj si¢ z regutami. Nastepnie
zorientuj sie, jakie mozliwosci posiadajg postaci graczy (wy-
brane sposréd archetypéw lub stworzone od zera), po czym
przygotuj gawede, postugujac sie zaprezentowang w podrecz-
niku przygoda, si¢gajac po scenariusz z ,Magii i Miecza” lub
wymyslajac whasny. Uméw sie z przyjaciétmi na konkretng
godzine i... Milej zabawy!
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Co$ si¢ Ronczy, co$ sig zaczyna

Stownik przydatnych
termindw

W tekscie podrecznika znajdziecie mnéstwo nowych, nie-
znanych Wam terminéw i okreslen. Ponizsze zestawienie po-
winno ulatwi¢ korzystanie z tego tomiszcza. Dokladniejsze
:$ei pod-
recznika. Oczywiscie nie sg to wszystkie nowe pojecia, ktére

wyjasnienie tych terminéw znajdziecie w dalszej ¢

si¢ pojawig w tym dziele.

Akcja — czynno$¢ wykonywana przez bohatera podczas rundy.

Archetypy — przykladowe postaci ulatwiajace poczatkuja-
cym rozpoczecie gry.

Bajarz — prowadzacy, w grach fabulamych potocznie zwany
Mistrzem Gry.

Bohater — posta¢ prowadzona, czyli odgrywana przez gracza.

Cechy — dzielg si¢ na cechy ciata i ducha, a okreslaja fizycz-
ne i psychiczne mozliwosci bohatera.

Czary — zaklgcia rzucane przez magikéw i czarodziejki.

Druzyna — grupa bohateréw na heroicznej wyprawie.

Gaweda — sesja gry, czyli jedno spotkanie, podczas ktérego
Bajarz prowadzi przygode; nie musi mieé ekscytujacego
poczatku i zakonczenia, jak ma to miejsce w serialach.

Hanza — grupa awanturnikéw.

Inicjatywa — rzut okreslajacy kolejnosé dziatan w rundzie.

Komando — grupa bohateréw-militarystéw, na przyklad od-
dzial zolnierzy, partyzantéw, terrorystéw.

Kosé Przeznaczenia — wyrézniona kostka, decydujaca o nad-
zwyczajnym szezesciu lub pechu.

Mechanika gry — ogé} zasad, okreslajacych jak i kiedy wyko-
nywac rzuty kostkami; w jaki sposéb opisane sg postaci
$wiata gry; co bohater jest w stanie uczynié, a czego nie.

Manewr — specjalne dziatanie, ktére mozna wykonaé w trak-
cie walki, zaskakujac przeciwnika lub w inny sposéb
przechylajac szale zwyciestwa.

Moc — energia wykorzystywana przez kaplanéw i czarodzie-
Jow do rzucania czaréw.

Modlitwy — inkantacje wypowiadane przez kaplanéw, dzieki
ktérym czynig oni ,,cuda”.

Obrazenia — liczba obrazen, jaka zadaje si¢ podczas walki,
zmniejszajgc zywotno$é przeciwnika.

Osobowos¢ — kryteria, jakimi kieruje si¢ bohater, podejmu-
jac decyzje; dzieli sie na honor, przygode i reputacje.

Przygoda — przygotowywany przez Bajarza zarys opowiesci,
ktéra chee poprowadzié¢ podezas gawedy.

Porazka — wynik ,,17, ,.2” lub ,,3” na sze§ciennej kostce, kt6-
rg wykonuje si¢ test.

Postaé tta (PT) — bohater niezalezny, czyli postaé odgrywana
przez Bajarza.

Poziom — podzial wartosci cech i umiejetnosci; im wyzszy
poziom, tym lepiej.

Przeznaczenie — los, kt6ry Pani Fortuna przeznaczyta boha-
terowi.

Punkty Walki (PW) — punkty pozwalajace wykona¢ manewry.

Punkty Mocy (PM) — patrz: Moc.

Rasy — rézne gatunki istot rozumnych, z ktérych moga wywo-
dzié sie bohaterowie.

Runda — okres ok. 10 sekund; w tym czasie bohater moze wy-
kona¢ jedng akcje.

Razuty kostkami — najrézniejsze kombinacje rzutéw kostkg
(lub kostkami); skrét k6 oznacza rzut kostka szescioscien-
na; 2k6 — dwiema kostkami itd.

Saga — ciag przygéd, prowadzonych przez tego samego Baja-
rza, w ktérych uczestniczg ci sami bohaterowie.

Scenariusz — patrz: przygoda.

Starcie — tak nazywamy runde w trakcie walki.

Stopiefi trudnosci (ST) — liczba okreélajaca, jak skompliko-
wane jest dzialanie wykonywane przez bohatera; trzeba
uzyskaé co najmniej tyle sukceséw, ile wynosi trudnosé.

Sukces — wynik ,,47, ,,5” lub ,,6” na kostce, ktéra wykonuje
sie test.

Testy — rzuty kostkami, sprawdzajace, czy bohaterowi powiod-
ta si¢ dana czynnosé.

Trafienie krytyczne — wyjatkowo udane i celne uderzenie,
zadajace wigcej obrazeri.

Trudno$€ — patrz: stopiefi trudnosci.

Tura — okres okoto minuty (6 rund).

Umiejetnosci — zdolnosci, wiedza i moce bohatera.

Unik — zdolno$¢ pozwalajaca uchyli¢ si¢ przed ciosem prze-
ciwnika.

Wprawa (WPR) — doswiadczenia bohatera zdobywane w wy-
niku réznych przezyé.

Wsp6lczynniki drugorzedne — charakterystyki, dodatkowo
opisujace bohatera, a wynikajace z cech.

Znaki — wiedzmiriska magia.

Zywotno$¢ — wsp6lezynnik bohatera okreslajacy, ile moze
otrzymaé on obrazefi, zanim przeniesie sie do krainy
wiecznej szezesliwosei.

W@iedzmin: gra wyobrazni



CROCPE
POSWIECENIA

RSIEGH
GRACZA



14

Crochg poswigeenia

— Parszywe czasy nastafy (..). Nammnozyto si wszelkiego plugastwa. W Mahakamie, w gorach, az roi sig 00 bobolakiw. Po lasach danmief aby wil-

ki wyly, a teraz akurat: upiory, borowiki jakies, gozie nie spluniesz, wilkotak albo inna zaraza. Po wsiach rusafki i placzki porywajg dzieci, to juz
idzie w setki. Choroby, o jakich nikt dannief nie sfyszaf, whos si¢ jezy. (..) Nie 0ziwota, Geralt, e taki popyt na wasze ustugi

Ksigzkowych bohateréw, wykreowanych przez Andrzeja
Sapkowskiego, nie trzeba nikomu przedstawiaé. Wszyscy
znamy Geralta, Yennefer czy Jaskra. Nie oni jednak majg
byé¢ bohaterami opowiesci powstajacych podezas zabawy
w ,,Wied#mina: gre wyobrasni”. Dlaczego? Poniewaz to tak
naprawde Wy bedziecie ich bohaterami! A raczej nie Wy, tyl-
ko wykreowane przez Was postaci. W oparciu o reguly stwo-
rzycie sobie bohateréw, opisanych przez rézne wspéltczynni-
ki. W trakcie sesji ozywicie owe liczby, bedziecie decydowaé
o czynach swych postaci i, co za tym idzie, o ich losie. Ba-
jarz zas, przypominajac nieco autora, przedstawi Wam sytua-
cje. Jednak tylko od Was bedzie zaleze¢, jak Wasze postaci
zareagujg na toczgce sie wokol wydarzenia.

Charakterystyki postact

Bohatera w éwiecie gry okreslaja wspélezynniki, cechy
i umiejetnosei, de facto wyrazone liczbowo. A Waszym pod-
stawowym zadaniem jest ozywienie tych liczb; ubranie ich
tak, by Wasza posta¢ stala sie prawdziwym mieszkaficem
$wiata gry; sprawienie, by jej zachowania byly prawdopo-
dobne, a czyny pasujace do koncepcji.

Postaci tego wyimaginowanego $wiata opisujg cztery rodza-
sq wspétezynniki, okreslaja-
ce mozliwoSci postaci; dzielimy je na cechy ciala i cechy du-

je charakterystyk. Najwaznie

cha. Duze znaczenie ma réwniez osobowos¢ oraz umiejetnosei,
ktére bohater posiadl. Nie mozna tez zapomnieé o przeznacze-
niu, ktére zawsze wplywa na losy heroséw.

Wartodé cech i umiejgtnodei
Wartosci cech podzielona zostala na pigé pozioméw.

Kiepski — odpowiada mu warto$é liczbowa 1.
Sredni — odpowiada mu wartosé liczbowa 2.
Dobry — odpowiada mu warto$é liczbowa 3.
Swietny — odpowiada mu wartosé liczbowa 4.
Legendarny — odpowiada mu wartos$é liczbowa 5.

Jak sie fatwo domyslié, wickszos¢ istot zyjacych w $wie-
cie gry bedzie posiada¢ cechy na poziomie §rednim. Mato
kto moze sie poszczyci¢ §wietnymi wspétezynnikami, a le-
gendarne posiadaja jedynie prawdziwi herosi, tacy jak Ge-
ralt czy Yennefer.

Bohaterowie mogg napotka¢ istoty o wspétezynnikach
zych niz legendarne. Byé

moze sami — prawdopodobnie w wyniku dziatania nadna-

wyiszy(‘h, a nawet znacznie wy:

turalnych sit — réwniez bedg mieli okazje podniesé poziom
swoich cech.

Wiedzmin:

gra wyobrazn

» WiedZmin”

Cechy

Zota glowa jest nieodzowna (..} albowiem pod ubraniem |..) goniec
wozi tylko wiadomosci mniejszej wagi, ktore bez leku mozna powierzyc
Z0radli papierowi lub y i, Pramdziwie wazne, sekretne
wiesci (..) gowiec musi zapamigtac i powtorzyé kowm trzeba. Stowo
w stow, a nickiedy nieproste sq to stowa. Wymowic trudng, a co dopie-
70 zapamietac. Aby zapawmigtac, aby nie pomylic si powtarzajac, trze-
ba miec iscie zfotg glowe.

,Czas pogardy”

Warto§¢ CECH pozwala nam okredli¢ naturalne zdol-
nosci postaci — jej mozliwosci i potencjal, kiedy nie bie-
rzemy pod uwage szkolenia oraz edukacji. Dzielimy je na
dwa rodzaje — cechy ciata i cechy ducha. Pierwsze z nich
okreslajg zdrowie, sile i zwinnosé naszego bohatera. Drugie




dotycza jego inteligencji, sily woli, przebieglosci i wyrobie-

nia towarzyskiego.

Cechy ciata

Wyrézniamy szes¢ CECH CIALA: Kondycja (w skrécie:
Ko), Poruszanie (Po), Sita (Si), Zmysly (Zm), Zr¢cznosé (Zr)
1 Zwinno$é (Zw).

Kondycja (Ko)

Jest to wyznacznik wytrzymalosci i odpornosei organizmu
na zmeczenie, trudy, choroby i bél. Okresla zdrowie, wital-
no$é i wigor. Dhugie biegi, meczace wspinaczki czy wielomi-
nutowe pojedynki zaleza whasnie od tej cechy. Ona okresla
réwniez, czy kto§ bedzie wytrwalym wojownikiem, twardym

rycerzem czy nieustepliwym zlodziejem. Zwykle bohaterowie

o wysokiej Konc
Kiepska Kondy

na obrazenia i stabg wytrzymatos¢

ji sa z wygladu masywni i krzepcy.

te choroby, niskg odpornosé

akq Kondycje posiada-
ja male dzieci i staruszkowie. Nie przystoi ona herosowi!

Legendarmym poziomem mato kto moze si¢ poszezycié. Osob-
nik z taka Kondycjg niemal nie musi si¢ obawia¢ choréb ni
trucizn.

Poruszanie (Po)
Ta cecha okreéla szybko§¢ poruszania si¢ postaci — jak

predko chodzi i biega. Szezesliwe ucieczki i udane pogonie

zalezg wlasnie od niej. Poruszanie ma réwniez wplyw na

tempo marszu. To takze wpewnym sensie umiejetnosé poko-

nywania naturalnych przeszkéd — takich jak gory czy kamie-

niste réwniny — w trakcie wedréwki. Dlatego tez zawsze war-

to mie¢ wysoki poziom Poruszania.

Kiepskie Poruszanie maja zétwie i limaki w ludzkiej ské-
rze. Slamazarni, powolni i flegmatyczni.

Legendarny poziom przystoi wiedZzminom i biegaczom. Ci
osobnicy sg szybey niczym lamparty!

Sita (i)

To nic innego jak miernik sily miesni postaci, jej musku-

latura. Od niej zalezg zadawane przeciwnikom obrazenia. Na

jej podstawie okresla si¢ réwniez, jaki cigzar bohater udzwig-
nie, a jaki moze niesé, ile jest w stanie pociagna¢ lub po-
pchnaé oraz jak mocno potrafi si¢ czegos uczepié. Zwykle
postaci o wysokiej Sile sq dobrze zbudowane i umigsnione,
co wida¢ na pierwszy rzut oka. Duza Sila jest wazna dla wo-
jownikéw i rycerzy.

Kiepska Sita cechuje damy dworu i stabeuszy. Nieszczesni-

cy o takim poziomie tej cechy nie nadaja sie do walki, we-

dréwek i przygod. Niech lepiej
Legendarng Sif¢ posiadaja prawd

tama¢ podkowy i rozrywaé lancuchy. Lepiej zwracaé sie

zajma sie haftowaniem.

wi sitacze, ktérzy potrafig

do nich z naleznym im szacunkiem, potrafig bowiem zabi¢
jednym ciosem.

Zmysly (Zm)

Oto wyczulenie zmystéw postaci — bystros

jej wzroku,
ostroéé shuchu i wrazliwo$é dotyku. Okresla ona réwniez, czy

Rsigga Gracza

Wiecdzmin: gra wyobrazni

bohater miewa przv('zu('iu i czy u]»(ldl'mn_\' Jest l'mpulial. A tak-

ze jak latwo go zaskoczy¢ i jak szybko reaguje na zagroze-

nie. Jest to wige niejako réwniez czujnosé i swiadomosé zacho-

dzacych wokét wydarzen. Zmysly sa cechg istotng dla magéw

i ztodziei. Od nich zalezy tez celno$é pociskéw wystrzelonych

lub rzuconych przez bohatera.

Kiepski poziom Zmystéw maja §lepi i glusi na wszystko. Nie
odréznig oni tupania Geralta od stada pedz

Legendarne Zmysly zdarzaja sie nie

ych koni.

wykle rzadko. Osoby
nimi obdarzone sg bystre niczym sokél, widza w ciemno-
$ciach niczym kot, a wech maja jak psy. Niektérzy uwaza-
ja, ze sa obdarzeni sz6stym zmyslem.
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Zrgezno$é (Zr)

Zrecznoéé koriczyn, rak, dioni i palcéw. Od Zrecznosci za-
lezy, czy bohater przeciénie reke miedzy kratami, czy chwy-
ci sie niewielkiej szczeliny miedzy kamieniami i czy ztapie
sztylet palcami nég. Bardzo wazna cecha dla ztodziejaszk6w
przeréznej masci, ale réwniez magéw i czarodziejek. Takze
kuglarze i sztukmistrze majg zreczne zaréwno dlonie, jak
i palce u nég! Zwinne palce tatwiej zloza sie w zaklecie lub
pozwola niepostrzezenie wykrasé komus pieniadze z kiesze-
ni. Wysoka Zreczno§é pozwala réwniez celniej trafiaé wro-
géw w walce wrecz i bronig. Przydaje si¢ réwniez bardom,
przygrywajgcym na réznych instrumentach.

Kiepski poziom oznacza, ze tw6j bohater ma palce niczym
serdelki, a dlonie jak bochny chleba. Srednio nadaja sie
one do wywijania maczuga, gorzej jeszcze z czynnosciami
wymagajgcymi precyzji.

Legendarng Zreczno$é posiadajg .najwigksi magowie i naj-
stynniejsi zlodzieje. Niektérzy z nich uzywaja wytrychéw
palcami nég!

Zwinno$é (Zw)

Ta cecha okresla sprawno$é ruchowa bohatera, elastycz-
no$¢ jego ciata oraz szybko$é reakcji. Odpowiada ona réwniez
za koordynacje ruchéw oraz umiejetnosé zachowania réwno-
wagi. I na przyklad za to, czy spadajacy bohater zdazy sie cze-
go§ szybko uchwycié lub czy utrzyma sie na waskiej kladce
przy silnym wietrze i w trakcie walki. Zwinne postaci sa zwykle
smukle, gibkie i do$¢ chude. Cecha ta ma znaczenie w walce,
gdyz od niej zalezy, czy przeciwnik nas trafi, czy nie.
Kiepska Zwinno$¢ to niemal pewna $mieré. Lepiej od razu

zostaé stoniem w skladzie porcelany.

Legendarna Zwinnoé¢ pozwala biegaé¢ po cienkich linach

i unika¢ strzal.

Cechy ducha

A teraz trzy CECHY DUCHA: Intelekt (In), Oglada (Og)
1 Wola (Wo).

Intelekt (In)

Miara zdolnosci uczenia si¢ i zapamietywania. A takze
szybko§é myslenia. Intelekt okresla réwniez zdolno$é rozu-
mienia zlozonych spraw. Im wyiszy, tym bohater szybciej
ocenia sytuacje i reaguje. Istotny dla magéw, ktérzy musza
zapamieta¢ setki stéw i znakéw. Wazny tez dla szpiegéw
i bardéw — z wiadomych przyczyn.

Crochg poswigeenia

Kiepski Intelekt cechuje prawdziwych glabéw. Mogg oni na-
wet nie zapamietaé imienia osobnika, ktéry ich zabit.

Legendarny Intelekt oznacza, ze bohater zapamieta kazde wy-
powiedziane w jego obecnosci stowo; ze bez problemu opa-
nowuje nawet najtrudniejsze teorie; i ze nielatwo go zagia¢.

Oglada (Og)

Wrodzona elokwencja. Zdolnoé¢ wzbudzania sympatii. Ma-
gnetyzm. Moc sprawiania ,dobrego pierwszego wrazenia”.
Umiejetnos$é zachowania sie w towarzystwie. Nie okresla fi-
zycznej atrakcyjnosci bohatera (ta zalezy tylko od gracza) —
wszak zdarzaja wygadane osoby o fizys szczura — cho¢ wyglad
niewatpliwie moze mie¢ wplyw na Oglade. Cecha wazna dla
przeréznych fircykéw, podrywaczy i bardéw oraz dyplomatéw
i dam dworu.

Kiepskg Oglade ma pospélstwo, prostaczkowie i osobnicy, od
ktérych nas odrzuca ,,na dziefi dobry™.

Legendarna Oglada otworzy nam wszystkie drzwi i zapewni
przychylnosé wszystkich uszu.

Wola (Wo)

Ta cecha okresla sile charakteru, charyzme i psychiczng
odpornosé postaci, a takze wplyw, jaki wywiera na innych.
Wola to takze umiejetno$é koncentracji. Pomaga oprze¢ sie
dziataniu iluzji oraz przeréinych innych zakleé. Istotna dla
magé6w i bardéw, a réwniez dyplomatéw i kupcéw.

Kiepski poziom Woli oznacza, ze bohatera tatwo nabra¢. Ma
on staba psychike i problemy z koncentracja.

Legendarna Wola cechuje osoby, ktérych nic nie ztamie —
ani tortury, ani magia. Opra si¢ wszelkim wptywom. Nikt
nie zdola stargowaé ceny, kiedy kupiec ma taka Wole.

W@spdtczynniki drugorzedne

Co daje Zelazna rzyé, oo, tego kazdy goniec rychto doswiadezy sam.
Gy przyjdzie spedzic mm w siodle trzy oni i trzy noce, thic sig sto al-
bo i owiescie mil po goscivicach, a czasam, gy trzeba, po bezdrozach.
Ha, pewnie nie ciegiem siedzi w siodle, czasem sig zsiada, odpoczywa, bo
czlowiek duzo wytrzyma, ale kor wniej. Ale 40y po odpaczynéu trze-
ba znoww na kulbake, z0a sig, ze rzyc krzyczy: ,Ratunkw, mordujal”.

/C2as pogardy”

Obok opisanych wezesniej cech podstawowych istniejg
réwniez wspélezynniki drugorzedne, ulatwiajace umiejsco-
wienie postaci w $wiecie gry. Pozwalaja one stwierdzi¢, jaki

Warto§é cechy Modyfikator obrony Szybkosé
fizycznej/magicznej (km)
Kiepska (1) 1 24
Srednia (2) 1 32
Dobra (3) 2 40
Swietna (4) 2 48
Legendarna (5) 3 56

Cabela wspdtczynnikéw drugorzednych

Szybkosé Udéwig Udéwig
w walce (m) (kg) maksymalny (kg)  Zywotnosé
10 15 40 23
15 30 90 26
20 45 140 29
25 60 190 32
30 75 240 35

Wiedzmin: gra wyobrazni



dystans przemierzy bohater, maszerujgc caly dzien. Jak wielki
cigzar jest w stanie uniesé. Jak jest zywotny itp. Pamietaj jed-
nak, ze to tylko wskazéwki, ktére maja ci ulatwi¢ rozstrzyga-
nie kontrowersyjnych sytuacji. Stad tez duza liczba testéw
i eyfr, z ktérych warto przy wielu okazjach rezygnowaé.
Uwaga: W opisie po nazwie wspétezynnika drugorzednego
podalismy ceche, do ktérej jest przyporzadkowana.

Modyfikator obrony fizycznej (Zw)

Im wyzsza Zwinno§¢, tym tatwiej bohaterowi uniknaé cio-
su przeciwnika. Wiecej informacji na temat modyfikatora
obrony fizycznej na str. 66.

Modyfikator obrony magicznej (Wo)

Im silniejsza Wola, tym trudniej przeciwnikowi rzuci¢ za-
klecie na bohatera. Wiecej informacji na temat modyfikato-
ra obrony magicznej na str. 92.

Szybkoéé marszu (Po)

Bohaterowie zapewne nieraz wyrusza na szlak, by dotrzeé¢
do jakiegos odlegtego miejsca. SZYBKOSC MARSZU to
liczba kilometréw, jakie pokonaja jednego dnia, maszerujac
8 godzin i zatrzymujac sig tylko na krétkie popasy. Dystans
ten mozna zwigkszy¢ péltora raza, a nawet dwukrotnie — bez
problemu przez liczbe dni réwng poziomowi Kondyc;ji, potem
jednak wymaga to zgody Bajarza i ogromnej determinacji bo-
hater6éw oraz testéw wigoru (patrz str. 37) o trudnosci wzra-
stajgcej o 1 co kazde 8 godzin.

Na szybko§¢ marszu ma oczywiscie wplyw przemierza-
ny teren. Wedréwka przez niskie wzgérza i las spowolni
nas tylko o 1/3. Kamienne pustynie, geste lasy lub bagna
powodujg zmniejszenie tempa o 1/2. Z kolei géry czy
dzungle pozwalaja na marsz z predkoscia spowolniong
nawet o 3/4. Ostatnie sfowo na temat tempa wedréwki
ma, jak zwykle, Bajarz.

Szybkoéé w walce (Po)

Im szybsza jest postaé, tym wiecej moze zdziala¢ w walce.
0d SZYBKOSCI W WALCE zalezy, czy posta¢ dobiegnie do
strzelajgcego tucznika lub umknie przewazajacym sitom
wroga. Szybkosé w walce to liczba metréw, jakie w trakcie
rundy (starcia) bohater moze pokonaé¢ spokojnym krokiem
i zaatakowaé, rzuci¢ czar badz wykona¢ inng czynnosé. Moze
on réwniez bez problemu przejsé dwa razy tyle, nic jednak
wigcej w danej rundzie nie zrobi. Potrojona szybko$é w wal-
ce to predko$é biegu, a pomnozona przez cztery — sprintu,
jednak po tych akcjach posta¢ w tym samym starciu oczywi-
§cie nie moze juz zaatakowac itp.

Biega¢ (zwyczajnie i sprintem) mozna przez tyle rund, ile
wynosi podwojona Kondycja bohatera. Kazda nast¢pna run-
da wymaga testu wigoru (patrz str. 37) o rosnacej co runde
trudnosci.

Uwaga: Zbroje kolcze uniemozliwiaja sprint, a plytowe —
bieg i sprint. Wigcej informacji o zbrojach znajduje si¢ na
str. 75.

Wiedzmin: gra wyobrazni

Rsigga Gracza

N

Udswig (Si)

Wyrazony w kilogramach ciezar, jaki bohater moze uniesé
bez problemu. Z takim obcigzeniem postaé porusza si¢
w normalny sposéb, moze walczyé, biegaé, skaka¢ itp. Jeze-
li UDZWIG ten zostanie przekroczony, lecz nie dwukrotnie,
postaé nalezy traktowaé¢ jakby byta w zbroi plytowej (patrz
wZbroje”, str. 75). Tylko od Bajarza zalezy, czy bohater moze
unie$é wiecej i z jakim skutkiem.

Ud#wig maksymalny (Si)

Maksymalny ciezar, jaki posta¢ moze podniesé nad glowe
na liczbe¢ runde réwna poziomom Kondycji (kazda nastgpna
runda wymaga testu wigoru o rosnacej trudnosci). Trzymajac
cos wazgcego tyle, ile wynosi UDZWIG MAKSYMALNY, bo-
hater nie powinien si¢ poruszaé, ma jednak prawo zaprze¢ si¢
nogami, ciggnaé ling itp. Maksymalnego udzwigu nie mozna
przekroczyé, nie ryzykujac nabawienia si¢ przepukliny lub
innych kontuzji.

Zywotnoé¢ (Ko)

W trakcie przygéd bohater nieraz zostanie zraniony. War-
to wigc wiedzieé, ile moze on otrzyma¢ obrazeri i dalej zyé.
ZYWOTNOSC bohatera réwna jest 20 plus Ko x 3. Tak wiec
postaé o dobrej (3) Kondycji umrze dopiero wtedy, gdy otrzy-
ma wigcej niz 29 obrazen.

Wigcej informacji znajduje si¢ w ksiedze ,,Miecz przezna-
czenia”, na str. 68.

Odgrywanie cech

Cechy to nie tylko poziomy. To réwniez wskazéwka, jak
postac gracza ma sie zachowywaé, czyli jak powinno sie ja
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odgrywaé. Oczywiscie, Sita czy Zrecznosé — zdolnosei fizyczne,
charakteryzujace bohatera — nie s trudne do odgrywania.
Przeciez gracz nie ma za zadanie podnosi¢ stohu, przy ktérym
siedzicie; nie musi tez przychodzié z podkowami i udowadniaé,
ze umie je famaé (choé¢ bylby to niewatpliwie ciekawy widok).
Odgrywanie cech ciala winno si¢ wiec tak naprawde sprowa-
dzaé do zapamigtania, czego posta¢ moze dokonac, a czego nie.
I korzystania z tejze wiedzy! Gracz moze, a nawet powinien
przy okazji podkresla¢, ze jego bohater zwinnie niczym kot
przeciska si¢ przez miejski thum. Albo stwierdzi¢, ze Sciska
w reku metalowy kufel po piwie tak, by ten wygial si¢ i pekt,
czym z pewnoécig zwréci uwage pozostalych klientéw karczmy.
Problem pojawia si¢ przy cechach ducha. O ile jeszeze od-
grywanie Woli mozna w wielu wypadkach rozwiaza¢ podobnie
jak powyzej, o tyle oddanie Intelektu i Oglady wymaga od gra-
czy wiele pracy. Owszem, latwiej im bedzie kreowaé postacie
glupsze czy mniej wygadane, niz oni sq w rzeczywistosci — cho¢
na dhuzszg mete bedzie to nudne. Zabawa zacznie si¢ jednak,
gdy gracze zaczng odgrywaé bohateréw o legendamych ce-
chach. To jest wyzwanie! Nie ma jednakze recepty na to, jak
to dobrze robié. Warto tylko powiedzieé, ze jesli raz si¢ co$ nie
uda, nie mozna si¢ poddawac. I ze trening czyni mistrza.

Qsobowosé

— Bo ja tez cig kocham, ghupkw. A co to bytaby za mitasg, gdyby ko-
chajacego nie bylo stac na troche poswiecenia.
, Troche poswigcenia”

Osobowosé to kryteria, jakimi kieruje si¢ bohater. Nadaje
mu ona charakter i namiastke indywidualizmu. To réwniez
og6t cech psychicznych wlasciwych danemu $miatkowi. Dzie-
ki niej graczowi latwiej bedzie zadecydowaé, jak jego posta¢
zachowa sie w danej sytuacji.

Crochg poswigeenia

W@iedzmin: gra wyobrazni

Oto kryteria osobowosci:

Honor — Uzytkowe i moralne aspekty postgpowania. Postaé
cechujaca sie honorem bedzie rozwazaé za i przeciw kaz-
dej podjetej decyzji oraz zastanawia¢ sie nad implikacja-
mi swych dzialan. Honorowi $miatkowie nie pozostawiag
przyjaci6l na pastwe losu, nie cofng si¢ przed wyzwaniem
i, oczywiscie, nie pozwola, by kto§ im w kasze plwal. Ce-
nig sobie oni honor bardziej niz zycie i nie uczynig nic
niemoralnego.

Przygoda — Upodobanie do rozrywki, kapryséw i oryginalno-
§ci. Bohater z nastawieniem na przygode woli dziata¢ niz
planowa¢, a dziata w spos6b mozliwie najprostszy i najefek-
towniejszy. Najwazniejsza jest dla niego ,,dobra zabawa”,
jakiej moze doswiadczy¢ podczas awanturniczego zycia. Ta-
ki émialek woli da¢ prztyczka w nos smokowi, zanim stanie
z nim w szranki. Dla niego sukces schodzi na plan dalszy,
a najwazniejsza jest rozrywka i przyjemnosé. Nie liczy sie
lojalnosé, tylko kaprysy.

Reputacja — Nastawienie na jakosé, a nie na skutecznosé.
Samo pokonanie przeciwnika nie wystarczy, trzeba to jesz-
cze uczynié w odpowiedni sposéb. Smiatek liczacy sie ze
swa reputacjg nie pozwoli sobie na jej utrate, nawet kosz-
tem innych bohateréw. Jego cele zawsze sq najwazniejsze,
gdyz od nich zalezy jego reputacja. Czesto decyduje sie
i§¢ po trupach i rzadko bierze pod uwage innych.
Warto§é tych kryteriéw okresla si¢ za pomocg czterech po-

ziomé6w, podobnie jak w przypadku wspélezynnikéw (czyli od

kiepskiego do éwietnego; nikt nie moze mie¢ kryterium le-
gendarnego), dzieki czemu gracz moze okreslié, do czego je-
go posta¢ bedzie przykladata najwicksza wage.

Przyklad
Podczas zakupu miecza kierujaca si¢ honorem

osoba kupi brori dobrze wywazona i solidnie wy-

konana, wezesniej jednak uwaznie obejrzy kazdy
orez; osoba kierujgca si¢ reputacjg wybierze brori fadng
i elegancka, niekoniecznie skuteczng w walce; osoba
kierujgca si¢ przygodg szybko nabedzie orez o fantazyj-
nym wygladzie, gdyz taki przykuje jej uwage.

Moze si¢ zdarzy¢, ze bohater bedzie cheial zrobié cos
wbrew sobie — na przyklad, kto$ honorowy postanowi
uczynié co§ raczej pasujacego do przygody. W takim
przypadku nalezy wykonaé test tego kryterium osobowo-
$ci, do ktérego postaé przywiazuje mniejsza wage, a ktére
akurat ma znaczenie (w naszym przykladzie bedzie to
przygoda). O tym, kiedy wykonywaé rzut, tradycyjnie de-
cyduje Bajarz.

Informacje o testach na str. 61.

Umiejetnoset

— To bedzie... hwm, hmm... Minus koszty i moja prowizja.. Minus
podatek.. Taak. Pigtnascie tysiecy szescset dwadziescia dwie koromy
i Owadziescia piec kopperow. NieZle.

»Wieczny ogien”




Rsi¢gga Gracza

1) Umiejetnosci charakteryzujg postac.
2) Opis nie wyjasni wszystkich niuanséw korzystania
z umiejetnosci. W przypadku watpliwosci ostatnie stowo
zawsze nalezy do Bajarza.
3) Umiejetnosci nalezaloby odgrywaé, a nie stwierdzaé,
iz si¢ z nich korzysta. Oczywiscie nie chodzi tu o jezdziec-
two czy walke wrecz.

Umiejetnoéei to bardzo waine elementy opisu postaci
w $wiecie gry. Okreslaja one jej wiedze, tak teoretyczna, jak
i praktyczna, a czasem wrodzone zdolnosci. Istnieja umiejet-
noéci typowe (strzelanie) i takie, do ktérych dostep maja tyl-
ko niektére osoby (znaki wiedzmiriskie), a takze naturalne,
wrodzone zdolno$ci (widzenie w ciemnosci).

Stopieri ob ia z dang iejetnodcig opisany jest,
podobnie jak wspétczynniki, poziomami — od kiepskiego (1)
do legendamego (5). Ow poziom zwicksza szanse powodze-
nia w tescie danej zdolnosci (im jest wyzszy, tym wigksze
prawdopodobiefistwo sukcesu). Okresla on réwniez, czy da-
na postaé¢ ma w ogéle mozliwosé co§ wiedzieé lub zrobié. Bo-
hater o kiepskiej etykiecie nie ma szansy zachowa¢ si¢ od-
powiednio na dworze wladcy i nie pomogg tu zadne testy.

Kazda umiejetno$é zwigzana jest z pewnym wspélezyn-
nikiem. Oznacza to, iz podczas testu sprawdzamy nie samg
umiejetnoéé, lecz przyporzadkowang jej ceche. Jesli zas
test dobrze nam péjdzie, wykorzystamy umiejetno§é ma-
ksymalnie, jak si¢ da. Poziom danej zdolnosci zwiekszy
jedynie szanse powodzenia testu. Wszak pojechaé konno
mozna nawet pierwszy raz w zyciu dosiadajgc rumaka, uzy-
wajgc tylko sily lydek i zwinnosci. Jesli jednak zna sie taj-
niki jazdy konnej i wie, jak w jej trakcie najlepiej wykorzy-
sta¢ zwinnos¢ i sile, upadek z siodla staje si¢ znacznie
mniej prawdopodobny, a mozna jeszcze sklonié wierzchow-
ca do réznych rzeczy.

C T :

Kiedy gracz zdecyduje, ze jego $miatek ma wykorzy-
staé jaka$ umiejetno$é, wykonuje sig jej test (patrz ,, Testy
cech a testy umiejetnosci”, str. 61). Wykorzystanie umie-
jetnosci zwykle kosztuje akcje (patrz str. 60). O trudnosci
testu decydUJe Bajarz, poslugu;qc sle podanymi w ram-
kach przyktadami i modyfik Jezeli nie podano
zadnych przykladéw, nalezy uznaé, iz trudnosé testu wy-
nosi po prostu 4.

Jesli sytuacja na to pozwala, $miatek moze wielokrot-
nie prébowaé wykorzystaé te sama umiejetnosé, liczac
na to, iz wreszcie mu sie powiedzie.

Uwaga: Modyfikator z plusem (,+”) oznacza, ze sto-
piefi trudnosci (ST) nalezy zwickszyé, czyli zadanie be-
dzie trudniejsze. Modyfikator z minusem (,,-”) §wiadczy
o tym, iz zadanie tatwiej wykonaé. Oczywiscie modyfika-
tory wplywaja na ustalong przez Bajarza trudno$é testu.

W@iedzmin: gra wyobrazni

Opisy umiejetnosei

Po nazwie kazdej umiejetnosci podany jest skrét cechy,
ktérg z nig zwigzaliSmy — np. cwaniactwo i In, czyli Intelekt.
Motze si¢ jednak zdarzy¢, ze Bajarz zarzadzi test innej cechy,
ktéra wydaje mu si¢ w danej sytuacji odpowiedniejsza. Na
przyktad hazard to z jednej strony znajomosé réinych gier
(In), jak i umiejetno$é ,,naciggania” prawdopodobienstwa
(Zr) w trakcie rozgrywki — odpowiednie informacje podane
zostaly w opisie, a czasem modyfikacje wprowadzi Bajarz.
Warto tez pamigtaé, ze prowadzacy powinien kierowaé sig
w tym przypadku logika.

Sam opis sklada si¢ z kilku zdar wyjasniajacych, jak wy-
korzysta¢ dang umiejetnosé. Nastepnie podano, co jest
w stanie zrobié¢ bohater obdarzony zdolnoscia na danym po-
ziomie. Nalezy pamieta¢, ze posta¢ umie wszystko to, co
znajduje si¢ na poziomach nizszych niz przez nig posiadany.
Tak wiec legendamy aktor potrafi réwniez to, co kiepski,
$redni, dobry i éwietny. Oczywiscie osoba posiadajgca umie-
jetno$é na §wietnym poziomie, robi coé lepiej niz ta, ktéra
ma jg jedynie na poziomie dobrym. Na przyklad éwietny tro-
piciel lepiej zatrze §lady niz dobry.

Troche inaczej wygladaja opisy umiejetnosci zwigzanych
z walka i magig, o ktérych wiecej informacji znajduje si¢
w ksiegach ,,Miecz przeznaczenia” i ,,Co$ wigcej”, na str. 66
i91.

Opisane tu umiejetnosci to jedynie przyklady. Gracze
i prowadzacy mogg z powodzeniem wymysla¢ nowe zdolno-
éci, badz tez dodawaé do starych nowe elementy. Wszak gra
jest po to, by sie bawi¢, a nie meczy¢!

Oczywiscie opisy tylko sygnalizuja, co bohater moze
uczynié. Wszelkie interpretacje, rozwinigcia i pomysty —
oto rola dla graczy i prowadzacych. Warto tez pamigtaé,
ze umiejetnosei okreslaja takze wiedze postaci, a wiec —
poniekad — réwniez wiedze gracza. Takie zdolnosci jak
etykieta, dociekliwos¢ czy taktyka nie powinny zwalniaé
graczy od my§lenia. Jesli bohater je posiada, to znaczy,
ze gracz moze korzysta¢ ze swej wiedzy lub zdolnosci.
Gdyby jednak nie zdawal on sobie sprawy, jak — na przy-
klad — jego obdarzona etykietg posta¢ ma sie zachowaé
na ksigzecym dworze, Bajarz winien mu co nieco podpo-
wiedzieé. Chodzi wszak o to, by to nie kostki negocjowa-
ly z postaciami tfa, tylko prowadzeni przez graczy bohate-
rowie. Tak wigc, zamiast testu dyplomacyi, lepiej odegraé
negocjacje; zamiast rzutu na przemawianie wystuchaé
stéw gracza, itd., itp.

Bajarz moze réwniez zdecydowaé, ze odpowiednia
przemowa gracza zwiekszy (a nieodpowiednia, i zmniej-
szy) szanse wykonania jakiegos testu, wprowadzajac od-
powiednie modyfikatory.

Akrobatyka (Zw)

Przewroty, salta, koziotki, gwiazdy — oto czym jest akro-
batyka. Akrobata posiada nie tylko umiejetno$é wykonywa-
nia wszystkich tych elementéw, ale réwniez wie, jak uzyé
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Crochg poswigcenia

Przyktadowe trudnodci testéw akrobatyki
Dziatanie

Wskoczenie na stét itp.
Fiknigcie kozta
Zrobienie ,sprezynki”
Skakanie z liny na ling 4 la Tarzap
Odskoczenie od przeciwnika poza zasieg jego broni’
Chodzenie po linie
* Nieudany test oznacza upadek.

Nowvawn Qg

niektérych przedmiotéw (np. tyczek), aby sobie w tym pomée.

Nie trzeba chyba réwniez dodawaé, ze ma on takze niesamo-

wite wyczucie réwnowagi.

Kiepski: Umiesz fikaé koziotki, robi¢ gwiazdy itp.

Sredni: Wiesz jak upasé, by mniej obié sobie kosci.

Dobry: Potrafisz uniknaé zabéjczego ciosu, uskakujac dale-
ko poza zasi¢g przeciwnika.

Swietny: Chodzenie po linie to dla Ciebie betka.

Legendamny: Salto z kopnigciem, gwiazda i cigcie mieczem,
hustanie sie¢ na zyrandolach i fechtowanie — c6z to dla
Ciebie?

Upadki

Upadki z réznych wysokoéci majg to do siebie, ze by-
waja $miertelne. Ich efektem moga byé réwniez ztama-
nia, skrecenia lub obicia. W mechanice gry obrazenia
wywolane upadkiem okreslamy, korzystajac z ponizszej
tabeli. Jesli w wyniku upadku stan zdrowia bohater uleg-
nie zmianie, Bajarz powinien ustalié, co sobie ztamal/-
skrecit/okaleczyt. Moze w tym celu wykorzystaé ,,Tabele
miejsca trafienia”, patrz str. 70.

Wysokoé&(m) ~ Test obrazefi
1-2

3

4

S

- W N -

I tak dalej.

Test obrazer” oznacza liczbe kostek, ktérymi nalezy
rzucié, ustalajac ilo§¢ obrazen, jakie otrzyma spadajacy
bohater. Oznacza on réwniez trudno$¢ testu akrobatyki
w przypadku, gdy $miatek prébuje iejszy¢ liczbe
obrazen. Jesli 6w test si¢ powiedzie, posta¢ otrzymuj

eliksiréw i cieczy. Alchemicy wiedzg réwniez, ze pewne sub-
stancje sg zwigzane z okreslonymi mocami (np. ptasie piéra
z lataniem); jedne przynosza szczescie (krélicza tapka), inne
pecha (jezyk zmii).

Alchemia to jednak przede wszystkim umiejetnosé warze-

nia réznych naparéw, trucizn, a nawet trunkéw.

Warto tez pamietaé, ze alchemik potrzebuje przynajmniej

skromnego laboratorium i przeréznych urzadze (retort, na-
czyfi, odezynnikéw itp.), by mégt w pelni wykorzystywaé swe
umiejetnosei.

Przyktadowe trudnosci testéw alchemii

Dziatanie ST Czas pracy
Wykonanie sztucznych ogni itp. 4 0,5-1 godz.
Uwarzenie prostej trucizny lub naparu 4 10-30 min.
Uwarzenie zlozonej trucizny lub naparu 5 15-45 min.
Stworzenie antidotum

(po zidentyfikowaniu trucizny) 5 3 min.
Stworzenie antidotum (,,w ciemno”) 6  5min.
Zidentyfikowanie substancji 6 15-60 min.

Uwaga: Kazdy sukces powyzej wymaganego pozwala
skrécié czas pracy o 10 minut (do minimum 10 minut).

Przy okazji nalezy dodaé, iz czasem z alchemig zwigzana

jest Zrecznosé bohatera, ktéry warzy mikstury. Trzeba wszak
nie tylko wiedzie¢, co dodaé do eliksiru, ale réwniez wyka-
zaé si¢ w tym pewnymi zdolno§ciami manualnymi.

Kiepski: Wiesz, ze 16d i para to woda. Umiesz tez rozpozna-

waé niektére substancje.

Sredni: Potrafisz destylowa¢ trunki.
Dobry: Warzenie trucizn i napar6w nie sprawia Ci trudnosci.
Swietny: Identyfikujesz przerézne substancje, rozpoznajesz

ewentualne domieszki itp.

Legendamy: Kamien filozoficzny? Zamiana olowiu w zloto?

Stoisz o krok przed rozwigzaniem tych probleméw!

Astrologia (In)

Oto umiejetno$é czytania z gwiazd, stawiania horoskopéw

i przewidywania przyszlosci. Do jej wykorzystania przydaja
si¢ lunety, mapy niebios i tym podobne sprawy, choé nie
wszyscy astrologowie korzystajg z takich pomocy.

Przyktadowe trudnodei testdw astrologii

o jedng kostke obrazeri mniej plus jeszcze jedng mniej za
kazdy sukces powyzej wymaganego. Informacje o testach
i sukcesach znajdujg si¢ na str. 61.

Alchemia (In)
Og6lna wiedza z dziedziny chemii, biologii i fizyki. Znajo-
mo$¢ stanéw skupienia, a takze umiejetnosé i

Dzialanie ST Poéwigcony czas
Rozp ie gwiazd 3 1 min.
Ustalenie polozenia wg gwiazd 4 10-15 min.
Przepowiedzenie przyszlosci 5 30 min.
Wrézba 6 5-6 godzin

Uwaga: Kazdy sukces powyzej wymaganego pozwala
skrécié poswigcony czas o 10 minut (do minimum 10 mi-
nut); wyjatek stanowi rozpoznawanie gwiazd, ktére za-
wsze zajmuje minute.

P
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Uwaga: Warto pamigtac, ze przeznaczenie nietatwo jest zmie-

nié. Czasem gwiazdy ukazg nam przysztosé tylko po to, bysmy,

prébujace ja zmienié, podazyli w odpowiednim kierunku.

Kiepski: Rozpoznajesz gwiazdy, ale twe przewidywania rzad-
ko sie sprawdzajg.

Sredni: Masz 50% skutecznoéci. No, moze troche mniej.

Dobry: Za pomocg odpowiednich urzadzen wyczytasz z gwiazd
to i owo.

Swietny: Jeste$ nadwornym astrologiem kréla, a wladca za-
wsze shucha twoich rad.

Legendamy: Gwiazdy odslonily ci wszystkie swe tajemnice.

Charakteryzacja (Zr)
Zmiana tozsamosci. Przebieranie si¢ za kogo$. Zmienianie
wygladu. Tym wlasnie jest charakteryzacja. Warto jednak

przyldadovge modyfikatory -
rozpoznawania charakteryzacji

Ucharakteryzowanie na Modyfikator
Znajomka -1
Bliskiego znajomego -2
Przyjaciela -3
Bliskiego przyjaciela -4

Modyfikatory powyzsze stosuje si¢ podczas rozpozna-
wania ucharakteryzowanej osoby. Test rozpoznania to test
sporny (patrz str. 64) charakteryzacji przebranego $mial-
ka i przenikliwosci (lub charakteryzacji — pod uwage bie-
rze si¢ umiejetno$¢ na wyzszym poziomie) rozpoznajace-
go. Jesli bohater ucharakteryzowat si¢, na przyklad, na
przyjaciela rozpoznajacego, to ten ostatni otrzymuje mo-
dyfikator -3 do stopnia trudnosci testu przenikliwosci.

pamietaé, ze bohater zmienia tylko swéj wyglad zewnetrzny
—rysy twarzy, barwe skéry, kolor wloséw itp. Jesli chce sie do

Przyktadowe trudnoéci testdéw charakterpzaci
Ucharakteryzowanie

Niewielkie zmiany

Na starszg osobe

Na mlodszg osobe

Na osobe innej plei

Na przedstawiciela innej rasy
Kiedy bohater zmienia jednoczesnie dwie podane po-

ouvewn R

Rsi¢gga Gracza

kogos upodobni¢, musi réwniez pozna¢ jego przyzwyczajenia.
A do ich nasladowania przyda si¢ aktorstwo. Charakteryza-
cja to réwniez umiejetnosé robienia makijazu i przebierania
si¢ w odpowiednie stroje.
Uwaga: Do charakteryzacji potrzebne s rozne farbki, pe-
ruki i kosmetyki, a takze odpowiednie stroje.
Kiepski: Podstawy makijazu nie majg dla Ciebie tajemnic.
Sredni: Umiesz ucharakteryzowaé sie i zmienié swéj wyglad.
Dobry: Potrafisz przybra¢ wyglad innej osoby.
Swietny: Bez probleméw mozesz staé sie kims innym. I roz-
pozna¢ oszusta.
Legendamy: Potrafisz upodobnié si¢ do przedstawiciela innej
rasy, cho¢ nie zmienisz zbytnio ani swojego wzrostu, ani
rozmiar6w.

Cwaniactwo (In)

Wiedza dotyczaca przestepeéw, tajemniczego potswiatka
oraz kierujgcych nim mechanizméw i regul. By¢ moze cwa-
niak pochodzi z niezbyt bezpiecznych okolic. A moze rzucito
cie tam przeznaczenie?

Cwaniactwo pozwala kontaktowa¢ si¢ ze Swiatkiem prze-
stepczym, kupowaé i sprzedawaé nielegalne towary oraz
zdobywaé informacje. Ta umiejetnoéé przydaje sie szczegél-
nie wtedy, gdy trzeba zalatwi¢ sprawy nie do korica zgodne
z prawem. Czlonkowie pétéwiatka beda traktowaé bohatera
jak swojego, ktéremu mozna zaufaé (oczywiscie do pewnych
granic), co zapewne nieraz okaze si¢ przydatne. Dzigki cwa-
niactwu postaé potrafi tez wyczué szwindle i przekrety oraz
oszustwa.

Warto pamigtaé, ze cwaniak jest cwaniakiem tylko na swoim
terenie. Im dalej od owego obszaru, tym pod uwage powinien
byé¢ brany nizszy poziom cwaniactwa, niz naprawde posiada.

Nie nalezy tez zapomina¢, ze kiedy cwaniak prébuje sie
czego$ dowiedzieé, to bardziej przydaje mu sie Oglada niz
Intelekt — musi wszak ludzi péléwiatka jakos zagadac.
Kiepski: Rozpoznajesz kilku pomniejszych chlop

mniejszego bandziora.

redni: Do twoich uszu docierajg uliczne plotki; wiesz kogo
stuchaé i kogo zagadngé.
Dobry: Znasz si¢ na paserstwie — umiesz sprzedawaé (i wy-
cenia¢) nielegalne towary.
Swietny: Wiesz, kto pociaga za sznurki i kto za kim stoi.
Legendarny: Nieraz jadle$ ¢niadanie z krélem przestepczego
swiatka.

kéw po-

Przyktadowe trudnodci testéw cwaniactwa

Dziatani ST

wyzej ,cechy”, poziomy trudnosci wzrastajg w epu-
jacy sposéb: do wyzszego poziomu trudnoéci dodajemy
polowe nizszego, zaokraglajac w dél. Na przyklad, émia-
lek charakteryzujacy si¢ na przedstawiciela innej plei
(trudno$é 6) i na osobe starsza (3) musi wykona¢ test
o trudnosci réwnej (6 + 1,5 =) 7,5; zaokraglajac: 7.

Uwaga: Test charakteryzacji Bajarz powinien wykony-
waé w ukryciu, gracz bowiem nie zawsze wie, czy jego
postaci udalo si¢ zmieni¢ wyglad.

no

Uslyszenie plotek z przestepczego $wiatka
Nawigzanie kontaktu

ze znang $miatkowi osobg z podziemia 3
Nawigzanie kontaktu

z nieznanym §wiatkiem przestepczym 4
Sprzedanie ,,cieplego” towaru 5
Zebranie niezwykle cennych

i dobrze ukrywanych informacji 6

W@iedzmin: gra wyobrazni
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Czytanie i pisanie (In)

Po swiecie chodzi wielu analfabetéw, to jednak nikogo
nie szokuje. Ba, malo kto na Kontynencie umie czytaé i pisaé.
Oczywiscie najpierw wypada nauczyé si¢ méwi¢ w danym
jezyku, a dopiero pézniej czytaé i pisaé. Nie wszyscy potra-
fig tez pisaé i czyta¢ w ojezystym jezyku.

Lista jezykéw znajduje si¢ na str. 26.

Uwaga 1: Czytanie i pisanie dotyczy jednego jezyka. Ozna-
cza to, ze aby nauczy¢ si¢ czytaé i pisa¢ w innym, nalezy naj-
pierw pozna¢ nowg mowe, a pézniej raz jeszcze zdobyé czyta-
nie i pisanie, tym razem z nig zwigzane. Bajarz moze réwniez
wyrazi¢ zgode na nauke czytania i pisaniaw ,,martwym” jezyku.

Uwaga 2: Pisanie (jako czynno$¢) wiaze si¢ raczej ze Zrecz-
noécig niz z Intelektem.

Przyktadowe trudnoéei
testdw czytania i pisania

Czytanie

Duzych liter
Zwyklego tekstu
Nabazgranego listu
Zamazanego tekstu

uw-hm._afg

Pisanie

Notatek

Nietypowymi narzedziami
»Na szybko™

= wn g

Crochg poswigeenia

Sredni: Musisz bardzo dobrze widzie¢ usta méwiacych.

Dobry: Wystarczy, ze jestes $wiadkiem przynajmniej frag-
mentu rozmowy, aby zrozumieé, o co w niej chodzi.

Swietny: Nawet czesciowo zakryte usta ci nie przeszkadzaja.

Legendamny: Pono¢ umiesz czytaé z ruchu warg, widzac je-
dynie drobne ich poruszenia!

Przyktadowe trudnosci
testéw czptania z ruchu warg
Méwiacy ST
Mé6wia wyraznie 4
Méwig szybko 5
Méwig w slangu 6

Uwaga: Niezwykly pech w tescie (patrz str. 63) oznacza,
iz czytajgcy z ruchu warg zwrécit na siebie uwage tych,
ktérych ,,podstuchiwal”.

Dociekliwosé (Wo)

Zdobycie informacji to tylko krok do celu. Trzeba jeszcze
umieé je dobrze zinterpretowaé — oddzieli¢ ziarno od plew.
Dotarcie do prawdy posréd grosa plotek, analiza skutkéw
i przyczyn, logiczne laczenie faktéw oraz sztuka zadawania
odpowiednich pytan podejrzanemu i interpretacja jego za-
chowania — oto czym jest dociekliwosé.

Nalezy pamietaé, ze bohater moze byé¢ dociekliwy tylko
w tych obszarach, o ktérych ma pojecie. Na nic zda mu si¢ ta

iejetno$é, jesli nie zna — na przyklad — alchemii, a prébu-

Kiepski: Umiesz podpisa¢ si¢ koslawymi literami, a czytasz
sylabizujgc. Zreszta — bardzo cig to meczy.
Sredni: Czytanie i pisanie nie sprawia ci trudnosci.
Dobry: Masz pigkny charakter pisma.
ietny: Umiesz rozczyta¢ nawet najgorszy charakter pisma.
Legendamy: Mistrz szybkiego czytania!

Czytanie z ruchu warg (Zm)

To doskonata metoda podstuchiwania czyjejé rozmowy. Bo-
hater musi tylko widzie¢ usta méwigcych i znaé jezyk, jakim sie
postuguja. Jesli taka sytuacja ma miejsce, postaé wie, o czym
jest mowa, nie zna jednak wszystkich istotnych szczegétow.
Kiepski: Musisz by¢ blisko méwiacych i styszeé¢ choé strzep-

ki rozmowy.

Przyktadowe modyfikatory
testéw czptania z ruchu warg

Warunki Modyfikator
Za kaide 5 metréw dystansu od méwigcych +1
Czytajacy porusza sie

z co najmniej polowg szybkosci w walce +1
Czytajacy widzi tylko czesci ust méwigeych +1 lub +2
Czytajacy skupial si¢
przez minut¢ na méwigcych -1
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je dociec, czy danej substancji uzyto w trakcie morderstwa.

Kiepski: Slepy nie jestes, ale tez za duzo nie widzisz.

Sredni: Sposréd zdobytych informacji umiesz wydobyé tylko
najoczywistsze wnioski.

Dobry: Wnioski same przychodza ci do glowy — takze te trud-
niejsze do zauwazenia.

Swietny: Umiesz logicznie docieka¢ prawdy, spokojnie wszyst-
ko interpretujesz i zadajesz sprytne pytania.

Legendamny: Dijkstra méglby sie od Ciebie uczy¢.

Przyktadowe trudnoéei testéw dociekliwodei
Dzialanie ST
Odkrycie prostej przestanki 3
Dotarcie do prawdy posréd grosa plotek 4
Zadawanie pytan zwyklemu podejrzanemu 4
Zadawanie pytan podejrzanemu,

ktéry cos ukrywa 5
Doglebna analiza skutkéw

lub przyczyn czyjegos$ zachowania 5
Logiczne polaczenie ztozonych faktow 6

Dowodzenie (Og)

Dowé6dca powinien umieé zmusi¢ podwladnych do wyko-
nania rozkazéw. Czasem musi krzyknaé, czasem przestra-
szy¢, a czasem pochwalié. Dowodzenie to wlasnie umiejetno$é




odpowiedniego wydawania rozkazéw i podejscia do ludzi. Od
jej poziomu zalezy, ilu podwladnym bohater moze rozkazy-
wacé — oczywiscie takze przez oficeréw, podoficeréw itp.

Przyktadowe trudnodci testéw dowodzenia

Podwladni sg
Postuszni
Zdenerwowani
Niechetni rozkazom
Nieposhuszni .
Przestraszeni
Spanikowani

cv e wn—~ 4

Kiepski: Potrafisz rozkazywa¢ kilku podwladnym.

Sredni: Umiesz dowodzi¢ niewielkim, liczacym do 10 zohnie-
rzy oddziatem.

Dobry: Dowodzites juz kilkoma oficerami, a poprzez nich —
kilkoma oddziatami (do ok. 200 ludzi).

Swietny: Dasz sobie rade z calg armig.

Legendarny: Méglby¢ byé¢ generalem, rozkazujacym wszyst-
kim zolnierzom danego paristwa.

Dyplomacja (Og)

Ta umiejetnoéé przydaje si¢ podezas podpisywanie uméw
czy negocjowania. Dzigki niej latwiej przekona¢ szambelana,
by wpuscit bohatera do kréla. Dyplomacja przydaje si¢ row-
niez, gdy posta¢ chee doprowadzié do pokoju migdzy walcza-
cymi stronami. Bywa réwniez nieodzowna, jesli bohater zo-
stanie pojmany i postanowi wynegocjowaé swg wolnosé.

Uwaga: Poza dyplomacja w wielu sytuacjach bohaterowi
bedzie réwniez potrzebna etykieta, odpowiednia wiedza,
przemawianie itp., a czasem czytanie i pisanie, gdy negocja-
cje prowadzi sig listownie.

Kiepski: Wynegocjujesz rozejm miedzy ulicznymi gangami
dzieci.
Sredni: Pogodzisz sasiadéw.
Dobry: Naprawde niezle idg ci wszelkie negocjacje.
wietny: Najmozniejsi zwracajg si¢ do Ciebie, by negocjo-
wal ich traktaty.
Legendarny: Istny Shilard Fitz-Oesterlen.

Przyktadowe trudnosci testéw dyplomacji

Negocjacje

Banalne (migdzy przyjaciétmi)

Latwe (miedzy sasiadami)

Proste (mi¢dzy neutralnymi stronami)

Trudne (miedzy wrogimi stronami)
Skomplikowane (mi¢dzy walczgcymi stronami)

e wn R

Ekonomia (In)
Umiejetno$é liczenia i prowadzenia ksiag, znajomosé prawa,
orientacja we wszelkich oplatach itd. Ekonomia jest potrzebna

W@iedzmin: gra wyobrazni
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kupcom, ktérzy prowadza interesy, ale réwniez poborcom po-
datkowym.

Kiepski: 2 + 2 = 37 57 4! >
Sredni: 2 + 2 = 4.

Dobry: 2 +2=2x2=4.

Swietny: 4 — to oczywiste!

Legendarny: Nie zajmujesz si¢ takimi glupotami.

Przyktadowe trudnosci testéw ekonomii
Czynno§é ST
Wykonywanie prostych dzialan matematycznych

(dodawanie, mnozenie itp.) 2
Zorientowanie si¢ w lokalnych oplatach celnych 3
Okreslenie prawnych zwigzkéw danej sytuacji 4
Wykonanie ztozonych obliczefi matematycznych

(popyt, procenty, optacalnosé) 5
Prowadzenie ksiag powaznego przedsigbiorstwa 6

Empatia (Zm)

Empatia to umieje¢tno$é wezuwania sie w polozenie innej
osoby, odbierania jej emocji i uczué. A wszystko to w oparciu
o tzw. zachowanie niewerbalne. Ulozenie ciata, odruchy, ge-
sty itp. pozwalajg bohaterowi odkryé stan emocjonalny innej
osoby. Nie jest to jednak telepatia, nie poznaje si¢ wiee mysli,
a jedynie proste, powierzchowne odczucia. Mimo to empatia

pozwala wykrywaé klamstwa.
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Przyktadowe trudnoéci testéw empatii

Wezuwanie si¢ w polozenie ST
Przyjaciela 2
Znajomka 3
Obcej osoby 4
Przedstawiciela innej kultury 5
Przedstawiciela innej rasy 6

Kiepski: Potrafisz wezuwaé sig tylko w polozenie tych oséb,
ktére znasz bardzo dobrze.

Sredni: Umiesz zinterpretowaé zachowania ludzi podobnych
tobie, mieszkaric6w najblizszej okolicy.

Dobry: Nieraz udato Ci si¢ odkrywaé, ze rozméwea klamie.

Swietny: Potrafisz odbieraé uczucia przedstawicieli innych
ras, dalej jednak stanowig oni dla Ciebie pewng tajem-
nice.

Legendarny: Nic co ludzkie i nieludzkie nie jest Ci obce.

Etykieta (Og)

Niemal kazda grupa, kazda spolecznoéé posiada jakis
niepisany kodeks. Jesli bohater go nie zna, moze nieswiado-
mie popehnié¢ straszng gafe o niewyobrazalnych skutkach —
poczawszy od zrazenia do siebie moznych, a skoficzywszy na
karze za zniewage. Etykieta to umiejetno$é odpowiedniego
wystawiania si¢ w danym towarzystwie (oczywiscie trzeba
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zna¢ dany jezyk). To takze wiedza, co przystoi czynié, a co nie,
kiedy si¢ klania¢, komu podawaé reke i z kim wypada si¢
przywita¢. Przydaje
ych negocjacji. No i jesli chee sig zrobié do-

sie réwniez w dyplomacji i podezas pro-

bre pierwsze w

Uwaga: Eltykieta obowigzuje przede wszystkim posréd

grupy spolecznej, ktéra postaé zna. Zanim bohater nauczy
si¢ odpowiednio zachowywaé wéréd przedstawicieli innych

spolecznodci lub na dworze, o ktérym pierwszy raz st

minie troch¢ czasu. Poziom znajomosci etykiety okresla réw-
niez wiedz¢ o zasadach panujacych w innych miejscach. Tyl-
')y
bohater umial si¢ zachowa¢ na nieznanym mu dworze. Jesli

ko od prowadzgcego zalezy, czy dany poziom wystarez

Bajarz chce, moie wesprze¢ si¢ testem etykiety opartej na

Intelekcie, dzigki ktéremu $mialek odkryje niuanse ,,nowej

etykiety”.

Kiepski: Wiesz, ze w Twoim domu przed positkiem zdejmu-
je sie czapke.

Sredni: Zdajesz sobie sprawe z podstawowych zasad rzadza-
cych zachowaniem w Twoim kraju.

Dobry: Umiesz sprawiaé¢ pierwsze wrazenie, ale tylko ,,na
swojej ziemi”.

Swietny: Tajemnice zachowania na wszystkich najznamienit-

Legendamy: Umiesz zachowa¢ si¢ nie tylko wéréd przedsta-
wicieli swojej rasy, ale réwniez na dworach innych ras.

Przyktadowe trudnodci testéw etyhiety

Smiatek ST
Zrobil co$ niestosownego 2
Chce zrobi¢ wrazenie na ,swoim” dworze 3
Stara si¢ zastosowa¢ do lokalnych zasad 4
Pragnie zorientowa¢ si¢ w nieznanej etykiecie 5

Popelnit straszng gafe 6

Uwaga: Jesli émiatek znajduje sie w obcym sobie oto-
czeniu, stopiefi trudnosci nalezy zwigkszyé o +1, chyba
ze ma odpowiednio wysoki poziom etykiety.

Falszowanie (Zr)

Falszowanie pozwala podrabia¢ korespondencje, doku-
menty, oficjalne pisma, a takze pieczecie i podpisy. Podra-
bia¢é mozna réwniez dziela sztuki, choé¢ to wymaga réwniez
posiadania odpowiedniej dziedziny sztuki (np. rzezbienie do
podrobienia posagu). Stworzenie falszywki zajmuje nieco
czasu i wymaga doktadnych ogledzin oryginalu. Rozpozna-
nie podréby zalezy zar6wno od umiejetnosci falszerza, jak
i przenikliwosci lub spostrzegawczosci sprawdzajacego.
Kiepski: Oszukasz jedynie niedowidzacych.

Sredni: Falszerstwo nie wyjdzie na jaw, jesli sprawdzajacy
nie majg czasu i jest ciemno.

Dobry: Dasz rade podrobié niemal wszystko i oszukaé zwy-
ktych ludzi.

Swietny: Jeszcze sie nie zdarzy! taki, ktéry zarzucitby ci fal-
szowanie.

Legendarny: Ty nie falszujesz. Ty tworzysz.

Crochg poswigeenia

Przyktadowe trudnoéci testéw fatszowania

Falszowany dokument §mialek ST
Ma pod rekg 3
Widzial przez minimum 30 min. 1
Widzial przez chwile 53
Zna z opisu 6

Przyktadowe modyfikatoréw
testéw rozpoznania falszerstwa

Dokument Modyfikator
Nieznany czytajacemu +1
Jako tako znany czytajacemu 0
Dobrze znany czytajacemu -1
Charakter pisma Modyfikator
Nieznany czytajacemu +1
Jako tako znany czytajacemu 0
Dobrze znany czytajacemu -1

Uwaga: Modyfikatory si¢ kumuluja, tzn. dobrze znany
dokument i charakter pisma daja modyfikator -2, ulatwia-
jac rozpoznanie falszerstwa w tescie przenikliwosci.

Rozpoznanie falszerstwa wymaga testu spornego fafszo-
wania i przenikliwosci lub spostrzegawczosci (pod uwage
nalezy bra¢ lepiej wyszkolong umiejetno$é). Testy sporne
na str. 64.
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Geografia (In)

Geografia to nie tylko znajomosé blizszej lub bardziej od-
leglej okolicy. To réwniez umiejetno$é czytania i sporzadza-
nia map, wyczucie kierunku, ustalanie azymutu itp. Przyda-
je sie wiec nie tylko kartografom, ale réwniez podréznikom
i zwyklym wedrowcom.

Uwaga: OczywiScie sam proces rysowania map wymaga
bardziej Zrgcznoci niz wielkiego Intelektu.

Kiepski: Znasz najblizsza okolice.
Sredni: Umiesz czyta¢ mapy i okreslaé, gdzie jest pétnoc,

a takze ustala¢ kierunek marszu.

Dobry: Potrafisz sporzadzi¢ mape. Znasz réwniez znaczng
cze$é Swiata.

Swietny: Twym domem jest caly $wiat.

Legendarny: Znasz wszystkie najwazniejsze punkty orienta-
cyjne calego éwiata. I nie tylko!

Przyktadowe trudnoéci testéw geografii

Drziatanie

Czytanie mapy

Ustalenie azymutu

Ustalenie kierunku za pomoca gwiazd

Ustalenie kierunku w inny sposéb
(porastajgcy glazy mech itp.)

Sporzadzenie doktadnej mapy duzego obszaru 6

w4

w

Gibkoéé (Zw)

Gibkosé pozwala wyslizgiwaé si¢ z wigzéw, kajdan i faficu-
chéw, a takze przeciskaé przez waskie przejécia. Przydaje sie
réwniez, gdy bohatera pochwyci jakis stwér — posta¢ ma wte-
dy wigkszq szanse na uwolnienie si¢ z jego uchwytu.
Kiepski: Wyzwolisz si¢ z niefachowo zrobionych wigzéw.
Sredni: Dasz sobie rade z typowymi wigzami, nie najlepszy-

mi taficuchami itp.

Dobry: Waskie przejécia czy kajdany ci¢ nie powstrzymajg.
Swietny: Umiesz wyzwoli¢ si¢ z uchwytu niektérych przeciw-
nikéw.

Legendamy: Nic ci¢ nie zatrzyma.

Przphtadowe trudnobci testéw gibhodci
Smiatek

Uwalnia si¢ z wigzéw

Uwalnia si¢ z sieci

Przeciska si¢ miedzy pretami

Uwalnia si¢ z kajdan

Uwalnia si¢ z pochwycenia test sporny”
* Patrz ,Pochwycenie” w ksiedze ,Miecz przeznacze-

nia”, str. 78.
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Gémictwo (Si)
Umiejetnoéé kopania i wydobywania, ale réwniez znajdo-
wania 746z, robienia szalunkéw itp. Pozwala réwniez okreslaé

Rsi¢ga Gracza

kierunek pod ziemig oraz unika¢ podziemnych niebezpie-
czefistw. Gornictwo to — ogélnie rzecz biorge — znajomo$é ko-
paln, jaskin i podziemnych korytarzy.

Uwaga: Jesli bierze si¢ pod uwage wiedze o zlozach, ko-
palniach itp., to gérnictwo wigze sig z Intelektem, a nie Silg.
Kiepski: Dasz sobie rade¢ w niewielkim dole.

Sredni: Bieda-szyby i male kopalnie to tw6j dom.

Dobry: Znasz si¢ na robieniu szalunku, szukaniu z16z i okre-
$laniu kierunku pod ziemia.

Swietny: Wyczuwasz podziemne niebezpieczeristwa. Doktad-
nie wiesz gdzie kopaé, aby si¢ dokopac.

Legendamy: Lepiej czujesz si¢ pod niz nad ziemig.

Przyktadowe trudnoéei testéw gdrnictwa

Dzialanie
Wykopanie szybu
Ocena stanu kopalni
Wyczucie tapnigcia
Znalezienie ztoza

o w@

Bohater posiadajgcy te umiejetno$é zna zasady najpopu-
larniejszych gier losowych i, by¢ moze, potrafi réwniez w nich
oszukiwaé. Wie tez, gdzie i jakie stawki obowigzujg i kiedy,
oraz czy warto, blefowaé.

Uwaga: Cho¢ hazard zwigzany jest z Intelektem, czasem
podczas oszukiwania wazniejsza moze by¢ Zrecznosé — na
przyklad, kiedy chcemy schowaé karte do rekawa.

Przyhtadowe trudnoécei testéw hazardu

Dziatanie ST
Oszustwo test sporny”
Rozpoznanie gry 3
Zwycigskie rozegranie partyjki 4"
Poznanie zasady nowej gry 5

Subtelne naciggnigcie prawdopodobieristwa e

* Wpierw $miatek wykonuje test swego hazardu, a po-
tem oszukiwany spiera si¢ z nim swoim hazardem, prze-
nikliwoscig lub spostrzegawczoscig (pod uwage bierze
si¢ lepiej wyszkolong umiejetnoéc). Testy sporne na str.
64

** W przypadku, gdy przeciwnik zna si¢ na hazardzie,
nalezy wykona¢ testy sporne — co najmniej trzy. Wpierw
jeden z uczestnikéw testuje hazard jako pierwszy, a po-
tem drugi. Jezeli testy powiodly si¢ kazdemu, wykonuje
si¢ trzeci test — kto rzuca pierwszy, decyduje los. Gdy
uczestnikéw jest wiecej, nalezy wykonaé odpowiednig
liczbe test6w.

*** Przeciwnicy orientujg si¢ w tym oszustwie auto-
matycznie w przypadku nieudanego testu. Udany test
oznacza, ze $miatek skutecznie ,naciagnal” prawdopo-
dobienistwo i zyskat baaardzo wiele.

W@iedzmin: gra wyobrazni
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Kiepski: Znasz naprawde popularne gry.

Sredni: Wiesz jak oszukiwaé w kilku stynnych grach, a oby-
ty jeste§ ze wszystkimi.

Dobry: Umiesz oszukiwa¢ w niemal kazdej grze, znasz za$
wszystkie. Potrafisz tez przejrzeé oszustwo stabszego kan-
ciarza.

Swietny: Wiesz nie tylko jak grac i oszukiwac, ale tez bardzo
szybko pojmujesz zasady nowej gry, z ktéra jeszeze si¢ nie
zetknates.

Legendamy: Chyba zadna gra $wiata nie ma dla Ciebie taje-

mnic i w kazdej potrafisz nagia¢ los do swoich celéw.

Jetdziectwo (Zw)

Jak sama nazwa wskazuje, ta umiejetno$¢ umozliwia bo-
haterowi skuteczng i bezwypadkowg jazde na wierzchowcu.
Najpopularniejszymi zwierzetami sg oczywiscie konie, ale
mieszkaricy Kontynentu dosiadajg réwniez innych rumakéw.

Uwaga: Bywaja sytuacje, kiedy liczy si¢ nie Zwinnosé,
a Sita — choéby wtedy, gdy posta¢ musi utrzymaé si¢ w siod-
le po pot¢znym ciosie lub uderzeniu galaz.

Przyhktadowe trudnoéei testéw jeZdziectwa

Wierzchowiec
Popedzany do galopu/klusa itp.
Skacze
Kontrolowany w walce
26 Szybko dosiadany
Bez siodla

Kierowany za pomocg ud
Bez uzdy

Poziomy trudnosci kumulujg sie w nastepujacy spo-
s6b: do wyiszego poziomu trudnosci dodajemy polowe
nizszego, zaokraglajac w dét. Na przyklad, smialek, kie-
rujac wierzchowca tylko udami (trudnosé 6), zmusza go
do skoku (4) — trudnosé (6 + 2 =) 8.

conunnew

Kiepski: Nie spadniesz z konia, ale wymaganie od wierz-
chowca klusa, stepa czy skakania jest niemal poza Twoimi
mozliwosciami.

Sredni: Potrafisz sprébowa¢ zmusi¢ konia niemal do wszyst-
kiego — i to wszystko...

Dobry: Bez problemu zachecasz wierzchowca do przeskocze-
nia przeszkody. Potrafisz réwniez walczyé na jego grzbie-
cie bez zadnych ograniczeri.

Swietny: Woltyzerka, chowanie si¢ przed strzatami za ko-
niem, strzelanie w trakcie galopu — oto co umiesz.

Legendarny: Urodzites sie w siodle.

Jezyki (In)

To umiejetno$¢ méwienia w wybranym jezyku. Jednakze
zdolno$é eleganckiego, logicznego lub precyzyjnego wysta-
wiania si¢ zalezy od sytuacji i poziomu. Warto pamigtaé, ze
kazdy jezyk to niezalezna umiejetno$é. I ze kazdy bohater
umie méwié w ojezystym jezyku na poziomie érednim lub do-
brym — w zaleznosci od pochodzenia.

Crochg poswigcena

Cista jzphow

Wspélny

Starsza Mowa

Dialekty Starszej Mowy:
Jezyk driad
Jezyk nilfgaardzki
Jezyk ze Skellige
Wiecej informacji w ksigdze , Kraniec éwiata”, str. 200.

Uwaga: Uczenie si¢ jezyka to zmudna i dlugotrwala praca.
Cheac poznaé nowa mowe, trzeba albo dluzszy czas przeby-
waé pod okiem nauczyciela, albo wéréd postugujacych sie
nig os6b. Oczywiscie bohater szybciej osiagnie kiepski po-
ziom niz §redni czy dobry itp.

Kiepski: Dogadasz si¢ z kazdym, ale raczej na zasadzie ,,Ja
chcieé jesé™.

Sredni: Nie masz probleméw, jednak niuanse Ci umykaja.

Dobry: Wybrany jezyk nie ma dla Ciebie tajemnic.

Swietny: Bardzo szybko lapiesz zargon jakiej$ grupy i uczysz
si¢ nim postugiwac.

Legendarny: Znasz wybrany jezyk, jego starsze i mniej popu-
larne odmiany.

Przyktadowe trudnodei testéw gzyhdw

Dzialanie

Zwykle gadu-gadu

Dyskusja z uzyciem nietypowych wyrazéw
Korzystanie z neologizméw i wyrazéw obcych
Zrozumienie dialektu lub starej odmiany

ovawd

Koncentracja (Wo)

Umiejetnosé skupiania sie i medy ia przydaje si¢ kaz-
demu boh i. Jednak naj jest przede wszystkim
dla wojownikéw i magéw — patrz strony 67 i 88. Przydaje si¢

Mechanika koncentracji

Przed wykonaniem jakiejs trudnej, czasochlonnej
czynnosci bohater moze sie skoncentrowaé, poswigcajac
na to pelne trzy rundy, pozostajac w tym czasie w bezru-
chu i medytujgc. Udana medytacja zwigkszy szanse po-
staci w wykonaniu nastepnej czynnosci. W takim przy-
padku gracz wykonuje test koncentracji o trudnosci 4.
Jesli zakoriczy sie on powodzeniem, do jednej z kosci,
ktérymi wykonuje drugi test, gracz moze dodaé 1. Jezeli
w tescie koncentracji uzyskano wiecej sukceséw, niz by-
1o to wymagane, kazdy taki ,,nadprogramowy” sukces po-
zwala doda¢ 1 do innej kosci.

Uwaga: Bajarz moze uznaé, ze bohaterowie mogg sie
koncentrowaé tylko raz dziennie.

W@iedZmin: gra wyobrazni



réwniez przed wykonaniem pewnych czynnosci. Na przykiad
Zodziejowi, ktéry skoncentruje si¢ kilka chwil przed otworze-
niem zamka, bedzie tatwiej dosta¢ si¢ za drzwi. Koncentracja
pozwala réwniez opiera¢ si¢ niektérym zakleciom.

Kiepski: Musisz mie

centrowaé. I, oczyw

¢ spokdj, cisze i duzo czasu, by si¢ skon-
cie, t6zko lub fotel.
Sredni: Warunki maja dla Ciebie mniejsze znaczenie. Jed-

nak miejsce dalej si¢ liczy.
Dobry: Potrafisz skoncentrowaé si¢ niemal wszedzie.
Swietny: Nikt i nic (z wyjatkiem ran) nie jest w stanie prze-
rwaé ci koncentracji.
Legendarny: Jeste$ mistrzem medytacji.

Kupiectwo (Wo)

Kupiectwo pozwala nie tylko uzyskiwaé lepsza ceng za ku-
powane i sprzedawane towary, a wiec targowac si¢ i handlowaé.
To réwniez umiejetnoéé wyczuwania popytu i podazy, oraz tzw.
nos do intereséw. No i, oczywiscie, pozwala takze odkryé, czy
proponowana przez kogo$ cena na dany towar jest sensowna.

Przyktadowe trudnodci testdw Rupiectwa

Dziatanie ST
Targowanie 2
Oszacowanie proponowanej ceny 3
Wyczucie, czy dany interes si¢ oplaca 5

* Test sporny (patrz str. 64) o bazowej trudnosci 3. Naj-
pierw test kupiectwa wykonuje osoba, pragnaca obnizyé
cene, a pézniej sprzedawca. Nieudany test tego ostatniego
¢ ceng 0 5%. Targu-
jacy si¢ moze tak obniza¢ cene dalej, jednak trudnosé te-

oznacza, iz zdecydowal sie on obnizy

stu spornego bedzie wzrasta¢ o 1 przy kazdym kolejnym
te$cie. Kupiec w zadnym wypadku nie obnizy ceny o wie-
cej niz 30%. Uwaga: Jesli osobie prébujacej obnizy¢ cene
test kupiectwa si¢ nie powiedzie, targi dobiegajg konca.

Uwaga: W przypadku targowania ostateczna cena nie po-

winna r6znié sie od wyjSciowej o wi¢cej niz 30%.

Kiepski: Maly sklepik i nic ponadto.

Sredni: Mozesz prowadzié niewielki interesik.

Dobry: Co tu duzo méwié — dajesz sobie rade.

Swietny: Prowadzona przez Ciebie kompania jest znana chy-
ba na calym $wiecie.

Legendarny: Stworzyle$ imperium handlowe!

Magia (In lub Zr)
Umiejetnoéé postugiwania si¢ magia zwykla. Patrz ksiega
,,Cos wiecej”, str. 95.

Modlitwy (In lub Zr)
Umiejetno$é postugiwania si¢ magig kaplariska. Patrz ksie-
ga ,,Co$ wiecej”, str. 109,

Nastuchiwanie (Zm)
Duze uszy i $éwietny stuch przydaja sie nie tylko, gdy trze-
ba podstuchaé czyjas rozmowe. Nieraz bohater najpierw

Rsigga Gracza

Przyktadowe trudnoécei testéw nasfuchiwania

Déwigk ST
Méwiacy ludzie 1
Idaca osoba w zbroi kolczej lub plytowej,
starajgca si¢ by¢ cicho 2
Idaca osoba bez zbroi lub w zbroi
migkkiej/skérzanej, starajaca sie byé cicho 3
Skradajacy si¢ ztodziej
Skradajacy sie kot

4 + test sporny

5 + test sporny
Uwaga: ,,+ test sporny” oznacza, ze do trudnoéé¢ moze

zwiekszy¢ wynik testu skradania — patrz str. 32.

ustyszy, a dopiero p6zniej bedzie mial szanse dostrzec nie-
bezpieczeristwo.

Przyktadowe modyfikatory
trudnoéci testéw nasfuchiwania

Zrédlo déwigku Modyfikator
Za drzwiami +1
Za kamienng §ciang +4
Za kazde 5 metréw od nastuchujgcego +1

Powyzsze modyfikatory dodaje sie do trudnosci z tabel-
ki ,,Przyktadowe trudnosci testéw nastuchiwania”. To zna-
czy ustyszenie ludzi méwigcych (trudnosé 1) za drzwiami
(+1) i w odleglosci 10 metréw (+2) wymaga udanego testu
o trudnodei (1 +1 +2 =) 4.

Wiedzmin: gra wyobrazni
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Kiepski: Dopéki nic nie blokuje dzwieku, uslyszysz co i jak.
Sredni: Potrafisz uslysze¢ glosy zza drzwi itp.

Dobry: Nie dosé, ze styszysz glosy, to wiesz, o czym jest mowa.
Swietny: Rozpoznajesz dzwieki z naprawde duzej odleglosci.
Legendamy: Pono¢ styszysz wszystko, co méwig na sgsied-
niej ulicy.

Plywanie (Ko)
Wyjasnia¢ znaczenia i dzialania tej umiejetnosci chyba
nie trzeba.

Przyktadowe trudnodci testéw pfywania

Woda

Spokojna
Niespokojna

Silny nurt

Bardzo silny nurt
Podczas sztormu itp.

cvnawn g

Crochg poswigcena

Swietny: Gdyby$ nie musiat spaé, jesé i pié, pokonatbys naj-
blizszy ocean. Swietnie tez nurkujesz.

Legendamny: Bijesz wszelkie rekordy.

Polowanie (Zm)

Ta umiejetnosé nie tylko cechuje moznych, ktérzy wypra-
wiaja sie na lowy dla zabawy. Daje ona réwniez nadzieje, ze
w trakcie podrézy, kiedy skoriczq si¢ zapasy, uda si¢ przetrwac.
Polowanie to wiedza gdzie mozna spotka¢ zwierzyne, jak ja
podejsé i ustrzeli¢ lub ewentualnie jak zastawi¢ na nig sidla.

Uwaga: Polowanie umozliwia rozpoznawanie tropéw, ale
nie pozwala podaza¢ ich sladem (do tego potrzebne jest tro-
pienie). Aby podkrasé sie do zwierzecia, potrzebne jest réw-
niez skradanie.

Kiepski: Znasz si¢ na tapaniu myszy.

Sredni: Dasz sobie rade z zastawianiem prostych sidel.

Dobry: Umiesz zorganizowaé polowanie i podejs¢ prawdzi-
wie duze zwierze.

Swietny: Fowiectwo i myslistwo nie maja dla Ciebie taje-
mnic.

Kiepski: Plywasz pieskiem i czesciej pod niz nad woda.
Sredni: Dajesz sobie bez problemu rade.
Dobry: Plywasz niezle, nurkujesz i umiesz odpoczywaé na

wodzie, dzigki czemu mozesz pokonaé duze odleglosei.

28 Ptywanic w zbroi

Jak latwo si¢ domysli¢, ptywanie w zbroi jest bardzo
trudne, a czasem wrecz niemozliwe. Pancerze migkkie/-
skérzane utrudniaja ruchy, zwigkszajac trudnosé o +1.
W zbrojach kolezych plywaé mozna tylko przez liczbe
rund réwng Ko, wykonujac testy z modyfikatorem +2. Po
tym czasie w kazdej nastepnej rundzie nalezy wykonaé te-
sty plywania (lub wigoru) o trudnosci wzrastajacej co run-
dao+1.

W zbrojach ptytowych plywanie jest niemozliwe. Upar-
ciuchy mogg wykonywa¢ jednak testy plywania podlega-
jace dodatkowemu modyfikatorowi +5.

Conicci

Dhugotrwaly brak powietrza powoduje émieré. Dlatego
wigkszoé¢ istot oddychajacych tlenem stara si¢ plywac¢
nad wodg. Jezeli za$ bohater znajdzie si¢ pod jej po-
wierzchnig przez dluzszy czas, moze umrzeé. Jednakze
przez liczbe rund réwna poziomowi jego Kondycji nic mu
si¢ nie dzieje (czyli, na przykltad, przez 2 rundy postaci
o éredniej Ko). W kazdej nast¢pnej gracz musi wykona¢
test plywania lub wigoru swego bohatera o trudnosci réw-
nej liczbie przebywanych pod wodg rund — powyzej
wspomnianych wezeéniej rund zawdzigczanych wysokiej
Ko. Nieudany test oznacza, ze $mialek otrzymuje 3k3

obrazenia, ktérych przyczyna jest brak powietrza.

WiedZmin: gra wyobrazni

1 darny: Podszedtbys nawet jednorozca. A i Milva patrzy

na Ciebie z podziwem.

Przyktadowe trudnoéci testéw polowania

Dziatanie ST
Zastawienie prostych sidet 2
Rozpoznawanie tropéw 3
Odnalezienie zwierzyny 4
Znalezienie odpowiedniego miejsca na sidta 5

Powozenie (Zw)

Ta umiejetno$é pozwala bohaterowi kierowaé¢ wszelkiej
masci wozami. Od jej poziomu i rodzaju zwierzecia zalezy
predkoéé pojazdu. Réwniez od poziomu powozenia zalezy,
czy bohater bedzie potrafit wykonaé jakie§ manewry, czy
opanuje konie, gdy te poniosa, itp.

Kiepski: Dajesz sobie rade na prostej drodze.

Sredni: Powozisz bez streséw.

Dobry: W miodoéci brates udziat w wyscigach.

Swietny: Poradzisz sobie z wszelkimi problemami zwiazany-

mi z powozeniem.

Legendarny: Mistrz nad mistrzami.

Przyktadowe trudnodei testéw powozZenia

Dziatanie

Zakozenie uprzezy itp.

Ostry skret, przyspieszenie, zwolnienie
Opanowanie wierzchowcéw

woew R

Przekupstwo (Wo)
Wiele cywilizowanych spoleczeristw potepia ,,smarowa-
nie”, co oczywiscie w zaden spos6b nie wplywa na liczbe



Rsi¢gga Gracza

0s6b, ktére ,,za niewielka oplatg” zrobig to i owo. Przekup-
stwo to umiejetno$é dyskretnego zdobywania tajemnic oraz
zalatwiania codziennych i niecodziennych ustug. Posiadaja-
cy je bohater wie do kogo, jak i za ile podejsé. Stawki zale-
24 od pozycji przekupywanego. Nie zawsze sg to pienigdze —
zdarzaj si¢ prezenty innej natury.

Uwaga: Ta umiejetno$é réwniez pozwala czasem bohatero-
wi zorientowac sie, czy kto§ nie zostal przekupiony, by utrud-
nié mu zycie. Wtedy wigze si¢ z Intelektem.

Przyktadowe trudnoéei testdw przekupstwa

Przekupywany
Chetny
Neutralny
Niechetny
Bardzo niechetny
Nigdy nie bierze

~Nounew$

Kiepski: Dasz rade zakupi¢ informacje dostepne i w inny
spos6b.

Sredni: Zwykle przeplacasz, ale docierasz do informacji,

choé¢ nie wszystkich.
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Dobry: Niewiele 0s6b oprze si¢ Twojemu ,,urokowi”, lecz nie

zawsze wiesz, komu ile sie nalezy.
Swietny: Kupisz nawet audiencje u kréla i nie zaplacisz na-
wet koppera wiecej niz trzeba.

Legendarny: Kto émial zarzucié Ci przekupstwo!

Przemawianie (Og)

Przemawianie to umiejetno$é przyciggania uwagi stu-

chaczy, opowiadania ekscytujacych historii i wplywania na
emocje. Przydaje si¢ ona zar6wno kaptanom, jak i szlachci-
com oraz dow6dcom. Dobra przemowa moze podnie§ mora-
le zonierzy, uratowa¢ niewinnie skazanego czy tez zdoby¢
zaufanie thumu. Dzieki niej mozna réwniez zachecaé in-
nych — do udzielenia pomocy czy kupienia sprzedawanego
przez nas towaru.

Przyktadowe trudnosei testdw przemawiania

Dziatanie ST
Przyciagnigcie uwagi chetnych stuchaczy 3
Przyciagni¢cie uwagi neutralnych shuchaczy 4
Podniesienie morale,

przyciagniecie uwagi niechetnych shuchaczy 5
Opanowanie thumu 6

Kiepski: Dasz sobie rad¢ z dzieciakami i nierozgamietymi
niewiastami.

Sredni: Pewnie jestes soltysem w jakiej$ zabitej dechami
dziurze. Umiesz tez catkiem niezle perswadowac.

Dobry: Umiesz wplywaé na niezbyt liczny thum. Przekonasz
tez prawie kazdego, by zrobit cos, o co go prosisz.

Swietny: Kierujesz stuchaczami niczym marionetkami.

Legendarny: Wielu uwaza Cig za proroka.

Przenikliwoéé (Wo)

Przenikliwosé pozwala stwierdzié, czy kto$ nie ktamie lub
nie ukrywa prawdy. Daje réwniez szanse ujawnienia przebra-
nia. Dzigki tej umiejetnosci bohater moze réwniez opieraé
si¢ réznym namowormn, nacigganiom itp.

Przyktadowe modyfikatory
testdw przenikliwodei

Smiatek Modyfikator
Nie jest Swiadomy +1
Jest roztargniony +1
Stara si¢ byé¢ przenikliwy 0
Podejrzewa maskarade -1

Uwaga: Modyfikatory si¢ kumulujg, podobnie jak
w przypadku falszowania (patrz str. 24).

Kiepski: Przejrzysz jedynie klamstwa dzieciaka.
Sredni: Raz przejrzysz klamstwo, raz nie.
Dobry: Oktama¢ Ciebie to prawdziwe wyzwanie.
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Crochg poswigcenia

Swietny: Osoba, ktéra chce Ciebie oszukaé, jest skazana na Swietny: Kilka minut po wejsciu do pokoju wiesz, gdzie co

przegrang. ukryto lub gdzie co ukryé.
Legendamy: Wystarczy Ci rzut oka i wiesz, kto jest klamca, Legendamy: Znajdziesz wszystko — i nie potrzebujesz na to
a kto nie. zbyt wiele czasu.
Przetrwanie (In)
Wykrywanie ktamstw, maskarad i oszustw Posiadajacy t¢ umiejetnosé bohater wie, jak zbudowaé
szalas, rozpali¢ ogien, znalez¢ wode, dostrzec naturalne nie-
Bohater obdarzony przenikliwoscig moze si¢ zoriento- bezpieczenstwo (bagna, ruchome piaski itp.) i odrézni¢ ja-
wac, ze ktos go oklamuje, stosuje przebrania lub oszukuje dalne rosliny od niejadalnych. Przetrwanie nie umozliwia
w grze w kosci. Jezeli gracz przeczuwa, ze co$ takiego ma jednak polowania, fowienia ryb czy tropienia — do tego po-
miejsce, moze poprosi¢ Bajarza o wykonanie testu przeni- trzebne sg inne zdolnosci. Pozwala natomiast przewidywaé,
kliwosei. Wtedy przeprowadza si¢ test sporny (patrz str. czy pogoda si¢ zmieni itp.
64) — prowadzacy gre w sekrecie wykonuje test odpowied- Uwaga: Nie kazdy przetrwa w dowolnym terenie. Wycho-
niej umiejetnosci bohatera tta (np. charakteryzacji), wany na lodowym pustkowiu czlowiek da sobie rade na
a gracz rzut na przenikliwos¢ swej postaci. podobnym obszarze, ale bedzie miat problemy na pustyni —
Bajarz moze uzna¢, ze jesli bohater nie przeczuwa oszu- i odwrotnie.

stwa itp., to na potrzeby wspomnianego testu spornego

przenikliwosci podlega on modyfikatorowi +1 (patrz ,,Przy-

ktadowe modyfikatory testéw przenikliwoser”). Oczywis- Przyhktadowe trudnodci testéw przetrwania

cie gracz nie powinien w tej sytuacji wiedzie¢ o wykony-

wanym tescie. Dziatanie ST

Uwaga: Bazowy stopien trudnosci przenikliwosei wy- Rozpalenie ognia 2

nosi 4; zwieksza si¢ go o wynik testu umiejetnosei, z kté- Odréznienie rosliny jadalnej od niejadalnej 3

rg spiera sie przenikliwy bohater (patrz ,,Testy sporne”, Przemierzanie dzikich obszaréw

str. 64), i inne, zalezne od Bajarza modyfikatory. i przetrwanie na nich’ 4
Przewidywanie zmian pogody 5
Unikniecie naturalnych niebezpieczeristw 6

30 Przeszukiwanie (Zm) * Wlgcznie ze znajdowaniem pozywienia.
Jest to umiejetno$¢é metodycznego przeszukiwania okreslo-

nego miejsca w poszukiwaniu ukrytych przedmiotéw, schow-
kéw, pulapek czy tajemnych przejsé oraz zamkéw je otwieraja- Kiepski: W nieprzyjaznym $rodowisku wytrzymasz ledwie

cych. Pozwala ona réwniez dokonywaé szybkich i skutecznych kilka dni.
rewizji osobistych. Oczywiscie osoba potrafigca przeszukiwac Sredni: Umiesz przetrwaé na obszarze, ktéry dobrze znasz.
wie takze, jak cos ukryé. Dobry: Dasz sobie rade na dobrze znanym obszarze i jemu
podobnych.
Przyktadowe trudnoéci testéw przeszukiwania
Obrazenia od ognia
Dzialanie ST Poswigcony czas
Przejrzenie szafy pelnej réznych Rozpalenie ogniska nieraz bywa przyczyna pozaru.
rzeczy w poszukiwaniu Z drugiej jednak strony, palaca sie zagwia mozna sku-
konkretnego przedmiotu 2 k6 minut tecznie walczyé. Warto wige wiedzieé, jakie obrazenia za-
Dostrzezenie prostej putapki lub daje ogiefn — w czym przyda si¢ ponizsza tabelka. Oczywi-
typowego ukrytego przejécia 4 k3 rundy Scie plomienie ranig w kazdej rundzie, w trakcie ktérej
Dostrzezenie dobrze ukrytego bohater znajduje sie w ich bliskosci.
przejécia S k6 rund
Dostrzezenie dobrze ukrytej Obrazenia wywotane ogniem
putapki 6 2k3 rundy
Rodzaj ognia Test obrazefi
Pochodnia/zagiew (tylko po dotknigciu) k3
Kiepski: Podniesiesz kamieri, otworzysz szuflade, zajrzysz pod Przecietne ognisko (tylko po dotknieciu) k6
167ko — ale nic wigeej. Schowasz co§ réwniez nie najlepiej. Duze ognisko (tylko po dotknigciu) 2k6
Sredni: Szybko dostrzezesz oczywiste miejsca, w ktérych Plongcy budynek’ 4k6
warto co$ ukryé. Gorejacy las’ 5k6
Dobry: Znasz kilka nietypowych metod ukrywania. Wiesz * Bohater znajdujacy si¢ w odleglosci do 3 metréw od 2
réwniez, ktére Sciany/podlogi warto ostukaé w poszukiwa- tych zrédel ognia réwniez otrzymuje obrazenia.
niu ukrytych przejsé itp.
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Swietny: Potrafisz przetrwaé wszedzie.
Legendarny: Nawet i kilka miesiecy na pustyni nie stanowi
dla Ciebie problemu.

Rozmawianie (Og)

Sztuka konwersacji pozwala wywrzeé na rozméweach od-
powiednie wrazenie. Celne i dowcipne uwagi, odpowiednie
stéwka, stosowny tembr i brzmienie glosu pozwalajgq zmienié
nastawienie oséb, z ktérymi dyskutujemy, a nawet wplyna¢
na ich osad. Sprytnemu i zdolnemu bohaterowi ta umiejet-
no$¢ pozwoli flirtowa¢ z damami (lub panami), uwodzié je
(ich), a nawet prowokowac.

Uwaga: W wielu wypadkach samo rozmawianie nie wystar-
czy. Przydaje si¢ réwniez etykieta oraz odpowiednia wiedza.
Kiepski: Nie prébuj rozmawiaé z wazniejszymi od siebie.

Z innymi Ci wychodzi.

Sredni: Opanowales kilka klasycznych zwrotéw i sposobéw
prowadzenia rozmowy.

Dobry: Flirtowanie, uwodzenie, wplywanie na czyj$ osad i pro-
wokowanie nie sprawia Ci trudnosci.

Swietny: Kilka stéw wystarcza, by kogos przekona do swoje-
go punktu widzenia.

ndarny: Jeste$ mistrzem elokwencji.
y: )

Przyktadowe trudnoéci testéw rozmawiania

Dziatanie ST
Zwykla rozmowa 2
Celna i dowcipna uwaga 3
Uwiedzenie chetnego 4
Sprowokowanie kogos 4

Zmiana czyjego$ punktu widzenia 5

Rsi¢ga

Gracza

Ryboléstwo (Zw)

Bohater potrafi fowié ryby — jesli podczas podrézy zabrak-
nie pozywienia lub po prostu dla pieniedzy. Oczywiscie, ry-
botéstwo wymaga odpowiedniego sprzetu. Na mniejszg ska-
le: haczykéw i zylek (np. z koriskich ogonéw), a na wigksza:
sieci. Zdarzaja si¢ jednak sytuacje, gdy bohater musi impro-
wizowa¢ i uzy¢ nietypowego sprzetu do towienia — wléezni,
skleconych napredce sieci itp. Utrudnia to nieco lapanie
ryb, ale nie uniemozliwia.

Uwaga: Ryboléstwo oparte jest na wielu cechach. W przy-
padku poszukiwania lawicy wigze si¢ z In. Zarzucanie sieci
wymaga z kolei Zr. Wypatrzenie ,,brania” to Zm. Nie poleca-
my jednak az tak dokladnego rozréznienia.

Testy ryboléstwa majg trudnosé 4, jesli émiatek uzywa
odpowiednich narzedzi (sieci, wedek, haczykéw, zylek),
lub 5, gdy uzywa sprzetu improwizowanego, a 6, jezeli
chce towié golymi rgkami, za pomocg kamieni itp. Uda-
ny test wymaga po$wiecenia k3 x 10 minut, a oznacza
zlowienie jednej ryby (lub 3k6, gdy uzywa si¢ rybackiej
sieci). Oczywistym warunkiem udanych polowéw jest
wystepowanie ryb.

Kiepski: Jedna plotka dziennie.

Sredni: Nie utrzymasz z rybol6stwa rodziny, ale siebie wyzy-
wisz.

Dobry: Znasz odpowiednie zanety, tarliska, zwyczaje ryb itp.,
a takze umiesz $wietnie postugiwaé si¢ rybackim sprze-
tem.

SWietny: Méwig, ze wystarczy Ci kawalek sznurka i dzdzow-
nica, by ztowi¢ rekina.

Legendamy: O Twych wyczynach i ztowionych przez Ciebie
okazach krazg na poly mityczne opowiesci.

Rzemioslo (r6zne)

Bohater zna si¢ na okreslonym rzemio§le. Umie tworzyé
i naprawia¢ przedmioty, a takze wyceniaé oraz oceniaé pra-
ce innych. Rzemiosta rézniq si¢ od siebie, trzeba wigce nieza-
leznie w kazdym zdobywaé poziomy.

Oto lista ,,specjalizacji”, ktérg gracze i prowadzacy moga
oczywiscie rozszerzy¢. W nawiasie podano ceche, z jakg rze-
miosto si¢ wigze. Ciesielstwo (Zr), garncarstwo (Zr), kamie-
niarstwo (Si), kowalstwo (Si), krawiectwo (Zr), kucharstwo
(Zm), platnerstwo (Zw), rymarstwo (Zr), stolarstwo (Zr), §lu-
sarstwo (Zr), tkactwo (Zr), wyréb broni (In), ztotnictwo (Zr).

Przyktadowe trudnoéci testdw rzemiosta

Wykonanie przedmiotu
Prostego

Typowego

Niezwyklego
Doskonatego
Legendarnego

~NowaewX
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Kiepski: Partacz.

Sredni: Czeladnik.

Dobry: Mistrz cechowy.

Swietny: Starszy cechu, ktérego stawa obiegla caly kraj.
Legendarny: Ten, co tworzy legendy...

Rzezanie mieszké6w (Zr)

Umiejetno$¢é nieodzowna przy prébach kradziezy, choé
mozna jg tez wykorzystywaé podczas gier karcianych lub wy-
konujac jakies sztuczki (np. podrzucanie monety, chowanie
jej i wycigganie komus zza ucha). Rzezanie mieszkow Yaczy

w sobie zwinno$¢ dloni i zdolnos¢ korzystania z réznych na-

rz¢dzi (chocby ostrych nozykéw). Pozwala réwniez zoriento-

wac sig, ze to bohater jest okradany. Dzigki tej umiejetnosci

mozna takze co§ komu§ niezauwazenie podrzucic.

Kiepski: Obrobisz jedynie smacznie $piacego.

Sredni: Staruszek i osoba nieuwazna nie zorientujg sie, ze
ich skroites.

Dobry: Malo kto zdota ztapa¢ Cie za reke na gorgcym uczynku.

Swietny: Nawet czujne oczy straznikéw Ci nie przeszkadzaja.

Legendarny: O Twoich akcjach krazg opowiesci. Pono¢ zrze-
zale§ mieszek samego ksigcia i nikt z przybocznej strazy
tego nie dostrzegl!

Przyktadowe trudnodci
testéw rzezania mieszhéw
Dziatanie ST
Weisnigeie komus do kieszeni itp.
przedmiotu wielkosci monety 3
Sprawienie, ze trzymana w dloni moneta zniknie 4
Pozyczenie” malego przedmiotu 5
»Pozyczenie” dobrze pilnowanego/ukrytego
przedmiotu 6
Rzucanie (Zm)

Umiejetno$é miotania réznymi przedmiotami — nozami,
kamieniami, kijkami itd. Patrz ksi¢ga ,Miecz przeznacze-
nia”, str. 74.

Skradanie (Zw)

Z}odzieje, zwiadowcy, tropiciele itp. nie obejda si¢ bez
skradania, pozwalajacego cicho i niezauwazenie podejsé
przeciwnika/zwierzyng/co tam jeszcze. Oczywiscie na t¢
umiejetno$é maja wplyw warunki — tatwiej przemykacé ciem-
na nocq niz w $wietle dnia. Skradanie to réwniez umiejet-
no$¢ ukrywania si¢ — w cieniu, poéréd traw, w ciemnej ulicz-
ce czy nawet na pustyni.

Kiepski: Podejdziesz na wpét ghuchych i slepych. Potrzebu-
jesz wielu cieni, drzew, skal czy czegos takiego, aby si¢
ukryé.

Sredni: Dasz sobie rade, gdy ktos jest niezbyt uwazny. Ukry-
jesz si¢ wszedzie tam, gdzie jest to fatwe do zrobienia.
Dobry: W sprzyjajacych warunkach przemkniesz pod okiem
nawet uwaznych strazy. Potrafisz ukry¢ si¢ w kazdym ty-

powym miejscu.
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Przyktadowe trudnoéci testdéw skradania

Skradanie w

Ciemno$ciach

Swietle gwiazd

Swietle ksiezyca/cieniach
Pochmurny dzieri, wéréd zabudowari
Jasny dzien

v e wn Y

Swietny: Skradasz sie tak, Ze nikt cig nie dostrzeze. Wystar-
czy jedno drzewko, niewielkie wglebienie itp.

Legendamy: Kto§ tedy szedt? Umiesz ukryé¢ si¢ w érodku dnia
na pustym placu.

Przyhktadowe modyfikatory testéw skradania

Skradajgcy si¢ Modyfikator
Biegnie z predkos$cig réwng

co najmniej szybkosci w walce +2'
Porusza si¢ bardzo powoli

(1/2 szybkosci w walce) -1
Ma maskujacy stréj -1

Uwaga: Modyfikatory sie kumuluja, podobnie jak
w przypadku falszowania (patrz str. 24).

* Oczywiscie nie polecamy biegania w ciemnosciach,
wigze si¢ bowiem z duzym ryzykiem.




Jak zauwazyé, Ze ktod si¢ skrada?

Oczywiscie, wykonujgce test sporny (patrz str. 64). Naj-
pierw przemykajaca posta¢ sprawdza swe skradanie, wy-
konujac test o trudnosci zaleznej od warunkéw. Pézniej
podchodzone osoby maja prawo wykona¢ test swojej spo-
strzegawczosci o trudnoéei 4, oczywiscie modyfikowanej
zaleznie od sukcesu oponenta.

Bajarz moze uznaé, ze jesli bohaterowie nie rozglada-
ja sie¢ w poszukiwaniu ukrytych lub skradajacych sie
wrogéw, to na potrzeby wspomnianego testu spornego ich
spostrzegawczos¢ spada o jeden (albo dwa). Oczywiscie
gracze nie powinni w tej sytuacji wiedzie¢ o wykonywa-
nych testach.

Spostrzegawczoéé (Zm)

Spostrzegawczos¢é to wrodzona zdolnoé¢ obserwowania
otoczenia. Przydaje sie, kiedy bohater ma szanse dostrzec
podchodzacego go szpiega lub zauwazyé co$ lezgcego w blo-
cie na drodze. Spostrzegawczos¢ pozwala réwniez odkry¢ bez
przeszukiwania, ze kto§ chowa pod plaszezem miecz, a kij to
tak naprawde pochwa na sztylet.

| Rsi¢gga Gracza

Szacowanie (In)

Zdobycie skarbu to tylko polowa sukcesu. Trzeba jeszcze
umie¢ oszacowaé jego warto§¢, a potem sprzedaé. Jesli boha-
ter nie moze stwierdzi¢, ile kosztuja zdobyte przez niego §
cidelka, zbroje, szlachetne kamienie itp., ma szans¢ pasé ofia-
T4 0szustéw.

Uwaga: Przy szacowania przydaje sie czasem odpowiednia
dziedzina wiedzy, galaz sztuki lub specjalizacja w rzemiosle.
Kiepski: Szacujesz, ze mylisz si¢ w okoto 50%.

Sredni: Oceniasz warto$¢ z bledem 30-40%.
Dobry: Blad okoto 25%.

Swietny: 10%.

Legendamny: Co do koppera.

e-

Nietypowe skarby

Rzadko, bo rzadko, ale moze si¢ zdarzyé, iz bohatero-
wie spotkaja si¢ z nietypowymi kosztowno$ciami, rzezba-
mi sprzed wiekéw, zbrojami wymarlej rasy itp. W takim
przypadku trudno$é testu szacowania nalezy zwigkszy¢
do 5, a czasem nawet 6. W pozostatych wypadkach po-
winna ona wynosi¢ standardowe 4.

Przyktadowe trudnosei
testéw gpostrzegawczodei

Dostrzezenie ST
Przedmiotu lezgcego w trawie 2
Ukrytego pod ptaszczem miecza 3

Skradajacego si¢ szpiega 4 + test sporny
Uwaga: ,,+ test sporny” oznacza, ze do trudno§é moze
zwigkszy¢ wynik testu skradania — patrz str. 32.

Qyel 108two (Wo)

Wykazywanie si¢ sprytem, zagadywanie kogos, zach¢canie
do pewnych czynéw, klamanie w zywe oczy — oto czym jest
szelmostwo. Wymaga ono nie tylko silnej woli, ale réwniez 33
niezlego tupetu. Warto tez pamieta¢, ze malo kto uwierzy
w kazdy kit, jaki sie mu weiska.

Przyktadowe trudnodci testdéw azelmostwa

Kiepski: Nie jeste$ gluchy jak pien i élepy niczym kret, ale
bliske Ci do tego.

Sredni: Wiele rzeczy uchodzi Twej uwadze.

Dobry: Malo co ujdzie Twej uwadze.

Swietny: Nic nie ujdzie Twej uwadze.

Legendamy: Niektérzy maja wrazenie, ze widzisz co§, zanim
ma to miejsce.

Przyktadowe modyfikatory
testéw spostrzegawczodel

Warunki Modyfikator

Za kazde 5 metréw odleglosci +1

Jest ciemno choé oko wykol +2

Patrzgcy jest rozkojarzony +3
Strzelanie (Zm)

Umiejetnoéé postugiwania sie bronig strzelecka — tukami,
kuszami itp. Patrz ksiega ,Miecz przeznaczenia”, str. 74.

W@iedzmin: gra wyobrazni

Dziak ST
Zachecenie do czynu zgodnego z charakterem 3
Zagadanie opierajacego sie 4
Klamstwo w zywe oczy 5
Zachecenie do czynu niezgodnego z charakterem 6

Przyktadowe modyfikatory
testéw szelmostwa
Warunki Modyfikator
Ofiara szelmostwa ufa bohaterowi -1
Klamstwo lub zacheta sa wiarygodne -1
Mato prawdopodobne klamstwo +1
Czyn, do ktérego ofiara jest zachecana,
wiaze si¢ z duzym ryzykiem +2
Klamstwo jest ,,z sufitu™ +3

Uwaga: Modyfikatory si¢ kumuluja — podobnie jak
w przypadku falszowania (patrz str. 24).

Kiepski: ,,Tak, wiem, ze nie powinienem tu wchodzi¢”.
Sredni: ,,Przesadzasz. To na pewno nie jest tyle warte”.
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Dobry: ,,Nie powinienes tego robié!”.

Swietny: ,,Moje imi¢ nic ci nie powie”.

Legendamny: ,, W tym stroju wyglada pani (mimo swoich 60
lat), naprawde kuszaco”.

Sztuka (r6zne)
Znajomo$é jednej dziedziny sztuki —
nia czy pisania. Bohater potrafi stworzy¢ na przyklad sztuke,

rzezbienia, malowa-

ale jej wystawienie i odegranie w niej roli to juz zupelnie in-
na sprawa (patrz wystepy, str. 38).

Tak jak w przypadku rzemiosta, istniejg rézne dziedziny
sztuki, ktére nalezy poznawacé niezaleznie. Oto lista przykla-
dowych dziedzin (uzupelnionych o zwigzane z nimi cechy),
ktéra oczywiscie nie obejmuje wszystkich mozliwosci, wiec
gracze mogg jg zawsze powickszyé. Kaligrafia (Zr), kompo-
nowanie (Zm), malarstwo (Zr), pisanie prozy (In), rzezbienie
(Zr), uktadanie poezji (In).

Ze sztukg nieodlgcznie wigze si¢ stawa. Im kto§ osigga
lepsze wyniki w swej dziedzinie, tym wiecej os6b go zna.
Oczywiscie nie oznacza to, ze bohatera wszyscy rozpoznaja.
Warto tez pamigtaé, ze stawa zawsze ma dwa oblicza...

Przyhtadowe trudnodci testéw aztuki

Dzielo

Rutynowe
Przecietne

Godne uwagi
Wspaniale
Pamietane przez lata
Legendarne

No e wn G

Crochg poswigcema

Dobry: Umiesz zaplanowa¢ dziatania dla kilku, a nawet kil-
kunastu oddziatéw (do ok. 200 o0s6b) oraz stosowaé rézne
sztuczki i nietypowe taktyki.

Swietny: Jestes $wietnym generalem-taktykiem, dowodza-
cym calg armig. Znasz chyba wszystkie strategie i sam po-
trafisz wymyslié rézne sztuczki.

Legendarny: Opracowane przez Ciebie taktyki i poprowadzo-
ne kampanie powoli przechodzg do legendy.

Przyktadowe trudnoédei testdw taktyhki

Dzialanie

Zaplanowanie zwyklej potyczki

Rozpoznanie strategii przeciwnika

Wymyélenie prostej sztuczki

Zaplanowanie zwyklej potyczki z maksymalnym
wykorzystaniem zolnierzy i pola bitwy

Wymyslenie nowej taktyki

woa w4

= o

Tortury (Zm)

To dos¢ plugawa umiejetnosé, ktéra bywa jednak chlebem
powszednim wielu ludzi. Céz, tortury nieraz sg jedynym spo-
sobem na wydobycie zeznan lub potrzebnych informacji. Po-
legajg one na sprawianiu fizycznego i psychicznego bélu
przestuchiwanemu. Znajacy si¢ na torturach oprawcy czesto
wykonujg réwniez wyroki i egzekucje.

Kiepski: Twoje ofiary czgéciej umierajg niz méwia.

Sredni: Raz Ci wychodzi, a raz nie.

Dobry: Malo kto jest na tyle twardy, by oprze¢ si¢ Twojej ,,per-
swazji”.

Swietny: O Twoja »pomoc” zabiegajg najmozniejsi $wiata.

Kiepski: Jeste$ znany tylko w swoim domu.

Sredni: Slyszat o Tobie kazdy mieszkaniec Twego siola i nie-
ktérzy w pobliskich wioskach.

Dobry: Rozstawile$ swe imi¢ w rodzinnym miescie oraz kil-
ku wazniejszych pobliskich miastach i wioskach.

Swietny: Malo kto nie styszal Twego imienia.

Legendamy: Twoje dziela i imi¢ przejda do historii.

Taktyka (In)

Ta umiejetnoéé pozwala zaplanowaé walke i pokierowaé
nig tak, by wszystko poszlo po naszej mysli. Im lepszy taktyk,
tym wigkszymi oddzialami/jednostkami potrafi kierowaé.
Warto jednak pamietaé, ze od wykonywania planéw sg zolnie-
rze, ktérzy musza umie¢ wypehniaé rozkazy i by¢ lojalni.

W trakcie planowania starcia moze si¢ przyda¢ réwniez
wiedza o wojskowosci, ktéra pozwala wykorzysta¢ maszyny
obleznicze itp.

Uwaga: Sama taktyka nie wystarczy, by skutecznie rozka-
zywaé podwladnym. Nawet najlepszy planista moze okaza¢
si¢ kiepskim przywé6dca. Dlatego prawdziwi wodzowie posia-
daja réwniez umiejetnos¢ dowodzenie.

Kiepski: Zaplanujesz zadania dla kilku podwladnych.
Sredni: Poradzisz sobie z niewielkim, liczacym do 10 zoknie-
rzy oddziatem.

Legendarny: Twoich ,,metod” uczg miodych oprawcéw.

Podczas torturowania wykonu_]e sig testy sporne. Na]-
pierw kat testuje swg umiejetno$é o trudnosei zal
od ,twardo$ci” przestuchiwanego (3 — przestraszony, 4- -
neutralny, 5 — twardziel). Potem ofiara wykonuje test
swojej zimnej krwi o bazowej trudnosci 4, modyfikowa-
nej o wynik testu tortur.

Tropienie (Zm)
Ta umiejetnoscig szezyces sig myéllw: oraz towcy, a takze
niektérzy zlodzieje i szpiedzy. Tropi P la trafi¢ na

élad dziko zyjacej zwierzyny, rozpoznaé, kto trop zostawil,
ewentualnie, jak liczna byla grupa, i okresli¢, kiedy znajdo-
wala si¢ w danym miejscu itp. Umozliwia ono réwniez §le-
dzenie ludzi i innych istot rozumnych, a takze zacieranie
sladéw.

Uwaga: Na tropienie znaczny wplyw majg warunki. Deszcz
zmywa niemal wszelkie §lady, a na $niegu trop wida¢ bardzo
dhugo. Wypada o tym pamigtac.

Kiepski: Potrzebujesz migkkiego podloza, swiezych sladéw

i prostego tropu.

Sredni: Wiele trop6w umyka Twej uwadze.

W@iedZmin: gra wyobrazn
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Przyktadowe trudnodci testéw tropienia

Bardzo miekkie ($nieg, piasek, bloto)

Miekkie (igliwie, mech)

Twarde (trawa, $ciétka, pola itp.)

Bardzo twarde (skata) 6

Podloze ST
3
4
5

Dobry: Potrafisz zatrzeé swoje §lady. Umiesz rozpoznawaé
réwniez wigkszo$¢ tropéw.

Swietny: Zaden $lad nie ujdzie Twej uwadze. Dostrzezesz
i rozpoznasz wszystko.

Legendamy: Tropisz nie tylko za pomoca wzroku, ale réw-
niez wechu, dotyku i smaku. Umiesz wyczué, ze jakies
zwierze bylo ostatnio w danym miejscu, nawet jesli nie zo-
stawito ,,widzialnych” §ladéw.

Przyktadowe modyfikatory testéw tropienia

Warunki Modyfikator
Za kazde pigé os6b w tropionej grupie -1
Za kazde 24 godziny od chwili
pozostawienia §ladéw +1
Za kazdg godzing deszczu od chwili
pozostawienia §ladéw +1 >
Tropiona istota jest P RSN R 35
znacznie mniejsza od czlowieka +1 Kiepski: Umiesz zaja¢ si¢ prostymi urzadzeniami.
wigksza od cztowieka -1 Sredni: Dajesz sobie rade — cho¢ nie zawsze — ze ztozonymi
znacznie wigksza od cztowieka -2 i skomplikowanymi putapkami.
Po pozostawieniu §ladéw spadt énieg +3 Dobry: Nie dos¢, ze unieszkodliwisz prawie wszystko, to jesz-
Staba widocznoéé (ksigzyc, pochodnie itp.) +2 cze sam potrafisz zmajstrowaé to i owo.

Tropiony stara si¢ ukry¢ §lady

* Gdy tropiony prébuje ukry¢ swe §lady, wykonuje si¢
test sporny. Wpierw wykonuje on test swojego tropienia przyldodowc trudnosei
o trudnosci 4 (plus 1 za kazde pieé os6b, ktérych tropy testdw unieszkodliwiania putapek
chce zatrze€). Nastepnie tropigcy wykonuje test swojego
tropienia o trudnoéci zaleznej od podloza, zmodyfikowa- Dzialanie ST Czas pracy
nej o warunki i wynik testu tropienia osoby ukrywajacej Zablokowanie zwyklego zamka 3 1 runda™
élady — patrz ,,Testy sporne”, str. 64. Sabotaz kota wozu, unieszkodliwienie
Uwaga: Modyfikatory si¢ kumuluja, podobnie jak prostej pulapki 4 2k3 rundy”
w przypadku fafszowania (patrz str. 24). Naprawienie prostej pulapki,
stworzenie prostej pulapki 5 2k6 rund”
Unieszkodliwienie ztozonej pulapki,
Unieszkodliwianie putapek (Zr) sabotaz ztozonego urzadzenia 6" 2k6+5 rund”
Ta umiejetnoéé pozwala stwierdzié do czego stuzy dane Stworzenie skomplikowane;j
urzgdzenie (niekoniecznie putapka), a nastgpnie sprawié, ze putapki lub urzadzenia 7 k3 godziny
przestanie ono dziataé. Najezesciej te zdolnosé wykorzystu- * Jezeli émiatek nie zamierza zostawi¢ §ladéw lub chce
je si¢ przy rozbezpieczaniu pulapek, stad jej nazwa. Nie- wykona¢ dziatanie cicho, stopien trudnoéci wzrasta o +1.
mniej przydaje si¢ ona réwniez wtedy, gdy chcemy dokonaé ** Jezeli $mialek nie zamierza zostawi¢ §ladéw lub
sabotazu (np. uszkodzi¢ kolowrét czy zawiasy) itp. W obu chce wykonaé dziatanie cicho, czas pracy jest dwa razy
jednak wypadkach bohater musi posiadaé¢ odpowiednie na- dtuzszy.
rzedzia. Uwaga: Kazdy sukces powyzej wymaganego pozwala
Uwaga: Oczywiscie pulapke wpierw trzeba znalezé, by skréci¢ czas pracy o 1 runde/godzine (oczywiscie mini-
mozna jg bylo unieszkodliwié. A do tego potrzebna jest spo- mum zawsze bedzie jedna runda lub jedna godzina).
strzegawczo$¢ lub przeszukiwanie.

W@iedZmin: gra wyobrazni



36

Swietny: Konstruujesz i unieszkodliwiasz wszelkie putapki
oraz urzgdzenia. Potrafisz tez stwierdzié, ze dana putapka
ma magiczng nature.

Legendamy: Udaje Ci si¢ unieszkodliwi¢ nawet magiczne
putapki.

Unik (Zm)
Umiejetno$é unikania cioséw, pociskéw itp. Patrz ksigga
Miecz przeznaczenia”, str. 78.

Uzdrawianie (In)

Medycy rozpoznaja i leczg choroby, a takze opatrujg obra-
zenia. Zajmujg si¢ przede wszystkim dolegliwosciami o natu-
ralnych przyczynach, choé niektérzy moga daé tez sobie rade
z magicznymi zarazami. Postawienie diagnozy zajmuje zwy-
kle od 15 do 30 minut. Leczenie moze trwaé dtuzej i wymaga
oczywiscie uzycia réznych ziol, lekéw czy wywaréw.

Wigcej informacji o leczeniu obrazen znajduje si¢ w ksie-
dze ,Miecz przeznaczenia”, str. 70.

Kiepski: Wyleczysz katar i 1 obrazenie na 8 godzin.

Sredni: Dasz sobie rade z grypa i prostymi ztamaniami. 2
obrazenia na 8 godzin.

Dobry: Leczysz ztamania, powazne dolegliwoéci, a takze neu-
tralizujesz niektére trucizny. Umiesz amputowaé koriczyne

i sprawi¢, ze pacjent nie wykrwawi si¢ na émieré. Potrafisz

tez stwierdzié, ze choroba nie ma przyczyn naturalnych. 3

obrazenia na 8 godzin.

Sm'emy: Uzywajac rzadko spotykanych ziét, wyleczysz nie-
ktére magiczne choroby. 4 obrazenia na 8 godzin.

Legendamy: Pono¢ potrafisz powstrzyma¢ starzenie. 5 obra-
zefi na 8 godzin.

Przyktadowe trudnodei testéw uzdrawiania

Dzialanie
Pierwsza pomoc (powstrzymanie krwawienia)
Dlugotrwala opieka
Z}ozenie ztamanych kosci
Opieka nad pokaleczonym
Opieka nad umierajgcym
Amputowanie korficzyny
Zneutralizowanie dzialania trucizny’  moc trucizny +1
Leczenie choroby™ r6zny
* Patrz ,,Dzialanie jadéw i trucizn”, str. 163.
** Patrz ,,Choroby”, str. 165.
Uwaga: Wigcej o leczeniu i rodzajach ran w ,,Leczeniu

conunsw

obrazen”, str. 70, i ksi¢dze ,,Miecz przeznaczenia”, str. 68.

Walka bronig (Zr)

Umiejetno$é postugiwania si¢ or¢zem oraz tzw. bronig im-
prowizowang (butelkami, stotkami, sztachetami itd.). Patrz
ksiega ,,Miecz przeznaczenia”, str. 68 i 84.

Walka wrecz (Zr)
Umiejetnosé walki wreez — rekami, nogami, glowa itp.
Patrz ksigga ,Miecz przeznaczenia”, str. 66 i 80.

Crochg poswigeenia

Wiedzmin: gra wyobrazni

Widzenie w ciemno$ci (Zm)

Jak sama nazwa wskazuje, umiejetnosé ta pozwala boha-
terowi widzie¢ w ciemnosciach. Jej poziom okreéla, na jakg
odleglosé posta¢ widzi i czy jest potrzebne jakies zrédlo
$wiatta. Widzenie w ciemnosci pozwala réwniez ignorowaé
ujemne modyfikatory w trakcie walki w mroku.

Uwaga: Maksymalny poziom widzenia w ciemnosci zalezy
od rasy postaci. Ludzie mogg posiada¢ tg umiejetno$é naj-
wyZej na poziomie §rednim, gnomy — dobrym, a elfy i krasno-
ludy — éwietnym.

Kiepski: 10 metréw. Stabe #rédlo éwiatta (pochodnia).

Sredni: 15 metréw. Stabe #rédlo Swiatta, pétmrok, $wiatlo
ksigzyca.

Dobry: 20 metréw. Stabe #rédio éwiatla, pétmrok, $wiatlo
gwiazd.

Swietny: 30 metréw przy stabym swietle i 10 metr6w w cal-
kowitych ciemnosciach.

Legendamy: 50 metréw przy stabym $wietle i 20 metréw

w catkowitych ciemnosciach.

Wiedza (In)

Wiedza to grupa pewnych umiejetnoscei, okreélajaca po-
siadane informacje i zdolnodci postaci w pewnej dziedzinie.
Tak jak w przypadku rzemiosta, kazda dziedzina to niezalei-
na umiejetno$é, w ktérej trzeba sie szkolié. Bohater posiada-
jacy pewna wiedze zna fakty, teorie i opowiesci z nig zwigza-
ne, a takze posiada pewne dodatkowe zdolnosci.

Przyktadowe trudnosci testéw wiedzy

Znalezienie odpowiedzi na pytanie ST
Ze znanej dziedziny wiedzy 4
Z pokrewnej dziedziny wiedzy 5
Z odleglej dziedziny wiedzy 6

Sporzadzona dalej lista réznych dziedzin wiedzy to tylko
kilka przyktadéw, ktére gracze mogg z powodzeniem uzupet-
nié. W nawiasie podano zdolnoé¢ uzyskiwang na poziomie do-
brym i ceche zwiazang z tg zdolnoscia.




E? AHlcbemia a wiedza o ziotach

Obie umiejetnosci pozwalaja warzy¢ napary i trucizny,
réznig sie jednak zakresem wiedzy i mozliwosciami. W al-
chemii oprécz zi6 uzywa sie innych substancjaci. Eliksiry
warzone za pomoca tej umiejetnosei sg wiec o wiele bar-
dziej réznorodne. W przypadku wiedzy o ziofach przygoto-
wywanie naparéw to zdolnoé¢ drugorzedna.

Rsi¢ga Gracza

jest przygotowany do robienia tego szybko i czesto. Kazdy po-
trafi wstrzyma¢ oddech — lecz jedni tylko na chwilg, a inni na
cale minuty. Wigor pozwala za$ wydtuzy¢ ten czas. Odpowiada
on réwniez za odporno$¢ na bél i choroby, nie tylko na zmecze-
nie i wyczerpanie.

Kiepski: Bardzokrétkodystansowiec.

Sredni: Krétkodystansowiec.

Dobry: Sredniodystansowiec.

Swietny: Diugodystansowiec.

I darny: Maratoriczyk.

Wiedza: brori i zbroje (rozpoznawanie legendarnego orgza —
In), heraldyka, historia, legendy, magia, mitologia, polityka,
potwory (dostrzezenie stabizny — Zm), region (kontakty — Og),
rosliny i ziola (warzenie napar6w i trucizn — Zr), teologia, woj-
skowo$¢, wybrana rasa, zwierzeta (opieka i tresura — Wo).
Kiepski: Wiesz, ze dzwonia, ale nie wiesz, w ktérym kosciele.
Sredni: Styszales to i owo — tu i 6wdzie.

Dobry: Posiadasz podstawowa wiedz¢ na dany temat i zwia-
zang z nig zdolnosé.

Swietny: Zjadles wszystkie rozumy.

Legendamy: Jestes medrcem, do ktérego wielu przybywa

z pytaniami.

Przyktadowe modyfikatory testéw wiedzy
Pytanie Modyfikator
0

Natury ogélnej

Natury szczegélowe] +1
Bardzo konkretne +2
Proste 0
Z}ozone +1
Trudne +2
Bardzo trudne +3

Uwaga: Modyfikatory si¢ kumulujg — podobnie jak
w przypadku falszowania (patrz str. 24).

Wigor (Ko)
Ta umiejetnos¢ pozwala wykonywaé fizyczne czynnosci dhu-
2] i lepiej. Kazdy potrafi biega¢ i skakaé, nie kazdy jednak

Testy wigoru najczescicj wykonuje sie jako drugie pod-
czas testéw spornych, przelamujac zaklecia czy opierajac
si¢ innym mocom. To od nich zalezy réwniez, czy smiatek
oprze si¢ truciznom i chorobom. Ale nie tylko. Kiedy bo-
hater wykonuje jakas$ wyczerpujaca czynnosé przez licz-
be rund, tur lub dni wigksza niz jego Kondycja, to czeka-
ja go testy wigoru. Po uplywie kazdej jednostki czasu
powyzej podanej w opisie (patrz ,,Szybko$é marszu”, str.
17, lub ,,Tonigcie™, str. 28) trudno$é testu wzrasta o je-
den. Najpierw wykonuje si¢ wige test o trudnosci 1, po-
tem 2, potem 3 itd. Nieudany test oznacza — w zalezno$ci
od sytuacji i Bajarza — utrate przytomnosci, koniecznosé
spedzenia kilku dni w 16zku lub nagle zapadnigcie w sen.

Wiedzmin:

gra wyobrazni
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Wlamywanie (Zr)

Wilamywanie to podwazanie skobli, otwieranie zamkéw
czy wybijanie szyb bez robienia zbytniego hatasu. Szybkie,
ciche i subtelne dostawanie si¢ do zamknigtych wnetrz wy-
maga umiejetnosci oraz narzedzi — wytrychéw.

Kiepski: Lom to twoje podstawowe narzedzie.

Sredni: Proste zamki, skoble i zasuwy nie stanowig dla Cie-
bie problemu.

Dobry: Radzisz sobie ze wszystkimi typowymi zamknigciami.

Swietny: Nie spotkales si¢ jeszcze z zamkiem, ktéry by Cie
zatrzymat. Problemem jest czas, gdyz nie wszystkie otwie-
rasz w kilka chwil.

Legendamy: W kilka chwil, przy uzyciu minimalnej ilo$¢ na-
rzedzi i, oczywiscie, cichutko radzisz sobie z kazdym zam-
kiem.

Przyktadowe trudnoéci testéw wlamywania

Zamek ST Czas pracy™
Bardzo prosty 3 1 runda
Przecietny 4 1-2 rundy
Dobry 5 k3 rundy
Bardzo dobry 6 k6 rund

* Jezeli smiatek nie chce zostawié po sobie §ladéw
lub wykona¢ dziatanie cicho, stopieni trudnosci wzrasta
o+1.

** Jezeli smialek nie chce zostawi¢ po sobie §ladéw
lub wykona¢ dziatanie cicho, czas pracy jest dwa razy
dhuzszy.

Uwaga: Kazdy sukces powyzej wymaganego pozwala
skrécié czas pracy o 1 runde (oczywiscie minimum za-
wsze bedzie jedna runda).

Wspinaczka (Zw)

Sq szalericy, ktérzy lubig wspinaé sie dla przyjemnosci.
Istnieja réwniez tacy, ktérym umiejetno$é ta uratowala zycie.
Nie trzeba tez chyba wyjasniaé, do czego stuzy. Warto jedy-
nie dodaé, ze wspinaczka obejmuje nie tylko pokonywanie
gorskich $cian, ale réwniez umiejetno$é dobierania odpowied-
niego sprzetu i zabezpieczania sie podczas wyprawy.

Uwaga: Tempo wspinania wynosi zwykle 1/2 tempa marszu;
czasem, w przypadku pionowych $cian itp., maleje ono do 1/4.
Kiepski: Wespniesz si¢ na balkon po winorosli, jednak i tak

z trudem.

Sredni: Dasz sobie rade z tatwymi do pokonania gérkami.
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Przyktadowe trudnodcei testéw wepinaczhi

Rodzaj powierzchni i/lub sprzetu ST
Stromizna zbyt wielka, by i$¢;
lina z weztami przymocowana do $ciany 2

Sciana z wystepami, na ktérych mozna stangé;
olinowanie statku 3
Sciana z naturalnymi lub sztucznymi miejscami

na oparcie rak i nég (typowy mur, ruiny itp.) 4
Nier6wna naturalna $ciana, ceglany mur 5
Nawis, przewieszka lub wspinaczka po suficie

z miejscami tylko na oparcie rak 6
Idealnie gladkie, ptaskie i pionowe $ciany;

najwymy§lniejszy sprzet wspinaczkowy i

Dobry: Wejdziesz na wszystko, jednak nie za szybko i nie bez
probleméw.

Swietny: Wspinasz si¢ niczym kozica.

Legendarny: Tylko najwyzsze i najtrudniejsze géry Swiata sg
dla Ciebie wyzwaniem.

Przyktadowe modyfikatory testéw wspinaczhi
Warunki Modyfikator
Uzycie liny, 6semek i innego sprzetu

odpowiedniego do §ciany -2
Wspinaczka w kominie itp.,

gdy mozna si¢ zaprze¢ nogami

i rgkami o przeciwlegle $ciany -1
Wspinajgcy si¢ jest atakowany +1
Zke warunki atmosferyczne +2
Powierzchnia jest §liska (deszcz, 16d);

bardzo zte warunki atmosferyczne +3

Uwaga: Modyfikatory si¢ kumuluja — podobnie jak
w przypadku falszowania (patrz str. 24).

Wystepy (r6zne)

Wystepy to grupa umiejetnosci wigzacych sie z publicznymi
przedstawieniami. Podobnie jak rzemiosto kazda z dziedzin
jest niezalezna i wymaga oddzielnego poznania. Z wystepami
— tak jak ze sztuka — wiaze si¢ stawa. Tym jednak razem zna-
nego bohatera bedg rozpoznawa¢ wszyscy na danym obszarze.

Przyktadowe trudnodci testéw wystepdw

Wystep

Rutynowy
Przecigtny

Godny uwagi
Wspaniaty
Pamigtany przez lata

No v s wn G

Legendarny

Crochg poswigcena

Oto lista wystepow, ktérg gracze i prowadzq(‘y mogg oczy-
wiscie powigkszyé. Aktorstwo (Og), gra na wybranym instru-
mencie (Zr), $piew (Og), taniec (Zw), tkanie opowiesci (Og).
Kiepski: Jeste§ znany tylko w swoim domu. Moze dlatego, ze

nie nalezysz do wirtuozéw?

Sredni: Styszal o Tobie kazdy mieszkaniec Twojego siota i nie-
ktérzy w pobliskich wioskach. Twoje wystepy nie sg na naj-
wyZszym poziomie.

Dobry: Rozstawite¢ swe imie¢ w rodzinnym miescie oraz kil-
ku wazniejszych pobliskich miastach i wioskach. Na two-
Jje wystepy przybywaja thumy.

Swietny: Malo kto nie slyszal Twego imienia. I malo jest ta-
kich, ktérzy nie cheg Cie podziwiaé podezas wystepu.

Legendarny: Twoje dzieta i imi¢ przejdg do historii.

Zastraszanie (Og)
Grozby, twarde spojrzenie, ztowrogi uémiech, polozenie dto-
ni na rekojesci miecza czy wreszcie przylozenie sztyletu do

Przyhktadowe trudnoéci testéw zastraszania
Zastraszany jest... ST
...strachliwy 1
...pelen obaw 2
...ranny, w obcym otoczeniu 3
...zwykla osoba 4
...pewny siebie 5
...cztonkiem grupy pewnych siebie os6b,

liczebniejszej niz zastraszajacy 6

WiedZmin: gra wyobrazni



Rsigga Gracza
czyjej$ szyi — oto czym jest zastraszanie. O przydatnosei tej
umiejetnosei chyba nie trzeba si¢ rozpisywaé. Kazdy wie, ze LCista umiej¢tnodei
zawsze lepiej jest obejsé sie bez rozlewu krwi... >

Kiepski: Czasem udaje Ci si¢ przestraszy¢ samego siebie. Akrobatyka (Zw) Szacowanie (In)
Sredni: Zastraszanie strachliwych przychodzi Ci bez trudu. Alchemia (In) Szelmostwo (Wo)
Dobry: Samo Twoje spojrzenie potrafi strzaska¢ naprawde Astrologia (In) Sztuka:
odwazne serca. Charakteryzacja (Zr) kaligrafia (Zr)
Swietny: Lekki usmieszek, a niektérzy juz maja ciezko w ga- Cwaniactwo (In) komponowanie (Zm)
ciach Czytanie i pisanie (In) malarstwo (Zr)
Legendamy: Zastraszasz samym wygladem — jesli tylko tego Czytanie z ruchu warg (Zm)  pisanie prozy (In)
zapragniesz. Dociekliwosé (Wo) rzezbienie (Zr)
Dowodzenie (Og) ukladanie poezji (In)
Zbieranie informacji (In) Dyplomacja (Og) Taktyka (In)
Oto umiejetno$é, ktéra pozwala wynajdowaé ciekawe in- Ekonomia (In) Tortury (Zm)
formacje — przesiadujgc w bibliotece, wypytujac mieszkari- Empatia (Zm) Tropienie (Zm)
céw, poznajgc plotki, legendy i opowiesci. Im trudniejsza do Etykieta (Og) Unieszkodliwianie putapek
zdobycia wiadomo$é, tym jej poszukiwanie zajmie wiecej Falszowanie (Zr) (Zr)
czasu i bedzie wymagalo wigkszych nakladéw finansowych. Geografia (In) Unik (Zm)
Oczywiscie bedg tez rzeczy, ktérych z racji poziomu zbiera- Gibkosé (Zw) Uzdrawianie (In)
nia informacji bohater nie zdobedzie. Goémictwo (Si) Walka bronig (Zr)
Uwaga: Podobnie jak w przypadku dociekliwosci, tak i przy Hazard (In) Walka wreez (Zr)
zbieraniu informacji przydaje si¢ wiedza z dziedziny, w kt6- Jeidziectwo (Zw) Widzenie w ciemnosci (Zm)
rej wiadomosci poszukujemy. Oczywiscie, nie dotyczy to Jezyki (In) Wiedza (In):
zwyklych plotek czy historyjek, ale juz znalezienie w wieko- Koncentracja (Wo) brofi i zbroje (rozpozna-
wej ksiedze wiadomosci o nietypowym herbie wymaga he- Kupiectwo (Wo) wanie legendarnego
raldyki. Modlitwy (In lub Zr) or¢za — In)
Magia (In lub Zr) heraldyka
Nastuchiwanie (Zm) historia
Przyktadowe trudnosci Plywanie (Ko) legendy
testéw zbierania informacji Polowanie (Zm) i 39
Powozenie (Zw) mitologia
Informacja ST Czas zbierania Min. wydatek Przekupstwo (Wo) polityka
Ogolnie dostepna 3 2k6 minut  3k6 kopperéw Przemawianie (Og) potwory (dostrzezenie
Zwykla 4 5k6 minut 1-2 denary Przenikliwosé (Wo) stabego punktu — Zm)
Skrywana 5  1-2 godziny 2k3 denary Przeszukiwanie (Zm) region (kontakty — Og)
Utajniona 6 k3 godziny 4k3 denary Przetrwanie (In) ro§liny i ziola (warzenie
Scigle tajna 7 3k6 godzin  5k6 denaréw Rozmawianie (Og) napar6w i trucizn — Zr)
Uwaga: Kazdy sukces powyzej wymaganego pozwala Rybotéwstwo (Zw) teologia
zmniejszy¢ wydatek o 1 kopper/denar (minimum zawsze Rzemiosto: wojskowosé
pozostaje 1 kopper lub denar). ciesielstwo (Zr) wybrana rasa
garncarstwo (Zr) zwierzeta (opieka i tresu-
kamieniarstwo (Si) ra — Wo)
Kiepski: Zdobedziesz tylko te wiadomosci, o ktérych i tak kowalstwo (Si) Wigor (Ko)
duzo si¢ méwi. krawiectwo (Zr) Wiamywanie (Zr)
i: Zbierasz informacje tylko w typowy sposéb i w naj- kucharstwo (Zm) Wspinaczka (Zw)
oczywistszych miejscach. platnerstwo (Zw) Wystepy:
Dobry: Umiesz pociagnaé tego i owego za jezyk. Wiesz tez rymarstwo (Zr) aktorstwo (Og)
gdzie warto zajrze¢ i jak diugo szukaé. stolarstwo (Zr) gra na wybranym instru-
Swietny: Nie ma wiad i, ktéra usztaby Twej uwadze. $lusarstwo (Zr) mencie (Zr)
Legendamny: Nie potrzebujesz wiele czasu, by dotrze¢ do tkactwo (Zr) $piew (Og)
upragnionych informacji. wyr6b broni (In) taniec (Zw)
zbotnictwo (Zr) tkanie opowiesci (Og)
Zimna krew (Wo) Rzezanie mieszk6w (Zr) Zastraszanie (Og)
Zdolnoé¢ do zachowania zdrowego rozsadku w sytuacjach Rzucanie (Zm) Zbieranie informacji (In)
stresowych, na przyklad gdy ktos prébuje bohatera zastra- Skradanie (Zw) Zimna krew (Wo)
szy¢, kiedy ten staje twarzg w twarz z przerazajacymi sitami Spostrzegawczo$¢ (Zm) Znaki wiedzm. (In lub Zr)
wroga lub gdy musi szybko podjaé¢ decyzje, a $wiat wokét Strzelanie (Zm) Zeglarstwo (In) 2
wali sig i pali.

W@iedzmin: gra wyobrazni



Przyktadowe trudnoéci testdéw zimnej krwi

Sytuacja ST
Oparcie si¢ wplywowi przeciwnika test sporny”
Smiatek stoi przeciw

przerazajacym silom wroga 4
Podjecie decyzji w stresowej sytuacji 5
Stawienie czola smokowi 6

* Patrz str. 64.

Kiepski: Nie przestraszy Cie jeno dziecko — i to gnomie!

Sredni: Raz si¢ boisz, a raz nie...

Dobry: Chyba oprzesz sie najgorszej grozie — byleby natural-
nego pochodzenia.

Swietny: Na palcach reki drwala policzysz sytuacje, kiedy
stracile$ zimng krew.

Legendamy: Przewazajace sity wroga? Smok? Czarnoksigz-
nik? Nikt Ci¢ nie przestraszy.

Znaki wied¢mifiskie (In lub Zr)
Umiejetnosé postugiwania si¢ znakami wiedZzminéw. Patrz
ksiega ,,Cos wigcej”, str. 121.

Zeglarstwo (In)

Ta umiejetnosé przydaje si¢ bohaterom plywajacym (sa-
motnie badz nie) dowolnym statkiem wodnym: galera, za-
glowcem, ale i zwykla t6dka. Pozwala ona kierowaé okre-
tem oraz nawigowaé — ustala¢ kursy i czyta¢ mapy (trzeba
jednak widzie¢ niebo i gwiazdy lub posiadaé specjalne na-
rzedzia).

Uwaga: Zeglowanie bywa niebezpieczng rozrywka. Zda-
rzajg si¢ wszak burze, sztormy i wichury, ktére wymagaja
niezwyklego kunsztu, by si¢ im oprzeé. To, czy bohater jest
w stanie stawi¢ czolo takim niebezpieczefistwom, zalezy nie
tylko od poziomu zeglarstwa, ale réwniez od jakosci todzi
i od zalogi, jakg posiada.

Kiepski: Dasz sobie rade z todziq wiostowa i tratwa.

Sredni: Umiesz sterowaé malymi zaglowcami i nawigowac
blisko ladu.

Dobry: Nawigowanie nie sprawia Ci probleméw, podobnie
jak sterowanie wigkszymi jednostkami.

Swietny: Jesli statek i zatoga wytrzymaja, dasz sobie rade

z kazdym sztormem.

Legendarny: Juz stales sie legendarnym kapitanem. Co be-

dzie dalej?

Przyktadowe trudnoéci testdw Zeglarstwa

Dzialanie

Zawigzanie wezla na linie

Zeglowanie i nawigowanie w idealnych warunkach
Zeglowanie i nawigowanie w normalnych warunkach
Zeglowanie i nawigowanie podczas sztormu

Nownaw®

Zeglowanie i nawigowanie podczas huraganu

Wiedzmin: gra wyobrazni

Crochg poswigcenia

Umiejgtnodet nie wymagajace
nauki

Istnieja umiejetnoéei (patrz ramka ponizej), ktérych uzy-
waé mozna nawet posiadajac je na poziomie 0. Wszak kazdy
z nas jest nieco gibki i jako tako radzi sobie ze zbieraniem
informacji. W przypadku, gdy Bajarz zarzadza wykonanie te-
stu jednej z takich zdolnosci, gracz wykonuje zwykly rzut
(patrz ,,Testy cechy a testy umiejetnoei”, str. 62), jednak nie
modyfikuje stopnia trudnoéci o poziom znajomosci danej
umiejetnosei (lub innymi stowy: modyfikuje go, ale zmniej-
sza 0 0, czyli — tak naprawde — nic nie zmienia).

Uwaga: Trzeba pamietaé, ze wspomniany test jest testem
umiejetno$ci, a nie samej cechy.

Umicjgtnoéei nie wymagajgee nauki

Skradanie (Zw)
Spostrzegawezo$é (Zm)
Strzelanie (Zm)
Szacowanie (In)
Szelmostwo (Wo)

Unik (Zm)
Uzdrawianie (In)
Walka bronig (Zr)
Walka wrecz (Zr)
Wigor (Ko)
Wspinaczka (Zw)
Zastraszanie (Og)
Zbieranie informacji (In)

Charakteryzacja (Zr)
Dociekliwosé (Wo)
Etykieta (Og)
Geografia (In)
Gibkosé (Zw)
Jetdziectwo (Zw)
Nastuchiwanie (Zm)
Plywanie (Ko)
Przenikliwosé (Wo)
Przeszukiwanie (Zm)
Przetrwanie (In)
Rozmawianie (Og)
Rzucanie (Zm)

Przeznaczenie

— Przeznaczenie ma wiele twarzy. Moje jest pickne z wierzchu
i obrzydlime wewnatrz. Wyciagneto ku mwie swoje krwawe szpony..
»Mniejsze zlo”

Los kazdego z bohateréw czesciowo okresla PRZEZNA-
CZENIE — zwykle nieznane zaréwno jemu, jak i jego otocze-
niu. Cigzy ono na nim przez cale ,,zycie”, cho¢ Bajarz moze
tez okreslié przeznaczenie na okres tylko jednej sagi albo
przygody. Prowadzacy, jesli tylko zechce, moze zmienié
przeznaczenie danej postaci, weale jej o tym nie informujac.

Bajarz powinien samemu wymyslié przeznaczenie, lecz je-
§li brak mu pomystéw, moze skorzysta¢ z pobliskiej listy.
Oczywicie interpretacja i wykorzystanie pedanych opiséw
lezy w gestii prowadzacego.

W ostatecznej z ostatecznosci Bajarz moze przeznacze-
nie po prostu wylosowaé, czego nie pochwalamy, co jednak
doskonale rozumiemy. Wytluszezone liczby w zestawieniu
na nastepnej stronie oznaczajg odpowiednig liczbe oczek
w rzucie 2k6.




2-3: Osoba

Losy bohatera sa nierozerwalnie zwigzane z losami in-
nej osoby. Przykladem jest wiez laczaca Geralta z Ciri.
Cho¢ wiedzmin i dziewczyna weigz sie rozstajg — z whas-
nej woli lub rozdzieleni ztym losem — bezustannie spoty-
kaja si¢ na nowo, czesto w nieprawdopodobnych okolicz-
noéciach!

4: Heros

Przeznaczeniem postaci jest zosta¢ legendarnym hero-
sem. Czesto wbrew whasnej woli bedzie stawiana w sytua-
cjach wymagajacych heroicznych zachowari, a jej czyny
beda wychwalane pod niebiosa — i to niezaleznie od te-
go, czy na to zastuguje, czy nie. Byé moze przeznaczenie
sprawi tez, ze bohater zostanie herosem, ale nieszczesli-
wym lub martwym.

5-6: Wedréwka

Przeznaczeniem postaci jest ciggla wedréwka; bohater
nigdzie nie zagrzeje dtugo miejsca. Zly los, przemozna
cheé podrézy, pragnienie przygody, a moze cos zupelnie
innego sprawia, ze po kres zywota nie zdola zalozyé
prawdziwej rodziny i domu.

7: Bogactwo

Przeznaczeniem postaci jest zdobycie majatku. Szcze-
§liwe zbiegi okolicznosci sprawia, ze bogacenie si¢ be-
dzie przychodzi¢ jej znacznie tatwiej niz innym.

8: Okreslona dtugoéé zycia

Niezaleznie od poczynari bohater umrze w dokladnie
okreslonym wieku, zapewne gwaltowna $miercig. By¢
moze w gwiazdach zapisano, iz polegnie dnia tego i tego.
A byé moze bedzie mu dane odejsé w spokoju w wieku
90 lat.

9: Wladza

Przeznaczeniem postaci bedzie wladza, ktéra moze
byé nadana wbrew woli boahetra. Jakim on jednak rzad-
cg bedzie — to juz zupelnie inna sprawa.

10: Niestawa

Przeznaczeniem postaci jest zycie w haribie. Bohater
bedzie mimowolnie uczestniczyé w przynoszacych niesta-
we wydarzeniach. Zapewne zostanie uznany winny prze-
stepstwa, ktérego nie popelnil. A moze spadnie na niego
odpowiedzialnosé za czyjes zbrodnie?

11-12: Walka

Bohaterowi przeznaczone jest zycie na wojnie i przele-
wanie krwi — nawet jesli ze wszystkich sit bedzie starat sie
tego unikngé. Na jego oczach beda umieraé najblizsi i wro-
gowie. Smieré bedzie szta za nim krok w krok, patrzac mu
zza ramienia. On jednak nigdy sie nie obejrzy.

Rsi¢ga Gracza
Przeznaczenie

Rasy

Elfka miata czarne oczy i krucze whosy, bujnie opadajace na ramio-
na, tylko na skroniach zaplecione w dwa cieniutkie warkoczyki. Nosita
krothi séarzany éaéac»é na /uz'nej koszuli z zie/onej satymy i obciste
wetniane legginsy wymszczone w jez0zieckie buty. Biodra miata owi-
niete kolorowg chusta siegajacq po/owy uo.

Kraniec swiata”

Swiat gry zamieszkuja przedstawiciele innych ras niz tylko
ludzka. Charakteryzujg ich nie tylko inna kultura czy wyglad,
ale tez pewne ograniczenia dotyczace cech. Oto opisy fizyczne-
go wygladu i wspomnianych ograniczen; kulture poszczegol-
nych ludéw opisano w ksiedze , Kraniec $wiata”, str. 202.

Wiedzmini przechodzg wiele zmian podczas szkolenia, de
facto przestajac by¢ istotami ludzkimi. Dlatego dla potrzeb
gry traktujemy ich jako odrebng rase (na Kontynencie po-
strzega si¢ kazdego wiedZzmina nie tyle jako cztowieka, co
mutanta). Tworzac bohateré6w pochodzacych z innej rasy niz
ludzka, gracze podlegaja pewnym ograniczeniom, zaréwno
dotyczacym wygladu, usposobienia, jak i po prostu cech (patrz
ramka ,,Ograniczenia cech wynikajace z rasy”, str. 44).

Cztowick

Zyjacy na Kontynencie ludzie fizycznie niewiele rénia sie
od tych, ktérzy zamieszkuja Ziemig. A siebie samych znamy
wszak doé¢ dobrze...

€lf

Elfy wygladem bardzo przypominajg ludzi, przez to wielu
urodziwszych émiertelnik6w jest z nimi mylonych, a i niejeden

Wiedzmin:

gra wyobrazni
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z ostrouchych zostal wziety za czlowieka. Rézni ich przede
wszystkim ksztalt uszu, ktére u Aen Seidhe majq szpicza-
ste korice i czesto sg nieco wigksze od ludzkich. Elfie twa-
rze sa zwykle pociagle i delikatne, choé charakteryzujg sie
mocno zarysowanymi ko§émi policzkowymi i lekko skosny-
mi oczami. Dosyé nieprzyjemnym elementem wygladu sa
niesamowicie réwne i drobne zeby, pozbawione kéw. U el-
f6w wyr6znié mozna dwa podstawowe (cho¢ nie jedyne) ko-
lory wloséw i oczu: jasnoblond w polaczeniu z niebieskimi
oczami oraz czarny w polgczeniu z intensywnie zielonymi
@oczyma.

Aen Seidhe cechuje jasna kamnacja skory, ciata drobniej-
sze i smuklejsze niz u ludzi oraz niesamowita zwinno$¢. Nie-
stety, obecnie wiele z nich wyglada jak osoby wyniszczone
przez chorobe. Elfy maja znacznie czulsze niz cztowiek zmy-
sly, potrafia widzie¢ w ciemno$ciach, cho¢ oczywiscie nie

Crochg poswigeenia

w absolutnym mroku. To, co dla czlowieka jest czarng noca,
w elfich oczach przypomina swiat zalany ksiezycowa poswiatg.
Elfy zyja bardzo dtugo, nierzadko ponad pél tysigclecia,
jednak pelna dojrzalosé osiagaja dopiero po uplywie wieku.
Elf liczacy sobie wigcej niz 250 lat jest juz stary. Aen Seidhe
starzeja si¢ bardzo powoli, ich wiek odczytaé mozna nie tyle
ze zmienionego wygladu, co z gasngcego blasku oczu. Sa tez
odporne na wiekszo§¢ choréb dotykajacych inne rasy.

Rrasnolud

Krasnoludy sg niskie — najwyzsze z nich siegajg doroste-
mu mezczyznie do piersi. Zbytnio im to jednak nie przeszka-
dza w zyciu, bowiem wielu z nich przypomina gére mieéni.
Twarze maja nieco prostackie, wygladajace jak ciosane z ka-

tycza typowych przedstawicieli danej rasy.

Umiejgtnodei wrodzone

Oto lista wrodzonych (lub wyuczonych w dzieciristwie) umiejetnosci zaleznych od rasy, z jakiej wywodzi si¢ bohater gra-
cza. Warto zauwazyé, ze w niektérych przypadkach poziom jest wyzszy niz kiepski i ze liczba umiejetnosci jest rézna. Jak
zwykle Bajarz (lub gracz w porozumieniu z Bajarzem) moga te liste zmienié. Oczywistym jest wszak, ze trochg innych umie-
jetnosci nabedzie w dzieciristwie cztowiek syn bogatego kupca, a innych bekart-pacholek. Proponowane przez nas listy do-

* — Poziom éredni.
** _ Poziom dobry.

Czowiek Gnom Niziolek

Jezyki (wspélny) Gibkosé Akrobatyka

Nastuchiwanie Jezyki (wsp6lny lub ojczysty)™ Gibkosé

Rzucanie Nastuchiwanie Jezyki (wspélny)’

Skradanie Rzucanie Nashuchiwanie

Spostrzegawczo$é Skradanie Rzucanie’

Unik Spostrzegawczo$é Skradanie’

Walka bronig Unik’ Spostrzegawczos¢

Walka wrecz Walka bronig Unik

Wiedza (rodzinna okolica) Widzenie w ciemnosci™ Walka bronig

Wigor Wigor

Wspinaczka Wiedfmin
Krasnolud Akrobatyka

EX Gémictwo Jezyki (wsp6lny)’

Jezyki (Starsza Mowa)’ Jezyki (wspélny lub ojezysty)™ Nastuchiwanie

Nastuchiwanie Kupiectwo Plywanie

Skradanie® Rzemiosto (jedno z: kamieniarstwo, ko-  Skradanie

Spostrzegawczo§¢’ walstwo, platnerstwo, wyréb broni, Spostrzegawczosé

Strzelanie zlotnictwo) Tropienie

Sztuka (jedna wybrana dziedzina) Szacowanie Unik

Unik Unieszkodliwianie putapek Walka bronig

Widzenie w ciemnosci™ Walka bronig Walka wrecz

Wystepy (jedna wybrana dziedzina) Walka wrecz Widzenie w ciemnosci
Widzenie w ciemnosci™ Wiedza: potwory”
Wigor Wigor

Wspinaczka

Znaki wiedZmifiskie

brany przez siebie) na poziomie rednim.

*** _ Gracz moze zdecydowaé, ze oba jezyki posiada na poziomie kiepskim. W innym przypadku zna jeden z nich (wy-
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mienia, cho¢ zwykle szczere i otwarte. Trudno jednak przyjrzeé
sie dokfadniej obliczom krasnoludzkich mezczyzn, zastaniaja
je bowiem brody, niezwykle bujne i diugie (dorostemu krasno-

ludowi zarost sigga zwykle do piersi). Mlode krasnoludzkie ko-

biety, cho¢ niskie i krepe, to weale tadne bestyjki, o szerokich
biodrach, duzych piersiach i niebrzydkich twarzach. Niestety,
dosy¢ szybko zmieniaja si¢ w opaste babsztyle.

Whrew pozorom krasnoludy sa dosé szybkie, a takze nie-

wiarygodnie wytrzymale, zaréwno na trudy podrézy, rany,
zmeczenie, jak i trunki. Takze lepiej od ludzi widzg w ciem-
nosciach, cho¢ nie zobacza niczego w absolutnym mroku.
Jednakze to, co dla czlowieka jest glebokg noca, dla nich tyl-
ko pétmrokiem.

Krasnoludy
los¢ osiagaja w wieku lat pieédziesieciu pieciu.

g zwykle okolo dwustu lat, a pelng dojrza-

Gnom

Gnomy bardzo przypominaja z daleka — ale tylko z daleka
— krasnoludy. Cho¢ podobnego wzrostu, sg od nich znacznie
szczuplejsze, w ich ruchach jest tez odrobine wiecej gracji.
Gnomy ustepujg krasnoludom sila, ale doré6wnujg im wytrzy-
maloscig 1 zwinnoscig. Rzadko tez nosza brody — ro$nie im
zarost, jednak tak rzadki i miekki, ze az szkoda o nim gadaé.
Gnoma bez ryzyka pomytki mozna jednak poznaé po niezwy-
sy dlugim, ostrym nosie.
Widza one w ciemnosciach lepiej od ludzi — podobnie jak

kie ('harakh*r),

ycznym dla tej

krasnoludy.
Gnomy zyjg mniej wigcej tyle co krasnoludy.

Niziotek

Niziotki przypominajg dzieci z daleka — sg niskie, mniej-
sze od krasnoludéw, jednak proporcjonalnie zbudowane
i z natury smuklejsze. Owa smuklo§é trudno jednak do-
strzec, bowiem wielu niziotkéw ma duze sklonnosci do tycia,

przez co typowy przedstawiciel owej rasy to po prostu jowial-
ny grubasek. Twarze niziotkéw sq szczere i wesote, nawykle
do $miechu, jedzenia i picia. Okalaja je kedzierzawe whosy,
zwykle rude. Zarost niziotkom nie roénie albo weale, albo
bujnie na policzkach, jakim§ dziwnym sposobem omijajac
podbrédek i okolice pod nosem. Nie nalezy tez zapominaé
o bujnym owlosieniu stép, zastepujacym buty. Wyjatkowo
gruba i twarda skéra porosnieta jest drobnymi wloskami.

Przecietny niziotek dozywa stu lat, a nierzadko przekracza
owg granice i odchodzi z tego padotu, majac lat sto dwadzie-
§cia. Za dojrzalych uwaza sie niziotkéw trzydziestoletnich,
choé tak naprawde w pelni przygotowani do zycia sa dopiero
pigédziesigciolatkowie.

Rsiga Gracza

Wiedzmin

Wiedzmini wygladaja bardzo nieprzyjemnie. Ludzie scho-
dzg im z drogi, psy kulg ogony, a koty sycza. Nic w tym dziw-
nego, bo zmian poczynionych przez mutacje i eliksiry nie
spos6b dostrzec. Zabéjcy potworéw sg zwykle szczupli i bla-
dzi, o ostrych rysach, podkrazonych i niezdrowo blyszczacych
oczach. Ich zrenice pod wplywem éwiatla zwezajq sie niczym
kocie, czesto tez fosforyzujg w ciemnosciach (nic w tym dziw-
nego, bowiem w mroku wiedzmini widza naprawde dobrze).

Na ciatach wiedZminéw zna¢ czesto uboczne skutki okrut-
nych zmian, ktérym sg poddawani. Bywajg wiec lowcy
przedwezesnie posiwiali lub o niezwyklym kolorze wloséw
czy skéry, czerwonych zrenicach, ostrych zebach, jednolicie
czamych oczach bez bialek. Zmiany, cho¢ pozbawiaja moz-
liwosci plodzenia potomstwa, dajg wiedZminom sporo mocy.
Pozwalajg regulowaé tetno i ciénienie krwi (przez co wiedz-
min rzadko marznie, jest wrecz zmiennocieplny), widzieé
w ciemnosciach (w sposéb zblizony do kotéw) i znacznie
szybciej si¢ poruszaé. Wiedzmini czgsto sg tez utalentowany-
mi empatami, a niektérzy okresowo nabywaja nawet ograni-
czong zdolnos¢ telepatii. Zmiany daja réwniez prawie stu-
procentowa odporno$¢ na hipnoze, choroby oraz znacznie
op6iniajg efekty starzenia.

Wiedzmini zachowuja krzepe i wyglad trzydziesto, czter-
dziestolatka nawet w setnym roku zycia. Nie wiadomo jednak,
jakiego wieku mogliby maksymalnie dozyé, bowiem jeszcze
zaden z nich nie umart §émiercig naturalng.

L & b
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Cworzenie postact

Teraz, kiedy juz wiadomo, jakie cechy charakteryzuja
bohateréw gry wyobrazni, nadszed! czas na wykreowanie po-
staci. Zanim jednak zaczniecie rozdzielaé punkty lub rzucaé
kosémi, zastanéwcie sie, jaka postacig pragnelibyscie za-
graé. Zdecydujcie, z jakiej rasy si¢ wywodzi. Pomy§lcie nad
jej pr ig i pragnieniami. Ustalcie, czy posiada rodzine,
dom i przyjaciél. Powiedzcie Bajarzowi, co sklonito Waszego
bohatera do poszukiwania przygéd. Jakie ma zainteresowa-
nia, pragnienia i cele. A wreszcie — jakie ma zalety i wady.

Roncepcja bobatera

Nim zaczniesz kreowaé bohatera, odpowiedz na poniz-
sze pytania. Dzigki temu lepiej poznasz swoja postaé, co
ulatwi Ci jej odgrywanie. I stworzenie.

Jestes czlowiekiem czy wy si¢ z innej rasy?

Jak potoczylto si¢ twoje dzieciristwo i miodosé?

lle masz lat?

Jak wygladasz?

Z jakiej warstwy spolecznej si¢ wywodzisz?

Czym sie zajmujesz?

Kim chcialbys zostac¢?

Co cenisz najbardziej?

Co kochasz?

Czego nienawidzisz?

Masz wroga, ukochana, rodzine?

Gdzie mieszkasz?

Co ci¢ motywuje?

Krétka wypowiedz, oparta na tych pytaniach, to tzw.
tlo postaci, dzigki ktéremu bohater staje si¢ czyms wig-

cej niz liczbami. Bajarz moze je réwniez wykorzysta¢
w swych gawedach, ktére w ten spos6b zapewne nabiorg
nowego wymiaru.

Mctody tworzema postact

Ponizej opisujemy dwie metody tworzenia postaci. Kazda
z nich ma swoje wady i zalety. Lepiej przed wyborem meto-
dy kreowania postaci dobrze si¢ zastanowié, ktéra wydaje sie
graczom i Bajarzowi lepsza.

Ograniczenia cech wynikajqce z rasy

Elfy: min. 3 Zw, min. 3 Og

Kranoludy: maks. 2 Og; maks. 3 Po; min. 3 Ko

Gnomy: maks. 2 Si; maks. 2 Po )

Niziotki: maks. 2 Si; maks. 2 Po; min. 3 Zw

WiedZmini: min. 3 Ko, min. 3 Zm, min. 2 Zr, min. 2 Zw,
min. 2 In

Crochg poswigeenia

W@iedzmin: gra wyobrazni

Uwaga: Dopuszczalna jest sytuacja, w ktérej w sklad jed-
nej hanzy wchodza bohaterowie tworzeni réznymi metodami,
choé moie to wprowadzi¢ pewng nieréwnowage.

Metoda punktowa

Ta metoda daje graczom wiecej mozliwosci. Dzigki niej
wszystkie postaci w hanzie beda mialy taki sam start. Jesli
jednak gracze tworzg pierwsze postaci, rozdzielenie punktéw
moze nastreczy¢ im wiele trudnosei.

Gracz tworzacy bohatera otrzymuje do dyspozycji pule 32-
-37 punktéw, ktére rozdziela miedzy wszystkie cechy. Musi
jednak przy tym przestrzega¢ pewnych zasad. Po pierwsze, ra-
sa, z ktérej wywodzi sie jego postaé, determinuje minimalny
i maksymalny poziom niektérych cech (patrz ramka ,,Ograni-
czenia cech wynikajace z rasy”). Po drugie, w zadnym wypad-
ku podczas tworzenia postaci metodg punktowa, poczatkowa
wartosé cechy lub umiejetnosci NIE MOZE BYC WYZSZA
niz §wietna (4). Po trzecie wreszcie, kazdy poziom kosztuje
pewng liczbe punktéw (patrz ramka ,Koszt poziomu cech
i umiejetnoéci”, ponizej), a wydane punkty nie mogg przekro-
czy¢ puli. Uwaga: Niewykorzystane punktu sg tracone.

Wysokosé puli ustala Bajarz, a obowigzuje ona wszystkich
graczy majacych bra¢ udzial w prowadzonej sadze. Liczba
punktéw zalezy od tego, czy saga ma mie¢ charakter epopei
(wtedy preferowane sg postaci ,,mocniejsze”, czyli tworzone
przy uzyciu wigkszej puli punktéw), czy tez ponury, zblizony do
dark fantasy lub horroru nastr6j, gdzie bohaterowie powinni
czué sig¢ i (wtedy prefa jest tworzenie postaci
wstabszych”, czyli przy wykorzystaniu mniejszej puli punk-
t6w). Przecigtnych poszukiwaczy przygéd, émiatkéw czy wed-
rowcéw tworzy sie, dajac graczom do dyspozycji 35 punktéw.

Roszt poziomu cech i umiejgtnoéé

Liczba punktéw Poziom
I Kiepski
2 Sredni
3 Dobry
4 Swietny
5 Legendarmny

Aby wykupi¢ wyzszy poziom cechy lub umiejetnosei,
trzeba juz posiada¢ wszystkie nizsze poziomy. Czyli do
kupienia poziomu fredniego potrzebny jest kiepski.
Wpierw zdobywamy wiec poziom kiepski za 1 punkt,
a potem redni za 2. Jak widaé, kupienie od razu pozio-
mu dobrego wymaga wydania 6 punktéw, a §wietnego —
10. Jesli Bajarz wyrazi zgode na zakup poziomu legen-
darnego, jego koszt bedzie analogicznie wynosit 15.

Metoda losowa

Ta metoda jest zabawniejsza i emocjonujaca. Gracze mo-
g4 si¢ jednak czué zawiedzeni, jesli szczedeie w rzutach nie
bedzie im sprzyjaé. Trzeba tez pamietaé, iz wykreowane ta




metodg postaci nie zawsze bedg w jednej hanzie zréwnowa-
zone. Polecamy ja poczatkujacym graczom.

Gracz losuje kolejno wysokos¢é kazdej cechy, rzucajac k6-2
(czyli od wyniku rzutu kostka odejmujemy 2). Wyjatkowo
uznajemy jednak, ze zadna z cech bohatera nie moze by¢
réwna 0, dlatego tez wyniki ,,17 i ,,2” przyjmujemy za ,,17.
Jak widaé¢, dzigki tej metodzie wartoéé cech réwniez nie mo-
ze wynosi¢ 5.

Jezeli Bajarz sobie tego zazyczy, gracze mogg wpierw wy-
konaé 9 rzutéw k6-2, a dopiero pézniej rozdzieli¢ uzyskane
warto$ci miedzy cechy.

Uwaga: Rasowe ograniczenia cech dotycza takze losowej
metody kreowania postaci.

Zasada opcjonalna: Wady i Zalety

W zaleznosci od pragnien graczy i swych checi Bajarz
moze wykorzystaé te regule podczas tworzenia postaci.

Gracz moze otrzymaé¢ dodatkowe punkty na ,,wzmoc-
nienie” swego bohatera w zamian za wymyslenie dla nie-
go wady. Proponujemy, by za wady lzejsze otrzymywat 1
punkt, a za ci¢zsze 2, choé w tej kwestii jak zwykle ostat-
nie zdanie nalezy do Bajarza. Odradzamy réwniez, by za
tak zdobyte punkty mozna bylo podnieéé wartoéci cech
powyzej poziomu §wietnego (4).

Przykladowe lzejsze wady: brak dwéch palcéw, brzy-
dota, jgkanie sie, krétkowzroczno$é, spora nadwaga.

Przykladowe cigzsze wady: bezplodnosé, kalectwo, ka-
stracja, odpychajacy wyglad, potezny wrég, przewlekla
choroba (np. syfilis, suchoty), wyjecie spod prawa.

ORkreslenic osobowosct

Gracz musi okresli¢ osobowo$¢ swojej postaci, wybierajac
wpierw, co z tréjki honor, przygoda, reputacja jest dla niego
najwazniejsze, co mniej wazne, a co — wazne najmniej. Wy-
brane kryterium bedzie na poziomie §wietnym. Druga co do
waznoéci cecha osobowosci bedzie dobra, a trzecia §rednia.

Wybicranie umiejgtnosei

Jak wiemy, w mechanice gry bohatera opisuja nie tylko
cechy, ale réwniez umiejetnosci. Dlatego tez gracz musi réw-
niez je wybraé, a pézniej podniesé ich poziom (jesli oczywi-
Scie tego pragnie).

Kazdy bohater posiada pewng liczbe umiejetnoci na po-
ziomie kiepskim (i nie tylko) — tak jak w realnym zyciu kaz-
dy z nas potrafi si¢ jako tako skrada¢i walczy¢ wrecz. Sg réw-
niez umiejetnoéci, ktére nabywamy za mlodu. Liste takich
wlhasnie zdolnosci bohateréw ze $wiata wiedZmina znajdziesz
nieopodal, w specjalnej ramce. Istnieje jednak wiele umiejet-
nosci, w ktérych trzeba sie szkoli¢. Wszak nie kazdy rodzi sie
ciesla i nie kazdy umie od razu rzucaé zaklecia, prawda?

Rsi¢gga Gracza

Wybieranie umiej¢tnodei: skrét

Wpierw nalezy ustali¢ umiejetno$ci wrodzone, zalezne
od rasy — émialek otrzymuje wszystkie na poziomie kiep-
skim. Nastepnie gracz wybiera tyle nowych umiejetnosci,
ile wynosi In jego postaci pomnozona przez 3; one réw-
niez sa na poziomie kiepskim. Teraz na wszystkie posia-
dane umiejetnosci (wrodzone i nie) gracz ma do rozdy-
sponowania liczbe punktéw réwng (In + Wo) x 3 + 15.

Uwaga: Ludzie otrzymuja dodatkowe 5 punktéw na
umiejetnosci wrodzone.

Liczba umiejetnosci zalezy od umystowych predyspozycji
danej postaci. Dlatego tez gracz moze wybra¢ tyle dodatko-
wych umiejetnoscei, ile wynosi Intelekt postaci razy trzy.
Wszystkie zyskuje na poziomie kiepskim, ale moze juz
z nich korzystaé, co wezesniej bylo niemozliwe.

Po wybraniu umiejetnosei przychodzi czas na podniesie-
nie ich poziomu. Kazdy z graczy otrzymuje pule punktéw
réwng Intelekt + Wola postaci razy 3 + 15. Punkty te moze
wydaé na wszystkie umiejetnosci, w ktérych jest co najmniej
kiepski, ktérego to poziomu oczywiscie nie trzeba kupowac.
Koszty zakupu poszczeg6lnych pozioméw podano w ramce
»Koszt poziomu cech i umiejetnosei”, str. 44). I tym razem
niewykorzystane punkty sg tracone.

Ludzie otrzymujg dodatkowe 5 punktéw do rozdania na
umiejetnosci wrodzone.

Oczywiscie Bajarz moze da¢ wigksza liczbe punktéw na
umiejetnosci (a nawet poziomy umiejetnosci), wynagradzajac
w ten spos6b ciekawg historie lub doceniajgc pomystowosé
gracza. Na pule moze mie¢ réwniez wplyw planowana saga,

~ ktérej bohaterowie musza byé¢ odpowiednio potezni.

Uwaga: Z tych punktéw kupuje si¢ réwniez manewry bo-
jowe — patrz ksiega ,Miecz przeznaczenia”, str. 80.

Zasada opcjonalna

Mozna zrezygnowaé z rozdzielania punktéw i okresli¢
poziom kazdej wybranej umiejetnosci metoda losowa, rzu-
cajgc k3, analogicznie jak w przypadku losowania cech.
W tym jednak przypadku gracz nie moze zwigkszy¢ wro-
dzonych umiejetnosci swojego bohatera.

W@iedzmin: gra wyobrazni
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Crochg poswigeenia

Hrcbetypy

Stworzenie postaci moze na poczatku wielu osobom sprawi¢ znaczne trudnosci. Wybranie odpowiednich umiejetnosci i pod-

jecie decyzji, jak podzieli¢ punkty na cechy, nie nalezy do latwych. Szezegélnie poczatkujacy gracze moga mi

tym trud-
no$ci. Aby ulatwi¢ pierwsze kroki w $wiecie gier wyobrazni, stworzylismy archetypy, czyli ,,prototypy” postaci. Maja one za

zadanie ulatwi¢ graczom stworzenie postaci — w jakie cechy s

wazne, a na jakie mozna zwréci¢ mniejsza uwage; jakie

umiejetno$ci wypada wziaé, a ktére mozna sobie zostawi¢ na pézniej. Cho¢ archetypy te sa ,meskie”, bez problemu mozna je
wprzerobié” na kobiety, zmieniajac tylko troche ekwipunek postaci.

Archetypy te mozna réwniez wykorzysta¢ w inny sposéb. Jezeli nie masz ochoty albo czasu na stworzenie postaci, wykorzy-
staj ktérag z tu opisanych. Podobnie mozesz postapi¢, jesli w trakcie gry Twéj bohater — czego mu oczywiscie nie zyczymy —
nagle przeniesie si¢ w zaSwiaty.

Uwaga: Wszystkie postaci stworzono metoda punktowa na 35 punktach, cho¢ nie zawsze wykorzystywano cala pule. Po sto-
wie ,umiejetnosci” podano liczbe dodatkowych punktéw i ilo§é, ktéra mozina przeznaczy¢ na wszystkie posiadane na poziomie
kiepskim. Obok danej umiejetnosci podano liczbowg warto$é jej poziomu.

Bard

~@pivwak, trubadur, skald. Pigknie nuci, uklada ballady,
podrywa dziewuchy (lub facetéw) i zyje niczym lekkoduch.

Rasa
Cztowiek

Cechy
Ko:2 Po:2  Si: 1 Zm:2 7Zr:3  Zw:2
In:3 Og:3 Wo:2

Umiejetnosei (9/35)

Charakteryzacja 2
Czytanie i pisanie: wspélny 2
Etykieta 3

Jezyki: wspélny” 2
Nastuchiwanie’ 1
Rozmawianie 3

Rzucanie’ 1

Skradanie” 1
Spostrzegawczo$é” 1
Sztuka: ukladanie poezji 3
Unik" 1

Walka bronig” 2

Walka wrecz' 1

Wiedza: legendy 2
Wiedza: poezja 2
Wiedza: rodzinna okolica® 1

Wigor” 1
Wspinaczka’ 1
Wystepy: gra na lutni 3

Wystep: iew 3

* Umiejetno$é otrzymana dzigki rasie.

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

PoMerT L e NS K

Przeznaczenie
Bogactwo

Wiedzmin: gra wyobrazni

Zywotno$¢ i stany zdrowia
26 (7/14/20/26)

Wyposazenie
Buty, inkaust, kilka kopperéw, ksiega z piesniami (kilka
kartek jest wolnych na notatki), lutnia, piéro, spodnie,
sztylet, wams sukienny, worek, zestaw podrézny.

Walka
Obrona (dystans/brof/wrecz): 1/3/2
Zbroja: brak
Bron: sztylet k2+3

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

Kto zacz?
— Wiec méwisz, wacpanna, ze$ nie slyszala nigdy o Jez-
kierze? Tak, tak. Ale wiedz, ze jeszcze bedzie o mnie glosno.

To moze chociaz mistrza Jaskra slyszalas kiedy? Tez nie?

A znasz opowies¢ o milosci nieszczesliwej hrabiny Kameny?
To jego piesni. Zawzdy smutna to historia, ale pigkna nad
zwyczaj, postuchaj tylko...

— Czyz moglbym ktamac? Przecie ja jeno spiewak pro-
sty, ktéry calym swoim sercem i glosem wielbi¢ ci¢ moze...
sk Kk

— Co to? Nie zamknelas wrot?... Ze jak?! Twaj stryj?!

I dopiero TERAZ mi to méwisz? Z takim spokojem?!
Bywaj ukochana...
— Jezkier!!! Nie, przez okno!

*%k ¥k

— Ech, méwig ci, Nivellen 4
— Chrzanisz, Jezkier. Zaspiewaj co, bo skapcaniejesz nad

ie jest podle...

tym buktaczkiem do reszty.

— Nie mam dzis nastroju do zabawy... Albo dobrze, zagram
wam starg ballade elféw. Pamigtam, jak ze dwa lata temu
sam mistrz Jaskier w Cintrze...

— Jezkier: nie! Tylko zaspiewaj!

— Juz, juz. No wi¢c pamigtam, jak...

Glos barda zabrzmiat czysto i dzwiecznie posréd polany.

Ognisko nieco przygasto, a Jezkier dlugo jeszcze snut przy

wtérze lutni opowiesé o minionej chwale lesnego ludu...




Rsi¢ga Gracza

Druid

Milosnik natury, rodlin i zwierzat. Las to jego dom, ktére-
go broni zawsze, wszedzie i wszelkimi mozliwymi sposobami.
Miewa poparcie driad i innych mieszkaficéw dzikich oste-

pow.

Rasa
Elf
Cechy
Ko:2 Po:2  Si: 1 Zm:3 7Zr:2  Zw:3
In2 Og:3 Wo:2
Umiejetnoéci (6/27)
Jezyki: starsza mowa” 2
Modlitwy 3

Nastuchiwanie® 2
Przetrwanie: rodzinny las 3
Skradanie” 2
Spostrzegawczo$¢” 2
Strzelanie® 1
Sztuka: rzezbienie w drewnie’ 2
Tropienie 2
Unik* 1
Uzdrawianie 2
Widzenie w ciemno$ci’ 3
Wiedza: roliny i ziota 3
Wiedza: zwierzeta 2
Wystepy: épiew” 1

* Umiejetnoéé otrzymana dzigki rasie.

Osobowosé
Honor (4), reputacja (3), przygoda (2)

Przeznaczenie
Okreslona dtugosé zycia

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

Wyposazenie
Buty, kostur, sakwa z ziolami i korzonkami, zgrzebne
ubranie, zielony plaszcz elfiej roboty.

Walka
Obrona (dystans/brofi/wrecz): 2/2/2
Zbroja: plaszcz 0
Bron: kostur k3+3

Obrona (czary/modlitwy/znaki): 1/4/1

Modlitwy: Modlitwa codzienna, Modlitwa o uleczenie,
Modlitwa ochronna, Sprowadzenie plagi

PM: 14

W@iedzmin: gra wyobrazni

Kto zacz?

— Rusziesz si¢ czteku. I co tak gebe rozdziawiasz? Co to
Jja, potwdr jaki? Ze wlosy mam czarne i z wiericem z jemioly
na tbie nie chadzam i za mlody na druida jestem? Co7, sq
i tacy. Ktos w koricu musi tej puszczy bronié¢ przed takimi
Jak wy. Nie, nie sierpem. Widzisz ten laricuch? Tak teraz
wyglada maj sierp!

— I po co tak galy wybaluszasz? Jemiole mozna $cigé i ko-
zikiem, a poza tym to ja tu jestem po to, zebyscie nic nie $ci-
nali!

— A kostur? No, czyms musze si¢ bronié, bo bywacie ostat-
nimi czasy do$¢ nachalni. Odkad driady... owszem, owszem,
dziwozony czy wiedzmy, jak je zwiecie, siedza w Brokilonie.
A wy juz naprawde nie wiecie, coby jeszcze zniszczyé w pusz-
czy! I zadnej swigtosci natury si¢ nie lekacie. Niektorzy z was
Juz nawet na Swietych polanach cigé deby probuja...

kK

— Dosé¢ juz tych utyskiwan, prowadZ mnie do chorych.
Przeciez jestem druidem. O, Matko Naturo, jak tak dalej p6j-
dzie, to bede musial sobie sprawi¢ jakas brode, najlepiej
dluga i siwg, bo do was zdaje si¢ nie dociera to, co méwie,
a jak zobaczycie byle dziada zasuszonego, to juz go wiedza-
cym nazywaclie...

* k%

— Witaj, panie. Naleze, rzecz jasna, do kregu. Caed Dhu,
Jjesli chodzi o Scistosé, nad Jaruga. A czemus to tak niemile
mnie witacie? Czyzbysmy wam obrzydzili dzisiejsze barba-
rzyniskie zabawy? Przecie to iscie nilfgaardzka zaraza i zwie-
rzgt katowanie owa ,korrida”. Ze jak, wasza wysokos¢? Za
uszy mnie powiesic kazecie? Aj, nie radze, nie radze. Pamie-
tacie, co si¢ ostatnio na dworze Drogogara zdarzyto? Zapasy
cale w stolicy myszy pozarly... Popatrzcie, panie, jak to mo-
dlitwy moje skutecznymi byly. A wszystko przez to, ze gno-
Jowki zbyt wiele popuscit byt do rzeki
przez nasz las plyngcej. I na co to ko-
mu bylo?

— Gdziezbym ja grozil waszej wy-
sokosci? Gdziezbym $miat? Po pro-
stu z prosbg od kregu przychodze,
abyscie panie w las dalej drwali
nie puszczali, bo wiele nieszcze-
Scia to moze przysporzyé...
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Crochg poswigeenia

Raptan

Pobozny cztek bedacy doradeg i przewodnikiem ducho-
wym. Krzewi wiare wszedzie tam, gdzie widzi niewiernych.
A béstwa obdarzajg go przeréznymi mocami.

Rasa

Cziowiek

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

Zm: 2

Umiejetnosei (9/38)
Czytanie i pisanie: wspélny 3
Empatia 1
Jezyki: wsp6lny” 2
Koncentracja 3
Modlitwy 4
Nastuchiwanie® 1

Przemawianie 2
Rzucanie’ 1
Skradanie’ 1
Spostrzegawczo$é™ 1
Unik™ 1

Uzdrawianie 3

Walka bronig" 2
Walka wreez® 1
Wiedza: historia 2
Wiedza: magia 2
Wiedza: rodzinna okolica’ 1
Wiedza: teologia 3
Wigor™ 1
Wspinaczka® 1
* Umiejetno$¢ otrzymana dzigki rasie.

Osobowosé

Honor (4), reputacja (3), przygoda (2)

Przeznaczenie
Wiadza

Zywotnos¢ i stany zdrowia
26 (7/14/20/26)

Wyposazenie
Buty, dublet sukienny, inkaust, maczuga, modlitewnik,
nieco grosiwa, piéro, podreczna apteczka, symbol bo-

ga, zestaw wedrowca.

Walka
Obrona (dystans/brori/wrecz): 1/3/2
Zbroja: brak
Brori: maczuga k6+4

Magia
Obrona (czary/modlitwy/znaki): 2/6/2
Modlitwy: Modlitwa codzienna, Modlitwa o uzdrowienie,

Modlitwa ofiarna, Poswig¢cenie, Przyjecie do wspélnoty.
PM: 20

Kto zacz?

— Powiadasz wige, Adso, ze wiesz juz, na czym polega na-
8

ztoru Obra-
/i

sach zwycieskiego pochodu prawa nie

sza stuzba panu? To powtorz teraz historie Kla

z6w... Nie, nie 1 jeszcze raz nie! Doprawdy, czego cig nauc
w tej szkotce? W cz

wytepiono nieludzi! Pozostawiono im wybor: albo przyjma
wiarg prawdziwa, albo zgi-

ng... Ze to niesprawiedli-
ze whrew prawu?

chlopcze! Mys-
le, ze kilka nocy biczowa-
nia w kaplicy dobrze ci
zrobi. Przez ten czas na-

iwie

myslisz sig, jak wi
interpretowac nasze ksiegi;
i niech Kreve natchnie cie
swym $wiatlem.
*okk
— Wiek osiagnates doj-
rzaly i nauki twe ku korico-
wi si¢ majg. Wkrotce wyru-
z, aby nies¢ imi¢ Kreve

i dopomde naszemu wladcy

w wielkiej wojnie. Gdy tylko

zakoriczysz stuzbe przy tej
$wigtyni, udasz si¢ do stolicy
i odnajdziesz brata Wihema.
Ten da ci glejt z poreczeniem
i wkrotce wyruszysz w pole,
azeby pomaga¢ dzielnym woja-
kom i ludowi prostemu. Slaw
imi¢ Kreve, wszedzie gdzie do-
trzesz. A gdy juz wojna sie
skoriczy (cho¢ dla nas, stug
Gromowtadnego Kreve, nie

zy si¢ nigdy), udaj si¢ do

Klasztoru Obrazéw. Tam opo-

wiesz braciom bieglym w malar-

stwie bitew historie, aby cafa na scia-

nach tego swietego przybytku sie znalazta. Dzieki temu

wierni nasi stawi¢ imie i boskag moc Gromowladnego beda

mogli. Moc pana, ktéry zestat zastuzone zwycigstwo bohate-
rom tej wojny.

*k
— Nie bluznij, synu, nie bluznij. Powiadam, jesli nie zaprze-
a nadto scigac¢

iesz, wrzodami sie caly jezyk twoj pokry

> $miech okrutny maga, com go, dzigki laskawosci

Gromowladnego, pokonaé zdolal wiele, wiele lat temu...

ci¢ bedz

— A nie méwitem?

W@iedzmin: gra wyobrazni



Czlowiek interesu, bankier krasnoludzki, spekulant na
gieldzie w Novigradzie. Wie najlepiej, co zrobié, by nie stra-
cié i jak zyska¢ oraz ile trzeba mie¢, zeby zarobié.

Rasa
Krasnolud

Cechy
Ko:3 Po:2  Si: 1 Zm:2 Zr:2 Zw: 1
In:3 Og:2 Wo: 4

Umiejgtnoscei (9/36)

Czytanie i pisanie 3
Dyplomacja 2
Etykieta 2
Geografia 2
Gérnictwo” 1
Jezyki: wspélny 2
Jezyki: ojezysty” 2
Kupiectwo™ 4
Przekupstwo 2
Rozmawianie 2
Rzemiosto: ztotnictwo’ 1
Spostrzegawczo$¢ 2
Szacowanie” 1
Unieszkodliwianie putapek’ 1
Unik 1
Walka bronig” 2
Walka wrecz” 1
Widzenie w ciemnoéci® 3
Wigor™ 1
Zbieranie informacji 3

* Umiejetnoéé otrzymana dzieki rasie.

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

Przeznaczenie
Bogactwo

Zywotno$é i stany zdrowia
29 (8/15/22/29)

Wyposazenie

Bogaty kaftan, sakiewka, 3 weksle z banku krasnoludz-

kiego na sume k6x100 denaréw kazdy, pacholek, wéz
taborowy, niezbyt urodziwa cérka.

Walka
Obrona (dystans/brofi/wrecz): 1/3/2
Zbroja: kaftan skérzany, pikowany bogato zdobiony 1
Broi: kord k3+2

Obrona (czary/modlitwy/znaki): 2/2/2

Rsigga Gracza

W@iedzmin: gra wyobrazm

Kto zacz?

— Ja si¢ nie pytam, ile trzeba mie¢, zeby w to wejsé. Ja sie
pytam, ile trzeba stracié, zeby zyskac?

— Ty si¢ mnie nie pytaj, ile mozna stracié, ty si¢ lepiej za-
pytaj, ile mozna zarobié.

— Ba, i tu lezy wampir pogrzebany. Przeciez ty wiesz, ze ja
nie potrzebuje zaden tartak, a juz tym bardziej kopalnia. A ty

mi tu cheesz nie dosé, ze las, co do Brokilonu nalezal, sprze-

daé, to jeszcze kopalnie starg weisngé. A czy ja wiem, co tam

sie zaleglo, zes tak szybko z niej zrezygnowal? Czy mnie sta¢

by wiedZmin jaki najmowac? Ty
z tego, ze to bylo dwiescie lat temu? Czys ty zapomniaf, co
dziwozony robig z takimi, co choéby galazke z drzewa

> stuknij, powiadam!... I co

zerwa? A ja mam swoich ludzi narazac¢? Pieédziesigt
tysiecy za ten zagajnik, bez kopalni, a za to z prawem
splawu drewna do Novigradu to moje ostatnie stowo!
— Siedemdziesiat i bierzesz kopalnie!

— Pieédziesiat i wynajmujesz wiedZmina, zeby

zesédziesigt i bez warunkow!
— Pigédziesigt: moje ostatnie stowo!
— Niech bedzie moja strata: pigc-
dziesigt pie¢ tysiecy, kopalnia, pra-
wo splawu, ale bez wied#mina!

— Zgoda! Wiasnie sprzedales
ten zagajnik. A teraz powiedz
Jeszcze, gdzie ja wiedZmina
znajde, he?

* kK

— Kupiec Hanrdenberg nazy-
wa pana zafajdanym pawianem
i przekazuje, ze jego ostatnie sto-
wo to, dwadziescia dwa i ani kop-
pera wigcej.

— Wielmozny pan Zigielfortz daje
dwadziescia cztery i czeka na odpo-
wiedZ.

— Co robimy, Samsen? Kazales

trzymaé do siedem do jednego...
— Sprzedawac! Sprzedawac natych-
miast!
— Zaraz, zaraz... To tak... bylo po dwa-
dziescia kopperéw za barylke...
=—— cena: dwadziescia denaréw za
barytke... razy... dobrze... dwa
dalej... od tego podatek... prowi-
zja... jeszcze liczge koszty magazynowa-
nia... to bedzie jakies dwadziescia cztery tysig-
ce w ciggu godziny. Niezle! Masz teb, Samsen. Powiedz mi
tyko, skad wiedziales, co kupié dzis na gieldzie?
* Kk
— Dobrze, panie Istredd. Mysle, ze si¢ dogadamy. Ja do-
starczam panu ingrediencje, a pan placi gotéwka. Nie, ze-
bym nie wierzyt w weksle krasnoludzkie, ale, wybaczy pan,
co do porgczeri Bractwa musze zachowaé dalece posunietg
ostroznosé; taki juz mam zawéd. Pan rozumie, czasy niepew-
ne, zycie tym bardziej... A kruszec to kruszec...
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Mag

Mysliciel i medrzec — w przysztosei. Péki co — zwykly ma-
gik, zdolny do rzucenia kilku stabszych i potezniejszych za-
kleé. Nie nalezy go jednak nie docenia¢!

Rasa
Czlowiek

Cechy
Ko:2 Po: 1 Si: 1 Im:2 Zr:2  Zw:2
In:4 Og:2 Wo:3

Umiejetnosei (12/41)

Alchemia 3

Astrologia 2

Czytanie i pisanie: wspélny 3
Dociekliwosé 2
Ekonomia 2
Geografia 1

Jezyki: wspélny” 3
Koncentracja 3
Magia 4
Nastuchiwanie™ 1
Przenikliwosé 2
Przeszukiwanie 1
Rzucanie” 1
Skradanie’ 1
Spostrzegawczo§¢” 2
Sztuka: kaligrafia 2
Unik" 1

Walka bronig” 1
Walka wreez” 1
Wiedza: rodzinna okolica” 1
Wigor™ 1

Wspinaczka’ 1

Zbieranie informacji 2

* Umiejetno$é otrzymana dzigki rasie.

Osobowosé
Reputacja (4), przygoda (3), honor (2)

Przeznaczenie
Walka

Zywotnoé6 i stany zdrowia
26 (7/14/20/26)

Wyposazenie
Amulet, buty, inkaust, pergaminy, piéro, plaszcz, przer6z-
ne komponenty, rézdzka (niemagiczna), spodnie, tuba
na pergaminy, wams.

Walka
Obrona (dystans/brof/wrecz): 1/2/2
Zbroja: brak

Brori: brak

Crochg poswigeenia

Wiedzmin: gra wyobrazni

Magia
Obrona (czary/modlitwy/znaki): 6/2/2

Czary: Grot, Hipnoza, Tworzenie positku, Uspienie

PM: 18

Kto zacz?
— Juz! Zamknij ksiege i powtérz z pamieci. Nie tak! Ile ra-

zy mam powtarza¢: skup si¢ na tym, co robisz. Jesli zle za-

czerpnie albo je

Mocy, poranis. pracowni¢ uszko-

dzisz! Co za balwan! Tak, teraz juz lepiej...
*kk

— Przelej teraz krew miesi¢czng dziewicy do retorty. Cézes

myslat? Wszystko jest kwestig ceny. Jasne, ze wystarczy jucha

z wieprza albo jad zmii. Tylko wte-

2 dy byle kmiot, gdyby o tym

wiedzial, rzecz

asna, czary
odprawia¢ i wywary robi¢ by

poczal. A my wszak nie
il I to
Tak,

wiedzminéw tez. Choé¢

=N

znosimy konkuren
N do tego partacz
wiedz, ze zawsze hycel jest potrzebny.
Hkok

— Miej godnesé, Perignon! Myslisz, ze dla-

czego ci ten garb wyprostowalismy, o twarz

nie wspominajgc? Jezeli ludzie majg nas sz
nowad, to musimy wygladac i sie ZACHOWY-
WAC godnie, rozumiesz? Zadnego uganiania

q-

si¢ za dziewkami po karczmach czy pijafstwa
z chamami. Nie, ze szlachetnie urodzonymi
tez nie. Masz na cos ochote, to uzywasz Mocy
H[’)ﬂ I(éi'
nie postucha! Pamigtaj, wladca rzadzi kra-
zpiedzy
konkurencji. Jasne, i ty mozesz nim zostaé,

sz to sobie dostarczyé. A niech kto

Jjem, wladeg zas kieruje zona, mag i

ale wtedy nie potrzeba ci studiéw magicznych.
Tylko nie licz na litosé. I, do wszystkich dia-
btow, miej godnosé!
ook
— Perignon!!! Nigdy wig¢cej nie prébuj rzu-
cac¢ Grotami po Akademii. Jeszcze jeden ta-
ki numer i bedzie z tobg rozmawial rektor
Gerhart, a wiesz, czym to grozi! Nie prébuj mnie
przekabacié¢! Jeszcze jedna taka préba i wyladujesz w karce-
rze z polem antymagii! Nie obchodzi mnie twoje pochodzenie!
Tu jest Ban Ard! Tu rzadzi magia, a nie twdj ojciec!
*okk
— Hmm, widaé, ze przez te dwanascie lat nieco zmadrza-
les. I nawet wytrwales do korica. Nie kazdemu si¢ ta sztuka
udaje. Zresztg, juz dawano nikt nie wywarl takiego wrazenia
na rektorze podezas egzaminu. Masz szanse na mila wiezycz-
ke i posade rezydenta, nawet catkiem blisko kapituly. Jasne,
oni lubig mie¢ pod bokiem i, co wazniejsze, na oku takich
zdolnych jak ty. Nie kazdemu w koricu udaje si¢ ozywi¢ ca-
ly ementarz na piatym roku studiéw i posta¢ go do walki!
A jak nie beda cie pilnowaé, to méglbys ,,przypadkiem” na-
rozrabia¢é. A Rada BARDZO nie lubi kfopotéw i konkuren-
¢ji... Zapamigtaj to, Perignon.




Rsigga Gracza

Wojownik

Silny, me:

ny i uzbrojony. Niebezpieczny w walce, a cza-
sem réwniez skory do jej wszczynania. Pokonanie przeciwni-
ka jest dla niego najwazniejsze. Nie liczy sie styl, a sukces.

Rasa
Krasnolud

Cechy
Ko: 3 Po: 2 Zm:1 Zr:2 Zw: 3
Ini1 Og:1

Umiejetnosci (3/21)
Gérnictwo’ 1
Jezyki: wspélny” 1
Jezyki: krasnoludzki® 1
Kupiectwo™ 1
Rzemiosto: platnerstwo™ 1
Strzelanie 3
Szacowanie” 1
Taktyka 1
Unieszkodliwianie putapek’ 1
Unik 1
Walka bronig” 4
Walka wrecz” 2
Widzenie w ciemnosei” 3
Wigor' 1

* Umiejetno$¢ otrzymana dzieki rasie.

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

Przeznaczenie

Heros

Zywotno§é i stany zdrowia
29 (8/15/22/29)

Wyposazenie
Buty, derka, garniec gorzatki, helm, kolczuga, kusza, lina,
pl('('ﬂk‘ ’)"HSZ('Z ('}lr“nid('y ]lr7.('d d(‘sz(‘zem, pn(‘hﬂdni?.
prowiant na tydziefi, przeszywanica, spodnie, tarcza,
topér, zestaw wedrowca.

Walka
Obrona (dystans/broi/wrecz): 3/6/5
Zbroja: przeszywanica 1, kolczuga 2, helm 2, tarcza 2
Brori: kusza lekka 3k6, topér jednoreczny k6+8

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

Manewry bronig
Finta, palestra, riposta

PW: 18

W@iedzmin: gra wyobrazni

Kto zacz?
— Witajcie... Zoltan? Chopaki?
— A kogoz tu diabli niosa?
— Brrrendan! Brrrendan! ...rrrwa maé! ...rrwa maé!
— Dziéb zawrzyj, bo ci ostatnie piéra wyskubie z ogona!
Brendan? Spokojnie chlopaki, to stary znajomy... Myslatem,
ze cie usiekli pod Hattenburgiem!

— Widze, ze zcze masz to ptaszysko, Zoltan. Jak leci?

? sz? Po prawdzie czy po piesni? Jak to drugie,
to obudz Jezkra. Darmozjad jeden, ale kilka przyspiewek
zna. Co tu robisz bez swojej roty?

— Pod Hattenburgiem wybili mi oddzial... to robota tego
idioty, Nargasha. Kto rzuca pikinieréw do zdobywania mu-
réw? I to bez machin?! Kretyn jeden zolnierzy w mig potra-

cit! Po tym

sranym oblezeniu pozostata mi najwiek

pamigtka, jaka w zyciu dostatem: cale plecy sparzone roz-

grzanym olejem. Psie syny! Tak gladko pod blachy weszo,
ze do dzis tylko lekkie kurty nosi¢ moge i jeszcze opatrun-
ki zmieniam. A w pole to chyba nigdy nie wyjde.
Moze gdzie ostang, jakiego fachu si¢
nauczg albo do miejskich stra-
zy pojde?
— Podlta to robota dla naje-

mnika.
— Moze i podla, ale tam jeno brzuch

rosnie, a nie narobi si¢ krasnolud. Ech,
zafajdane czasy, Zoltan, zafajdane... Zeby
to krasnal z pracy rak utrzymaé si¢ nie
maogl?! A tys mi nie odpowiedzial, co robisz
z chlopakami na takim zadupiu?
— Tos nic nie slyszat? Na smoka idziem.
Jak tylko ksi.

tam? exepra..

¢ oglosit ta, jak mu
extra.... experdycje,
to wszyscy kupg do Jaru ruszyli, bo

nawet jak gadzing zabiora, zawsze co
w jaskini ze skarbu zostanie. A tobie
nie lepiej bylo na rzyci siedzie¢
i bruk w Novigradzie szlifowaé, do
zdrowia wrécié? Sam sig teraz
po gosciricu?
o widaé, zes Zoltan dawno w Frei
Stadt nie byl. Tam teraz nieludzi spisuja,
glejty, licencje, podatki od intereséw... A kto wtedy ochrony
potrzebuje? I to nieczleka?! Za nieludzi najmowanie jesz
podatek placié do kas stabo idzie. Juz nawet
Vimme Vivaldi ledwie dycha. Jak tak dalej pojdzie, to go
Wolni i Prawdziwi Mieszczanie z torbami puszczg.
sk

“ze

trza. A interes

— Uwazaj!!! — Strzata przeleciala, o cal tylko mijajgc glo-
we zwréconego ku ognisku Brendana. Ktérys z krasnoludéw
kopniakiem rozwalil polana. Zwarli si¢ w kupe, blyskajac
ostrzami toporéw, ku niewidzialnemu przeciwnikowi czola
zwracajgc. Brendan przerzucit glewie w druga reke i stanat
w gotowosci. Druga strzala chybila tylko o pét cala.

— Zdaje sig, ze$ nam nie wszystko powiedzial i nie do kori-
ca — syknat Brendanowi do ucha Zoltan.

Rozbiegli si¢ w chaszcze dokota polany. Feldmarszatek
Duda dart dziéb z wierzchotka debu...

S




S2

Crochg poswigcenmia

L. Kto zacz?
ZtOlee — Wiec chciatbys sie nauczyé naszego fachu? Dobra, do-
) ) 8

bra, to si¢ jeszcze zobaczy. Moge ci¢ przyjaé do terminu, ale

Przemyka sig, skrada, rzeza mieszki, wkamuje do doméw, uwazaj: jeden fatszywy ruch i skoniczysz jak ten pokurcz, Ru-
unieszkodliwia putapki... Jest niczym kot — nikt go nie widzi dy Hugo z Rybiego Targu. Nie zamierzam nadstawia¢ karku
i nie styszy, on za$ widzi wszystkich i o wszystkim wie. za ciebie. Zaczniesz éwiczy¢ jutro na Placu Cudéw.

ook

Rasa Weszli do rozsypujgc:

| sie kamienicy, mineli schody na

Niziotek gore. Przeszli na podwérze. Miast ciasnej, otoczonej wysoki-
mi $cianami studni zobaczyl rozlegly plac, zajmujacy caly

Cechy kwartat ruder. W jednym z katéw tloczyli si¢ kalecy, rozcie-
Ko:2 Po:2  Si: 1 Zm:3 7Zr:3 Zw: 3 rajgcy po pracy zdretwiale czlonki. Prostujacy chrome nogi
In:3 Og:1 W:2 i rece ludzie nad

podziw dobrze radzili
Umiejetnoéci (9/30)
Akrobatyka® 2

Charakteryzacja 1

sobie bez kul — istny
Plac Cudéw. Opodal la-

dacznice droczyly si¢
Cwaniactwo 2 o nalezng im dniéwke.

Stato tu tez kilka kra-
méw, wokdot ktérych to-
yli sie ludzie. Mistrz
wskazal reka tHumek.

Czytanie z ruchu warg 2
Gibkosé™ 1
Jezyki: wspélny” 2

Nastuchiwanie® 2
Przeszukiwanie 3 — Pora na twéj pierwszy test.
Rzezanie mieszkéw 3
Rzucanie® 2
Skradanie” 3
Spostrzegawczos¢” 2

Juz, stawaj! Podchodzisz, toczysz
si¢ przy kramie, bierzesz majcher i po

sakiewce! Nie mozesz zrobi¢ najmniej-

szego halasu! Tak, wia

ie po to te dzwo-

Szacowanie 1 neczki tam wisza. Jeszcze raz! Nie, moj
Unieszkodliwianie putapek 3 drogi, bedziesz trenowat az do skutku.
Unik" 1 ks

Walka bronig” 1
Wiamywanie 2

— Wez to sobie do serca! Bycie doli-
niarzem to tez sztuka! Nie, nie z rodzaju
Zbieranie informacji 1 tych tandetnych sztuczek cyrkowych. Do-

* Umiejetno$é otrzymana dzieki rasie. bry ztodziej jest jak artysta: to, co ro-
)€ ), ¢! ) %) Jest J 3

bi, zawsze robi z klasa! Ty nie jestes
Osobowosé
Przygoda (4), reputacja (3), honor (2)

oprychem, ktory w zautku zdzieli ja-
¢ fi-

2nia.

kiegos biedaka po thie. M. 1¢ nau

nezji ruchéw, kociej zwinnosci i uwod:
Przeznaczenie
Nieslawa

Masz wzbudza¢ zaufanie u ludzi, masz by¢ jak
ciefi — niewidoczny, ale niezbedny kazde-
-1 mu, kogo sta¢ na wynajecie twoich ustug.

Zywotnoé6 i stany zdrowia — Co? Tak, tak jak wiedzmin. No, moze nie do

26 (7/14/20/26) korica tak...
*kk
Wyposazenie — A... Witam pana, panie Bereghost, alez oczywiscie, ze
Buty ,,cichobiegi”, czarny str6j na akcje, lina z hakiem, mam dzi$ co$ specjalnego dla pana. aniale futra prosto
proca, prowiant na tydziefi, przeszywanica, st6j dzienny z pétnocy. Jak najbardziej... do nog si¢ Sciele... alez oczywi-
(spodnie, buty, koszula, plaszcz), sztylet, wytrychy. §cie... naturalnie... zegnam szlachetnego pana.
— Uff, poszed!. Co za bufon. I jak, mistrzu, dobrze mi wy-
Walka szedt ten , kupiec z pétnocy”?
Obrona (dystans/brofi/wrecz): 2/3/2 *xk
Zbroja: kurtka skérzana 1 — Nie méwitem, ze taki najety dzieciak $wietnie odwraca
Broi: sztylet k2+3, proca k3+1 uwage?
— Chyba masz racje, Hamfast. I chyba zdates wlasnie eg-
Magia zamin cechowy. Jestes teraz mistrzem zlodziejskim. Jes
Obrona (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1 tylko wykonasz dla mniej jedno ,malutkie zaméwienie™...

W@iedzmin: gra wyobrazni




Przyktad tworzena
postact

Andrzej — od dawna zafascynowany Geraltem — bardzo
chcial zagra¢ wiedZzminem. Niestety, Bajarz stwierdzil, ze na
poczatek woli nie mie¢ w hanzie postaci wzorowanej na Bia-
tym Wilku. Andrzej zdecydowal si¢ wi¢e na barda, gdyz Ja-
skier byl jego druga ulubiona postacia sagi o wiedZminie.
Nazwal swego bohatera Jezkier, by odda¢ czes¢ stynnemu
trubadurowi. Nie chege utrudniaé sobie stawiania pierw-
szych krokéw w éwiecie gry, zdecydowal si¢ na odegranie
postaci mlodego (20 lat) cztowieka, ktéry wlasnie opuscit
cieply i przyjazny mieszczariski dom rodzinny, by zdobyé
nieco stawy i poznaé¢ choé odrobing $wiata. Andrzej stwier-
dzil, ze Jezkier bedzie przystojnym milodzieficem, jednak
nieco zbyt chudym na swéj wzrost. Obdarzyl trubadura
blond wlosami do ramion (spigtymi w koriski ogon lub sple-
cionymi w warkocz), blekitnymi oczami i oléniewajacym
uémiechem. Ubral go w proste szaty, niegdys kolorowe, dzi§
juz nieco zblakle. Zastanawiajac si¢ nad pragnieniami swe-
go bohatera, doszedt do wniosku, iz Jezkier na pewno
cheialby spotkaé Jaskra i, oczywiécie, doréwnaé¢ mu kun-
sztem. Postaé Andrzeja ceni wige dobra zabawe, pickne
dziewki, chedozenie i niezte wino, kocha za$ nade wszystko
muzyke. Z drugiej strony Jezkier nienawidzi wszelakiego
chamstwa, szczegélnie wobec kobiet. Z tego tez powodu
uczynit sobie wroga z lokalnych ositkéw, ktérzy znaja sie je-
no na konskich zalotach. Zatarg z owymi chamami zmusit go
do szybkiej wycieczki za miasto i wedréwki w poszukiwaniu
lepszego wina, niewiast i muzyki.

Bajarz zapragna! silniejszych postaci i dal graczom do
dyspozycji pule 37 punktéw; ktéra Andrzej musi teraz roz-
dzieli¢ na cechy. Stworzywszy tlo postaci, gracz wie, ze jego
bohater to raczej mysliciel niz ositek. Dlatego postanowit
najwigcej punktéw wydaé na cechy ducha. Za najwazniejszg
uznal Oglade — wydat 10 punktéw, by mieé ja na poziomie
éwietnym. Wole i Intelekt ocenil po réwno, na poziom dobry,
co kosztowato go w sumie 12 punktéw. Pozostalo mu wige
z puli (37 — 22 =) 15 punktéw na pozostate cechy. Andrzej
uznal, iz Jezkier powinien byé do§¢ Zreezny (w koficu od te-
go zalezy, jak bedzie gral na instrumentach) i mie¢ rozwinie-
te Zmysly (jaki taki stuch muzyczny mu si¢ nalezy) — stad
obie cechy ustalit na poziomie érednim, co kosztowalo go 6
punktéw. Zostato mu jeszcze (15 — 6 =) 9 punktéw i cztery
cechy. Andrzej stwierdzil, ze Sita i Poruszanie sg najmniej
wazne, Jezkier bedzie je wiec mial kiepskie — co kosztowato
2 punkty — a pozostate 7 punktéw wyda na Kondycje (by Jez-
kier by} choé troche wytrzymaly) i Zwinnoéé (by mégt ucie-
kaé przez okno, gdy maz za wezesnie wréei),. dzigki czemu
beda one érednie. Ocalaly 1 punkt ulega utracie.

Teraz przyszta kolej na osobowosé. Dla Jezkiera oczywi-
§cie najwazniejsza jest rozrywka i oryginalnosé, wiec bar-
dziej ceni sobie przygody (poziom §wietny) niz reputacje (do-
bry), ktérg zas przedktada nad honor (§redni).

Po osobowosci przychodzi czas na umiejetnosci. Jezkier
ma 3 In, wigc bedzie ich miat 9 plus 11 tych, ktére wynikajg

Rsi¢gga Gracza

Wiedzmin: gra wyobrazni

z rasy, czyli: jezyki: wspélny (poziom 2), nastuchiwanie, rzu-
canie, skradani
ka wreez, wiedz

spostrzegawczosé, unik, walka bronig, wal-
: rodzinna okolica, wigor, wspinaczka. Z po-
zostalych Andrzej wybiera oczywiscie czytanie i pisanie:
wspolny (jako§ musi zapisywa¢ ballady, prawda?), etykiete
(wypada umie¢ zachowaé si¢ w towarzystwie), jezyki: Starsza
Mowa (jest kilka ballad elféw, ktére umie $piewac), przema-
wianie (warto czasem poruszyé thum czym$ wigcej niz §pie-
wem), rozmawianie (bez tego trudno wskakiwaé do nie-
ktérych 6zek), sztuke: ukladanie poezji (stawia pierwsze
kroki, ale od czegos$ trzeba zacza¢), wiedze: ballady i piesni
(jakas podbudowa teoretyczna si¢ przydaje), wystepy: spiew
oraz wyslepy: granie na lutni (w wiadomym celu). Ze smut-
kiem rezygnuje z wigoru, ktéry umozliwitby mu dtuzsze wy-
konywanie pewnych istotnych trubadurskich, mesko-dam-
skich sztuczek.

Na owe 20 umiejetnoéei (19 na poziomie kiepskim i jezy-
ki: wspélny na érednim) Andrzej ma do wydania pule 33
punktéw — sumuje poziomy Inteligencji i Woli (obie cechy
ma dobre, czyli 3 + 3 = 6), a otrzymany wynik mnozy przez
3 (co daje 18), do ktérego dodaje jeszcze 15. Jak bowiem pa-
migtamy, liczbe punktéw przeznaczonych na podniesienie
umiejetnoéei liczy si¢ wedtug wzoru [(In + Wo) x 3] + 15. Tak
wige Jezkier ma 33 punkty plus 5 dodatkowych, przeznaczo-
nych na umiejetnosci wrodzone, gdyz postaé Andrzeja jest
czlowiekiem.

Gracz wpierw decyduje si¢ rozdysponowaé punkty na
umiejetnosci wrodzone. Andrzej uznaje, ze Jezkierowi wypa-
da zna¢ wspélny co najmniej dobrze (3 punkty — koszt pod-
niesienia z poziomu §redniego na dobry) i by¢ érednio spo-
strzegawczym (2 — z kiepskiego na §redni). Pozostale punkty
przeznacza, jak nastepuje: wystepy: Spiew podnosi na §wiet-
ny, co kosztuje 9 punktéw (w czym§ trzeba byé naprawde
nieztym); wystepy: granie na lutni — dobry, 5 punktéw; roz-
mawianie — dobry, 5 punktéw; etykieta — éredni, 2 punkty;
czytanie i pisanie: wspélny — §redni, 2 punkty; wiedza: bal-
lady i piesni — éredni, 2 punkty; jezyki: starsza mowa — §red-
ni, 2 punkty; sztuka: ukfadanie poezji — éredni, 2 punkty.
Wydat wiec w sumie 9+ 5+5+2+ 2+ 2+ 2+ 2 =29 punk-
téw. Ostatnie 4 rozdziela na dwie wazne umiejetnosci bojo-
we, ktére zawsze moga si¢ przydaé: unik i walka bronig, kt6-
re osiggajg poziom Sredni.

Andrzejowi pozostalo obliczenie wspéltczynnikéw drugo-
rzednych, zakupienie ekwipunku (przeszywanica, sukienny
wams, spodnie, plaszcz, kapelusz, zestaw wedrowea, sztylet,
lutnia, kilka pergaminéw, piéro, inkaust) i uzupetnienie do
korica karty (m.in. obrona przed magia i w walce).

O przeznaczeniu Jezkiera Bajarz Andrzeja nie poinformo-
wal...

$3
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Rsi¢ga Gracza

Punkty wprawy

— O tak, éwiczg czesto. W kazdej wolnej chwili. Nie wolno mi wyjsc

z wprawy. Tutaj () tez przyszedem, by si¢ rozruszac, by wypalic

Z migsni to paskudne, wredne dretwienie, ktdre mmie opada, to krazqce
we mnie Zinmo.

,Glos roz.cq{)éu 4”

Bohaterowie gry ,,Wiedfmin” przejda niejedna ciezka pro-
be, doswiadezg wielu cierpiefi i jeszcze wiecej radosei. Zdo-
beda tez przerézne nagrody — pienigdze, stawe i przedmioty.
Jednak najcenniejszg z nich bedzie wiedza, ktérej nikt nie
jest w stanie im zabra¢. A jej zdobywanie i przyswajanie
w mechanice gry odzwierciedlaja punkty wprawy. Im wiecej
bohater ich zdobedzie, tym bedzie potezniejszy i bardziej
wszechstronny. O przyznawaniu punktéw wprawy (w skrécie:
WPR) wszystko wie Bajarz (patrz ksiega ,,Glos rozsadku”, str.
148), ale to gracze decyduja, jak punkty te wykorzystaé.
A mogg to czynié na dwa podstawowe sposoby — podnoszac
poziom umiejetnoscei i podnoszace poziom cech.

Podnoszenic poziomu
umigjgtnosci

Cheac podnie$é poziom umiejetnosci, trzeba wpierw uzbie-
ra¢ odpowiednig liczbe WPR, podang w ramce ,,Koszt pozio-
mu umiejetno$ci i cech w punktach wprawy”. Bohater musi
zaplaci¢ za kazdy poziom, o jaki podnosi zdolnos¢. Jezeli wige
podnosi umiejetno$é z poziomu $redniego na $wietny, musi
wpierw zaplaci¢ za podniesienie jej na poziom dobry.

Ponadto bohater musi by¢ zdrowy i wypoczety oraz mie¢
do$é czasu, by wyszkoli¢ si¢ w danej umiejetnoéei. Najwie-
cej czasu i trudu wymaga zdobycie kiepskiego poziomu, gdyz
postaé potrzebuje w tym celu nauczyciela lub ksiegi, dzieki
ktérej zdobedzie potrzebna wiedze. Tylko od Bajarza zalezy,
ile czasu zajmie cala operacja. I, oczywiscie, czy bohater
znajdzie odpowiedniego nauczyciela.

Trzeba jeszcze pamietaé, ze bohater moze zwiekszaé po-
ziom umiejetnosei, z ktérej w jakis sposéb korzystal. Jezeli
podczas calej gawedy jego dociekliwosé lezala odlogiem, to
Bajarz nie powinien wyrazi¢ zgody na jej podniesienie.

Uwaga: Placenie ratami za kolejne poziomy jest niedozwo-
lone. Trzeba zdoby¢ odpowiednig liczbe WPR i dopiero wte-
dy mozna je wydac.

Podnoszenie poziomu cech

I w tym wypadku przede wszystkim trzeba zdoby¢ odpo-
wiednig liczbe punktéw wprawy oraz wykupié wezesniejszy
poziom cechy. Nalezy najpierw jednak dobrze si¢ zastano-
wié, dlaczego bohater ma prawo podniesé ktéras ze swych
cech. Czy, na przyklad, przez ostatnie miesigce trenowal swa

W@edzmin: gra wyobrazni

Sile, prébujac tamaé podkowy? A moze szkolit Wole, odma-
wiajac sobie réznych przyjemnosci? Oczywiscie gracz musi
podaé znacznie sensowniejszy powéd niz wymienione przed
chwila, zanim bedzie mégt poniesé jedng ze swych cech.

Nie mozna ,,przeskakiwaé¢” pozioméw, tzn. kupié dwa lub
wiecej za jedynym zamachem. Innymi stowy — aby podniesé
kiepskg ceche na poziom §wietny, trzeba wpierw przekonaé
Bajarza, by pozwolil osiagnaé poziom éredni. Dopiero po
pewnym czasie mozna raz jeszcze porozmawiaé z prowadza-
cym i ewentualnie uzyskaé poziom dobry. Potem juz tylko
krok do §wietnego.

Uwaga: Placenie ratami za kolejne poziomy jest niedozwo-
lone. Trzeba zdobyé odpowiedniag liczb¢ WPR i dopiero wte-
dy mozna je wydacé.

Roszt poziomu umiejtnodei i cech

w punktach wprawy
WPR* Poziom
10/- Kiepski
20/100 Sredni
30/150 Dobry
40/200 Swietny
50/250 Legendarny

* Umiejetnoéé/cecha.

Tak jak podczas tworzenia postaci, aby wykupi¢ wyz-
szy poziom umiejetnosei, trzeba wezesniej zdoby¢ wszy-
stkie nizsze poziomy. Czyli do kupienia poziomu $re-
dniego potrzebny jest kiepski. Wpierw zdobywamy wigc
poziom kiepski za 10 punktéw, a potem §redni za 20.
Jak widaé, kupienie od razu poziomu dobrego wymaga
wydania 60 punkt6w, §wietnego — 100, a legendarnego —
150. W przypadku cech zasada jest podobna, ale koszt
jest 5 razy wiekszy.

Przyklad
Najemnik Svarte Funkerheall kiepsko zna si¢

na walce bronia, postanawia to jednak szybko

zmieni¢. Podczas ostatnich wypraw zdobyt az 30
punktéw wprawy, ma wiec ich wystarczajgco, by zmie-
nié poziom wspomnianej umiejetnosci. Poniewaz mial
okazje wymachiwaé swym ,,roznem”, Bajarz wyrazil
zgode na zwigkszenie poziomu. Gracz wydat 20 punk-
téw i jego walka bronig osiggnela poziom Sredni. Aby
wykorzysta¢ pozostate 10 punktéw, Svarte musiat po-
czekad jeszcze troche. Szezesliwie kolejne przygody
réwniez obfitowaly w doswiadczenia, ktore zwigkszyly
niewykorzystang pule WPR Svartego o 20 — do 30.
Dzieki temu gracz moze podniesé walke bronig swej
postaci do poziomu dobry.

$$



Rarta postaci

1. Wiadomosci ogél-
ne dotyczace boha-
tera gracza — imig,
wiek, rasa (patrz str.
41 i 202), kolor oczu

i wloséw, wzrost,

waga oraz plec.

Gracz: 7N
Imie: ( l )
2. Wartosé cech N
iala (patrz str. 15) Rasa:
.cm. patre sir- e Wzrost: Waga: Ple¢:
i zwigzanych z nimi
> Wiosy: Oczy: Wiek:

umiejetnosci (opisy

umiejetnodci roz- cecna CIHEH @
S — ]

poczynajg sie Kondycia [ ] Empatia [ [ ] Znaki wiedZmifiskie___
na str. 19). Plywanie [ ] Nastuchiwanie [ ] Zrg ¢ []

Wigor. [ ] Polowanie [ ] Charakteryzacja [ ] Zwinmod¢
3. Wartos¢ cech du- [ ] Przeszukiwanie [ ] Falszowanie [ ] Akrobatyka
cha (patrz str. 16) Poruszanic [ ] Rzucanie [ 1 Modlitwy [ ] Gibkosé
i zwigzanych z nimi [ ] Spostrzegawczoé¢_____[ ] Magia [ ] Jefdziectwo
um?(‘_iclnoéc? (opisy Sita [ ] Strzelanie [ ] Rzezanie mieszkéw __[ ] Powozenie
umle]ctn.oﬁc.l . Gérniciwe [ ] Tortury [ ]U kodliwianie Ryboléstwo
poczynajg si¢ [ ] Tropienie [ ] pulapek [ ] Skradanie.
na str. 19). Zmysty [ ] Unik [ ] Walkabronia [ | Wspinaczka
4. Tooy wyrmione | Covanie 2 ruchu Widzenie Walka wrecz [

warg [ ] wciemnosci [ ] Wiamywanie []

umiejetnosei, po-

dzielone na dziedzi- CeChU DUCHH @

ny zwigzane z r6imy- | Tntelekt [ [ [ ] Rozmawianie 1]
56 mi cechami: rzemio- Klcheiia [ [1 [ ] Zastraszanie []
sto (patrz str. 31), P [ [ ] Zbierani [1
g
-szluka (str. 34) Cwaniactwo [ ] Modlitwy [ 1 informacji [ ] Wola [1
! wystepy Caytanie i pisanie Magia__________[| | Zeglarstwo [ 1 Dociekliwosé [1
(str. 38). [ ] Praetrwanie [ 1 Znaki wiedzmiriskie___[ ] K ja L]
' [ ] Szacowanie [ [ ] Kupi []
3 , czyl
5. Osobowosé, czyli Eksioiia | | Taktyka [] w [ ] Przekupstwo. [ ]
pewne cechy cha- ) Und Doviodseni | ] Preenikliwosc L1
rakteru bohatera Geografia ] N Ll el Cn:‘m e
(patrz str. 18 i 45). Hazard [ .} Widzs Dyp - "o (]
Jezyki | ] Etykieta [ ] Zimna krew []
6. Pr i ! ] []Pr [] []
wplywajace na los Rzemiosto w Sztuka Wystepy
postaci (patrz [ [1 [1
st A40) (1 [ (1
7. Wady i zalety — Osobowosé: (5 )Honnr [ 1 Przygoda [ ] Reputacja [1
tak fizyczne, jak Poosd :

i umystowe — ktére

moze posiadaé boha-

ter (patrz str. 45).

8. Miejsce na szkic

wygladu bohatera

Sekic bohatera

lub notatki.

9. Wprawa, czyli do-

$wiadczenie nabywane
przez bohatera podczas
przygéd (patrz str. 59).
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zbroja (patrz str. 77).

Rarta postaci

10. Posiadane przez posta¢
Fuzbrojenie (patrz str. 74)
oraz noszona przez niego

11. Wyuczone przez
bohatera manewry bo-
jowe (patrz str. 82).

giwaé (patrz str. 85).

13. Punkty mocy
i walki, p laj

WPRAWA Niewykorzystane g) [

| Wykorystane [ | [@yposaZenic .
UZBROJENIE (17)
12. Zaklecia, modlitwy | Brof Poz. umiejetnoéci ~ Obratenia  Zasicg (B/S/D)
lub znaki, ktérymi po- (/I-o\) L #4733
staé potrafi si¢ poshu- L7171
N— /7]
L7171
Zbroja
oA €EWR
- odpowiednio - rzu- Manewr PW ObmnaMHN v

caé zaklecia, odma-
wiaé modlitwy czy
skiadaé znaki (patrz
str. 85) lub wykonywaé
zlozone manewry bo-
Jjowe (patrz str. 82).

14. Wspélezynniki

Efekt
NG

drugorzedne, pozwa-
lajace okresli¢ pred-
koé¢ poruszania si¢
postaci i jej udzwig
(patrz str. 16).

15. Zywotnosc, jej
stadia oraz obrazenia
postaci (patrz str. 17
i 70).

16. Wartoéci obrony
bohatera, czyli jego
umiejetno$é unikania
wrazych cioséw (patrz
str. 68) i odpornoéé na
magiczne moce (patrz
str. 85), a takze war-
t0é¢ odpowiednich mo-
dyfikator6w (patrz

str. 16).

17. Spis posiadanego
przez posta¢ wyposa-

zenia (patrz str. 226).

18. Rysunek ufatwia-

MAGIA

Nazwa PM MT Zywiol Trwanie R ie Obrona

Punkty mor.y@ | Punkty walki [ |

Szybkoé¢ marszu (km)

Szybko§é w walce (m) Udzwig maksymalny (kg)

Udzwig (kg)

Zywotnosé i stany zdrowia: Obraenia: [ |
zdrowy poobijany pokal
[ ] [ ] [ ] [ 1]

umierajgcy

Obrena:
fizyczna magiczna
modyfikator [ ] odyfikator []
Dystans [ 1] zary [ ]
Bron [] Modlitwy []
Wrecz [] Znaki [ ]

zhroja

obrazenia

zbroja

obrazenia

ga

zbroja

obrazenia

* Trafienie krytyczne.

jacy okreélanie miej-
sca trafienia, obrazen
otrzymanych w dana
cze$¢ ciata 1 wyparowan
zbroi w poszczeg6lnych
lokacjach.
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Crochg poswigeenia

Inne sposoby wykorzystywania
apr

Kupowanie pozioméw cech i umiejetnosci to nie jedyne
sposoby wykorzystywania punktéw wprawy. Gracze moga si¢
zdecydowaé poswieci¢ je réwniez na poznanie nowych ma-
newréw bojowych (patrz ksiega ,Miecz przeznaczenia”, str.
80), czaréw i modlitw (patrz ksiega ,,Cos wigcej”, str. 961 110).
Takie wykorzystywanie WPR réwniez wymaga poS$wigcenia
czasu. Wiecej informacji na temat manewr6w, czaréw oraz mo-
dlitw podano w odpowiednich ksiegach.

Liczenie punktéw wprawy

Pule WPR nalezy podzieli¢ na dwie cze$ci — niewykorzy-
stane i wykorzystane punkty. W pierwszej wpisuje si¢ punk-
ty zaraz po tym, jak Bajarz obdarzy nimi bohateréw. Jesli
w puli aktualnych WPR sg jakie$ punkty, nalezy je dodaé do
otrzymanych. W chwili, gdy gracz wydaje punkty, o te liczbe
nalezy zmniejszy¢ pule niewykorzystanych WPR, a zwigk-
szy¢ o nig pule punktéw wykorzystanych.

Przyklad
Svarte ma 10 WPR w puli niewykorzystanych
punktéw i 60 w puli wykorzystanych. Na zakon-
czenie gawedy Bajarz obdarzyt go dodatkowymi
30 punktami. Gracz aktualizuje wigc pierwsza pule,
ktéra wynosi teraz 40 punktéw. Chwile pézniej decydu-
Jje si¢ wydaé 20 z nich na zwigkszenie jednej z umiejet-

nosci. Jego niewykorzystane WPR bedg wiec wynosi¢
(40 - 20 =) 20, a wykorzystane (60 + 20 =) 80.
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GRANICA
MOZLIWOSCI

RSIEGH
REGUE



Oto zbiér prawidel, ktére w wielu wypadkach ulatwig
wszystkim uczestnikom gry zycie. One réwniez mogg by¢
#rédlem radosci i dobrej zabawy. Warto jednak pamigtaé, ze
to TYLKO zasady, a nie AZ zasady. Nalezy si¢ do nich odwo-
tywaé w sytuacjach, gdy zawodzi zdrowy rozsadek lub gdy
nikt nie ma pomystu, jak inaczej rozwiazaé problem. Te re-
guly maja stuzyé¢ graczom, a nie utrudniaé im zabawe czy
podporzadkowywaé ich sobie. W zadnym wypadku nie moga
one staé sie li tylko granicg mozliwosci.

» Wied#min” jest gra wyobrazni — nie obowigzuja w nim §ci-
ste prawidta, ktére obecne sq w szachach, chificzyku czy pil-
ce noznej. W tej grze zabawa bedzie najwieksza, gdy uczestni-
kéw niewiele bedzie ograniczaé; gdy niemal wszystko stanie
si¢ mozliwe. Oczywiécie bez przesady. Trzeba pamigtaé, ze na-
wet w §wiecie gry obowigzuje logika. Mimo wszystko bohate-
réw ograniczajg ich prawa natury.

W ,,Wied#minie” istnieja wiec pewne reguly, ktére pozwa-
laja wyjasniaé sytuacje sporne. Z zasad tych mozna korzystaé
i nalezy rozszerza¢ ich dziatanie, nigdy jednak nie powinno si¢
pozwolié, by to one podporzadkowaly nas sobie. Dlatego tez
nikt nie powinien braé na powaznie wszystkich opisanych tu
liczb i testéw. Pamigtajcie, ze nie trzeba ich stosowa¢ za kaz-
dym razem! Pamietajcie réwniez, ze to tylko gra.

Zasady, ktérych zmienié nie wolno

1) Reguly sg po to, aby utatwié i ubarwi¢ gre. Dlatego tez
mozna je dowolnie zmieniaé.

2) W przypadku jakiejkolwiek interpretacji zasad Bajarz
zawsze ma racje.

3) Najwyzszg zasada zawsze winien by¢ zdrowy rozsadek.

Czas w grze

W swiecie gry czas dzielimy nie tylko na minuty, godziny,
dni i tygodnie czy lata. Tu najwazniejsze sg rundy i tury.

@ RUNDA to okolo dziesieé sekund, w czasie ktérych boha-
ter moze wykonaé jedng akcje (uderzyé mieczem, rzucié
zaklecie, wykorzysta¢ umiejetno§é, powiedzieé cos).

@ TURA z kolei to mniej wigcej minuta, czyli sze§é¢ rund.
W tym czasie §mialek moze na przyklad zaczerpnaé Mocy
do rzucenia zaklecia.

HRcje

W trakcie rundy kazdy $émialek, bohater, stwér i postaé tha
majg prawo wykona¢ jedng akcje. Akcja owa moze byé atak,
wstanie, rzucenie zaklecia, uzycie mocy przedmiotu, wypicie
eliksiru, zlozenie znaku lub wykorzystanie niektérych umie-
jetnosci. Wspomniane dziatanie bohater wykonuje natych-
miast w chwili, gdy przypada jego kolej zgodnie z inicjatywa

W@iedZmin: gra wyobrazni

Granica mozliwosci

— To gral Gra z przypadkiem, zabawa z losem! Ale diabelnie niebezpieczna gra |..)

(patrz ,,Inicjatywa”, str. 68). I od tego momentu efekty owego
dzialania wehodza w zycie. Wypowiedzenie krétkiego zdania,
poruszenie si¢ o liczbe metréw okreslong przez szybkosé
w walce (patrz ,,Wspétezynniki drugorzedne”, str. 17), wyciag-
nigcie czy odrzucenie broni sg nazywane dziataniami prostymi
i nie wymagaja akcji. Réwniez dwa znaki (Znak Aard i Znak
Heliotropu, str. 121 i 122) i jeden z czaréw (Efekt zwierciad-
fa, str. 101) nie wymagajg poswiecenia akcji. Oznacza to, iz

Umicjgtnodei nie wymagajace akeji

Dociekliwosé (Wo)*
Empatia (Zm)
Jezdziectwo (Zw)™
Nastuchiwanie (Zm)*
Przenikliwosé (Wo)*
Spostrzegawczo$é (Zm)’
Unik (Zm)™
Wiedza (In)®
Wigor (Ko)®
Wspinaczka (Zw)"
Zastraszanie (Og)’
Zimna krew (Wo)"

* Jesli wykonujac test tych umiejetnosei nie poswieci
si¢ akcji, stopiefi trudnosci testéw wzrasta o 1.

** W niektérych wypadkach — przy trudniejszych ma-
newrach — trzeba poswigcié calg akcje na wykorzystanie
umiejetnoci jezdziectwo.

*** Unik nie wymaga akcji, pod warunkiem ze §mia-
tek posiada go na poziomie co najmniej dobrym (3).
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Rsi¢ga regut

bohater moze ich uzyé, a potem (lub wezeéniej) wykona¢ jakas
inng czynno$¢.

Uwaga: Do dzialafi prostych zalicza si¢ wykorzystanie
pewnych umiejetnosci, ktérych uzycie nie wymaga akcji. Ich
lista znajduje si¢ w ramce ,,Umiejetnosci nie wymagajgce
akeji”.

Cesty 1 rzuty Rosémi

— To nie bas#, to Zycie. Parszywe, zfe, ci¢zkie, nie szczedzqce po-
mylek, krzywd, Zal, rozczarowari i nieszczesé, wie szczedzace wiko-
i, ani wiedZminom, ani krolowym. I dlatego, Geralcie z Rivi be-
0ziesz odgadywat tylko raz.

/Cas wigeej’

Zapewne nieraz w trakcie gry zdarzy si¢ sytuacja, kiedy
nie bedzie mozna na zdrowy rozum stwierdzié, czy dane dzia-
fanie bohatera zakonczy si¢ sukcesem, czy tez nie. Nie po-
moze ani logiczne wycigganie wniosk6w, ani odgrywanie po-
staci, ani korzystanie z opiséw. By¢é moze zdarza si¢ tez
sytuacje, gdy na dziatanie bohatera najwiekszy wptyw bedzie
mial §lepy los, Pani Fortuna czy szcze$cie — jednym z kla-
sycznych przyktadéw jest walka, podczas ktérej wiele zalezy
od fartu, wspieranego umiejetno§ciami.

W takich wlasnie sytuacjach trzeba si¢ odwola¢ do rzutéw
ko§émi, czyli tzw. testéw. Warto jednak pamietaé, ze z rzuta-
mi nie nalezy przesadza¢, a nawet warto ich unikaé. Lepiej
samemu odegra¢ calg sytuacje, niz zda¢ si¢ na jeden czy dwa
rzuty. Bywaja jednak chwile, gdy kosci dajg wszystkim bar-
dzo duzo radosci, a przeciez w naszej grze chodzi gléwnie
0 przyjemno$é!

Mechanika ,,Wied4mina” oparta jest na zwyktej kosci sze-
Scioscienne] (zwanej tez széstka), dla utatwienia nazywanej
w skrécie k6. Czasem, gdy trzeba wylosowaé warto$ci mniej-
sze, uzywa si¢ fikcyjnej kostki tréjsciennej (k3) — rzucamy
wtedy zwykla kostka, a otrzymany wynik dzielimy przez dwa,
zaokraglajac w gére. Analogicznie k2 oznacza wylosowanie
wyniku z przedziatu 1-2 (,,17, ,,2”1 ,,3"to 1, 2,47, ,,571,,67
to 2). Zapis 3k6 oznacza, ze rzucamy trzema széstkami i ze
interesujg nas wyniki 1-6. 2k3 oznacza, iz rzucamy dwiema
fikcyjnymi kostkami tr6j$ciennymi. Z kolei zapis k6-2 ozna-
cza, iz od rezultatu uzyskanego na kostce odejmujemy dwa.
Proste, prawda?

Uwaga: W grze ,,WiedZmin” istniejg dwa rodzaje rzut6w.
Pierwszy z nich to testy umiejetnoscei i cech. W ich przypad-
ku wykonujemy rzut tyloma kostkami, na jakim poziomie po-
siadamy dang ceche, a wynik na kazdej z kosci jest NIEZA-
LEZNY - patrz ,,Testy” i ,Sukcesy”, obok; kiedy w rzucie
2k6 otrzymamy ,,2” i ,,6”, wynik odczytujemy wlasnie jako
»2”7 1 ,,6”. Do drugiego rodzaju testéw zaliczamy wszystkie
pozostale rzuty ko§émi (sq to, na przyklad, testy obrazer —
patrz ,Zadawanie obrazeri”, ksi¢ga ,Miecz przeznaczenia”,
str. 72 — czy testy pobierania Mocy magicznej — patrz ,,Po-
bieranie Mocy”, ksiega ,,Co§ wiecej”, str. 88). W tym przy-
padku wyniki rzutéw SUMUJE SIE; kiedy w rzucie 2k6
otrzymamy ,,2” i ,,6”, wynik odczytujemy wlasnie jako 8.

Roé¢ Przeznaczenia

Jedna z kosci, ktérymi bedziemy wykonywa¢ testy umiejet-
nosci i cech, nalezy wyréznié. Owg wyrézniong koéé nazywa-
my Koscig Przeznaczenia, a decyduje ona o nadzwyczajnym
powodzeniu (kiedy wypadnie na niej ,,6”) lub niezwyklym pe-
chu (kiedy wypadnie ,,17) — patrz str. 63.

Kiedy wiec wykonujemy testy, jedng z kosci musi byé wy-
rézniona Ko§é Przeznaczenia.

Cesty

Test wykonuje si¢ tyloma ko§émi, ile wynosi LICZBOWA
WARTOSC SPRAWDZANE] CECHY. Jesli wiec mamy do-
bry Intelekt, rzucamy 3k6. Trzeba pamietaé, ze wéréd tych
trzech kostek jedna musi by¢é wyrézniong Koscia Przezna-
czenia. W przypadku, gdy rzucamy tylko jedng koscig (jeste-
$my w czym$ kiepscy), musi to by¢é Ko§¢ Przeznaczenia.

Sukcesy

Fortuna sprawia, ze czasem osiggamy sukces, a czasem po-
razke. Tak samo jest i w grze ,,Wiedémin”. Z SUKCESEM
mamy do czynienia, kiedy na kostce wypadnie ,,4”, ,.5” lub
,,0”. W przypadku, gdy wyrzucimy ,,1”, ,2” lub ,,3”, nasz rzut
zakoriczyt sie PORAZKA.

Stopnie trudnosci

Sukces to jednak dopiero krok do powodzenia testu. Ten
bowiem zalezy od BAZOWEGO STOPNIA TRUDNOSCI —
minimalnej liczby sukceséw, jakie musimy uzyskaé w tescie.
Jezeli wigc wykonujemy test dobrego Intelektu o trudnosci 2,
to wykonujemy rzut 3k6 i musimy na dwéch z trzech kostek
uzyska¢ rezultat ,4”, ,,5” lub ,,6”.

Bazowy stopiefi trudnosci zalezy od czynnosci, jakiej chee-
my dokona¢. Zwykle ustala go Bajarz, a gracze tylko modyfi-
kuja. Sredni stopiefi trudnosci wynosi 4.

Stopnie trudnosdci

Zadanie

Dla dzieciakéw

Banalnie latwe

Latwe

Srednie

Powazne

Niesamowicie trudne

Dla prawdziwych heroséw

»qoxcn.c:-wm._fﬁ
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Uwaga: Zwykle bazowy stopieni trudno$ci nazywamy po
prostu stopniem trudnoéci lub nawet trudnoscia testu.

Cesty cech a testy umigjgtnoset

— Mam zdolnoscj, czy wie mam?

— Na to pytanie 0dpowiedzq testy.

— Testy, testy (..). Nie mam Zadnych zdolnosci mowie cj, gdybym
miata, tobym chyba wiedziala, no nie? No, ale... A gdybym, zupelnym
przypadkiem, miata zdolnosci, co weedy?

»Krew e/ﬁin/”

Czasem gracz musi przetestowaé jedynie ktéras z cech
swojego bohatera — na przykiad Intelekt. Ma to miejsce wte-
dy, gdy Bajarz chce sprawdzié ,,surowe” mozliwosci postaci.
W takim przypadku $redni poziom trudno$ci warto zmniej-
szy¢ do 2, ale w zaden sposéb go nie modyfikowaé. Takie te-
sty nalezy jednak wykonywaé bardzo rzadko. To, czy dana
postaé potrafi sama z siebie co§ zrozumie¢ lub wykonaé, nie
powinno zaleze¢ od rzutu.

Jezeli natomiast testujemy jakas umiejetnosé, stopien trud-
no$ci zmniejszamy o liczbowy odpowiednik jej poziomu, otrzy-
mujac w ten sposéb ZMODYFIKOWANY STOPIEN TRUD-
NOSCI. Kiedy wige bohater chee na przyktad dociec, do czego
prowadza znalezione gdzie§ przestanki, bazowa trudnosé be-
dzie wynosi¢ 4 (Bajarz uwaza, ze sprawa nie jest za trudna). Po-
niewaz $miatek posiada dociekliwosé na érednim (2) pozio-
mie, zmodyfikowany stopien trudnosci wynosi 4 - 2 = 2. Nasz
bohater ma Wole na dobrym (3) poziomie, wykonuje wiec test
3k6 i musi uzyska¢ co najmniej 2 sukcesy, czyli na dwéch
6,47, ,5” lub ,,6”.

e zmodyfikowany stopien trud-

z trzech koSci musi wypa

Moze si¢ zdarzyé sytuacja,

nosci bedzie mniejszy lub réwny 0. W tym przypadku, po

pierwsze, na potrzeby np. testu spornego (patrz str. 64) zmo-

dyfikowany stopieri trudnosci zawsze réwny jest 0, a po dru-

gie, czynno$é automatycznie koriczy sie powodzeniem, choé

zdarzaja sie sytuacje (choéby w walce), kiedy Bajarz i tak za-
rzadzi wykonanie testu. Aby test zakoriczyl si¢ powodzeniem,
na Ko

i Przeznaczenia nie moze wypasé ,,17.

Uwaga: Bywaja sytuacje, kiedy gracze nie zdajg sobie spra-
tkich modyfikator6w majgcych wptyw na dany test.
Nie powinni wiec mie¢ pretensji, gdy — mimo ich obliczen —

WY Z€ WSZ)

test si¢ nie powiedzie.
W trakcie walki sytuacja ma si¢ nieco inaczej — patrz str. 66.

Przyktad
Minstrel Jezkier postanawia uswietni¢ swéj —

poki co nieciekawy — karczemny wystep trudng

piesnig elféw. Coz, biedny gracz nie dosé,
nie zna Starszej Mowy Aen Seidhe, to jeszcze nie po-
trafi gra¢ nawet na bebenku. Bajarz decyduje si¢ wiec
na rzut. Gracz prowadzacy Jezkiera wykonuje test
umiejetnosci $piew, powigzanej z cechg Oglada. Boha-
ter-minstrel ma zapisane na karcie, iz $piewa $wietnie
(4), ma za to dobrg (3) Oglade. Bajarz ustala trudnosé
na poziomie 5 — nie jest to najlatwiejsza piesn, ale tez

Granica mozliwosct

Eqczenie umiejgtnodei

W grze zapewne zdarza si¢ sytuacje, kiedy bohater
bedzie musial polaczyé dwie lub wigcej umiejetnoscei.
Na przyktad, ptynac zaglowcem, bedzie pelnit role kapi-
tana, czyli wykorzystywal jednoczesnie zeglarstwo i do-
wodzenie. Albo postanowi kulturalnie wythumaczyé
smetnemu szlachcicowi, ze ten nie zna sie na malar-
stwie, co wymaga umiejetnosci: rozmawianie, etykieta
i sztuka (malarstwo). Jesli w tej sytuacji trzeba wykonaé
test, nalezy bra¢ pod uwage éredni poziom danych umie-
jetnosci, zaokraglajac w gére. W pierwszym przypadku,
majac, na przyklad, kiepskie (1) zeglarstwo i dobre (3)
dowodzenie, potaczone umiejetnoscei bedzie mial na po-
ziomie (3 + 1)/ 2 = 2. A jezeli w drugim posta¢ jest ob-
darzona érednig (2) znajomoscig etykiety, wietnie (4)
rozmawia, na dodatek za$ jest legendarym (5) mala-
rzem, to polgczona umiejetno$é zyska wartosé (2 + 4 +
5)/ 3 = 3,66... — po zaokragleniu: 3.

niezbyt skomplikowana. Zmodyfikowany stopieri trud-
nosci wynosi wige (5 — 4 =) 1. Gracz rzuca 3k6 i musi
uzyskaé co najmniej jeden sukces, czyli na jednej

z trzech kosci szesciosciennych musi wypasé .47, .57

lub ,,6”. Ma szcze¢scie, gdyz rezultaty wynosza ., 17,

171,47 = Jezkierowi udato si¢, cho¢ z trudem.

Wiedzmin: gra wyobrazm




Rsi¢ga

{@ysoki stopien trudnosct

=)
Moze si¢ zdarzyé, ze zmodyfikowany stopien trudnosci te-
stu bedzie wigkszy niz poziom cechy zwigzanej z testowang
| umiejetnoscig. W tym przypadku bohater teoretycznie nie
. ma szansy wykona¢ danej czynnosci. Mimo to warto da¢ mu
‘ szanse! Jesli w tedcie na Kosei Przeznaczenia wypadnie ,,6”
i i jesli przynajmniej na jednej z pozostalych osiagniety zosta-
\ nie sukces, czynnosé sie powiedzie. Bedzie to jednak powo-
| dzenie bardzo szczesliwe.
Zasada opcjonalna:
Szczesliwy traf
Jezeli zmodyfikowany stopieni trudnosci jest wiekszy
od 0 i mniejszy od poziomu testowanej cechy, a graczowi
test sie nie powiedzie, jednak na Kosci Przeznaczenia
wypadnie ,,6”, to Bajarz moze uzna¢, ze dzieki szczesli-
wemu trafowi bohater zdotal dang czynnosé wykonacé.
Nadzwyczajne powodzenie lub
’ nie tylko uznaje go za atrakcyjnego mezczyzne, ale za-
nlezwyhty pCCb czyna powoli dochodzi¢ do wniosku, ze moze zwigzac¢
si¢ z nim na dluzej.
Pani Fortuna plata nam rézne figle. Zdarza sie, ze cho¢ za- Idac za ciosem, Jezkier postanawia uwiesé pannice,
danie jest trudne, udaje si¢ je nam wykona¢ w sposéb per- czego graczowi nijak nie udaje si¢ odegraé. Trzeba 63
fekcyjny. Méwimy wtedy o nadzwyczajnym powodzeniu, wige uciec si¢ do kolejnego testu rozmawiania,
ktére ma miejsce, gdy test si¢ UDA, a na Kosci Przeznacze- z ktérym wszak zwigzane jest uwodzenie. Jak wiemy,
nia wypadnie ,,6”. Z kolei niezwykly pech ma miejsce wte- minstrel rozmawiaé potrafi dobrze (3). Bazowy stopieri
dy, gdy test zakoriczy si¢ NIEPOWODZENIEM i na Kosci trudnosei testu wynosié bedzie 4 (pannica jest juz pra-
Przeznaczenia wypadnie ,,17. wie przekonana). Po zmodyfikowaniu (4 — 3 =) 1 wy-
Efekty nadzwyczajnego powodzenia lub niezwyklego pecha konujemy test Oglady. Wystarczy, by gracz uzyskal
okresla Bajarz. Moze by¢ to wigksza liczba zadanych obrazeri przynajmniej jeden sukces na ktérejs z trzech kostek.
lub nadzwyczajna moc rzuconego czaru, albo poslizgniecie si¢ Jednak tym razem Jezkier nie ma szcz¢scia — na kost-
w trakcie walki badZ wypuszczenie broni. kach wypada ,,2” i ,,3”, a na Kosci Przeznaczenia ,,1”.
Poniewaz dalsza czes¢ tej przygody nie jest juz tak in-
Przyktad teresujgca, pozostawmy minstrela bronigcego si¢
Minstrel Jezkier chce zrobié dobre wrazenie przed atakiem dzierlatki.

na dostrzezonej wlasnie przeuroczej dzierlatce

imieniem Monique, o ustach niczym korale,
oczach bigkitnych jak jeziora, kibici waskiej ja u osy Zasady opcjonalne
i catkiem zgrabnym tyleczku. Podrywacz przybiera
wige najbardziej pociagajaca ze swych min i rusza ku Znaczne powodzenie
dziewczeciu. Bajarz decyduje si¢ na ostatecznosé, czy- Jesli w tescie gracz uzyska wiecej sukceséw, niz wy-
Ii test rozmawiania, albowiem gracz, prowadzac Jez- maga tego zmodyfikowany stopien trudnosci, Bajarz mo-
kiera, zachowuje si¢ niczym osobnik niski i kaprawy, ze uznaé, iz bohaterowi udalo si¢ wykonaé czynnosé po-
a manierami przypomina pijanego szewca. Umiejet- nadprzecietnie dobrze.
1 no$¢ t¢ nasz trubadur ma dobrg (3), Oglade réwniez,
| a bazowy stopieri trudnosci zostaje uznany za powazny Ni §liwy zbieg okoli
| (5) — w koricu pannica juz si¢ nieco zniechecila. Nieu- W przypadku, gdy zmodyfikowana trudno$é jest mniej-
; miejetnie odgrywajgcy postaé gracz wykonuje test sza lub réwna 0 — co oznacza automatyczne powodzenie —
| 3k6. Potrzebuje (5 — 3 =) 2 sukcesow. Na kosciach Bajarz i tak moze zarzadzi¢ wykonanie rzutu. Jesli nie
wypada ,,2”, ,,5” oraz ,,6” — i to na Kosci Przeznacze- wypadnie zaden sukces, a na Kosci Przeznaczenia bedzie
nia! Bard osigga wymagane minimum sukceséw! Ba, ,,17, dzialanie zakoriczy si¢ niepowodzeniem.
Jjego osébisty czar dziala mocniej niz zwykle. Dziewcze
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(3) zastraszanie. Z kolei Jezkier ma §wietng (4) Wole,

Modyflkatory za to kiepskg (1) zimna krew. Bazowy stopier trudno-
Sci zastraszania jest Sredni (4), ale zmodyfikowany wy-
Juz przy okazji umiejetnosci wspomnieli$émy o modyfikato- nosi (4 — 3 =) 1. Osim rzuca 2k6 i uzyskuje ,,4” oraz
rach, ktére wplywaja na bazowy stopieni trudnosci testéw. Mo- 3" — dwa sukcesy, czyli jeden wigcej niz potrzebo-
dyfikatory ujemne (ze znakiem ,,-”) ulatwiaja wykonanie testu, wal. Teraz Jezkier, aby nie uciec gdzie pieprze rosnie,
a dodatnie (ze znakiem ,,+”) utrudniaja. O tym, ktére modyfi- musi wykona¢ test zimnej krwi o trudnosci 5 (Sredni
katory w danej sytuacji mozna zastosowaé, decyduje Bajarz. [4] plus jeden wigcej sukces uzyskany przez przeciw-
Po zastosowaniu wszystkich modyfikatoréw otrzymujemy nika). Poniewaz minstrel jest kiepski w tej umiejetno-
stopiefi trudnoéci, na ktéry ma wplyw poziom testowanej $ci, to zmodyfikowany stopien trudnosci wynosi 4! Jak
umiejetnoscei. widaé, ma on niewielkie szanse oprze¢ si¢ Osimowi.

Gracz prowadzqcy Jezkiera decyduje si¢ wykonac rzut,
cho¢ wie, jak niewielkie ma szanse. W tescie wypada
Zcohrqglaniz 3" .57, ,471,3". Niestety, nasz biedny minstrel
podkulit ogon jak niepyszny i udat si¢... Ale to juz zu-
W trakcie gry czesto trzeba bedzie cos policzyé — po- pelnie inna historia!
dzielié, pomnozyé, wyciagnaé pierwiastek... Nie, pier-
wiastkéw raczej nie bedzie. Niemniej, kiedy dojdzie do
zaokraglania, jeli nie podano inaczej, nalezy zaokragla¢
w dét, do najblizszej liczby catkowitej.

Cesty sporne

Zapewne nieraz zdarz si¢ sytuacje, gdy rywalizowa¢ beda
ze sobg dwie postaci. Na przyklad, jeden z bohateréw moze
prébowa¢ dzieki przenikliwosei odkryé, czy list od brata nie
jest przypadkiem przez kogos sfafszowany. W tej sytuacji ba-
zowy stopien trudnosci (ustalany przez Bajarza) nalezy zwigk-
szy¢ o liczbe sukces6éw uzyskanych ponad wymagane mini-
mum w tescie umiejetnosci, z ktérg bedziemy sie spierac.

Uwaga: Kiedy piszemy o tescie spornym, pierwszg poda-
jemy umiejetno$é, z ktérg nalezy sie spieraé, a wige te, kté-
rej najpierw wykonuje sig test. Jezeli podajemy tylko jedng
nazwe, spierajgce si¢ osoby wykonuja test tej samej umie-
jetnosei.

Przyklad
Minstrel Jezkier, ktéremu los najwyrazniej
nie sprzyja, mial pecha spotka¢ absztyfikanta
Monique. Osobnik 6w — imieniem Osim — nie
cheiat jednak zrobi¢ krzywdy naszemu bardowi, a je-
dynie go przestraszy¢. Bajarz uznal, ze najlepszy be-
dzie w tej sytuacji test sporny odpowiednich umiejet-
nosci. Osim posiada Srednig (2) Oglade, za to dobre
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ta ro ie, natych

Miecz przeznaczenia

Geralt u().séocz\;{ w /5:»6 zawirowaf w b{lyséamrcznym piruecie, strzyga otarta sig 0 Hiego, tez zzm/lmwa[a, tnge powietrze szponam. Nie straci-
z polobrotu, é[a]ﬂqc zebami tnz prze() piersiq Geralta. Riv odskoczyl w drugq strone, trzykrot-

mie zm;em/ bemneé némtu w furkoczacym piruecie, zdezori

Swiat ,,Wied#mina” stoi na ostrzu miecza. W lesnej ghu-
szy, jaskiniach i na cmentarzyskach czaja si¢ krwiozercze
potwory. W ciemnych uliczkach i zautkach czyhajg jeszcze
gorsze monstra, szumnie zwgce si¢ ludzmi. Chege nie cheae,
bohaterowie graczy beda musieli walczyé. Walezyé o zycie —
swoje lub bliskich. Walczyé o honor, stawe, ojezyzne... albo
pieniadze.

Zapewne pomogg im w tym ponizsze reguly.

Poruszanic

W trakcie rundy walki (czyli starcia) kazdy walczacy mo-
ze pokonaé¢ dystans okreslony przez jego szybkos¢ w walce
i wykonaé jeszcze akcje. Postaé moze przejéé w rundzie dwa
razy tyle, jednak wtedy nie wykona zadnego dziatania.

Walczacy, ktéry chee poruszyé sie i wykonaé akcje, nie
moze dzieli¢ ruchu. Oznacza to, iz wpierw pokonuje okreslo-
ny dystans, a potem wykonuje akcje. Badz tez wpierw wyko-
nuje akcje, a pézniej si¢ porusza. Nawet jezeli nie pokonat
on calego dystansu okreslanego jako szybkosé w walce, nie
moze si¢ juz poruszyc.

Innymi stowy: Postaé nie moze si¢ poruszyé, wykonaé ak-
cji i poruszy¢ raz jeszcze.

Obrona fizyczna

Kazda z os6b bioracych udzial w starciu posiada OBRO-
NE FIZYCZNA. Jest to suma modyfikatora wynikajacego
ze Zwinnosci (patrz ramka ,,Modyfikator obrony fizyczne;”,
ponizej) oraz warto$ci wykorzystywanej wlasnie umiejetnosci
— walki wrecz lub walki bronig. Tak wigc bohater walczacy
bez orgza z przeciwnikiem posiadajagcym miecz korzysta ze
swej walki wrecz. Gdy za$ ta sama postaé walczy toporem,
halabarda, itp., a takze tzw. bronig improwizowana uzywa
walki bronig.

Modyfikator obrony fizyczej

Poziom Zwinnoéci  Modyfikator obrony
1-2
3-4 2
S 3

Podczas strzelania bierze si¢ pod uwage jedynie modyfika-
tor ze Zwinnoéci i ewentualne inne modyfikatory — np. uzy-
wang tarcze (patrz ,Strzelanie i rzucanie”, str. 74).

.strzM Odsk
nymi kolcami osadzomymi na wierzchniej stronie rekawicy, na knykciach.

WiecdZmin: gra wyobrazni

mocna, choc bez zamachw, wderzyl jq w bok glowy srebr-

, WiedZmin”

Najemnik Svarte Funkerheall ma Zwinnos¢
grednig (2), dobrze za to zna si¢ na walce bronig
(3). Jego obrona w trakcie orgznego starcia wy-
nosit, wiee (1+ 3 =) 4.

Crafienie

Aby trafi¢ przeciwnika, gracz musi wykona¢ UDANY TEST
odpowiedniej umiejetnosci swojej postaci. W tym przypadku
zmodyfikowana trudno$é testu réwna jest obronie przeciwni-
ka minus warto$¢ umiejetnosci walki, jakg wykorzystuje ata-
kujacy bohater. W trakcie starcia org¢znego lub podczas wal-
ki wrecz wykonuje si¢ wigc test Zrecznosei, a w przypadku
strzelania i rzucania test Zmystéw.

Przyklad
Svarte walczy swym mieczem z innym naje-
mnikiem, Kacprem z Gér. Jego przeciwnik ma
obrong réwng 5 (dobra Zwinnosé daje obrong 2,
dobra walka bronig — 3). Tak wiec gracz prowadzacy
dobrze (3) walczacego bronig Svartego, aby trafi¢ Kac-
pra, musi wykona¢ udany test Zrecznosci o trudnosci

réwnej (5-3 =) 2.




Svarte ma Srednig Zrecznosé (2), czyli gracz wyko-
nuje test 2k6 — na kazdej kosci musi wypasé 47, ,5”
lub ,,6". Fortuna sprzyja najemnikowi — dwie ,,4”. Na
Kosci Przeznaczenia nie wypadlo ,,6”, wiec nie wply-
nela ona na wynik starcia.

Zasady opcjonalne

Moze si¢ zdarzy¢, ze obrona przeciwnika — po uwzgled-
nieniu wszystkich modyfikatoré6w — bedzie réwna umie-
jetnosci walki atakujgcego. W tej sytuacji Bajarz moze
zdecydowaé, ze i tak potrzebny jest rzut (patrz ramka
Nieszczesliwy zbieg okolicznodei”, str. 63), jednak tylko
Koscig Przeznaczenia. Jezeli wypadnie ,,17, atakujgcy
nie trafi.

Zapewne zdarzq si¢ tez sytuacje, gdy obrona przeciw-
nika bedzie tak wysoka, iz trudnosé trafienia przewyiszy
poziom Zrecznosci lub Zmystéw atakujacego. W tym wy-
padku teoretycznie nie da si¢ wyprowadzié¢ ciosu, ktéry
siegnie ciala wroga. Jednak moze si¢ na to zdecydowaé
Bajarz, biorgc pod uwage inwencje i pomystowosé gra-
cza. W podejmowaniu wlasciwych decyzji przydaé si¢
moze tez Ko§é Przeznaczenia (patrz ,Wysoki stopief
trudno$ci”, str. 63).

Wszak éwietnie znajacy sie¢ na walce wiedzmin Geralt
nie powinien mie¢ probleméw z prostym mieszkaricem
Rivii. A jednak pewne fatalne okolicznosci sprawily, ze
zostal przez wspomnianego ci¢zko raniony...

Crafianice lezqeyeh przeciwnikéw

Lezacego przeciwnika latwiej jest trafié. Jesli przewréco-
ny si¢ broni (np. turla, miota, rzuca...), jego obrona fizyczna
spada o 3 (patrz ,Modyfikatory sytuacyjne”, str. 79), lecz test
trafienia trzeba wykonaé. Jezeli zas lezy bez ruchu (jest
nieprzytomny, $pi itp.), trafienie nast¢puje automatycznie.
Ponadto atakujacy ma prawo wybraé czesé ciata, jaka chce
zaatakowaé (patrz ,Miejsce trafienia”, str. 70). Oczywiscie,
Bajarz musi wyrazié¢ na to zgode.

Punkty @Walki (PW)

Punkty Walki oddaja praktyczng czeéé bojowego wy-
szkolenia oraz wrodzony dryg do walki. Sg niejako sumg
kondycji, zwinnosci, ptynnosci ruchéw oraz treningu. Kaz-
dy bohater dysponuje okreslong pulg Punktéw Walki, réwng
podwojonej sumie pozioméw Zwinnosci, Kondycji i umie-
Jjetnoéci walki wreez lub walki bronig (pod uwage bierzemy
lepiej wyszkolong umiejetnosé). PW uzywa si¢ do wykony-
wania manewréw bardziej skomplikowanych niz zwykte
cigcie/pchnigcie lub uderzenie na odlew pigscig czy kop-
nigcie. W chwili, kiedy gracz poswigci wszystkie PW swo-
jej postaci, bedzie ona mogla dalej walezyé, nie zrobi jed-
nak nic niezwyklego.

Rsi¢ga walki

WiedzZmin: gra wyobrazni

PW mozna tez wykorzystywa¢ w inny sposéb niz tylko
podczas zlozonych manewréw. Atakujgcy moze przed kaz-
dym rzutem zadeklarowaé, ze poswigca wiecej punktéw, niz
jest to potrzebne (np. gdy wykonuje jaki§ manewr), lub ze po
prostu wydaje w danym ciosie jakie$ punkty. Oznacza to, ze
bohater o wiele staranniej przygotowuje si¢ do wykonania
manewru lub dokladniej wyprowadza uderzenie. Za kazdy
taki PW wolno doda¢ JEDEN do liczby oczek wylosowanych
na JEDNE] z kostek. Trzeba jednak pamigtaé, ze do kostki
mozna dodaé tylko 1, nigdy wi¢cej. Decyzje, do ktérych
oczek dodaje si¢ 1, gracz podejmuje po rzucie, jednak licz-
be poswigcanych PW musi poda¢ przed testem. Innymi sto-
wy: Po wykonaniu rzutu za sukcesy zostanie uznane tyle wy-
rzuconych ,,3”, ile przed testem wydano PW.

Punkty Walki odzyskuje si¢ na dwa sposoby. Pierwszy
z nich to 8 godzin nieprzerwanego odpoczynku (snu itp.), po
ktérym pula wréei do stanu poczgtkowego. Drugi wymaga wy-
korzystania koncentracji. Bohater w trakcie godziny nieprze-
rwanej medytacji odzyskuje Punkt Walki na kazdy poziom tej
umiejetno$ci. Obie metody mozna tgczyé. Nie mozna jednak
zapomnieé, ze tylko jeden nieprzerwany odpoczynek dziennie
pozwala odzyska¢ calg pule PW i ze medytowaé mozna tylko
trzy razy dziennie po godzinie.

Przyklad
Znany nam juz najemnik Svarte Funkerheall
ma Zwi Inig (2), §wietng Kondycje (4),
dobrze (3) zna si¢ na walce bronig, srednio (2)
za$ na walce wrecz. Z umiejetnosci bierzemy pod uwa-
ge wyzszg, a wige walke bronia. Pula jego PW wynosi
zatem [(2+4 + 3)x 2 =] 18.

Podczas wedréwki przez gory Svarte spotkat Kac-
pra. Cho¢ obawiat si¢ wroga, nie mial gdzie uciec,
zdecydowal si¢ wigc stawi¢ mu czolo. Od razu
w pierwszym ataku zdecydowat si¢ wydaé 2 PW.

W tescie 2k6 wypadto ,,27 i ,,3”. Niestety, tylko je-
den wydany punkt si¢ przydal, gdyz 2 + 1 =3, a to
dalej nie jest sukces.

Uzywaniec Mocy

Wiedzmini sg szczegélnymi wojownikami. Mogg oni wy-
korzystywaé Punkty Mocy (patrz ksiega ,,Co$ wiecej”, str.
87) tak jak PW, czyli ,,optaca¢” nimi wykonanie manewru itp.
PM nalezy traktowa¢ tak, jakby powigkszaly pule PW.

Czas

Walke dzielimy na krétkie odcinki czasu, ktére nazywacé
bedziemy STARCIAMI (rundami). Jedno starcie to ataki
i obrona kazdego z adwersarzy — czyli wykonanie akcji przez
kazdego z walczacych. Choé wydaje sig, ze ciosy zadaje si¢
szybko, jedno starcie trwa okolo 10 sekund. Oczywiscie
w rzeczywisto§ci jest inaczej, pamietajmy jednak, ze to tyl-
ko $wiat gry.
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Uwaga: Manewr, jaki chce si¢ wykonaé, kazdy z walcza-
cych deklaruje tuz przed jego wykonaniem, w swojej akcji.

Zasady opcjonalne

Zwigkszanie obrony

Kazda posta¢ wykorzystujaca w starciu umiejetnosci
walka wrecez lub walka bronig moze zwigkszy¢ swa obro-
ne, niestety, zmniejszajgc jednoczesnie szanse trafienia.
Jest jednak prawdopodobne, ze dzigki temu zabiegowi
zdola przezy¢.

Prowadzacy bohatera gracz musi zadeklarowaé, ze je-
go posta¢ PRZECHODZI DO OBRONY. W takim przy-
padku od chwili, w ktérej postaé zaczela si¢ bronié, az do
momentu zmiany decyzji, obrona §miatka wzrasta. O ile?
Dokladnie o tyle, na jakim poziomie $miatek posiada wal-
ke wrecz lub walke bronig (czyli dobra umiejetnoéé po-
zwala zwiekszy¢ obrong dokladnie o 3) — pod uwage bie-
rzemy te¢ umiejetnosé, z ktérej bohater wlasnie korzysta.
Niestety, przejécie do obrony dokonuje si¢ kosztem ata-
ku. Oznacza to, iz kazdy przeznaczony na obrone punkt
zwigksza o 1 trudno$é trafienia przeciwnika.

Zwigkszanie ataku

Atakujaca postaé, wykorzystujaca umiejetnoéé wal-
ka wreez lub walka bronig, moze zwigkszy¢ szanse tra-
fienia przeciwnika, jednakze kosztem swojej obrony.
W ten sposéb bedzie miala wigksza szanse przetamaé
opér wroga.

Odgrywajacy bohatera musi w tym celu zadeklarowaé,
e jego posta¢ PRZECHODZI DO ATAKU. A wtedy od
chwili, w ktérej $miatek rozpoczal napér, az do momen-
tu zmiany decyzji, szansa na trafienie przeciwnika wzra-
sta o tyle, na jakim poziomie posiada on walke wrecz lub
walke bronig (czyli §wietna umiejetno$é pozwala zwiek-
szy¢ atak — czyli zmniejszyé trudno§é trafienia przeciw-
nika, a wiec jego obrone — doktadnie o 4). Oczywiscie pod
uwage bierzemy t¢ umiejetno$é, z ktérej bohater whasnie
korzysta. Kazdy przeznaczony na atak punkt zmniejsza,
niestety, o 1 obrone $miatka.

Uwagi

Uwaga 1: Kazda runda przejécia do obrony/ataku kosz-
tuje $miatka 1 Punkt Walki.

Uwaga 2: Przej$¢ do obrony/ataku mozna tylko wal-
czgc. Nie jest to mozliwe, kiedy postaé czaruje, modli sie
czy sklada znaki. Innymi stowy — jest to mozliwe tylko
wtedy, gdy bohater wykorzystuje albo walke wrecz, albo
walke bronig.

Uwaga 3: Smialek, ktéry przeszedt do obrony/ataku,
nie moze wykonywaé zadnych manewr6w, a takze szarzo-
wac lub przechodzié¢ do ataku itp. Moze natomiast unikac.

Uwaga 4: Modyfikatory trafienia i obrony nalezy bra¢
pod uwage od akcji do akcji $miatka, ktéry przeszed! do
obrony/ataku.

Wiedzmin: gra wyobrazni

Miccz przeznaczenia

Inigjatywa

Na poczatku walki wszyscy uczestnicy wykonujg rzut k6,
do ktérego dodaja wartos¢ Zmystéw. Osoba, ktéra uzyska
najwyzszy wynik, dziala jako pierwsza, a po niej — w porzad-
ku malejgcym — pozostali walczacy. W przypadku uzyskania
takiego samego wyniku, o kolejnosci decyduje warto§é Zwin-
nosci — wpierw dziala postaé o wyzszym Zw. Jezeli za$ zar6w-
no wynik testu, jak i warto§¢ Zwinnosci sg identyczne, boha-
terowie jednoczesnie wykonuja swe akcje.

W chwili, gdy przypada kolej danej postaci, gracz (lub Ba-
jarz, jesli jest to potwér lub postaé tta) decyduje, jakg akcje
wykona $mialek. Nastepnie wykonuje si¢ odpowiednie testy.

Uwaga: Inicjatywe ustala si¢ raz na calq walke.

Opdznianie akeji

Gracz moze zdecydowaé si¢ na opéznienie akcji swego bo-
hatera. W takim wypadku w chwili, gdy przypada jego kolej,
stwierdza on, iz czeka na rozw6j wypadkéw. Musi jednak do-
kladnie okresli¢ sytuacje, w jakiej chee zadziataé. Moze na
przyklad stwierdzié¢, ze stoi z napietym tukiem i czeka, kie-
dy wrazy mag zacznie tka¢ zaklecie — zamierza dziataé, gdy
tylko dostrzeze pierwsze oznaki czarowania. Badz tez uznaé,
iz czeka na atak przeciwnika, by go unikngé lub — jezeli cios
ominie cel — samemu zaatakowaé.

Uwaga: Bajarz nie powinien zgadza¢ si¢ na op6znianie ak-
cji do momentu ,,az on co§ zrobi”. Gracz musi dokladnie
okreslié, kiedy jego postaé zadziala.

Zwigkszanie inicjatywy

Zapewne nie raz zdarzy si¢ sytuacja, w ktérej gracz uzna,
iz cheiatby dziataé mozliwie najszybciej w rundzie. W takim
przypadku moze on poswieci¢ calg akcje swego bohatera,
a wtedy w kazdej nastepnej rundzie walki bedzie miat inicja-
tywe réwng 6 plus Zm. Akcje émialek bedzie wige wykony-
wal w momencie, w ktérym przypada jego kolej, biorac pod
uwage nowg warto$¢ inicjatywy.

Zywotnosé 1 stadia
Zywotnosci

Jak wiemy, ZYWOTNOSC (zyw) bohatera zalezy od jego
Kondycji. Moze on otrzymaé liczbe obrazeri (obr) réwng 20
plus Ko x 3. Jednak wraz z ranami jego stan zdrowia bedzie
sie pogarszal. Dlatego tez zywotno$é nalezy podzieli¢ na czte-
ry STADIA (zwane tez stanami): zdrowy, poobijany, pokale-
czony i umierajacy (nazywane tez pierwszym, drugim itd.).
W ,,Tabeli zywotnosci i jej stadiéw™ na nastepnej stronie po-
dano 6w podzial.




Rsi¢ga walki

Kondycja Zywotno§é Zdrowy (1.)
Kiepska (1) 23 6
Srednia (2) 26 T
Dobra (3) 29 8
Swietna (4) 32 8
Legendarna (5) 35 9

jany itd. — dop6ki reszta z dzielenia si¢ nie wyczerpie.

Cabela Zywotnodei 1 jej stadidéw

Uwaga: W nawiasie podano sum¢ obrazeri, jakie bohater musi otrzymaé, by jego stan zdrowia si¢ zmienil. Na przyktad,
gdy posta¢ majgca rednig Kondycje otrzyma wigcej niz 7 obrazen, bedzie poobijana. Kiedy dostanie kolejne 8 (w sumie
15), zacznie by¢ pokaleczona. Dopéki suma obrazen nie przekroczy 20, émiatek weigz bedzie tylko (az?) pokaleczony.

Latwo si¢ domysli¢, jak liczymy stadia zywotnosci/zdrowia. Je§
stu przypada 25% jej wartoSci. Jezeli zas nie dzieli si¢ przez 4, zwigkszamy o jeden punkt zywotnosci stadia zdrowy, poobi-

Stadia zywotnoS$ci

Poobijany (2.) Pokaleczony (3.) Umierajgcy (4.)
6(12) 6 (18) 5(23)
7(14) 6 (20) 6 (26)
7(15) 7(22) 7 (29)

8 (16) 8 (24) 8(32)
9 (18) 9 (27) 8 (35)

ywotno$¢ dzieli si¢ przez 4, na kazde stadium po pro-

Efekt obrazen

Obuizil sig i ze zoziwieniem stwierdzil, ze bol draznigey udo znikf,
wydawalo sig tez, Ze przestala dokuczac tetnigea, napimajgca skore
o/mdl/izm Cheiaf siggnac rqéa, dotknaé, ale wie mqq/ sig poruszyc. |..)
Zaciskal i rozprezaf palce, miarowo powtarzajae w mysl; nie, nie, nie
Jestem... Sparalizowany.

,/Cos wiecej”

W@iedZmin: gra wyobrazni

Oczywistym efektem duzej liczby otrzymanych obrazen
jest $mier¢ bohatera. Jednak im wigcej postaé otrzyma ran,
tym trudniej bedzie jej wykonywaé rézne czynnosci.

Zdrowy i poobijany bohater nie ma zadnych probleméw
i moze robi¢ co mu si¢ zywnie podoba. Natomiast pokale-
czomnemu $miatkowi wzrasta o 1 stopieni trudno$ei wszyst-
kich testéw zwigzanych z czynno$ciami fizycznymi. Umiera-
jacy bohater za§ ma o 1 wy
wykonywanego testu. W dwéch ostatnich przypadkach moz-
na réwniez przyjaé, ze o 1 spadaja poziomy odpowiednich
umiejetnoéei postaci. W przypadku rzucania czaréw sytua-

y stopiefi trudnosci kazdego

cja ma si¢ nieco inaczej — patrz str. 92.

Obrazenia moga mie¢ réwniez wplyw na jakasé cze$é ciata
— patrz ,Miejsce trafienia”, na nast¢pnej stronie.

Uwaga: Umierajgcy bohater musi w ciggu godziny otrzy-
mac¢ fachowa pomoc — innymi stowy winien si¢ nim zaopie-
kowa¢ kto$ posiadajgcy umiejetnosé uzdrawianie lub tez na-
lezy zastosowa¢ lecznicza magie.

Przyklad

Svarte ma $wietng (4) Kondycje, czyli jego
zywotnos¢ wynosi: 20 + (4 x 3) = 32.
zdrowia wygladaja nastepujaco: kiedy otrzyma

tadia jego

1-8 ran, bedzie zdrowy; 9-16 — poobijany; 17-24 — po-
kaleczony; 25-32 — umierajgcy. Zadanie mu chocby
Jednego obrazenia wigcej niz 32 spowoduje smieré.

W trakcie pierwszych staré z Kacprem z Gor Svarte
otrzymat 7 obrazen, jest wigc weigz zdrowy. Pech zrza-
dzil, ze nim zdolal si¢ wyleczyé, spotkat towarzyszy
Kacpra.
(l” W'Hlki. ":"('l)’;‘l

lznawszy, ze przewaga liczebna nie zacheca

> na z gory upatrzong pozycje, zda-

2yl jednak zainkasowac strzale i otrzymat 4 obrazenia.
Ma teraz w sumie 11 obrazen, jest wigc poobijany, ale
poki co nie musi si¢ niczym przejmowaé. Nasz najem-

nik nie ma jednak szczescia, gdyz w jakis czas pézniej

wpada na przydroznego tamignata, ktéry rachuje mu
kosci, zadajac kolejne 8 obrazen. Biedny Svarte ma
wi¢e w sumie 19 obrazeri, jest wige pokaleczony i musi
bardzo uwazaé. Gdy otrzyma teraz wigcej niz 5 obrazeri,
zacznie by¢ umierajgcy.
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Micecz przeznaczenia

Cabela migjsc trafienia
2k6 Czg$6 ciala
2 Glowa’
3 Lewa noga
4-5 Lewe ramie
6-8 Korpus
9-10 Prawe rami¢
11 Prawa noga
12 Korpus™
* Trafienie w glowe uznaje si¢ za trafienie krytyczne
(patrz str. 74).
** Trafienie krytyczne.

Migjsce trafiema

Podezas starcia ciosy zadaje sie zwykle w losowe czesci
ciata przeciwnika. Walczacy przebijajg si¢ przez oslony, szu-
kaja odkrytego miejsca itp. Dlatego tez w trakcie walki miej-
sce trafienia okresla¢ mozna losowo, rzucajac 2k6, a wynik
sprawdzajac w pobliskiej tabeli. Oznacza to po prostu, ze
nasz bohater zaatakowal ten punkt ciata przeciwnika, ktéry
akurat w danym starciu byl nieostoniety.

Oczywiécie dana cze$é ciata nie jest ,niesmiertelna”.
Dlatego obrazenia trzeba liczy¢ w dwojaki sposéb. Po pierw-
sze, wszystkie otrzymane przez bohatera rany sumuje sie,
co ma wplyw na stan zdrowia postaci (dotyczg one niejako
korpusu). Po drugie, obrazenia zadane danej czesci ciala,
réwniez si¢ do siebie dodaje. Tak wige, jezeli przeciwnik
trafil naszego émiatka w prawe ramie, to zadane rany doty-
czg tak owej koriczyny, jak i ogélnej zywotnosci bohatera —
jego korpusu.

Jezeli rany zadane danej czgsci ciata (wylaczajac korpus
i glowe) przekrocza stan poobijany — czyli osiagna pokale-
czony — bohater nie bedzie mégl danej koriczyny uzywaé az
do chwili, kiedy nie zostanie wyleczony. Jesli za$ $miatek
otrzyma w to miejsce tyle obrazef, ze rany koficzyny prze-
krocza stan umierajacy, nalezy uznaé ja za odcieta.

Sytuacja ma si¢ nieco inaczej, gdy $mialek zostaje trafiony
w glowe. Jesli suma obrazen otrzymanych w te czesé ciala
przekroczy stadium pokaleczony, bohater straci przytomnosé.
Jezeli zas ran bedzie wigcej niz wynosi stan umierajacy, to —
zegnaj glowo...

Obrazenia zadawane w korpus maja wptyw tylko na ogélny
stan zdrowia. Dlatego tez w tym miejscu zapisuje si¢ sume
wszystkich obrazefi otrzymanych przez bohatera w dowolna
czg§6 ciata (patrz ,Karta postaci”, str. 57).

Uwaga: Wszelkie obrazenia wynikajace z choréb, wykrwa-
wiania sie, magii, trucizn itp. zwykle zapisuje si¢ ,,na kor-
pusie”.

Przyklad
Jak wiemy, Svarte ma zywotnosé 32. Walczac
z Szarym Olbrzymem, otrzymat 5 ran w prawe
ramig (weigz jest zdrowe), 17 w lewe (ktére teraz
wisi bezwladnie wzdhiz tutowia) i 9 w korpus. W sumie

WiedZmin: gra wyobrazni

otrzymat 31 obrazeri ,,na korpus™! Jest wiec umierajgcy
— 0 krok od smierci...

Uwaga ogdlna

Trzeba zaznaczyé, ze reguly dotyczace miejsca trafienia,
a czasem réwniez reguly opisujgce stadia zywotno$ci, warto
stosowaé jedynie podczas waznych pojedynkéw, w ostatnich
starciach opowiesci czy walce z gléwnym przeciwnikiem.
W pozostatych, mniej istotnych potyczkach czy utarczkach
lepiej stosowaé zasade, ze kazdy cios trafia w korpus, a wszy-
scy walczg bez uszezerbku do utraty przytomnosei.

Ogtuszanic

Wiedzmin wderzyl z szybkoscig i sitg piornna, walnaf na wprost,
Wyrzucajge ramig na ]lefnq z)ﬁgom Cigzki brzeszczot grzmatnq/ ze
szczgkiem w klinge Taillesa tak, e odbita siluie uderzyta go prosto
w twarz. Rycerz zawyl, wpadf na kleczki i dotknal czofem trawy.

”G/as mzsql)éu 7 ol

Zdarzajg sie sytuacje, kiedy bohaterowie nie chcg zrobi¢
przeciwnikowi zbytniej krzywdy — chodzi im o jego wyelimi-
nowanie, lecz nie zabicie. W takiej sytuacji nalezy zadekla-
rowaé, ze wroga pragnie si¢ jedynie ogluszyé/unieszkodliwié.
Zadawane oponentowi obrazenia bedg jednak mniejsze (od
wyniku testu obrazen nalezy odjgé 3; minimum to zawsze 1
obrazenie), straci on jednak przytomnosé, kiedy osiagnie
stan zdrowia: umierajacy. Z otrzymanych w ten sposéb ran
w ciggu 24 godzin leczone sg wszystkie do stanu poobijany.
Pozostale trzeba wyleczy¢ w normalny sposéb.

Oczywi$cie rany wynikajace z ogluszenia kumulujg si¢ ze
zwyklymi, cho¢ leczy si¢ je inaczej.

Uwaga 1: Trudno$é trafienia, jesli bohater zamierza prze-
ciwnika ogluszy¢, wzrasta o 1 (mozna uznac, ze obrona oghu-
szanego jest o 1 wigksza), gdy uzywa on broni obuchowej,
a 0 2 w przypadku uzywania innego oreza.

Uwaga 2: Bronig strzeleckg nie mozna oglusza¢. Mozna to
jednak robi¢ orezem, ktérym si¢ rzuca.

Leczenie obrazen

— Tu nie wystarczy opatrunek (). Potrzebny jest uzdrowiciel, ka-
plan, zdolny medyk...

,Ostatnie Zyczenie”

Otrzymane obrazenia oczywiScie mozna leczyé. Zdrowi
bohaterowie w ciggu dnia (24 godziny) nieprzerwanego od-
poczynku ,,samoistnie” wylecza wszystkie swoje rany. Poobi-
jani $miatkowie z kolei potrzebujg w sumie czterech dni nie-
przerwanego wytchnienia (trzech, by powréci¢ do stanu
zdrowy, i jednego, by catkowicie si¢ wyleczy¢). Oczywiscie
wpierw ich rany muszg zosta¢ opatrzone.




Inaczej ma si¢ sprawa z pokaleczonymi i umierajgcymi.
Ci bohaterowie sami z siebie si¢ nie wylecza — potrzebuja
fachowej opieki. Wyleczenie kazdego stadium zdrowia wy-
maga tygodnia lezenia w 16zku (czyli ze stanu umierajacy
do pokaleczony — tydzien; i drugi — z pokaleczony do poo-
bijany). Ponadto rannymi muszg opiekowa¢ si¢ medycy po-
siadajacy uzdrawianie na poziomie co najmniej dobrym.
Osoby majgce t¢ umiejetnoéé na nizszym poziomie réwniez
mogg sprébowaé poméc rannemu. Bajarz moze jednak za-
rz4dzié test uzdrawiania o trudnoéci 6 dla umierajacego i 5
dla pokaleczonego. Wyleczenie umierajacego wymaga dwéch
udanych testéw w tygodniu, a pokaleczonego — jednego. Tak
rannym bohaterom mozna leczy¢ obrazenia w magiczny spo-
s6b lub dzigki umiejetnosci uzdrawianie, nie zmieniajgc jed-
nak stanu zywotnosci.

Jesli rannym zajmowac¢ sie bedzie osoba posiadajaca uzdra-
wianie, na kazde 8 godzin opieki wyleczy on liczbe obrazeri
réwna poziomowi wspomnianej umiejetnosci medyka. Leczo-
ne w ten spos6b rany nie moga jednak zmieni¢ stanu zywot-
noéci. Bohater nie zostanie wige wyleczony z wiekszej liczby
obrazefi, niz pozwala na to stadium. Zawsze bedzie mial co
najmniej jedng ran¢ w danym stanie. Innymi stowy, pokale-
czony bohater o dobrej Ko zawsze bedzie miat co najmniej
23 obrazenia, dopéki jego stan zdrowia nie ulegnie poprawie.

Stan zdrowia mozna sprébowaé szybko poprawié, wyko-
rzystujgc umiejetno$ci uzdrawianie. Jest to jednak dosé ry-
zykowne. Wpierw nalezy wyleczy¢ rannego, by tylko jeden
punkt obrazen dzielit go od nowego stanu. Potem wykonuje
sig test uzdrawiania o bazowej trudnosci zaleznej od aktual-
nego stadium zywotnoéci (6 umierajacy, 5 pokaleczony i 4
poobijany). Jezeli bedzie on udany, stan zdrowia ulega zmia-
nie, a wyleczony zostanie réwniez ,.graniczny” punkt obra-

zen. Jesli sig on jednak nie powiedzie, bohater otrzymuje k3

Rsigga walki
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obrazenia, ktérych przez najblizsze 24 godziny nie moze
w zaden sposéb (poza magicznym) uleczy¢. Takiej préby
szybkiej zmiany stanu zdrowia mozna w przypadku danego
bohatera dokona¢ tylko raz w ciagu calej kuracji.

Uwaga: Poza magig 1 szybka poprawg stanu zdrowia nie
ma na wyleczenie bohatera sposobu innego niz opisane po-
wyzej. Oznacza to, iz umierajgcy $émiatek moze zostaé¢ wyle-
czony magig, mozna szybko zmienié jego stan zdrowia badz
tez musi on spedzi¢ odpowiednio duzo czasu w 6zku, by zo-
sta¢ wyleczonym.

Leczenie zmniejsza jednoczeénie obrazenia ,,na korpusie”
oraz w okreslonych czesciach ciata (patrz ,, Miejsce trafienia”,
str. 70). Jezeli wiec bohaterowi, ktéry utracit w sumie 7 punk-
téw zywotnosci i jest ranny w reke — 3 punkty, wyleczymy 2
obrazenia, to jednoczesnie bedzie miat on 5 ran ,na korpu-
sie” i 1 w koriczynie.

Zasady opcjonalne

Ulatwiajgca

Na poczatku lepiej jest nie stosowaé zasady stadiéw
zdrowia. Walka bedzie wtedy szybsza i latwiejsza do
przeprowadzenia. Réwniez leczenie bedzie prostsze —
wystarczy ignorowaé wszystkie zasady dotyczace stadiéw
zdrowia, a bra¢ pod uwage jedynie takie fakty: 24 godzi-
ny nieprzerwanego odpoczynku pozwalajg bohaterowi
zregenerowac¢ 5 obrazen; 8 godzin opieki osoby posiada-
jacej uzdrawianie pozwala wyleczyé liczbe obrazen réw- 7l
ng poziomowi, na jakiej medyk posiada t¢ umiejetnosé
(patrz tez str. 36).

Utrudniajgca

Bajarz moze uzna¢, ze pokaleczony lub umierajgcy bo-
hater moze wykonaé test wigoru (oczywiscie juz odpo-
wiednio zmodyfikowany) o trudnoéci réwnej odpowiednio
516. Jezeli sprawdzian 6w si¢ powiedzie, $émiatek do kori-
ca walki nie musi bra¢ pod uwage efektéw otrzymanych
obrazen. Kiedy jednak bitwa wreszcie si¢ zakoficzy, otrzy-
muje trzy dodatkowe obrazenia (wszak nie oszczedzal sie
zbytnio, prawda?), ktére moga doprowadzié do §mierci.

Uwaga: Taki test wymaga po$wigcenia akcji. Mozna go
réwniez wykona¢ raz na calg walke.

U wrét §mierci

Zapewne znajdzie si¢ wielu Bajarzy, ktérzy dojda do
wniosku, ze bohaterowie zbyt szybko umierajg. I dla nich
wlasnie jest ta zasada opcjonalna. Jesli obrazenia otrzyma-
ne przez $miatka przekraczajg jego zywotno$é tylko o licz-
be odpowiadajacg stadium zdrowy (czyli 6 dla kiepskiej
Ko, 7 dla éredniej, 8 dla dobrej itd.), stoi on u wrét émier-
ci. Taki bohater nie moze robi¢ nic, z wyjatkiem dalszego
wykrwawiania sig. Jezeli jednak w ciagu kilku chwil (jed-
no do trzech staré) ktos wyleczy owe ,,zab6jcze” obrazenia,
$mialek nie umrze. Bedzie on niestety nieprzytomny przez
24 godziny i przebudzi si¢ dopiero pézniej, weigz ostabio-
ny (chyba ze kto$ uleczy go magicznie).
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Micecz przeznaczema

Przykiad
Jak pamigtamy, nasz pokaleczony Svarte miat

19 obrazen. Ledwie zywy dotarl do wioski i miej-

scowego uzdrowiciela. Ten byt tylko dobrym (3)
medykiem i przez tydzieri doprowadzit smiatka do sta-
dium poobijany. Svarte zdecydowal si¢ zosta¢ w wiosce
Jeszeze trzy dni, by dalej si¢ leczyé. I zaptacit uzdrowi-
cielowi, ktory si¢ nim opiekowal. Bajarz uznal, ze nie
warto przedtuzaé leczenia, i zdecydowal, ze w ciggu 24
godzin Svarte dojdzie do zdrowia. Najemnik ma wigc 8
obrazen, jest zdrowy i moze wyruszy¢ w dalszg droge.

Zadawanie obrazen

Wiedzmin cigf gow bok, powyzej biodra, wyérqd/ sie w potobrot,
rozchlastaf, napierajgc na klinge, umknat bez trudu przed szerokim
i beztaonym, rozpaczlinym i pozbawionym gracji uderzemiem. Potwor,
bezglosnie otwierajgc rybi pysk, zniknaf pod wodg, w ktorej tetnify
ciemmoczermwone obloki

, Troche poswigcenia”

Znamy juz efekty obrazen. Wiemy réwniez, jak je leczy¢.
Nadszed! wige chyba odpowiedni moment, by si¢ dowiedzie¢,
ile jestesmy ich w stanie zadac¢!

Umicejetnodei bojowe

Mitosnicy realizmu moga uznaé, iz postugiwanie si¢
toporem rézni si¢ od wywijania mieczem. I bedg mieli ra-
cje. Mechanika gry wymaga jednak pewnych uproszezen,
dlatego tez zdecydowalismy si¢ na umiejetnosci pozwala-
jace wykorzystywaé wszystkie rodzaje broni bialej, orez
strzelecki czy przeznaczony do miotania. Jezeli jednak
zasada ta nie odpowiada Bajarzowi i graczom, moga oni
uznaé, ze istnieje pie¢ niezaleznych umiejetnosci walka
bronig (odpowiednio: noze, lzejsza bron, cieisza bron
oraz brofi dwurgezna i drzewcowa, brofi improwizowana,
do ktérej zalicza si¢ kamienie itd.) i trzy strzelania (tuki,
kusze i proce). W umiejetnosciach tych szkolié si¢ nale-
7y niezaleznie — oznacza to, iz wojownik moze dobrze
walczy¢ ciezszg bronig i kiepsko walczy¢ nozami oraz
$wietnie strzela¢ z tukéw, a dobrze strzela¢ z kusz. Nie-
mniej manewry poznaje si¢ tylko raz, a do obrony nalezy
stosowa¢ najwyzszy z posiadanych pozioméw.

Aby zadaé obrazenia, wpierw trzeba trafi¢ przeciwnika.
Potem wszystko zalezy od tego, jakiego rodzaju walke prowa-
dzimy. Rzut ko§émi ustalajacy liczbe zadanych obrazeri na-
zywamy TESTEM OBRAZEN.

@ Obrazenia zadane w walce wrecz réwne sa k3 plus Sita

atakujacego plus ewentualne modyfikatory.
@ Obrazenia zadane w walce bronig (miotang i wrecez) réwne
sq SUMIE wynikéw rzutu ko§émi odpowiednimi do uzy-
wanego rodzaju oreza (patrz ,,Obrazenia zadawane przez

brori”) plus Sita atakujgcego razy dwa plus ewentualne
modyfikatory.

@ Obrazenia zadane w wyniku strzatu réwne sg SUMIE wy-

nikéw rzutu koéémi odpowiednimi do uzywanego rodzaju
oreza plus ewentualne modyfikatory (m.in. z Sily dla nie-
ktérych tukéw).

Obrazenia zadawane przez bron

Bron do walki wreez:

Nazwa Obrazenia
Noze", sztylety’, kamienie® k2+1
Lzejsza broni (patki’, kordy, kije,

kostury, toporki® itp.) k3+1

Cigzsza brofi (miecze, szable, szpady,

rapiery, topory, maczugi, buzdygany,

krétkie wlécznie’, oszezepy™ itp.) k6
Broni drzewcowa i dwureczna

(miecze dwurgezne ™, dwureczne topory™,

dlugie wlécznie, glewie™, halabardy™,

gizarmy™" itp.; réwniez kopie™™ i lance™)  2k6

* Tq bronig mozna rzucaé.

** T bronig mozna tylko rzucac.

**% Do uzycia tego oreza potrzebna jest minimum do-
bra Sita.

#*##% Tej broni mozna uzywac tylko jadac konno, réw-
niez do szarzy. Mozna nimi walczyé jedng reka.

Bron strzelecka:

Nazwa Obrazenia
Proce’ k3+1
Kroétkie tuki 3k3+1
Diugie tuki™ 2k6+1
Euki kompozytowe ™ 2k6+5
Kusze lekkie (reczne) 3k6
Kusze typowe™"* 4k6
Kusze cigzkie™™ 5k6

* Do obrazeri zadawanych przez proce dodaje si¢ mo-
dyfikator Si x 2, tak jak w przypadku kamieni.

** Do uzycia diugich tukéw potrzeba dobrej Zwinnosci.

**% Do uzycia tukéw kompozytowych potrzeba dobrej
Zwinno$ci i dobrej Sity. Z kolei do zadawanych przez nie
obrazen dodaje si¢ wartosé Sily.

*#xxk 7 kuszy ciezkiej i typowej mozna strzelaé tylko
raz na dwie rundy.

Uwaga 1: Za zgoda Bajarza émiatek moze zakupié¢ tuk
dostosowany do jego Sily. Oznacza¢ to bedzie, ze naciag
broni jest wigkszy i pozwala zadawa¢ powazniejsze obra-
zenia. W takim przypadku do wyniku testu obrazen na-
lezy dodaé wartosé Si bohatera. Takimi tukami sq wha-
$nie tuki kompozytowe, zwane tez kompozytami.

Uwaga 2: Niziotki postugujgce si¢ proca mogg korzy-
sta¢ z umiejetnoscei strzelanie lub rzucanie, w zaleinosci
od tego, ktéra jest wicksza.

W@iedzmin: gra wyobrazni
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Podczas zadawania obrazen bedg najezesciej stosowane
modyfikatory wynikajace z magii oreza lub jakosci jego wy-

konania.

Przyklad
Najemnik Svarte, obdarzony dobrg (3) Sila,

walczy dwurgcznym mieczem. Za kazdym ra-

zem, kiedy trafi przeciwnika, wykonuje test
obrazeri 2k6, a do wyniku dodaje 6 (moze wigce zadaé¢
od 8 do 18 obrazeri). Gdyby najemnik zaatakowat no-
Svarte
zada k3 obrazenia, a do wyniku dodawac bedzie 3

zem, zadatby 7 lub 8 obrazeri. Walczac wreez.

(czyli zada od 4 do 7 obrazen). Strzelajac zas z kuszy
typowej, zadaje 4k6 obrazeri (czyli od 4 do 24). Postu-
gujge si¢ z kolei tukiem kompozytowym, moze spowo-
dowaé 2k6 + 5 plus 3 (wynikajace z Sily), czyli od 10
do 20 ran.

Crafienia krytyczne

Jezeli w teScie trafienia uzyska si¢ wigcej sukceséw niz te-
go wymagano, to za kazdy taki sukces liczb¢ zadanych obra-
zen zwigksza si¢ o +3 (liczbe te dodaje si¢ na koricu i nigdy
nie mnozy, nawet w przypadku trafienia krytycznego).

W trakcie walki nadzwyczajne powodzenie (patrz str. 63)
oznacza trafienie krytyczne, ktére zadaje dwa razy wiecej ran.
Innymi stowy, wykonujemy test obrazeri kostkami wynikajacy-
mi z uzywanej broni, wynik mnozymy przez dwa, a nast¢pnie
dodajemy modyfikator wynikajacy z Sity bohatera (i ewentual-
ne inne modyfikatory, m.in. wynikajace z magii).

Uwaga: Wszystkie trafienia w glowe uznaje sie za trafienia
krytyczne. Kiedy wigc trafiamy w glowe, rany automatycznie
mnozy si¢ przez dwa, jak to opisano powyzej. Zas w przypad-
ku, gdy wynik testu oznacza trafienie krytyczne, a miejscem
trafienia jest glowa, obrazenia nalezy pomnozy¢ przez 3, a nie
przez 2.

Przyklad
Svarte trafil krytycznie przeciwnika swym

mieczem dwurgeznym w korpus. Wykonuje wigce

test 2k6: wypada ,,7”, ktére pomnozone przez 2
daje 14 — wszak trafienie jest krytyczne. Do tego wyni-
ku gracz dodaje 6 (Svarte ma dobrg Sile), otrzymujac
rezultat 20. Przeciwnik otrzyma wige 20 obrazeri na
korpus. Gdyby Svarte krytycznie trafit przeciwnika
w glowe, zadalby w te czesé ciala az 27 obrazen, za-
pewne niemal zabijajac wroga na miejscu.

Strzelanie 1 rzucanie

Strzata trafita w oko, gleboko ugrzezta w czaszce, w kosci potylicy.
Strzata byta opierzona pregowanymi, barwionymi na zotto lotkami ku-
ry bazanta. Brzechwa sterczata ponad wiiotly traw.

»Miecz przeznaczenia”
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Miecz przeznaczenia

Zasiggi broni (w metrach)
Nazwa Bliski Sredni Daleki
Kamien 1-3 4-6 7-10
Krétka wlécznia 2-5 6-7 9-10
Kusza reczna 2-20 21-40 11-60
Kusza typowa 2-50 51-75 75-100
Kusza cigzka 2-65 66-120 121-140
Fuk dtugi 2-40 41-100 101-220
Euk kompozytowy 2-40 41-150 151-260
Fuk krotki 2-25 26-80 81-120
Oszczep 1-10 11-30 31-40
Proca 2-15 16-40 41-100
Sztylet/néz 1-5 6-8 9-10

W przypadku broni strzeleckiej i miotanej, by sprawdzi¢,
czy pocisk siegnat celu, wykonuje si¢ tylko standardowy test
cechy zwigzanej z umiejetnoscia strzelanie lub rzucanie — czy-
li Zmyst6éw — o trudno$ci zmniejszonej o poziom tej umiejetno-
§ci. Na obrong ma wplyw jedynie Zwinnoé¢ przeciwnika oraz
tarcze (zwykla/mala zwigksza obron¢ o 1, a pawez o 2, patrz
ramka ,.Zbroje”, str. 76), jesli oczywiscie émiatek ma szanse
si¢ nimi zastoni¢. Strzal, beltéw, nozy itp. mozna unikac.

Zasieg broni strzeleckiej i miotanej jest ograniczony — sg
one efektywne tylko na pewng odleglo§¢ i w réznym stop-
niu, w zaleznosci od dystansu dzielacego atakujacego od ce-
lu. Dlatego tez wyréznilismy trzy kategorie zasiegu: bliski,
éredni i daleki (patrz ramka ,,Zasieg broni”), wyrazone w me-
trach. Poza zasi¢g daleki nie mozna ani miotaé¢ pociskami,




ani nimi strzelaé. Przeciwnika nie da sie razié réwniez na
mniejszg odleglodé niz zasieg bliski.

W zaleznosci od zasiegu rézne sq tez szanse trafienia prze-
ciwnika i obrazenia, jakie uda mu si¢ zadaé. Razenie w za-
siegu bliskim nie powoduje zadnych modyfikatoréw. Strzela-
nie 1 rzucanie na zasieg Sredni zwieksza trudnoéé trafienia
o0 1, a zadawane obrazenia zmniejsza o 2. Razenie na daleki
zasieg powoduje modyfikacje trudnosci o 2, a zadawane rany
zmniejsza o 4. Oczywiscie atakujacy musi widzieé¢ przeciw-
nika, ktérego zamierza razié.

Uwaga: Moze si¢ zdarzy¢, iz po zmodyfikowaniu zadanych
ran przeciwnik nie otrzyma zadnych obrazeri.

Strzelanie do walczgeych

Zapewne nieraz $miatkowie bedg mieli okazje strzelaé
(lub rzucaé) do walczacych. W takim przypadku nalezy za-
stosowaé nastepujacg zasade. Za kazdg walczaca osobe od-
dzielajacq strzelajacego od celu nalezy zwigkszyé trudnoéé
trafienia o 1. W przypadku, gdy test zakonczy si¢ niepowo-
dzeniem, wypadnie jednak wystarczajaca liczba sukceséw,
by trafi¢ ktéregos z pozostalych walczacych (czyli nie cel,
w ktérego strzelajgcy trafia, ale zaslaniajace mu osoby), to
pocisk dosiegnie jednego z nich.

Przyklad
Svarte walczy z dwoma zbéjami, podczas gdy

ich kamrat — z tukiem — stara si¢ trafi¢ $mial-

ka. Zaréwno zbdje, jak i Funkerheall maja
w tym wypadku tylko obron¢ wynikajacq ze Zwinno-
Sci, wynoszgcg 1. Eucznik prébuje trafi¢ Svartego,
lecz cel zastaniajg mu dwaj jego kamraci, dlatego tez
trudnos¢ trafienia bohatera wzrasta do 3. Atakujacy
strzela kiepsko (1), ma za to dobre (3) Zmysty. Trud-
nos¢ testu wynosi wige 3 — 1 = 2. Bajarz wykonuje
rzut 3k6 i uzyskuje ,,3”, ,,2” oraz ,,5”. Lucznik nie
trafit w Svartego, ale uzyskat jeden sukces, ktéry wy-
starcza, by jego strzala wbila si¢ w ktéregos ze zbo-
Jow. Nikt nie méwil, ze tupienie to prosty sposéb na
zZycie...

Zbroja

Nadéadzqw postac zaéum éyl'a w zfrmjg z (oméimcji z‘e/aznyé
blach i trawionej w wosku skory. Wypmkly, gramiasty, czarno | ie-
biesko szmelcowany napiersnik zachodzif na seqmentowany fartuch
i krithie ochraniacze na wdach. Pancerne naramienniki jez‘,y[,y sig 00
astrych, stalowych cierni, rowmiez przpfbica z gesto kratowang zasto-
ng, wyciagnieta w ksztalt psiego pyska, byla usiana kolcami jak fupina
kasztana.

Kwestia ceny”

Samo trafienie i wykonanie testu obrazef nie wystarczy.
Przeciwnik moze wszak mie¢ na sobie pancerz, ktéry chroni
go przed ciosami!

Rsi¢ga walki
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Rodzaj zbroi y obszar  Ogr
Brygantyna Tuléw i podbrzusze  Po, Zw
Czepiec kolezy? Szyja Nic
Helm otwarty® Glowa (bez twarzy) Zm'
Helm zamknigty® Glowa (z twarzg) Zm
Kaptur kolezy Glowa i szyja Nic
(bez twarzy)®
Koleze/ptytowe
ostony nég Nogi i stopy Po
Kolezuga diuga Tuléw, ramiona,  Po, Zr, Zw
nogi (bez dloni i stép)
Kolczuga Tul6w i ramiona Po, Zw
(bez dtoni i szyi)
Kolet, skérznia Tutéw (bez szyi) nic
Napiersnik/naplecznik Plecy/tutéw Zw
plytowy (bez podbrzusza)
Plytowe ostony Ramiona Zr
ramion (bez dloni)
Przeszywanica, Tut6w, Nic
skérzana kurtka podbrzusze i rece
éwiekowana (bez dtoni i szyi)
Rekawice koleze/ptytowe Dlonie Zr

'Tu podano, ktérg z cech ogranicza noszenie danej
czes$ei zbroi (powodujgce zmniejszenie ich wartosci o 1 —
patrz ,,Zbroje”).

? Doczepiany do dolnych krawedzi tebki.

* Np. helm z nosalem, kapalin, tebka.

* Tylko stuch.

* Np. helm garnczkowy lub z zastona.

© Sam kaptur jest na migkkiej podsciélce i chroni jak
zbroja migkka (1), jednak zalozony pod helm, sumuje sie
z jego ochrong (co daje razem ochrone 3).

Uwaga: Ograniczenia wynikajace z nalozenia réznych
czesci zbroi sumuja sie, ale tylko jesli chodzi o ceche, na
ktérg majg wplyw — patrz réwniez ,,Zbroja”.

Dla uproszczenia ZBROJE podzieliliémy na trzy grupy:
miekkie/skérzane, koleze i plytowe. Pod tymi pojeciami moga
kry¢ si¢ rozmaite rodzaje pancerzy okrywajacych rézne cze-
éci ciala — na przyklad napierénik plytowy (korpus), kolczu-
ga (korpus i ramiona), dluga kolczuga (korpus, ramiona, no-
gi), pelna zbroja plytowa lub kolcza (cale cialo), brygantyna
(korpus) — patrz réwniez ,Jak nosié zbroje?”, str. 77, oraz
wZbroje: ochrona i ograniczenia”, powyzej.

Jezeli trafiona cze&¢ ciala chroniona jest zbroja, od liczby
zadanych obrazeri odlicza si¢ wartos¢ WYPAROWAN danej
ostony (patrz ramka ,.Zbroje”, str. 76). Jesli zbroja noszona
jest warstwowo (np. plytowa na kolczudze lub kolczuga na
przeszywanicy), wartoSci wyparowar si¢ SUMUJE.

Niestety, noszenie niektérych pancerzy ogranicza ruchy.
Dotyczy to zbroi kolezych i plytowych — pierwsza jest bar-
dzo ciezka, druga zas lzejsza, za to sztywna. Ich noszenie
ZMNIEJSZA Poruszanie, Zmysty, Zrecznosé i Zwinnosé o 1
(patrz ramka ,,Zbroja: ochrona i ograniczenia”, powyzej), co

Zbroja: ochrona i ograniczenia
%}‘
Ch 2 q 1
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wplywa na szybkosé¢ (patrz ,,Wspélezynniki drugorzedne™, Przyklad
str. 17) i niektére umiejetnosei (patrz ramka ,,Umiejetnoscei Kacper walczgcy ze Svartem ma na sobie

a zbroja”), nie dotyczy jednak ustalania liczby kostek, kt6- przeszywanice i helm, a dodatkowo chroni si¢
rymi wykonuje si¢ testy trafienia. Latwo wiee policzyé, ze tarczq. Jego wyparowania wynoszq wiec 3 na
nalozenie kolczugi oraz zbroi plytowej powoduje obnizenie korpusie i czesci ciala chronionej tarcza, 4 na glowie,
cech o 2. a I w pozostalych miejscach.

Uwaga: Oczywiscie ruchy bohatera w petni opancerzone-

go, a wiec majgcego na sobie zbroje chronigea tuléw (plyte
lub kirys i kolczuge) i koriczyny (dolne lub gérne) oraz Umiejgtnodei a zbroja
hetm, sa ograniczone. Powoduje to utrudnienie wykonywa-
nia manewréw (patrz obok) oraz celowania (patrz str. 80) Oto lista umiejetnosei, na ktére maja wplyw zmniej-
i unikéw (patrz str. 78), zwickszajgc ich koszt o dodatkowy szone przez zbroje cechy:
1 Punkt Walki.
Zwinno§é: Akrobatyka
Gibkosé
Zbroje Skradanie
Wspinaczka
Nazwa  Wyp ia Wkiadanie!  Zdej i Wystepy: taniec
Zbroja
mickka 1 1 minuta/l minuta® 5 rund Zrgcznosé: Charakteryzacja
Kolczuga 2 2 minuty’/2 minuty’ 1 minuta Falszowanie
Plytowa 3 5 minut’/4 minuty’ 4 minuty* Modlitwy
Hetm4 2 1 runda/l runda 1 runda Magia
Tarcza' 2(1) 0 0 Rzemiosto (wszystkie zalezne od Zr)
Pawez' 32 0 0 Sztuka (wszystkie zalezne od Zr)
! Przed znakiem ,,/” podajemy czas zwykltego wklada- Wiamywanie
nia zbroi. Za — wkladania jej na szybko, w pospiechu, Wystepy: gra na instrumencie
a tak ubrany pancerz zapewnia gorsza ochrong. W me- Znaki wiedzmiriskie
chanice gry oznacza to, iz chroni on tylko korpus, a je-
76 go wyparowania sa mniejsze o 1 (wyjatek stanowig zbro- Zmysly: Czytanie z ruchu warg
je migkkie, ktérych wyparowania zawsze wynosza 1). Nastuchiwanie
W przypadku zbroi plytowej w takiej sytuacji narzuca Przeszukiwanie
si¢ jedynie kirys (wyparowania na korpusie — 2; reszta Spostrzegawczo$é
ciata — 0). Kolczuge za$ wzuwa sig na siebie dosy¢ szyb- Sztuka: komponowanie
ko, sama si¢ uktada na ciele pod swoim cigzarem i chro- Tropienie
ni zawsze tak samo.
? Jesli kto§ znajacy sie na rzeczy pomaga bohaterowi
ubierajacemu/zdejmujacemu zbroje, podany czas mozna 5
zmniejszy¢ o polowe. Cclowanle
* Bohaterowi wkladajgcemu ten pancerz kto§ musi po-
magac. Geralt zgarbil sie w blyskawicznym zamachw, calowa Zelazna kul-
* Chroni tylko glowe. ka swisnela ostro w powietrzu i z trzaskiem wyrzneta diabla prosto
* Chroni korpus, glowe oraz te strone ciala, po ktérej wigdzy rogi. Stwor rungl na wznak jak trafiony gromem.
trzyma sie tarcze. Uwaga: Tarcze zwiekszaja obrone fi- [Kraniec swiata”
zyczng $miatkéw, do ktérych strzela sie lub rzuca o po-
dang w nawiasie warto§¢. Oczywiscie caly czas zapew- Jesli graczowi zalezy na trafieniu w konkretng cze$¢ ciala,
niajg bohaterom réwniez wyparowania. a jego bohater nie wykonuje odpowiednich manewréw (jak
Uwaga: W kol h ,,Wkladanie” i ,Zdej ie” na przyklad incartata — patrz ,Niektére manewry podczas
podajemy orientacyjny czas ubrania si¢ w pancerz oraz walki bronig”, str. 82), moze celowaé w zwykly sposéb. W ta-
2r ia go (co szc Inie si¢ przydaje, gdy $miatek kim przypadku stopiefi trudnoéci ataku podnosi si¢ o JEDEN
znajdzie si¢ pod wodg). ,,0” oznacza, iz odrzucenie tarczy (tak jakby przeciwnik mial wieksza obrone fizyczna), jezeli
wykonuje si¢ od razu. $mialek celuje w reke czy noge. Trafianie w glowe, szyje czy
dlonie powoduje modyfikator DWA. Celowanie w oko, palce
lub stopy podlega modyfikatorowi TRZY. Zaleznie od sytua-
Jesli chodzi o tarcze (w tym tez o pawez), to uniemozliwia- cji i decyzji Bajarza, modyfikatory owe moga wzrosngé.
ja walke bronig dwureczna i niektérymi drzewcowymi (patrz W przypadku strzelania i miotania, o JEDEN, DWA lub
,.Brof a manewry”, str. 83). Zapewniajg jednak wyparowania TRZY zwigksza si¢ trudnosé, z jaka testuje sie¢ odpowiednig
oraz obrone przed atakami z dystansu. ceche (czyli de facto obrong fizyczng trafianego).
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Powszechne jest wéréd szlachty oraz rycerstwa

wszystkich krajéw noszenie herb6éw i znakéw rodowych
na broni czy zbroi. Jednak nigdy NIE maluje si¢ blach pan-
cerza. Malowany lub tez tkany wzér wykonuje sie na cien-
kim suknie badz tkaninie nitowanej do zbroi lub wpuszcza-
nej na krawedziach pod listwy mocujace. W przypadku
zbroi migkkich powszechne sg naciggane na wierzch tuniki
i obciste kaftany. Tak dekorowane zbroje sa barwne i zdob-
ne, a w ferworze walki umozliwiaja rozpoznanie ,,swoich”.

‘,=”'

Rsi¢ga walki

Jak nosié zbroj?

Eaczenie zbroi to wéréd wojownikéw sprawa czesta

i zrozumiata, kazdy wszak chee byé jak najlepiej chro- }

niony. Istniejg jednak pewne reguly tej operacji, po )

prostu wynikajace z konstrukcji ochron. Tak jak na nie-
wiele przydadza sie, na przyklad, skarpety weiagane na
buty, tak tez nieodpowiednio polgczona zbroja nie uchro-
ni dobrze przed ciosem (o ile w ogéle da si¢ ja nalozy¢).
Laczeniem rodzajéw zbroi rzadzg takie oto reguly:

@ KOLCZUGA jest zwykle co§ warta, jesli polaczy sie ja
ze zbroja migkka, to znaczy wlozy na przeszywanice, ko-
let, gruby skérzany lub sukienny kaftan. Tylko szalericy
noszg ja bezposrednio na ciele.

@ ZBROJA PLYTOWA albo BRYGANTYNA sama w so-
bie daje niezta ochrone, ale poniewaz niemilosiernie ob-
ciera, nosi si¢ ja na zbroi migkkiej. Zazwyczaj jednak
pod plyty wklada sie tez kolezuge (oczywiscie, wlozong
juz na zbroje miekka).

@ KAPTUR KOLCZY zalozony na gola glow (jesli jest je-
dyna ostona) nie dosé, ze w ogéle nie chroni, to jeszcze
wskutek ciosu moze sie wbié w glowe wlasciciela. Zakla-
da go si¢ na co najmniej gruby wekniany kaptur, cho¢
nierzadko szyje si¢ pikowane czepki, bedace odpowied-
nikami przeszywanicy. Po prawdzie, nawet jesli kaptur
jest dodatkowg ostong glowy w helmie (a takie polacze-
nie jest do$¢ czeste), rzadko kto weigga go na goly teb.

W@iedzmin: gra wyobrazni

ZBROJE PLYTOWE
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78 Uwaga 1: Kazde celowanie (a wige proba trafienia w kon-
kr

etng cze$¢ ciala) wymaga poswigcenia 1 PW.

Uwaga 2: Bohater majgcy na sobie zbroje chronigcg tutéw
(ptyte lub kirys i kolezuge) i koficzyny (dolne lub géme) oraz
hetm, cheac celowaé, musi zaplacié dodatkowy 1 Punkt Wal-
ki (czyli w sumie 2 PW).

Uniki

Bohater posiadajgcy umiejetno$é unik moze po trafieniu
przez przeciwnika zadeklarowaé, iz zamiast atakowaé, bedzie
staral sie unikng¢ ciosu przeciwnika — oczywiscie, jezeli ma
jeszeze w danej turze akcje (patrz ,,Akcje”, str. 60). Udany
unik wymaga powodzenia w tescie spornym odpowiedniej
umiejetno$ci bojowej atakujgcego i uniku bohatera. Sukces
w tym teécie oznacza, ze bohater uchylil si¢ przed ciosem i nie
zostal trafiony, a — co za tym idzie — nie otrzyma obrazef.

Posta¢ posiadajaca uniki na poziomie dobrym (3) nie tra-
ci ak('ji w rundzie, w klﬁrej prﬁbuje uniknaé ciosu przeciw-
nika, jezeli unik jej sie powiedzie. Innymi stowy: moze jed-
nocze$nie zaatakowaé, rzucié¢ czar itp. oraz udanie unikngé
ciosu przeciwnika. Jesli jednak unik si¢ nie uda, bohater tra-
ci swa nastepng akcje.

Uwaga 1: Unikaé moze tylko raz w rundzie (starciu), bez
wzgledu na poziom umiejetnosci.

Uwaga 2: Za kazdg prébe uniku trzeba zaptacié 1 PW.

Uwaga 3: Bohater noszacy zbroje chronigca tuléw (plyte
lub kirys i kolczuge) i koficzyny (dolne lub géme) oraz hetm,
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cheae wykonaé unik, musi zaplacié za niego dodatkowy 1
Punkt Walki (czyli w sumie 2 PW).

Przyklad
Walczacy z Kacprem z Goér Svarte Funkerheall

ma Zwinno$¢ i Zmysly srednie (2), dobre (3) uni-

ki i dobrg (3) walke bronia. Jego przeciwnik ma
dobrg (3) Zwinnosé i dobrg (3) walke bronig. Obrona
Svartego wynosi (1 + 3 =) 4, ale decyduje si¢ on unikaé¢
ciosu wroga. Atakujgc go Kacper musi pokonaé trud-
nosé (4 — 3 =) 1. W tescie 3k6 wypada ,,3", ,4”1,,5" -

dwa sukcesy, czyli jeden wi¢cej niz wymagane. Tak

uniku wynosi¢ bedzie 4 (Bajarz decyduje,
ze sytuacja nie wymaga wigkszego stopnia trudnosci niz
sredni — Svarte ma wyslarczajgco duzo miejsca do usko-
czenia) plus 1 za dodatkowy sukces Kacpra; w sumie 5. Te
trudnosé modyfikujemy o uniki Svartego: 5 - 3 = 2. Aby
unikngé ciosu, gracz prowadzacy Funkerhealla musi

w tescie 2k6 uzyskaé dwa sukcesy. Ma on wiele szczg-
Scia, gdyz na kosciach wypadajq dwie ,,5”! Svarte zdo-
tat wige uchylié si¢ przed straszliwym toporem Kacpra!

Zaskoczenie

Zawsze lepiej atakowaé przeciwnika, ktéry nie spodziewa
si¢ ciosu. Zaskoczony osobnik nie moze si¢ bronié i nie za-
reaguje od razu (w pierwszej rundzie walki zaskoczony traci
akeje). Jesli wige bohaterowi udato si¢ podkrasé don niezau-
wazenie, to — po pierwsze — obrona wroga wynosi 1 (bez
wzgledu na Zwinnosé i umiejetnosci), a — po drugie — nie mo-
#e on w pierwszym starciu oddaé.

Uwaga: Bajarz moze uznaé, ze obrona zaskoczonej istoty
jest wieksza, biorac pod uwage jej wrodzone cechy lub magie.

Przewrdcenie

Zapewne niejeden bohater zostanie w walce przewrécony.
W takim przypadku latwiej jest go trafi¢ (patrz ,,Modyfikato-
ry sytuacyjne”, str. 79), a jemu trudniej jest dziata¢ (trud-
noé¢ wykonywanych przez niego testéw wzrasta o 2). Jesli sy-
tuacja nie zalicza si¢ do niezwyklych, przewrécony §miatek
moze si¢ bez problemu podniesé, poswigca na to jednak swo-
ja akcje i nie moze w tej samej rundzie zaatakowaé, rzucié
zaklecia czy wykonaé jakiejs innej czynnosei.

Pocbwycenie

Nieraz zapewne zdarzy sig, ze wrogi $miatkowi stwér pochwy-
ci go lub ze on sam zastosuje manewr (patrz ,,Niektére manew-
ry podczas walki wrecz”, str. 80), ktéry pozwoli mu ztapaé
przeciwnika. W zaleznoci od woli Bajarza pochwycona ofiara
moze wykonywaé niektére inne czynnoSci poza wyrywaniem




Rsi¢ga

si¢. Zwykle jednak jest zupelnie bezbronna i ma prawo liczyé
jedynie na pomoc towarzyszy. Zadawane podczas pochwycenia
obrazenia zaliczane sg ,,na korpus”, a pancerze chronig przed
nimi tylko z polowg swej skutecznoéei (pod uwage bierze sie
polowe wyparowan, gdzie minimum wynosi zawsze 1).

Modyfikatory sytuacyjne

W trakcie walki przeciwnicy nie stoja bez ruchu jeden
przed drugim, a starcie nie toczy si¢ w idealnych warun-
kach. Walczacy poruszajg sie, staja, jeden wyzej, drugi
nizej itp. Bywaja tez walki, ktére toczy si¢ w strugach de-
szezu lub w mroku. Wszystko to ma wplyw na stopieri
trudnosci testu trafienia.

Uwaga: ,,+” oznacza, ze stopien trudnosci zwigkszamy
(czyli trafi¢ jest trudniej), a ,,-” — ze ja zmniejszamy. Moz-
na ten modyfikator traktowaé jako bonus zwiekszajacy
obrong badz tez kare jg zmniejszajaca.

Sytuacja Walka  Strzelanie/
wrecz/bronig  rzucanie

Atakowany
biegnie - +1
niewidzialny" +5 +5
ogluszony, stracil rtéwnowage -1 -1
osaczony przez 3 lub
wigcej przeciwnik6w -2 -
przewr6cony -3 +2
ucieka, wspina sie itp. -2 -2
ukryty
do 25% powierzchni ciala +1 +1
25-50% powierzchni ciata ~ +2 +2
50-75% powierzchni ciata ~ +3 +3
75-100% powierzchni ciata  +4 +4
zaskoczony obrona 1 obrona 1
Atakujgcy
biegnie +1 +1
na wierzchowcu +1 +2
niewidzialny -2 -2
slepy’ +5 +5
wyzej -1 -
Warunki™
Burza +2 +3 (lub
niemozliwe)
Catkowite ciemnosci” +5 +5
Deszcz +1 +2
| Silny wiatr +1 niemozliwe
| Sliskie podtoze +2 +2
Swiatho ksiezyca +2 +3
Swiatlo pochodni, pétmrok +1 +1

* Atakujacy musi zgadywaé, gdzie znajduje si¢ prze-
ciwnik.

** Dotycza wszystkich biorgcych udziat w walce.
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walki

Ofiara chcaca wyrwaé si¢ z pochwycenia, musi zwykle wy-
konaé¢ sporny test ataku (czyli walki wrecz chwytajacej go
istoty — tego, ktéry doprowadzit do pochwycenia) i swojej
akrobatyki, gibkosci lub walki wrecz o bazowej trudnosci 4
(lub wigcej, jesli tak zarzadzi Bajarz).

Uwaga: Wyrwanie si¢ z pochwycenia — wykonanie wspo-
mnianego powyzej testu — wymaga po$wiecenia akcji.

Szarza

Kazdy bohater — szczeg6lnie ten dosiadajacy rumaka — mo-
2e wykona¢ szarze. W ten spos6b zwiekszy zadawane w uda-
nym ataku obrazenia, lecz wystawia si¢ wtedy na trafienie.
Aby wykonaé szarzg, $miatek musi rozpedzié sie — poswiecié
na to akcje i przez przynajmniej 10 metréw biec w kierunku
przeciwnika lub przez 30 galopowa¢ na rumaku. W nastepnej
rundzie, w swojej akcji, szarzujgcy dopada przeciwnika, zada-
jac cios i jednoczesnie si¢ zatrzymujac. Impet takiego ataku
sprawia, ze modyfikator z Sily szarzujacego (lub Si wierzchow-
ca, ktéra w przypadku konia wynosi 4) mnozy si¢ przez CZTE-
RY (a nie przez dwa, jak przy zwyklym trafieniu). Niestety,
obrona szarzujacego, od chwili rozpoczecia szarzy do jego na-
stepnej akcji, maleje o DWA.

Szarzujacy pieszo $mialek moze uzyé dowolnej broni. Je-
zeli jednak atakuje on z wierzchowca, musi walezyé kopia,
wléeznig lub lanca (zwykle orez 6w po udanym trafieniu la-
mie sie¢).

Uwaga 1; Wykonanie szarzy wymaga poSwigcenia 1 PW,
gdy bohater uzywa broni drzewcowej lub dwurgcznej (w tym
kopii, lanc i wiéczni). W innym przypadku (brofi lzejsza,
ciezsza itp.) koszt wzrasta do 2 PW. Oczywiscie trudno sobie
wyobrazié kogos szarzujacego ze sztyletem lub kamieniem...

Uwaga 2: Szarzujac, nie mozna wykonywaé unikéw, prze-
chodzi¢ do obrony i ataku.

{@alka dwoma or¢zami

Po Kontynencie wedruje wielu wojownikéw, ktérzy potra-
fig walczyé, trzymajac miecz w jednej, a sztylet w drugiej re-
ce. Réwniez $miatkowie mogg w taki sposéb postugiwaé sie
orgzem. Jednakie walka dwoma orezami podlega pewnym
ograniczeniom, wymienionym ponizej.

@ Po pierwsze, w ,,podstawowe;j” rece (zwykle prawej) moz-
na dzierzy¢ orez z grupy: noze, lzejsza brori i cigzsza bror.
W drugiej dloni (zapewne lewej) trzymaé za$ trzeba bron
Izejsza lub néz.

@ Po drugie, wykonywane testy ataku podlegaja modyfikato-
rom zwigkszajacym stopieri trudnosci. Modyfikator ataku
orgzem trzymanym w ,,podstawowej” rece wynosi 1 (tak
jakby obrona przeciwnika zwigkszata sie o 1), z kolei mo-
dyfikator ataku druga bronig wynosi 2 (tak jakby obrona
przeciwnika zwigkszala si¢ o 2).

@ Po trzecie, walczae w opisany powyzej spos6b, nie mozna
oczywiScie uzywac tarczy.
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Walka wr¢ez z uzbrojonym
przeciwnikiem

Jesli bohater walczy wreez z przeciwnikiem walczgcym
bronig (ale nie tzw. bronia improwizowana, tylko or¢zem
przeznaczonym do walki — mieczem, toporem, maczuga itp.),
to jego obrona wynikajaca z wykorzystywanej umiejetnosci
(wspomnianej walki wreez) spada o JEDEN. Zasada ta od-
zwierciedla przewage zasiegu broni i szybkosé, z jaka okre-
$lony orez sie wykorzystuje.

Uwaga: Jezeli obrona $miatka wynika tylko ze Zwinnosci,
to si¢ jej nie zmniejsza.

Manewry

Prawdziwi wirtuozi walki przypominaja tancerzy wykonuja-
cych przeréine figury. Atak, wypad, odskok — to najprostsze
elementy starcia. Kazdy kolejny poziom umiejetnosci walka
wreez lub walka bronig pozwala natomiast na zastosowanie
w walce coraz to nowszych manewréw. To one s3 znanymi
z ksiazek Andrzeja Sapkowskiego mierzonymi kopniakami
i ciosami oraz fechtunkiem wykorzystujgcym dzwiecznie nazy-
wajgce sie figury szermiercze.

Oczywiscie w danej rundzie (poswigcajac akcje) bohater
moze wykonaé tylko jeden manewr, chyba ze w opisie poda-
no inaczej.

Bohater nie posiada automatycznie wszystkich manewréw
zwigzanych z danym poziomem umiejetnosci. Musi je wykupié
niezaleznie. Jesli kupuje si¢ je w trakcie tworzenia postaci, ich
koszt réwny jest kosztowi w Punktach Walki, lecz wydaé nale-
zy punkty przeznaczone na umiejetnosci. Jezeli zas gracz chee
ktéryms z nich obdarzyé swego bohatera pézniej, musi poswie-
cié tyle WPR, ile wynosi koszt w PW x 10 (patrz tez ,,Punkty

wprawy”, str. 55). Jak tatwo si¢ domysli¢, manewry kosztuja-

ce 0 PW zna kazdy i kazdy moze je wykonywac.

W tabelkach opisujacych manewry (patrz str. 81 i 82) po-
dano wymagany poziom odpowiedniej umiejetnosci, nazwe
manewru, koszt jego wykonania w Punktach Walki, wptyw na
obrong oraz efekt wykonania manewru. Przy obronie podano
dwie liczby, dotyczace atakujacego i atakowanego. Plus
(,+7) oznacza, ze obrong si¢ zwigksza i trafié jest trudniej;
minus (,,-7) — ¢ ja zmniejsza. Zapis ,,-1/+2” to znak, ze
atakujgcy musi zmniejszy¢ swa obrone o 1, a atakowany

zwicksza ja o 2 (po prostu, wykonujac niektére manewry,
wojownik wystawia si¢ na atak przeciwnika, a jednoczesnie
trudniej jest mu go trafi¢). Modyfikator ten odnosi si¢ tylko
do atakujacego i atakowanego, nalezy za$ bra¢ go pod uwa-
ge do chwili, gdy w nastepnym starciu (rundzie) nadejdzie
kolej bohatera wykonujgcego manewr.

Uwaga 1: Jezeli wykonujacego manewr bohatera atakuje

wigcej niz jeden przeciwnik, to $mialek ma obnizona obrone

fizyczna w stosunku do wszystkich.
Uwaga 2: Smialek wykonujacy manewr deklaruje t¢ czyn-
no$é¢ w swojej akcji. Nastepnie gracz wydaje wymagane PW

W@iedzmin: gra wyobrazm
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i prébuje trafi¢ przeciwnika. Nieudany test trafienia oznacza,

ze manewr si¢ nie powiéd!. Mimo to obrona bohatera spada az
do jego nastepnej akcji, a poswiecone PW sg tracone.
Uwaga 3: W danej rundzie mozna wykonaé tylko jeden

manewr.

Przyklad
Prowadzgcy Svartego gracz podczas kreacji
postaci zdecydowal si¢ wykupi¢ manewr zwany
palestra. W tym celu musi posiada¢ walke bro-
nig na poziomie co najmniej Srednim. Za manewr za-

placi zas 2 punkty, bo taki jest jego koszt w PW. Gdy-
by chciatl kupi¢ 6w manewr pézniej, kosztowaltby go
20 punktéw wprawy. Wykonujac zas$ palestre, gracz
bedzie musiat poswieci¢ 2 PW i zaryzykowac (obrona
bohatera spadnie o 1 az do jego nastepnego ataku), za-
da za to przeciwnikowi wigcej obrazen, jesli oczywi-
Scie go trafi.

Nicktére manewry podczas walki wrecz

Geralt, weig? nie zwalwiajge krokw, blyskawicznie u(\erzp/ 40, bez
zamachw, tylko z ugiecia kolan, piescig w kolczastej rekawicy. Uderzpf
w same usta, prosto w wykrzywione wargi. Wargi Cykady pekly, eks-
plodowaty jak miazdzone wisnie. Wiedzmin zgarbit sig i uderzyf jesz-
cze raz, w to samo wiiejsce, Lym razem /n'nrqc kritki zamach, czujac, jak
wraz z sitg i impetem uderzenia uchodzi z wiego wsciektosc. Cykada,
obracajge sie z jedng nogq w blocie, a drugq w gorze, rzlr/‘zm/g/ krwia
i plusnaf w kafuze, na wznak.
 Okruch loow”




Rsigga walki

Poziom Koszt
walki wrecz  Manewry w PW Obrona
1 Blok 0 0/0
Cios piescig 0 0/0
Kopniak 0 0/0
2 Kombinacja cios6w 2 -1/0
Pochwycenie 4 -2/0
3 Blok obezwladniajacy 3 +1/0
4 Bolesne uderzenie 5 -1/+2
Rzut obezwladniajacy 3 -2/+1
Rzut niszczacy 4 -2/+1
Uderzenie zabijajace 10 -3/+2
5 Unik oémieszajacy 5 0/0
Uderzenie w punkt witalny 11 -2/+2

Cabela manewrdw podczas walki wrecz

Efekt

dodatkowy

Brak.

Brak.

Brak.

+1 do liczby oczek wyrzuconej podczas ataku na jednej, do-
wolnej kostce, nie wylaczajac Kosci Przeznaczenia.
Pochwycenie przeciwnika (patrz str. 78) i uniemozliwienie mu
ewentualnego dzialania. W pierwszej rundzie pochwycony nie
otrzymuje zadnych obrazeni. W kazdej nastepnej — 2k3+Si ata-
kujacego na  korpus. Aby si¢ wyrwaé, ztapany musi wykonaé
udany test sporny pochwycenia i swej akrobatyki, gibkosci lub
walki wrecz.

Nie jest traktowany jak zwykly blok (patrz wyzej), lecz jako
cios zadawany w walce. Jesli przy jego zastosowaniu okaze sig,
ze przeciwnik zostal trafiony, otrzymuje on polowg obrazen,
ktére zadane bytyby w przypadku zwyklego ciosu.

+1 do zadawanych obrazen. To trafienie w czuly punkt ciata
powoduje wylgczenie z walki na okres k6 rund przeciwnika,
ktéry nie przeszedt testu wigoru o trudno$ci réwnej obraze-
niom zadanym w bolesnym uderzeniu

Przeciwnik zostaje pochwycony (patrz str. 79) i obaj walczacy
leza na ziemi. Aby si¢ wyrwaé, pochwycony musi wykonaé
test sporny rzutu obezwladniajacego i akrobatyki, gibkosci lub
walki wrecz. W kazdej rundzie pochwycenia atakujacy moze
automatycznie zadaé¢ obrazenia réwne 2k3+Si.

+3 do zadawanych obrazefi. Przeciwnik zostaje przewrécony.
Powoduje natychmiastowy zgon przeciwnika, ktéry nie prze-
szed! testu wigoru o trudno$ci réwnej obrazeniom zadanym

w zabijajacym uderzeniu.

Wykonywany zamiast zwyklego uniku i dziata jak on, jednak
do tego, by sie udal, potrzebny jest udany test walki wrecz.
Zakoniczony powodzeniem test oznacza nie tylko uchylenie
si¢ przed ciosem, ale zrobienie tego w spos6b oémieszajacy
przeciwnika i sprawienie wrazenia, ze jest on niezgulg, nie
potrafigeq trafi¢ adwersarza, przewracajaca si¢ przy tym

i potykajaca.

Uderzenie w punkt witalny pozwala — w zaleznoéci od potrze-
by — olepié, sparalizowaé itp., nie powodujac przy tym zgonu.

@ Blok: Zastonigcie si¢ i zablokowanie ciosu przeciwnika.
Nie trzeba deklarowaé przed starciem wykonywania tego
manewru — robi si¢ go zawsze, usitujae sie ochroni¢ przed
wrazym atakiem. Tak naprawde jest to po prostu przyjecie
odpowiedniej pozycji.

® Blok obezwladniajgcy: Blok pozwalajacy nie tylko na po-
wstrzymanie ciosu przeciwnika, ale takze uczynienie mu
niewielkiej krzywdy, na przyklad przewrécenie albo wy-
krecenie reki.

® Bolesne uderzenie: Mierzony cios, wyprowadzony tak, by
zada¢ przeciwnikowi jak najdotkliwszy bél. Na przyktad
uderzenie w nasade nosa, dotek, krocze.

® Cios pigécig, kopniak: Zwykly, niemierzony cios, jakich

wiele w trakcie bijatyki.

W@iedzmin: gra wyobrazni

® Kombinacja cioséw: Zadanie serii szybkich cioséw, trakto-
wane jak jeden manewr. Na przykad, blyskawicznie naste-
pujace po sobie uderzenia: lewy, prawy prosty.

@ Pochwycenie: Ztapanie przeciwnika i zalozenie chwytu, kt6-
ry umozliwia zadawanie pézniej wigkszych obrazer.

@ Rzut niszczgcy: Takie chwycenie przeciwnika i wytrace-
nie go z réwnowagi, by upadek wyrzadzit mu jak najwick-
szg krzywde.

@ Rzut obezwladniajgcy: Odpowiednie uchwycenie ciala prze-
ciwnika, pozwalajace na wytracenie go z réwnowagi i cze-
Sciowe obezwladnienie.

@ Uderzenie w punkt witalny: Mierzone uderzenie w wybra-
ny punkt ciala przeciwnika, majace za zadanie go oélepi¢,
sparalizowac itp.
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@ Uderzenie zabijajgce: Mierzony cios zadany z intencjg na-
tychmiastowego zabicia przeciwnika — na przyklad silny
cios w dotek, cios w krtari, mocne uderzenie w glowe.

@ Unik oSmieszajgcy: Takie uchylanie si¢ przed ciosem, aby
atakujacy przeciwnik sprawial wrazenie niezrecznego i nie-
zdarnego.

Nicktére manewry podczas walki bronig

Skoczyla, {a lewq rekq, spodwica furknela w powietrzu, w slad
za wig, przestoniony, blysnal miecz w aszczedmym, kritkim ciecin. Geralt
i, thanina nawet go nie musneta, a klinga Renfri zeslizneta sig po
wkasnej paradzie. er'mtto)m/ odruchowo srodkiem brzeszczotw, zwigzaf
obie klingi krothim miyricem, probujac wytracic jej broi. () Odbita jego
astrze i 00 razw, z ugietych kolan i rozkolysanych bioder ciets, mierzqc
w twarz. Ledwie zdofaf sparowac to uderzenie (). Zawirowaf w piruecie,

Miecz przeznaczema

unikajgc miigocacej w blyskawicznych cieciach klingj, znown odskoczyl
Wpadta na iego ) ciefa plasko, z bliska, z potobrotu. Unknaf przed cio-
sem, obracajc si tuz przy wiej. () Obricila si¢ wraz z wim i z bliska,
[) /lrze/'eéda mu ostrzem przez piers. () Obrici sig jeszcze raz, [.)
00bit klinge lecqca ku jego skrowj, zrobit szybka finte i zaatakowat. Ren-
fri odséncz,y{a, z{oz'y[a sig 0o uderzemia z gory. Geralt, ;”zwé/géajqc
w wypadzie, blyskawicznie cial ja z dob, samym kovicem wiiecza, przez
odstoniete udo i pachwine.

Mniejsze zlo”

Te manewry oddaja w mechanice gry przede wszystkim
walke przy uzyciu klasycznej broni bialej, takiej jak miecze,
szpady, szable, patasze itp. W przypadku broni takiej, jak to-
pory, buzdygany czy maczugi, mozna méwi¢ tylko o uderze-
niach, ktére — na potrzeby systemu — traktujemy jak ciecia,
choé oczywiécie nimi nie sa, oraz o czym§ na ksztalt tem-
pa, finty, riposty i piruetu. A takze, oczywidcie, o zastonach

Cabela manewrdw podczas walki broniq

Poziom Koszt Efekt
walki bronig Manewry wPW Obrona dodatkowy

1 Cigcie/pchnigcie 0 0/0 Brak.

Parada 0 0/0 Brak.

2 Finta 2 0/-1 Brak.

Palestra 2 -1/0 +4 do obrazen.

Patinado 1 0/0 +2 do obrazen.

82 Powstrzymanie szarzy" 2 -1/0 Udane powstrzymanie oznacza, ze wykonujgcy manewr $mialek za-
daje szarzujgcemu obrazenia z modyfikatorem réwnym 4 x Si (a nie
2 x Si). Ponadto, szarzujacy traci premi¢ do obrazen wynikajaca
z szarzy (zadaje obrazenia ze zwyklym modyfikatorem Si x 2).

Riposta 3 -1/-2 +1 do liczby oczek wyrzuconych podczas testu ataku na kazdej
kostce™.

3 Imbroccato 3 0/-1 +3 do obrazef.

Pchnigcie w odkryte™ 7 0/0 Cios zadaje dwa razy wigcej obrazen (wynik rzutu kostka mnozy-
my przez 2, potem dodajac modyfikatory z Si i inne). Atakujacy
moze réwniez zdecydowaé, w jaka czesé ciala mierzy (w zalezno-
éci od sytuacji Bajarz powinien wyrazi¢ na to zgode lub nie).

Piruet 2 -1/+1 +5 do obrazen.

Tempo 2 +2/0 Brak.

4 Incartata 4 -1/0 Automatyczne trafienie w nogi, +1 do obrazen. Przeciwnik, ktéry
nie przejdzie testu akrobatyki o trudnosci réwnej polowie zada-
nych ciosem obrazen, pada na ziemie.

5 Pchnigcie krélewskie 10 -3/+2 Natychmiastowa §mier¢ przeciwnika, jezeli nie przejdzie on testu
wigoru o trudno$ci réwnej polowie zadanych ciosem obrazen.

Pchniecie/cigcie 12 -2/+1 Smier¢ przeciwnika w ciagu k6 rund, jezeli nie przejdzie on testu

w szyje wigoru o trudnoéci réwnej polowie zadanych ciosem obrazen lub
nie zostanie wyleczony (magicznie lub z wykorzystaniem uzdra-
wiania — test o wspomnianej tu trudnosci).

* Powstrzymujacy musi poéwieci¢ akcje na przygotowanie si¢ do odparcia szarzy. Pézniej, w chwili, gdy przeciwnik zblizy
sie do niego na odleglo$¢ wystarczajaca do wykonania ataku, powstrzymujacy wykonuje test trafienia (nie musi po$wigcaé na
to akcji, ale moze tego dokonaé tylko raz przy kazdym powstrzymaniu). Udany oznacza, iz trafit szarzujgcego i go powstrzymal.

** Premia kumuluje si¢ z ewentualnym modyfikatorem +1 uzyskanym dzigki poswieconym PW (dlatego wykonujac ri-
poste, warto po$wieci¢ dodatkowe PW). 2

*#% Przeciwnik musi nie spodziewa¢ si¢ ataku, by¢ zaskoczony, nieprzytomny, pograzony we $nie itp.

WiecdZmin: gra wyobrazni
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nimi wykonaé.

Rodzaj broni
Bron krétka (noze, sztylety)

Bron sieczno-klujgca, jednoreczna

(np. miecze, szable, palasze, rapiery)
Bron klujaca, jednoreczna (np. szpady)
Broni sieczna dwureczna

(np. miecze dwurgczne)

Brori obuchowa, jedno- i dwurgczna
(np. topory, buzdygany,

maczugi, korbacze)

Powstrzymanie

Brak.

Brori drzewcowa sieczno-klujgca
(np. halabardy, berdysze, glewie)

Brori drzewcowa klujgca (np. piki,
dlugie wlécznie, szpontony, lance)

Bron a manewry

Brori biala ma wiele odmian, czasem bardzo si¢ od siebie réznigcych — miecze i szpady to cos§ zupelnie innego niz pie-
ciometrowe piki czy potezne berdysze. Kazdym rodzaje oreza operuje si¢ w specyficzny sposéb, jedne ciosy zadaje si¢ nim
latwiej, inne trudniej, a jeszcze innych w ogéle nie da si¢ wyprowadzié. Brak tu miejsca, aby szczegélowo oméwié wszyst-
kie niuanse fechtunku i te szlachetng sztuke musieliémy na potrzeby gry znacznie uproécié. Aby jednak realizmowi cho¢
czgdciowo stalo sie zadosé, prezentujemy krétkie zestawienie rodzajéw broni wraz z manewrami, ktérych raczej nie da si¢

Niedostgpne manewry

Palestra, patinado, pchnigcie
krélewskie, pchnigcie/cigeie w szyje,
piruet, powstrzymanie szarzy, riposta.

Zarzy.
Cigcie, piruet, powstrzymanie szarzy.
Powstrzymanie szarzy.

Imbroccata, incartata, pchnigcie,
pchniecie w szyje, pchnigcie krélew., do parowania cioséw przeciwnika, madry
powstrzymanie szarzy, riposta.

Cigcia, parada, piruet.

Uwaga: Niektére topory, a nawet maczugi, bywaly wyposazane w gustowne kolce, umozliwiajace wykonywanie manew-
6w opartych na pchnigciach. Za zgoda Bajarza bohaterowie graczy uzbrojeni w 6w orez bedg mogli korzysta¢ z imbrocca-
ty, incartaty, pchnigcia, pchnigcia w szyje i pchnigcia krélewskiego, jednak koszt manewru bedzie o 2 PW wigkszy.

Inne ograniczenia
Brak.

Brak.

Brak.

Nie mozna nig walczyé z siodla ani
uzywaé wraz z nig tarczy.

Jednoreczna broni obuchowa nie nadaje si¢

wojownik, walczac nia, uzywa wige tarczy.
Brori dwureczna uniemozliwia stosowanie
tarczy. Jesli jest to zwykla brori obuchowa,
najezesciej ciosy zadaje si¢ zza plecéw
ubezpieczajgcego wojownika. Bronig dwu-
reczng nie mozna walezy¢ z siodla.

Brofi drzewcowa uniemozliwia uzywa-
nie tarczy. Nie walczy si¢ nig réwniez

z siodla.

Brak (wyjatek stanowig dlugie, trzy-

lub pieciometrowe piki piechoty, unie-
mozliwiajace walke z siodla i stosowanie
tarczy).

dziatajacych tak jak parada. Krétsza bronig drzewcowa, taka
jak glewie, halabardy, runki, szpontony i partyzany, mozna
wykonywa¢ ciosy, bedace odpowiednikami wszystkich poda-
nych dalej manewréw, zwykla bronig biala. Dtuzsza bronig
drzewcowa, czyli trzy- i pieciometrowymi pikami, mozna tyl-
ko pcha¢ (patrz tez ,Brof a manewry”, powyzej).

@ Cigcie/pchnigeie: Zwykle cigcie lub pehnigcie.

@ Finta: Inaczej zw6d — markowany cios w jakas czesé cia-
ta, ostatecznie skierowany gdzie indziej.

@ Imbroccato: Pchnigcie ponad ostrzem lub rekojescig bro-
ni przeciwnika.

® Incartata: Okrezny, krok do tytu i pchnigcie.

® Palestra: Skok do przodu i wypad.

® Parada: Zastona przed ciosem. Kazdy, kto usituje ochro-
ni¢ si¢ przed ciosem przeciwnika, nie wykonujgc w tym
celu uniku, sktada parade, czyli prostymi stowy — bloku-
je swym ostrzem wrazy brzeszczot. Robi si¢ to zawsze,
w kazdej rundzie, gdyz jest to rodzaj przyjmowanej posta-
wy bojowej.

W@iedZmin: gra wyobrazni

@ Patinado: Wypad — gwaltowny wykrok, polaczony z jedno-
czesnym zadaniem ciosu, najezeSciej pchniecia.

@ Pchnigcie krélewskie: Pchnigeie prosto w serce przeciw-
nika.

® Pchnigcie w odkryte: Atak z zaskoczenia w witalny punkt
przeciwnika. Choé nazwa na to nie wskazuje, ten manewr
mozna wykonywa¢ réwniez or¢zem siecznym i obuchowym.

@ Pchnigcie/cigeie w szyje: Mierzony cios prosto w gardo.

@ Piruet: Cios zadany z obrotu, silniejszy niz zwykly, jednak
odstaniajgcy atakujacego.

Manewry strzeleckie

Miloénicy tukéw i kusz zapewne zauwazyli brak ma-
newr6w strzeleckich. Niestety, z braku miejsca nie mog-
lismy ich tu opisaé. Pojawig si¢ one jednak w pierwszym

dodatku do gry ,,Wied#min”.
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@ Powstrzymanie szarzy: Obrona przed szarzg, zwykle kawa-
leryjska. Bron zatyka sie o ziemie, zwykle opierajac orez
o prawg stope. Drzewce trzyma sie dwurecznie lub lewa
reka, prawg za$ dobywa sie siecznej broni w rodzaju mie-
cza, szabli czy palasza. Udane uzycie broni drzewcowe;j
w ten spos6b zwykle powoduje jej ztamanie.

@ Riposta: Zaslonigcie si¢ przed ciosem, po ktérym od razu
nastepuje blyskawiczne wyprowadzenie ciecia.

@ Tempo: Zadanie ciosu w trakcie, gdy przeciwnik wypro-
wadza cios, bez zastaniania sie.

Walka: skrét zasad

Przed starciem ustalamy inicjatywe (k6 + Zm). Gdy
wynik jest identyczny, o kolejnosci decyduje wartosé

Zwinnosci — wpierw dziala postaé o wyzszym Zw. Jezeli

wynik testu oraz Zwinnos¢ sa réwne, bohaterowie wyko-

nujg swe ak('J«' rownocze

Starcie, czyli runda walki
Wszyscy wykonuja kazdy z krokéw, jeden po drugim,
zgodnie z inicjatywa.
1) Deklaracja akcji. Warto zaznaczy¢, ze kazdy z biora-
cych udzial w walce decyduje, co zamierza zrobi¢,
kolej. Dzieki temu mo-

0

w chwili gdy przychodzi j
ze zareagowaé na wezesniejsze dzialania przeciwni-
kéw i sprzymierzenicow.

2) Wykonanie akeji: testu trafienia, ewentualnego uniku,

84 uzycie magii lub wykonanie innej czynnosei.

3) Wykonanie testu obrazen (jesli trafienie si¢ powiodlo,
czar zadzialal itp.).

1) Ustalenie otrzymanych obrazen, biorac pod uwage
pancerz.

5) Sprawdzenie stanu zdrowia trafionego.

W@iedzmin: gra wyobrazm



COS
Walecey

RSIEGH
MAGII I RELIGIT



86

Magia

Cos wigcej

Jest w opinii ni('étziryc/) ucielesnieniem Chaosu. Jest kluczem zﬂo/nym otworzyé zakazane drzwi. Drzwi za émrlmni czai sig koszmar,
groza i niewyobrazalna okropnosé, za ktorymi czyhaja wrogie, destrukcyjne sity, moce czystego Zla, mogace unicestwic nie tylko tego, kto drzwi

uchyl ale i cafy swiat. {.) Jest w opinii iektorych sztukq. Sztukq wielkg, elitarng, zdolng tworzyc rzeczy pickne i niezmykle. Magia to talent da-
ny nie/iczmy;m n;nﬁrmh‘am () Sq rowniez tacy, nw)/ug éwryc/) magia jest nankg. By jq opanowac, nie wystarczy talent i wrodzone zdolnosci. Nie-
odzowne sq lata ,lf/nm/r studiow i wyteZonej pracy, kowieczna jest wytrwatosc i wewnetrzna r)mmp/im Tak zr)o[mm magia to wiedza, to pozna-
nie, ktorego granice poszerzane stale przez swiatle i Zywe wmysty, przez doswiadczenie, eksperyment, praktyke. () Magia jest Chaosem, Sztukq
i Naukq. Jest przekleristwem, blogostawieristwem i Postepem. Wszystko zalezy, kto si¢ magig postuguje, jak i w jakim celu. A magia jest wszedzie,
wszedzie wokdl nas, fatwo dostepma. Wystarczy wyciagnac reke. Spojrz. Wyciagam reke.

Magia to sita plyngca z przepelniajacej $wiat energii, zwa-
nej Moca lub aurg. Ludzie nauczyli si¢ nig poshugiwa¢ po Ko-
niunkcji Sfer — wielkim przeniknigciu si¢ $wiata widzialnego
i niewidzialnego, materii i ducha. Poznali jg dzigki elfom,
swym starszym i niekochanym braciom. Szybko wypracowali

wlasny sposéb jej praktykowania, odmienny od czaréw Aen
Seidhe. Przede wszystkim o owej sile traktuje niniejsza ksi¢ga.

Roniunkeja Sfer

Wedtug ludzkiej miary Koniunkcja Sfer nastapila
okolo 1500 lat temu. Mialo miejsce wéwezas wielkie
przeniknigcie $wiata niewidzialnego z widzialnym, ducha
z materia, przeszlosci z przyszloscig. Owo wielkie przenika-
nie sfer sprawilo, ze na éwiecie pojawily si¢ dziwne krzyzéw-
ki zwierzat, takie jak graveiry, ghule i inne stwory pozba-
wione niszy ekologicznej. Na skutek Koniunkcji wygineto
réwniez wiele gatunkéw i niezwyklych istot. Wéwczas tez
przybyli pierwsi ludzie — jak uwazaja elfy — z innego $wiata,
wyniszczonego przez nich zaledwie w pie¢ milionéw lat od
chwili pojawienia si¢ na nim homo sapiens.

Ocena zjawiska nie jest jednoznaczna: elfy uwazajg Ko-
niunkcje za kataklizm, ktéry spowodowal zniknigcie duzej
liczby gatunkéw i pojawienie sie cztowieka. Ludzie prawia
o stworach, ktére pojawily si¢ w owym czasie i ktére po-
no¢ sg wytworem Chaosu, zagrazajacego porzadkowi $wia-
ta. Jedynymi osobami zadowolonymi z Koniunkeji wydaja
sie by¢ czarodzieje, gdyz to dzieki niej uzyskali mozliwosé
korzystania z magii.

Magia to zar6wno sztuka, jak i nauka wymagajaca talentu,
wr()dz()ny(‘h Z(l()ln()&"('i. a |2]ki(" Wil'lu ldl pilny('ll \ludléw
i wyrzeczeri. Aby staé si¢ CZARODZIEJEM, trzeba przejsé
najrézniejsze préby i testy, a takze odby¢ dluga i wyczer-
pujaca edukacje w jednej z magicznych akademii, pozna-
jac m.in. trudng sztuke czerpania Mocy z zywioléw. W trak-
cie nauki ciata adeptéw sg poddawane magicznym zabiegom,

Spoleczno$cig magéw rzadza czarodziejska
Kapituta i Rada — instytu
bezwarunkowe postuszeristwo i lojalnosé. Mozna je przy-

je, ktérym kazdy winien jest

réwnaé do dwuizbowego parlamentu, w ktérym Kapituta,
skladajaca sie ze starszych i bardziej zastuzonych czaro-
dziejéw, pelni funkcje izby wyiszej.

W@iedzmin: gra wyobrazni

Krew e/fu’w”

czynigeym je piekniejszymi, opézniajacym procesy starzenia
— i, w wiekszoSci przypadkéw, uniemozliwiajacym posiada-
nie potomstwa. Czyni si¢ to przede w kim ze wzgledow
prestizowych: przedstawiciel czarodziejskiego fachu musi si¢
godnie i nalezycie prezentowaé, wyglada¢ miodo, picknie,
oraz po$wi¢caé magii, nie rodzinie.

Nieco inaczej ma si¢ sprawa z KAPLANAMI. Cho¢ czaru-
ja, nie przechodzac zmudnego treningu, nie oznacza to, ze
obywaja si¢ bez dhugich przygotowan. Do uzycia Mocy wy-
starczaja im modlitwa i medytacja, podczas ktérych zapadajg
w trans, pozwalajacy im czerpaé energi¢ podobnie do czaro-
dziejéw i formowa¢ jg w konkretne zaklecia. Mozliwos¢ prze-
twarzania aury traktujg jak cudowny dar i taske béstwa.

Z kolei WIEDZMINI znaja tylko kilka najprostszych zaklec,
nazywanych przez nich znakami. Sg to czary tak latwe, ze dn
ich rzucenia wystarcza tylko odpowiedni gest i koncentrs
energii; w ogéle nie trzeba wypowiada¢ stéw zaklecia. Wiedz-
mini nie czerpig Mocy z 7

wiotéw, tylko ze swoich medalio-
néw, bedacych amuletami mieszczacymi zapas czarodziejskiej




energii — i spelniajgcymi kilka innych, pozytecznych funkcji.
Cheace uzyskaé stan ducha konieczny do pobierania i uzytko-
wania aury, fowcy potworéw sztucznie wspomagaja sie specjal-
nymi eliksirami.

W naszej grze magia moga sie postugiwaé tylko bohatero-
wie posiadajacy umiejetnosci magia, modlitwy, bads znaki
wiedzminiskie. Umiejetnosei te determinujg zawéd czy tez
profesje bohatera. Ostatnia z nich umozliwia uzywanie tylko
znak6w i jest dostepna jedynie wiedZzminom. Osoba parajaca
si¢ magig jest w pelni upierzonym czarodziejem, zobowiaza-
nym do lojalnoéci wobec magicznej Rady i Kapituly. Znaja-
ca za$ modlitwy to kaplan jakiego$ béstwa.

WiedZmino-kaptano-czarodziej

Mechanika gry umozliwia stworzenie dziwacznej po-
staci, bedacej jednoczenie czarodziejem, wiedzminem
i kaplanem. Oczywiscie tylko od Bajarza zalezy, czy taka
mieszanka ma prawo zaistnie¢ w jego grze. Odradzamy
jednak takie ,,twory”, gdyz nie sa one zgodne z realiami
$wiata. O ile mozna sobie jeszcze wyobrazi¢ czarodzieja
lub wiedZmina, ktéry w pewnym momencie swego zycia
doswiadczyt o§wiecenia i staje si¢ kaptanem, o tyle inne
mieszanki zdajg si¢ zupelnie nie pasowaé do opisanego
przez Andrzeja Sapkowskiego Kontynentu.

Moc

— Przeciez ja juz wmiem czerpac Moc! A sama uczylas mmie, Ze
Mo jest wszedziel Po co wiec !'azim,y o krzakach? w Swigtyni jest
przeciez petno energiil

— Owszem, jest tam jej niemato. D/atego whasnie wybudowano jg
tam, a nie gozie indziej. I dlatego tez na terenie Swigtyni wydaje sig, ze
czerpanie jest takie fatwe.

#Krew e//dm”

Moc (zwana tez czasem aurg) to mistyczna energia, po-
trzebna do rzucenia czaru. Wszystkie osoby postugujace sie
magig oraz istoty dzieki niej stworzone sq w stanie dostrzec
aurg otaczajgcg podobnych sobie. Co bardziej wrazliwi mo-
ga nawet odczué zawirowania aury towarzyszgce rzucaniu
zakleé. Bez odpowiedniego przygotowania i wrodzonych
zdolnosci operowanie Mocg jest bardzo niebezpieczne lub

w ogéle niemozliwe.

Moc przenika caly §wiat, a znajduje si¢ w zywiotach: wo-
dzie, ziemi, powietrzu i ogniu. Najlatwiej wykorzysta¢ te
zawartg w wodzie. Czarodziej moze ja pobiera¢ nawet da-
leko od mérz, rzek i jezior — wystarczy, ze natrafi na jedna
z licznych, podziemnych zyl wodnych. Najtrudniejsza do
opanowania, najbardziej niebezpieczna, ale i najpotezniej-
sza jest Moc niesiona przez ogief — z niej czerpa¢ potrafiq
tylko mistrzowie magii. Niektére proste zaklecia rzuca sie
dzieki aurze zaczerpnietej z dowolnego zywiolu; czary bar-
dziej zaawansowane i magia wyzsza wymagaja siegnigcia
po konkretne zywioly.

Rsigga magii 1 religit

Istnieja osoby, ktére nie sa maga-
mi, kaptanami, wiedZminami ani druidmi,
a potrafig samorodnie i w niekontrolowany spo-
s6b postugiwa¢ sie aurg. Przepelniajaca je Moc czesto
prowadzi do szalefistwa — dlatego dobrze, aby w grze by-

) ,‘]]]

ty tylko postaciami tla.

W@iedzmin: gra wyobrazni

Kaptani, jak juz wspominano, uzyskuja dostep do Mocy
poprzez medytacje i modlitwy. Sukces zalezy od pobozno$ci
i zarliwoéci duchownego. Z kolei Moc wiedZzminéw ,,uwiaza-
na” jest w ich medalionach.

Niektére zwierzeta sq bardzo wrazliwe na aure. Ponoé ko-
ty i smoki moga ja nawet chlonaé.

Moc 1 dziewice

— Dzisigjsza mlodziez! () Wezesnie zaczymajgl Tylko jedno im
w glowie.
— Ze co?
— CoZ to, nie wiesz, wiedzminie, Ze dziewica, znaczy si¢ nie thnie-
ta, nie moglaby uzywac Mocy?
»Kwestia ceny”

Z Mocy pono¢ nie moga korzysta¢ dziewice — dopiero ini-
cjacja seksualna wyzwala poklady czarodziejskiej energii.
Nie jest to fakt calkowicie potwierdzony i kraza na jego temat 87
rézne teorie.

Moc w grze

W ,Wiedéminie: grze wyobrazni” kazda osoba korzy-
stajaca z magii posiada pewng zdolnosé chlonigcia Mocy,
oznaczajaca maksymalng ilo$¢ energii magicznej, jaka jest
w stanie pomiescié¢ cialo neofity. Nazywamy ja PUNKTA-
MI MOCY (PM), ktérych liczba jest réwna podwojonej su-
mie Woli i ZreeznoSci oraz jednej z umiejetno$ci magia,
modlitwy lub znaki — jezeli bohater posiada wigcej niz jed-
ng z tych umiejetnoéci (co moze sie zdarzyé wylacznie za
zgoda Bajarza) pod uwage bierze sie te, ktéra jest na naj-
wyzszym poziomie. Jak tatwo si¢ domyslié PM liczy sie bar-
dzo podobnie do PW (patrz ksiega ,,Miecz przeznaczenia”,
str. 67).

Zanim osoba uzywajaca magii zdola rzuci¢ jakies zaklecie
lub wypowiedzie¢ stowa modlitwy, musi wpierw zgromadzi¢
potrzebng do tego ilos¢ Mocy. Moze to uczynié¢ ,na zapas”
lub tuz przed uzyciem czaru.

Uwaga: Zgromadzonej w ciele Mocy nie sposéb ,,przecho-
wac¢” dluzej niz jeden dzien (do zasniecia).

Osoba, ktéra zaczerpnie zbyt wiele energii i przekroczy
sw6j limit, zapewne poniesie §émier¢, gdyz nagromadzona
weri Moc po prostu ja rozsadzi (dlatego tez zadna postaé nie
moze ,,przechowywa¢” w swym ciele wigcej PM, niz to wynika
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Co$ wigcej

ogromny — 5).
cieku (odpowiednio 3, 4, 5 lub 6).

niej rundzie owej tury.

Pobieranie Mocy T

Tlo$¢ pozyskiwanej Mocy, czyli PM, jest naturalnie ograniczona. W okresleniu, co i jak, pomoze Bajarzowi ponizsza tabela.

Rozmiar Bliskoéé Rodzaj zywiolu Tosé
substancji zywiotu Woda Ogiefi Powietrze Ziemia aury”
Maly Bezposredni Fiolka wody, zyta wodna Plomyk Eyk Garsé ziemi, k3
kontakt gleboko pod ziemig ™ powietrza trawa
Sredni 0,5 metra Wiadro, zyta wodna ~ Pochodnia, Zefirek Krzaki, k6
tuz pod stopami””  mate ognisko glaz
Duzy 2 metry Staw, studnia, Duze ognisko Bryza Las, 2k6
podziemna rzeka™ skaty
Ogromny 10 metréw Ciek wodny™ Pozar Silny wiatr Puszcza, géry 3k6

* Mozliwa do jednorazowego $ciagniecia — podczas jednej tury, czyli 6 rund. Mag nie moze w zaden spos6b zmniejszy¢
ilosci pobieranej Mocy, tzn. czerpiac z pozaru zawsze bedzie zyskiwat 3k6 PM. Moze jednak unikna¢ ewentualnych obra-
zen, wykonujac test koncentracji o ST zaleznym od rozmiaru substancji (maly oznacza trudnos¢ 2; sredni — 3; duzy — 4;

** Czerpanie mocy z zyt wodnych wymaga wezesniejszego ich wyczucia — testu ‘magii o trudno$¢ zaleinej od bliskosci

Uwaga: Rzucenie czaru nastepuje w tej samej turze, w ktérej zostaje pobrana konieczna do tego ilos¢ energii — w ostat-

z podanego weze$niej wzoru). W skrajnych przypadkach,
gdy limit PM ulegnie wyczerpaniu, czarodzieje rzucajg czar
kosztem dodatkowych punktéw obrazeri — jednego za kazdy
brakujacy punkt aury. Tylko posiadacze amuletéw maja do
dyspozycji wiecej energii, niz pomiescitoby ich ciato. Moc
z talizmanéw znajduje si¢ wszak ,,poza organizmem” (patrz
»Amulety”, str. 105).

Moc czarodziejow

Czarodziej pobiera aure bezposrednio z zywioléw lub/i
amuletéw. Liczba uzyskanej aury zalezy od zywiohu, z jakie-
go mag czerpie Moc. Tura skupienia i koncentracji pozwoli
magowi zyskaé pewna liczbe Punktéw Mocy (patrz ramka
Pobieranie Mocy”). Jesli w wyniku testu mag zaczerpnie
wigcej energii, niz jest w stanie pomieScié¢ jego cialo, to za
kazde 2 PM powyzej maksimum otrzymuje jedno obrazenie,
a Moc zatrzyma si¢ na maksymalnej liczbie. Udany test kon-
centracji o ST zaleznym od rozmiaru substancji (maly ozna-
cza trudno§é 2; éredni — 3; duzy — 4; ogromny — 5) pozwala
unikngé wspomnianych obrazen.

Przy czerpaniu Punktéw Mocy wystarczy zadeklarowaé,
z jakiego zywiotu si¢ korzysta, Bajarz za$ rzuci odpowied-
nig koscia (kostkami). Warto pamietaé, z jakiego zywiotu
czerpata postaé, aby w ciggu dnia, gdy dojdzie do rzucania
czaréw, uwzgledni¢ ewentualne modyfikatory wynikajace
z zywiotu (patrz ,Modyfikatory trudnosci w zaleznosci od
zywiotu”, str. 96). Jesli rano mag korzystal z powietrza, to
gdy przyjdzie mu rzucaé zaklecie oparte na ziemi, bedzie
miat modyfikator trudnosei +2. Gdy za$ przyjdzie mu czer-
pa¢ Moc tuz przed czarowaniem, moze po prostu nie zdazyé
rzucié zaklecia albo dysponowaé za malg iloscig Mocy.
Obie metody majg wiec, jak widaé, swoje wady i zalety.

WiecdZmin: gra wyobrazni

Gracz musi wybraé, ktéry sposéb czerpania Punktéw Mocy
bardziej mu odpowiada.

Uwaga: Bajarz moze uznaé, ze danego dnia mag moze czer-
paé moc tylko z jednego zywiotu. W innym przypadku gracz
prowadzacy posta¢ czarodzieja powinien zapisywac, z jakiego
zywiotu pobrat PM, gdyz od tego zalezy modyfikator wplywa-

jacy na rzucenie zaklecia.

Moc kaptandw

Kaplan otrzymuje Moc od swego béstwa, czasem wspomaga-
jac sie¢ $wietymi symbolami i relikwiami. Iloé¢ aury zalezy od
wypelniania nakaz6éw wiary, nie przekracza jednak limitu okre-
$lonego przez mozliwosci duchownego (czyli maksymalna licz-
be PM, jaka jest w stanie ,,przyjac¢” jego cialo, obliczang wg po-
danego wczeéniej wzoru). Aby zaczerpnaé Mocy, kaptan musi
zm6éwié¢ modlitwe codzienng i oddaé sie medytacjom. W ten
spos6b nawigzuje taczno$é ze swym béstwem i, jesli jest jego
prawym wyznawca, otrzymuje k6 punktéw energii na turg roz-
myélan. Nie ryzykuje natomiast zadnych obrazen.

Moc wiedzmindw

WiedZmin czerpie Moc z amuletu, wspomagajac sie eliksi-
rami (patrz ,WiedZminskie medaliony”, str. 123, i ,Wiedz-
miriskie eliksiry”, str. 124). Ich stynne medaliony to nic in-
nego jak amulety. Zawierajg one okreslong ilos¢ Mocy i s
jedynym zrédiem dla wiedZzminéw. Wykorzystane PM odna-
wiajg si¢ automatycznie same, po sze$ciu godzinach od cal-
kowitego wyczerpania. Niemniej liczba PM ,zmagazyno-
wanych” w medalionie zalezy od mozliwosci wiedZmina,
ustalonych w oparciu o podany wezesniej wzér.




Rsigga magii 1 religit

Przykiad 1
Mag Perignon przed wyruszeniem w dalszg
droge postanawia zaczerpna¢ Mocy juz teraz,
aby w razie probleméw nie musiec robi¢ tego na
lapu-capu. Jego Wola i Zrecznos¢ majg wartosé 3, ma-
zas jest Swietna (4). Perignon moze wigc zaczerp-
ngé maksimum 20 Punktéw Mocy (3 + 3 + 4) x 2.
Gdyby tego dnia przyszto mu rzucaé zaklecia kosztu-
Jace wigcej niz 20 PM, moze brakujgce punkty pobra¢
zykowaé zdrowie i skorzystac
szezescie dzieri byl wyjatko-

albo z amuletu, albo

ze swojej zywoltnosci. N
wo spokojny i mag wykorzystat tylko kilka Punktow
Mocy na opedzanie si¢ od komaréw. Pozostala Moc
opuszcza jego cialo w czasie snu, wiec rano bedzie

musial ponownie zaczerpnaé jej z otoczenia.

Przyklad 2
Kaplan Groam (Wola i Zrecznosé $wietne (4),

modlitwy dobre (3) — moze zatem uzyskac do [4

+4 + 3] x 2 = 22 PM) odwoluje si¢ w krytycznej
chwili do swojego bostwa. Odmawia Modlitwe co-
dzienng 1 oddaje si¢ trwajacej cztery tury medytacji.
Jako prawy stuga i wyznawca otrzyma od béstwa tyle
Punktéw Mocy, ile wyniesie rzut 4k6. Gdyby wynik
rzutu przekroczyl wartosé 22, Groam dysponowatby

dalej 22 PM.

Wiedzmin: gra wyobrazni

Przyklad 3
Mtody wiedzmin Cormac, ktéry niedawno opu-

scit Kaer Morhen, posiada $wietng (4) Zrecznosé,

a Wole i znaki dobre (3). Choé¢ wiedzmini czerpia

PM ze swoich medalionéw, moze posiadac ich ma
malnie (4 + 3 + 3) x 2 = 20. Musi wiec uwazac, aby nie

naduzywa¢ znakéw. Gdy jednak skorzysta ze wzmacnia-

Jacych wlasciwosci jednego ze swoich eliksirow, bedzie

miat do dyspozycji wiecej punktow.

Zrédta

— To czysta, pierwotna Moc! (.) Ona nad tym wie panuje!
Kwestia ceny”

1 Z rZUcaniem czaréw,

Niektére dzieci, cho¢ majg trudno§
stanowig zywe rezerwuary Mocy, nazywane przez magéw

Zrédtami. We wezesnych dniach, gdy ludzie dopiero uczyli

si¢ magii, byly one starannie wyszukiwane jako cenni ,,po-
mocnicy” magéw. Obecnie sg bardzo rzadkie; czerpanie Mo-
cy ze Zrédel jest uwazane za czyn bardzo watpliwy moralnie,
gdyz ostabia on sily zyciowe Zrédla i prowadzi (niezaleinie
od dobrego traktowania) do szybkiej $mierci. Z drugiej stro-
ny, Zrédta nie sa zwykle w stanie opanowaé swojej Mocy,
przez co stanowig zagrozenie dla otoczenia.

Zrédta w mechanice gry 89

Zrédlo nalezy traktowaé jak zywy amulet zawierajacy
zwykle liczbe PM réwng potrojonej sumie wartosci jego
Woli i Zrecznosci. Kazdorazowe pobranie z niego wiecej
niz potowy maksymalnej ilosci posiadane) energii zada-
je mu k6 ran. Zrédlo potrzebuje osémiogodzinnego snu,
by zregenerowa¢ aure.

Nie poleca si¢ gry magami-Zrédtami, gdyz zdarzaja sie
oni bardzo rzadko. Lepiej, by byli postaciami tha.

Zaklgera, modlitwy
1 znaki

Czarodzieje korzystajg z zakle¢, zwanych tez czarami (patrz
W2 ksiegi czar6w”, str. 96), kaplani odmawiaja modlitwy
(patrz ,Kaplariski modlitewnik”, str. 110), a wiedzmini uzy-
wajg znakéw (patrz ,,Znaki wiedzminskie”, str. 121). W

kich tych mocy ucza si¢ juz na poczatku swej drogi (
podczas tworzenia postaci), a duchowni i magowie réwniez
w pézniejszym zyciu — w wyniku doswiadezen i zdobytej wie-
dzy (czyli juz wtedy, gdy gracz prowadzi swego bohatera).
Liczba zakleé lub modlitw znanych przez posta¢ na po-
czatku gry jest réwna poziomowi jej umiejetnosei — odpo-
wiednio magia lub modlitwy. Magowie i kaplani zwykle nie
wybierajg zakleé, ktérych si¢ ucza. Dlatego sugerujemy, aby




o tym, jakie bedg pierwsze posiadane przez nich moce, zade-
cydowal Bajarz (jesli jest inaczej, koszt w WPR wybranych za-
kle¢ i modlitw nie powinien przekroczy¢ 50 punktéw). Wiedz-
mini z kolei opuszczajg szkoly, znajac komplet znakéw.

Uwaga: Modlitwy codziennej nie zalicza si¢ do liczby mo-
dlitw, ktére zna kaptan na poczatku. Uczg si¢ jej wszyscy
akolici na poczatku swej drogi.

Pézniejsze zdobywanie czaréw oraz modlitw zalezy tylko
i wylacznie od oszczednosei gracza i hojnosci Bajarza
w przyznawaniu punktéw wprawy.

Przyklad 1
Mag Perignon, opuszczajgc akademi¢ w Ban
Ard, mial magi¢ na poziomie dobrym (3). Znat

wtedy nastepujgce zaklecia: Ochrona, Grot, Le-

czenie. Nastepnie przez jakis czas pracowat jako asy-
stent u pewnego czarodzieja-rezydenta, dzigki czemu
nie tylko poprawil swoja umiejetnosé magia (zna ja
obecnie swietnie (4)), ale i nauczyt si¢ kilku nowych
zakleé, takich jak Teleprojekcja czy Skanowanie.

Przyklad 2
Kiedy swiezo wyswigcony kaptan Krepp opusz-

czal $wigtynng szkole, posiadat modlitwy na po-

ziomie kiepskim (2) i znal nastepujace inkanta-
cjie: Codzienng (jako wyznawca danego bostwa zna ja
automatycznie i nie wchodzi ona do puli znanych mo-
dlitw), O uzdrowienie i Ofiarng.

90 Przyklad 3
> W najlepszej s
ktory wyjezdzajac z Kaer Morhen zna wszystkie

ytuacji jest wiedzmin Cormac,

sze$¢ znakow!

Przechowywanic magi

Zaklecia czy modlitwy bohaterowie graczy i postacie tha
opanowujg na pamigé, w stopniu wystarczajacym, by mogli
je wyrecytowaé obudzeni z glebokiego snu. Oczywiscie, pa-
mieé jest zawodna i w trakcie przygéd moze si¢ zdarzy¢, ze
kto§ zapomni danego czaru lub bedzie mial okazje nauczyé
sie jakiego$ nowego (patrz dalej). Wtedy przydajg sie ksiegi
czaréw lub zwoje, na ktérych zapisana jest formuta zaklecia.
Niemal kazdy mag posiada w swojej bibliotece ksi¢ge lub
kilka kart, na ktérych przechowuje poznane czary. Zapisane
sq one Starszymi Runami — najstarszym alfabetem, znanym
przede wszystkim magom, kaptanom i wiedZminom (wymaga
to posiadania odpowiedniej umiejetnosci czytanie i pisanie).
Nawet gdyby znalazl sie uczony zdolny odezytaé tekst zakle-
cia i poznal odpowiednie gesty, jako osoba ,,magicznie nie-
aktywna™ nie méglby rzucié czaru.

Magiczne tomy wygladaja i sa zapisywane w taki sam spo-
s6b jak inne ksiegi. Czasami, aby nie dotykaly ich rece pro-
fanéw, magowie zabezpieczaja je réznymi pulapkami. Bywa
i tak, ze zapisujg oni czary specjalnym, wzbogaconym o kilka
sktadnik6w atramentem, ktéry przez to jest bardziej odporny
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na dzialanie czasu i nie blaknie tak szybko jak zwykly. Infor-
macje, jakoby do zapisywania zakl¢é potrzeba bylo dziecigeej
skory czy tez krwi dziewic sg li tylko plotkami wywolanymi
przez zazdro$é lub niewiedze pospélstwa. Nalezy jednak pa-
migtaé, ze ksiegi magiczne (o ile nie zostang odpowiednio za-
bezpieczone) sg tak samo wrazliwe na wode, ogief i zeby gry-
zoni, jak zwykle tomiszcza.

Nieco inaczej ma si¢ sprawa z kaplanami. Wiekszo$¢ reli-
gii Nordling6w nie posiada swojej Swietej ksiegi; istniejg za
to spisane kanony modlitw i kalendarze liturgiczne. To
w nich zapisane sg inkantacje, ktérych potem uczy si¢ wy-
znawc6w na nabozeristwach, w szkétkach czy na przys$wia-
tynnych uczelniach. Niektére co bardziej zakonspirowane
wyznania czy sekty (takie jak kult Corama Agh Tera) przeka-
zuja modlitwy ustnie, a akolici — mimo wyraznych zakazéw —
czesto sami je zapisujg.

Oczywiscie wiedZmini nie posiadaja zadnych ksiag czy
zwoj6w, w ktérych zapisywaliby swe znaki.

Nauka nowych czaréw

W czasie swojego zycia mag weigz styka si¢ z nowymi za-
kleciami, ktére zapewne predzej czy pézniej zechce poznaé.
Moze to zrobié¢ na kilka sposobéw:

@ Pobra¢ nauki u innego maga (o ile wezesniej zdota go do
tego naklonié, rzecz jasna). Niestety, czarodziej moze za-
2adaé za to oplaty w gotéwee, magicznych przedmiotach
lub innym zakleciu. Czas takiej nauki trwa tyle dni, ile
wynosi polowa kosztu danego czaru w punktach wprawy
(zaokraglajac w gére).

@ Nauczy¢ si¢ zaklecia z ksiegi. Problem w tym, ze ksiegi za-
kle¢ nie leza na kazdym straganie i zwykle sa pilnie strze-
zone przez innych czarodziejéw. Mozna by¢ pewnym, ze za
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ich udostepnienie wlasciciel stono sobie policzy. Czas szko-

lenia wynosi tyle samo dni co w przypadku nauki u maga.
@ Podejrze¢ innego maga przy pracy. Forma czesto stoso-

wana przez mlodych czarodziejéw — niestety, bardzo za-
wodna, gdyz mozna nie dostrzec wszystkich szczegétéw
(Bajarz moze zarzadzi¢ kilka bardzo trudnych testéw
spostrzegawczosci, potaczonych z umiejetnosciami: ma-
gia lub wiedza o magii). Aby opanowa¢ zaklecie w ten
spos6b, trzeba poswigcié na to tyle dni, ile wynosi jego
koszt w punktach wprawy. Rzucajac taki czar po raz
pierwszy, mag otrzymuje modyfikator +3 do trudnoéci te-
stu. Dobrze jest, aby w trosce o bezpieczenstwo innych
dokonywal do$wiadczen w jakim§ ustronnym miejscu.
Jesli rzucenie czaru si¢ nie powiedzie, przy nastepnej
prébie wspomniany modyfikator spada z +3 do +2. Kie-
dy i tym razem mag nie zdola rzucié¢ zaklecia, modyfika-
tor spadnie do +1 i takim pozostanie, dopéki czaru nie
uda si¢ utkaé. Dopiero pierwsze udane rzucenie zaklecia
sprawi, ze wspomniany modyfikator spadnie do 0. Uwa-
ga: Miedzy kolejnymi prébami musi uptyngé co najmnie;j
tydzien, ktéry mag poswigca na rozmyslania nad popel-
nionymi bledami.

Gdy nauka danego zaklecia dobiegnie juz korica, mag mu-
si wydaé tyle punktéw wprawy, ile podano w opisie danego
czaru. Ponadto wykonuje test magii o trudnosci 2 plus 1/10
kosztu w WPR (zaokraglajac w gére), aby sprawdzié, czy
czarodziej dobrze je opanowal. Niezwykly pech oznacza, ze
magowi wszystko si¢ poplatato i musi rozpoczaé cata nauke
od poczatku. W takim przypadku wydane punkty wprawy sa
tracone. Jezeli za$ test zakoriczy si¢ zwyklym niepowodze-
niem, mag musi poswieci¢ kolejne dni na nauke (polowe
wezesniejszej liczby, zaokraglajac w gére) oraz wydaé dodat-
kowe WPR (koszt nauki czaru bedzie w tym przypadku wy-
nosit 150% podanej w jego opisie wartosci, zaokraglajac
w gore). Bazowa trudnosé drugiego testu magii nalezy
zmniejszy¢ o poziom koncentracji uczacego si¢ czarodzieja,
gdyz réwniez od tej ostatniej umiejetnosci zalezy, czy skupi
si¢ on na tyle, by opanowa¢ formule.

Przyklad
Jak pamietamy, mag Perignon zna si¢ $wietnie
(4) na magii. Niestety, straciwszy stanowisko asy-
stenta, utracil réwniez dostep do nowych czaréw.
Szezesliwie w starym antykwariacie znalazt tube z per-
gaminami. Okazalo sie, 7e zapisana jest na nich formufa
czaru Latanie. Perignon posiada 40 WPR, moze sie
wige nauczy¢ tego zaklecia, co zajmie mu 20 dni.
Naszemu magowi jest tego jednak za malo. Rozpo-
czat poszukiwania nastgpnych zakleé 1 udato mu si¢
dostrzec, jak jaki$ czarodziej rzucal Telekineze. Przez
kilka dni (10) Perignon analizowat formute czaru i za-
stanawiat si¢ ,,na sucho”, jak go rzucié¢ (w tym czasie
prowadzgcy go gracz wykonal udany test wiedzy o ma-
gii o trudnosci 5). Przez kolejne dni (15) mag prébo-
wal réznych gestéw i intonacji, by wreszcie uznaé, ze
Juz chyba wie, jak rzuci¢ upragnione zaklecie (test
magii o trudnosci 4). Przez nastepne dni (10) szkolit
si¢ w wykonywaniu tych gestéw. Wreszcie, po 35
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dniach, sprobowat rzuci¢ Telekineze. W tym celu
gracz wykonuje test magii o trudnosci réwnej 4 +
(1/10 x 35) = 7,5 — zaokraglajgc do 7. Niestety, test
sie nie powiédl. Perignon musi teraz poswieci¢ kolejne
dni na nauke. Cala operacja zas bedzie go kosztowaé
35+ 18 = 53 WPR.

Nauka nowych modlitw

W przypadku kaptanéw istnieje tylko jeden sposéb na po-
znanie nowych modlitw. Duchowny musi pomodli¢ sie do
swojego boga i poprosi¢ go o taske — oraz dar: nowa modli-
twe. Jesli Bajarz uzna, ze kaplan dobrze wywigzywal sie ze
swych obowiazkéw i zyt zgodnie z zasadami wiary, moze ob-
darzyé go nowa modlitwa. W takim przypadku gracz po pro-
stu wydaje odpowiednig liczbe punktéw WPR.

Nowe znaki

Niewykluczone, ze na Kontynencie zyja wiedzmini, korzy-
stajacy ze znanych tylko nielicznym, tajemnych znakéw. Czy
pojawig si¢ one w opowie$ciach Bajarza? Kto wie... niemniej
takich znakéw wiedZmin bedzie sie musial oczywiscie nau-
czyé. Kiedy i w jakié sposéb? Ile WPR bedzie go to koszto-
walo? Wszystko zalezy od Was.

Rorzystanie z¢ znakdéw, czardw
i modlitw

Czarodziej skinal rizdzka, krzyknaf zaklecie. Sosna rosngca na
nadrzecznej skarpie eksplodowata ogniem, cata, w jednym momencie, 00
Ziemi az po wierzchotek pokryta si szalejacymi plomieniami

,Gramica moZliwosci”

Wykorzystanie magicznych mocy wymaga przede wszyst-
kim trzech rzeczy: koncentracji, wypowiedzenia stéw zakle-
cia lub modlitwy i wykonania odpowiednich gestéw. W przy-
padku znaku wystarcza sama koncentracja i gest. Zaklecia
nie muszg posiadaé jakiejs wielce skomplikowanej formuty:
czasem wystarczy kombinacja kilku stéw. Modlitwy moga
posiada¢ z géry ustalong formule lub byé w zupelnosei im-
prowizowane. Nalezy jednak pamigtaé, ze powinny one byé
pelne czci i szacunku dla béstwa.

Skupienie pozwala zaczerpnaé¢ Mocy z ktéregos zywiotéw
(albo z amuletu) badz kontakt z béstwem. Czasem jednak
koncentrujgca sie osoba musi byé dodatkowo wspomagana
czym§, co pozwoli jej ukierunkowaé mysli i pobierang ener-
gie w pozadany sposéb. Owym czym$ mogg byé rozmaite
komponenty — tak egzotyczne i nieapetyczne, jak krew smo-
ka albo lajno trolla, lub przyjemnie draznigce zmysly — jak
wiedzmiriskie eliksiry.
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Uwaga: Rzucenie zaklecia i ztozenie znaku zajmuje runde
(do chwili nadejécia akeji czarujacego/skladajacego, w ktérej
nastepuje ,,odpalenie”), chyba ze podano inaczej. W przypad-
ku modlitw czas ich odprawiania podano w opisie.

Cestowanic umiejgtnodci magia/modlitwy/znaki

Magia, modlitwy i znaki wiedzmiriskie sa umiejetno$ciami
wyjatkowymi. Po pierwsze, pozwalaja bohaterom korzystaé
z poteznych mocy opisanych w tym rozdziale. Po drugie, zwia-
zane sg tak naprawde z dwiema cechami (patrz ,,Opisy umie-
jetnosei”, str. 19). W przypadku, gdy postaé chee rzucié zakle-
cie badz odprawia rytuat lub uktada swe dlonie w znak, gracz
korzysta ze Zrecznosci swego $miatka. Jesli jednak bohater
wykonuje jakakolwiek inng czynno$¢ zwigzang z ktéras z tych
trzech umiejetnosci (przestraja amulet, prébuje dowiedzie¢ sie
czego$ o mocy danego miejsca, uczy si¢ zaklecia, itp.), test na-
lezy wykonywa¢ w oparciu o Intelekt.

Rzucanie zaklg, odmawianic modlitw,
shtadanic znakéw

Nie wstajac, Yennefer niedbale machneta rekq i wypowiedziata za-
klecie. Woda z szaflika wraz z tq rozlang na podtodze i tq ociekajacq
z Geralta szumiqc skupita si¢ w polyprzezroczystq kulg i ze swistem
wy/eciala przez okno. Us/mza/ (q/ox‘n‘v; p/mé,

i Oém& loow”

Aby bohater rzucit czar, skutecznie si¢ pomodlit lub wy-
konal znak, gracz/posta¢ musi:

@ Zadeklarowaé te czynnosé.

@ Zaczerpna¢ (lub wyda¢ ze zgromadzonej wezesniej puli)
odpowiednig liczbe PM. Mag powinien zadeklarowaé, z ja-
kiego zywiotu korzysta (Patrz ramka ,,Pobieranie Mocy™,
str. 88). Powinien znajdowa¢ si¢ niedaleko zrédta aury lub
wykorzysta¢ energie amuletu. Liczba Punktéw Mocy za-
czerpnieta z natury zalezy od tego, jaka ilos¢ substancji zy-
wiolu ma si¢ do dyspozycji (wiecej PM , wyciagnie si¢”
z jeziora niz kropli wody). Dla kaptana zrédlem Mocy jest
béstwo, z ktérym nawigzuje kontakt poprzez medytacje.
Wiedzmin wykorzystuje Moc medalionu.

@ Ulozy¢ rece badz palce w odpowiedni sposéb i zademon-
strowac to Bajarzowi. Jesli w opisie brak jakichs konkret-
nych wskazéwek, pozostawiamy graczom pelna dowolnosé.

® Wypowiedzie¢ formule zaklecia lub odméwié stosowng
modlitwe. Konkretng tresé pozostawiamy do wymyslenia
graczom, pospohu z Bajarzem. Uzywajacy znaku wiedZzmin
nie wypowiada oczywiécie zadnej formuty.

@ Wykona¢ udany test stosownej umiejetnosci — dla magéw
jest to test magii, dla wiedZzminéw znakéw, dla kaptanéw
modlitwy. Podczas testu uwzgledniamy dodatkowe modyfi-
katory, na przyktad, zwigzane z trudnymi warunkami (patrz
.Przyktadowe modyfikatory trudnosci korzystania z Mocy”,
obok), w jakich dziala posta¢, lub korzystaniem z Mocy

konkretnego zywiotu (patrz ,Modyfikatory trudnosci w za-

leznosci od zywiotu™, str. 96).

Cos wigcej
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Zasada opcjonalna

Bajarz moze wyrazi¢ zgode, by przed rzuceniem zakle-
cia, odméwieniem modlitwy czy zlozeniem znaku gracz
wykonat test koncentracji swojego bohatera (oczywiscie
poswiecajac na to dodatkowa runde). Jezeli bedzie on
udany, gracz moze wykorzysta¢ zasade opisang w ramce
~Mechanika koncentracji”, str. 26.

Uwaga 1: Rzucanie zaklecia/odmawianie modlitwy/skta-
danie znaku mozna przerwa¢. Jeli bohater zostanie w trak-
cie wspomnianej czynnoSci zraniony, gracz musi wykona¢
test koncentracji o trudnosci réwnej polowie otrzymanych
ran plus modyfikator trudnosci czaru/modlitwy/znaku. Uda-
ny test oznacza, ze $miatkowi udalo si¢ rzucié czar, odméwié
modlitwe lub zlozy¢ znak. Nieudany, ze rany przerwaly sku-
pienie bohatera, a przeznaczone na czar/modlitwe/znak PM
ulegaja utracie. W celu przerwania zaklecia, trzeba wigc tra-
fi¢ czarujacego $miatka przed jego akcja i zadaé mu odpo-
wiednio duzo obrazen.

Uwaga 2: Liczbe wydanych PM nalezy poda¢ w chwili rzu-
cania czaru. Dotyczy to zaréwno PM potrzebnych do aktywa-
cji, jak i dodatkowych, zwigkszajacych czas dziatania lub
potege zaklecia.

Przyktadowe modyfikatory
trudnodci korzystania z Mocy

W zaleznosci od zalecen Bajarza modyfikatory te mo-
ga dotyczy¢ kazdego $miatka korzystajacego z Mocy ma-
gicznych — magii, modlitwy czy znakéw.

Czarujgey/odmawiajacy/skladaj Modyfikator
Pokaleczony +2
Poobijany +1
Rozkojarzony +1
Senny +1
Szarzuje na niego wéciekly thum +1
Umierajacy +3
W plomieniach +2 lub weale
W wodzie +2 lub weale
Wisi na linie +1
Wykorzystuje nogi, nie rece +3
Zmeczony +1
Zwigzany +3 lub wcale

Stopien trudnosei magii/modlitw/znakéw

Na trudnosé testu umiejetnosci magia/modlitwy/znaki ma-
ja wplyw dwa czynniki. Pierwszym jest odporno$é¢ magiczna
istoty, ktéra ma by¢ ofiara Mocy. Wyraza ja OBRONA MA-
GICZNA, liczona bardzo podobnie do obrony fizycznej
w walce. Jest ona sumg odpowiedniej umiejetnosci (gdy bo-
hater opiera si¢ czarom, jest to jego magia, gdy modtom —




modlitwy, a gdy znakom — znaki) plus modyfikator wynika-
jacy z Woli (patrz ramka ,Modyfikator obrony magicznej”,
ponizej). Obrona magiczna martwych przedmiotéw wynosi 0,
wiec trudnoéé rzucania na nie czaru zalezy od pozostalych
czynnikéw.

Uwaga: Bohater moze obnizyé swa obrone magiczng do
zera, jesli tego chce. Ulatwi w ten sposéb rzucanie, na przy-
klad, zakle¢ leczacych. Czynnoéé ta kosztuje akcje. Ponadto
dotyczy ona wszystkich czaréw/modlitw/znakéw, rzucanych
na $miatka do jego nastepnej akeji. Moze si¢ wige zdarzyé,
#e przeciwnik niecnie wykorzysta taka okazje...

Modyfikator obrony magicznej
Poziom Woli Modyfikator obrony
1-2 1
3-4 2
5 3

Drugim czynnikiem sg podane w opisie modyfikatory wyni-
kajace ze skomplikowania czaru/modlitwy/znaku oraz zwiaza-
ne z warunkami, w jakich znajduje si¢ postaé. Do tych drugich
zalicza sie zywiol, z jakiego bohater korzysta (patrz ramka
Modyfikatory trudnoéci w zaleznosci od zywiotu™, str. 96)
oraz r6zne inne elementy (patrz ramka ,,Przykladowe modyfi-
katory trudnoéci korzystania z Mocy™, str. 92).

Okreslajac stopieri trudnosci modlitwy, Bajarz powinien
wzigé jeszcze pod uwage nastepujace czynniki: czy bohater
postepuje zgodnie z etosem swojego bostwa oraz jaki jest cel
modlitwy. Kaptan moze (a nawet powinien) mie¢ problemy
z przenoszeniem gor czy przej$ciem sucha nogg z wysp Skel-
lige na kontynent, szczegélnie gdy chee to uczynié¢ dla whas-
nej wygody, a nie dla wypelnienia szlachetnej misji lub przy-
sporzenia chwaly béstwu (patrz ,Modyfikatory modlitewne™,
str. 109).

Przyklad
Jak wiemy, Perignon ma dobrg (3) Wole
i $wietnie (4) zna si¢ na magii. Jego obrona ma-
giczna przeciwko czarom wynosi wige 2 (z Woli)
plus 4 (z umiejetnosci). Jednak z modlitwami i znaka-
mi sprawa ma si¢ zupelnie inaczej, gdyz obrona Peri-
gnona wynosi jedynie 2 wynikajgce z Woli.

Rrytyczna magia

Jezeli w teScie magii, modlitw lub znakow uzyska sie wie-
cej sukces6w, niz tego wymagano, to za kazdy taki sukces:
@ Liczbe zadanych obrazeni zwigksza sie o +3 (liczbe te do-

daje si¢ na koricu i nigdy nie mnozy).

@ Liczbe uzdrowionych ran zwieksza sie o 3.
@ (Czas dzialania zaklecia wzrasta o 150% (np. z minuty na
pottorej).

@ Liczba wydanych PM zmniejsza si¢ 0 5 (minimum zawsze 1).
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Zasada opcjonalna

Nadzwyczajne powodzenie

Test magii, modlitw czy znakéw moze zakoficzyé si¢
nadzwyczajnym powodzeniem. Oznacza to, iz moc za-
dziatata lepiej, niz uzywajacy jej bohater si¢ spodziewal.
Czar moze, na przyklad, zada¢ dwa razy wigcej obrazen
(jak w przypadku trafienia krytycznego), inkantacja —
obja¢ wiecej wiernych, a znak — potezniej wplynaé na
potwora. Wszystko zalezy od pomystowosci Bajarza. Jed-
no jest jednak pewne: w przypadku nadzwyczajnego po-
wodzenia mocy nie mozna przetamywac.

Niezwykly pech

Jesli w tescie okaze sie, ze maga spotkal niezwykly
pech, skutki czaru, choé spektakularne, moga okaza¢ sie
zupelnie inne od oczekiwanych. Zapewne bedg one od-
wrotne do pozadanych i prawie na pewno bardzo nieprzy-
jemne — tak dla rzucajacego, jak i jego towarzyszy. Cho¢
od pokolei czarodzieje usituja opisaé i sklasyfikowaé
owe niepozadane efekty, Moc ciagle ich zaskakuje. Dla-
tego tez sprawe te na razie pozostawiamy w gestii Bajarza.

Uwaga: Gracz w porozumieniu z Bajarzem decyduje, ktére
z powyzszych ma miejsce.

Migjsce trafiema a czary

W przypadku czaréw zadajacych obrazenia, takich jak
Grot (str. 99), Ognista sie¢ (str. 99) czy Piorun kulisty (str. 99)
nalezy stosowa¢ analogiczne zasady miejsca trafienia, jak
w przypadku walki wrecz. Oczywiscie Bajarz moze réwniez
zarzadzié (szczegblnie w przypadku dwéch ostatnich wymie-
nionych tu czaréw), ze obrazenia sa zadawane na korpus.

Uwaga: Podobna zasada dotyczy znakéw i modlitw.

Przetamywanie
czardw/modlitw/znakéw

Niektére zaklecia/modlitwy/znaki (oznaczone w opisie
gwiazdka [*] przy nazwie) mozna przelamywaé. Wymaga to
spornego testu odpowiedniej umiejetnosci (podanej, oczywi-
Scie, w opisie — na przyklad koncentracji) z wykorzystywa-
ng przez czarujacego umiejetnoscig — magia, modlitwy lub
znaki. Najpierw mag/kaplan/wiedzmin wykonuje odpowied-
ni test, od ktérego zalezy samo powodzenie mocy. Jesli jest
on udany, bedzie mial wpltyw na modyfikator w tescie osoby
przetamujacej magie (patrz ., Testy sporne”, str. 64). Bazowa
trudnoéé przelamywania zawsze wynosi 4.

Uwaga: Zaklecie mozna przetamaé tylko raz, chyba ze
w jego opisie podano inaczej. Dokonuje si¢ tego w rundzie
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nastepujacej natychmiast po rzuceniu czaru, w chwili gdy
nastepuje kolej ofiary zaklecia. Oczywiscie wymaga to po-
$wigcenia akcji.

Przyklad
Perignon postanowit rzucié zaklecie Knebel
na meczqeego go od dluzszego czasu miodzien-
ca, prébujacego dowiedzie¢ si¢ czegos o magii.
Ofiara nie zna si¢ na czarach, a jej Wola wynosi 2.
Mlodzieniec posiada wig¢c obrong magiczng 1. Peri-
gnon wezesniej zaczerpnal PM z ziemi, czyli modyfi-
kator trudnosci réwna sie 3, gd_yz' Knebel to czar opar-
Ly na powietrzu. Nasz mag natomiast jest catkowicie
zdrowy i nic nie utrudnia mu czarowania. Knebel sam
z siebie posiada modyfikator 0. Czyli trudnosé rzuce-
nia zaklecia wynosi 1 (obrona magiczna) + 2 (modyfi-
kator uzycia zywiotu) + 0 (modyfikator sytuacyjny) + 0
(modyfikator czaru) = 3. Perignon $wietnie (4) zna si¢
na magii, wiec rzucenie czaru na pewno miu si¢ powie-
dzie [(3 — 4 =) -1]. Poniewaz jednak Knebel mozna
przefamaé, wykonuje test Zrecznosci (jak pamigtamy
dobrej (3)). Wypada ,,2”, .47 i ,,57 — dwa sukcesy!
Nieszczesny miodzieniec w nastepnej rundzie moze
sprobowa¢ przetama¢ zamykajacy mu usta Knebel.
Trudnosé testu wigoru wynosié¢ bedzie w tym przypad-
ku 4 (bazowe) + 2 (uzyskane ponad minimum sukcesy)
= 6. Jak wida¢ Perignon bedzie mial spokéj przez naj-
blizsze 10 minut.

Zwigkszanic mocy zaklecia/modlitwy /znaku

Jezeli magowi, kaplanowi czy tez wiedZminowi pozostato
jeszcze nieco Punktéw Mocy, moze wykorzystaé je do zwiek-
szenia sily i skutecznosci zaklecia, modlitwy lub znaku. Wy-
dajac jeden punkt, mozna dodaé 1 do wyniku na dowolnej ko-
§ci. Zasada ta dotyczy wszystkich zakleé bez wyjatku i dziata
niezaleznie od opisanych przy niektérych czarach opcji. Jest
analogiczna do tej zwigzanej z Punktami Walki (patrz str. 67).

Przyklad
Mag Perignon postanawia rzucié czar Uspienie
na rozwrzeszczanego bachora, ktéry przeszkadza
mu w spozyciu wieczerzy w karczmie. Postanawia
zaczerpnaé Mocy z ziemi i poswieca na to caly ture; po-
rcji duzy obszar, moze pnhra(‘ 2k6

niewaz ma do dyspo
PM. Rzuca kosémi, uzyskujgc 10 punkéw. Czarodziej
decyduje, ze wyda prawie calg posiadang Moc na zakle-
cie (jego koszt wynosi 5), moze wiec na czterech kost-
kach zwigkszy¢ wyniki o 1. Wykonuje test magii. Bazo-
wa trudnosé czaru zalezy od obrony magicznej dziecka,
wynoszgcej 1. Poniewaz zas Perignon jest $wietnym (4)
ych proble-
ig rzuconemu

magiem, nie powinno mu to sprawi¢ wigks

méw. Chiopiec ma jednak prawo oprzec
zakleciu: wystarczy, zeby wykonat sporny test wigoru.
Jednak Perignon jest pole:
zwyklym dzieckiem, wigc

1 magiem, a chlopiec
ajarz uznaje, ze nie ma sen-
su wykonywac testu przelamania. Dzieciak zapada

Co$ wigcej

w sen, a Perignon moze spokojnie dojesé polewke. Gdy-
by chciat rzucié owo zaklecie na innego maga, sprawa
na pewno przedstawialaby si¢ inaczej.

Magia i zbroje

Co bardziej lubujacy si¢ w zbrojach gracze moga sadzié,
ze przy odpowiednio duzej ilo$ci blachy ich postaci nie ru-
szy nawet magia. Jest to nieprawda, o czym boleénie przeko-
nal si¢ juz niejeden wojownik. Aby obroni¢ si¢ przed zakle-
ciami, w wiekszosci wypadkéw trzeba polega¢ na swoich
przyrodzonych cechach. Nieco inaczej ma si¢ sprawa z za-
kleciami z grupy magii pirokinetycznej. Przed skutkami ich
dziatania zbroja chroni stabiej, nizby sie to wydawalo: liczbe
powstrzymywanych przez nie obrazen nalezy podzieli¢ przez
dwa. Pancerze redukujace zadawane obrazenia o 1 w ogéle
nie chronig przed magia. ,,Dzialaja” jednak normalnie, jesli
w wyniku dzialania czaru jej wlasciciel otrzyma uderzenie
przedmiotem materialnym — kiedy na przyklad na glowe wo-
jownika wali sie poruszona Telekineza (patrz str. 98) pétka
z garnkami lub musi walczy¢ z , kijami-samobijami”. Waga
zbroi doliczana jest réwniez do catkowitego obcigzenia pod-
czas dzialania zaklecia Lewitacja (patrz str. 97) czy Latanie
(patrz str. 97). Niewykluczone wiec, ze nim czarodziej zanie-
sie rannego wojownika w bezpieczne miejsce, bedzie go mu-
sial wpierw rozebraé z ukochanej kolczugi.

Uwaga: Whrew temu, co mysli wielu gwardzistéw i zolnie-
rzy fortuny, helmy NIE chronig przed zakleciami dziatajacy-
mi na umysl.

W@iedZmin: gra wyobrazni



Zbroje 1 czarodzieje

O ile kaptani i wiedZzmini moga bez problemu korzystaé
ze swych mocy (czyli modlitw i znakéw), opancerzajgc sie na
rézne sposoby, o tyle magom rzucanie zakle¢ w zbrojach nie
przychodzi tak atwo. Po pierwsze, dlatego ze podczas nauki
czarodzieje nie dotykajg pancerzy, przez co po prostu nie
umiejg ich uzywaé. Po drugie, zbroje w oczywisty sposéb
ograniczaja ruchy, utrudniajac wykonywanie zlozonych ge-
stéw, potrzebnych przy czarowaniu. Nie oznacza to, iz mag
nie moze zalozy¢ pancerza. Zapewne zdarzy sie to nieraz. Je-
§li jednak bedzie on cheial rzucié zaklecie, bedac w zbroi,
istnieje duza szansa, ze czar si¢ nie powiedzie (patrz ramka
. Wplyw zbroi na czarowanie”, ponizej).

Wptyw zbroi na czarowanie

Kiedy czarodziej chee rzuci¢ zaklecie wymagajace ge-
stéw lub komponentéw (patrz ,.Z ksiegi czaréw”, str. 96),
a jest w zbroi, nalezy przed cala operacja wykona¢ test
2k6. Jesli wypadnie rezultat podany w , Szansie spalenia”,
znaczy to, ze rzucenie zaklecia si¢ nie powiodlo — mag stra-
cit akcje i potowe bazowych PM podanych w koszcie czaru.

Uwaga: Jezeli mag ma na sobie kilka warstw réznych
zbroi, pod uwage bierze si¢ te, ktéra daje najwieksze
szanse spalenia zaklecia. Tak wiec czarodziej majacy na
glowie helm i ubrany w miekka zbroje spali zaklecie, gdy
na 2k6 wypadnie w sumie ,,2”, .37, .47, ,5” lub ,6”.

Nazwa zbroi Szansa spalenia
Hetm 2
Kolczuga 2-8
Mickka 2-6
Pawez 2-7
Plytowa 2-10
Tarcza 2-4

Grupowe czarowanic
i odmawianic modlitw

Zaklecie tele Proje ’ L 5;7/1) komplik 3 musiatfy Je rzucac
wspolnie, zlgezywszy Howie i mysli. Nawet wowezas okazalo sie, ze to
diabelnie duzy wysilek. Bo tez i odleglosc byta niemata. Zacisiete po-
wieki Filippy Eilhart zadrgaly, Triss Merigold dyszata, na wysokie
czofo Keiry Metz pot wystapil kroplami Ty&o na twarzy Margarity
Laux-Antille nie znaé 6p/ﬂ Zmeczenia.

Chrzest ognia”

Mozliwe jest takze grupowe rzucanie zakle¢ badz odma-
wianie modlitw. W takich przypadkach, testuje si¢ $rednig
magii lub modlitw. Aby obliczy¢ koszt PM wykorzystywanej
podezas podobnego rytuatu, nalezy podzieli¢ ilo§¢é wydanej
aury przez liczbe rzucajacych czar os6b i od kazdej z nich
odjaé stosowng ilo$¢ energii.

W@iedzmin: gra wyobrazni

Rsigga magii 1 religit

Nauki przysztego maga

Jako zupe{ny szczeniak, A('ie()y moi rowiesmicy 5r'ega/i po m/acé z -
kam, towili ryby albo grali w cetno i licho, ja sleczafem nad manméryp—
tami. O kamiennej podlogi w wiezy tamato mmie w kosciach i rwato
w stawach, oczywiscie latem, bo zimg trzaskato szklino na zebach. 00
kurzu ze starych zwojow i ksiag kastatem, az oczy wylazity mi na feb,
a moj mistrz, stary Roedskilde, nigdy wie przepuscil okazji, by sciobnac
mnie po plecach nahajem, sadzac widocznie, ze bez tego nie osiggne za-
dowalajacych postepow w nauce. Nie uzytem ani wojaczki ani dziew-
czqt, ani piwa za najlepszych lat, kiedy wszystkie te rozrywki najle-
piej smakuja.

Okruch loow”

W dawnych czasach uzdolnione magicznie dzieci byly pil-
nie wyszukiwane i oddawane na nauke. Obecnie sprawdza-
nie, czy dziecko posiada zdolnosci magiczne, nalezy do obo-
wigzkéw kazdego czarodzieja-rezydenta danej miejscowosci.
Zgodnie z nakazami Rady magiczne dziecko odsyla si¢ do
jednej z Akademii Magii. Czasem wiaze si¢ to z oderwaniem
od rodziny, czyni si¢ tak jednak réwniez dla dobra miodego
cztowieka. Niekontrolowana Moc jest rzeczq bardzo niebez-
pieczng i uczyni¢ moze wiele ztego — w tym doprowadzié¢ do
szalefistwa.

Istnieja dwie szkoly magii, zwane Akademiami: dla
dziewezat w ARETUZIE, na wyspie Thanedd, u wybrzezy
Redanii i dla chlopc6w w BAN ARD, w krélestwie Kaedwen.

Pierwsza z nich zostata zalozona wieki temu przez stynng
czarodziejke Klare Larisse Winter, a jej obecna rektorka jest
Margarita Laux-Antille. Placi si¢ tam wysokie czesne — 1100
novigradzkich koron — nauka jest trudna, a dyscyplina suro-
wa. Jednak studentkom szkoly nie brakuje niczego, w tym
i zbytk6w, albowiem Akademia zaopatrywana jest przez naj-
lepszych rzemieslnikéw mieszkajacych w pobliskim porcie
Gors Velen.

Adeptki nie mogg opuszczac¢ wyspy i wehodzié do miasta,
a na sam teren szkoly nie ma wst¢pu zadna osoba postronna.
Nawet przedstawicielom miejscowych wiadz wolno udawac sie
tylko do Loxii. W trakcie studiéw dziewczeta ucza sie nie tyl-
ko magii, ale réwniez zasad przygotowywania eliksiréw i two-
rzenia magicznych przedmiotéw, ktére nie zagroza niczyjemu
bezpieczeristwu. Panny zglebiajg rowniez etykiete, zasady sa-
moobrony, botanike¢, medycyne, histori¢ oraz inne nauki wy-
zwolone. Oczywiscie, czarodziejki sadza, ze adeptki osiagaja
znacznie lepsze wyniki niz ich koledzy z Ban Ard.

Szkota w Ban Ard powstala mniej wigcej w tym samym
czasie, co akademia w Aretuzie. Za jej zalozyciela uwaza
si¢ Gerharta z Aelle, ktéry nauczyt sie magii od elfich cza-
rodziejéw znad Pontaru. Jest on jej rektorem do dzisiaj — to
najstarszy zyjacy czarodziej! Rodzaj pobieranych tam nauk,
jak réwniez ich koszt, jest podobny do obowigzujacych na
Thanedd. Zdarza si¢ czesto, ze przyszli czarodzieje nie
chea podporzadkowaé si¢ surowemu regulaminowi uczelni
i opuszczaja ja bez zgody mistrzéw badz tez czynig przy
uzyciu Mocy rozmaite zakowskie figle, czasem prowadzac
do niematego spustoszenia. Za najci¢zsze wykroczenia grozi
usuniecie z uczelni. Niedoszly czarodziej nie musi jednak
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Co$ wigcej

Wyspa Thanedd

Wyspa Thanedd przypomina whity w morskie i
dno gigantyczny kamienny stup, wielki ziggurat obwie- '
dziony wijaca sie spiralnie droga, zygzakami schodéw i ta-
rasami, ktére zielenig si¢ od gajéw i ogrodéw. Z budynkéw
sterczg biale strzeliste wieze i ozdobne kopuly, zwienicza-
jace kompleksy otoczonych kruzgankami budynkéw. Bu-
dynki te sprawiajg wrazenie jakby zostaly wykute w sto-
kach tej morskiej géry, pono¢ za sprawa elfiej magii.
W poblizu szezytu wznosi si¢ patac Garnstag, siedziba Ka-
pituly. Na samym wierzchotku miesci si¢ Tor Lara — Wie-
7a Mewy z uszkodzonym portalem, miejsce omijane przez
adept6w i uwazane za dosy¢ niebezpieczne. Mozna si¢ tu
dostaé tylko przez most faczacy brzeg zatoki z wyspa. Do-
chodzi on do krytego czerwona dachéwka patacu Loxia,
z ktérego mozna dosta¢ sie do drogi pnacej sie na gérne ta-
rasy. Dalej znajduje sie ozdobiona kruzgankami i ogroda-
mi Aretuza — siedziba szkoly czarodziejek. Wnetrze wyspy
jest puste w érodku; znajduje sie tam olbrzymia jaskinia,
do ktérej mozna wplyna¢ statkiem.

martwi¢ si¢ o swoja przyszlosé — wokoét szkoly, niczym sepy,
czyhaja nari werbownicy réznych wywiadéw. Pozyskanych
tak magéw zwykle szkoli sie na krélewskich i ksigzecych
skrytob6jcow.

Jak juz wspominaliémy, w trakcie nauki magii ciata adep-
téw i adeptek poddawane sa rozmaitym modyfikacjom, doko-
nywanym za pomoca czaréw i medycyny. Poprawia sie wyglad
przysztych magéw, nierzadko zmieniajac szpetote w piekno
i powab. Hamuje si¢ tez proces starzenia. Nie od dzi§ bowiem
wiadomo, ze uroda bardzo ulatwia kontakty miedzyludzkie.
Ponadto osoba obeznana ze sztukg tajemna musi dobrze wy-
gladaé — tego wymaga prestiz zawodu. Z kolei na Zjezdzie
czarodziejéw w Cidaris, Tissaia de Vries wprowadzita obowia-
zek sterylizacji adeptek czarodziejstwa, aby zapobiec tworze-
niu si¢ ,magicznych dynastii”, mogacych w przyszlosci sieg-
na¢é po wladze absolutna.

Edukacja w kazdej ze szkot trwa prawie dwanascie lat, to-
tez ich absolwenci wychodza stamtad jako w pelni uksztatto-
wani adpeci. Kulminacjg nauki jest egzamin koficowy, po
ktérym nastepuje uroczyste przyjecie w szeregi Bractwa.
Podczas owej ceremonii magowie otrzymuja rézdzki (a cza-
sem réwniez amulety) i skladaja uroczyste $lubowanie,
w ktérym zobowiazuja sie przestrzega¢ czarodziejskiego Pra-
wa (ktére w skréeie mozna okregli¢ jako nakaz bezwarunko-
wej lojalnosci Radzie i Kapitule).

Kazda posta¢, ktéra jest absolwentem magicznej aka-
demii, winna posiada¢ Intelekt, Zrecznoéé i umiejetnosé
magia na poziomie przynajmniej dobrym (3). Na pewno
tez bedzie miata umiejetnosei: alchemia, czytanie i pisa-
nie (co najmniej wspélny i Starsza Mowa), uzdrawianie,
wiedza: rosliny i ziofa.

Wiedzmin:

gra wyobrazni

Z Rsiggi czardw

Chlew pononnie wypetnil sig blaskiem, tym razem zlotym, bijacym
ze swietlistego owalw, ktory mg/e po/'ﬂnfi/ sig W powietrzu. Jaskier zo-
éﬂczyl jaé Rience zrywa si¢ z é/episéﬂ i skacze w owal m]énqc women-
talwie. Owal stracit blask, ale nim zgast catkowicie, kobieta zoazyta do-
biec i krzyknaé niezrozumiale, wyciagajac reke. Cos zatrzeszczato
i zaszuwiialo, a gasnacy owal zagotowal si¢ na mowent huczqcym
ogniem. Z oddall z bardzo daleka, do nszu Jaskra dobiegt niewyrazny
0zwick, glos bardzo przypominajacy wrzask bol.

Krew e/fnw“

Zdolnosé do manipulowania Moca i wplywania na rzeczy-
wisto$¢ to podstawa czarodziejstwa. Za pomoca odpowied-
nich sléw, stosownych gestéw i rekwizytéw, czarodzieje mo-
ga czerpa¢ magie bezposrednio z natury. Sekwencje gestow
i stéw okresla si¢ powszechnie mianem czaréw lub zaklec.
Adept nie musi jednak wypowiada¢ glosno stéw zaklecia,
czasem moze zrobi¢ to ledwie otwierajac usta przy formule.

Aby czar sie powiédl, gracz musi wykona¢ test magii swej
postaci o trudnosci réwnej obronie magicznej ofiary plus
podany w opisie modyfikator trudnosci (plus ewentualne mo-
dyfikatory sytuacyjne, zalezne od Bajarza — patrz ,,Modyfika-
tory trudnosci w zaleznoéci od zywiolu”, ponizej, i ,,Przykta-
dowe modyfikatory trudnosci korzystania z Mocy”, str. 92).

Modyfikatory trudnosci
w zaleznodei od Zywiotu

Niektére zywioty kontroluje si¢ tatwiej, inne trudniej.
Odzwierciedla to ponizsza tabela:

Zywiot Modyfikator trudnosci

Woda +1
Powietrze +2

Ziemia +2

Ogieni +3

Uwaga: Istniejg czary przypisane okreslonym zywio-
tom; najlepiej jest tu ciagnaé energie z jednej, konkret-
nej substancji. Kiedy si¢ to robi, stopiefi trudnosci nie
wzrasta (nalezy zignorowa¢ odpowiedni wiersz powyisze]
tabeli). Podczas rzucania czar6w nie powigzanych z ja-
kim¢ konkretnym zywiolem maja oczywiscie zastosowa-
nie wszelkie . kame” modyfikatory. Kiedy wiec, na przy-
klad, rzuca sie zaklecie zwigzane z woda, uzywajac Mocy
powietrza, modyfikator trudnosci wynosi +2.

Zasieg, na jaki czarodziej moze rzuci¢ zaklecie, zwykle za-
lezy od jego pola widzenia. Nie uda si¢ rzucié¢ czaru na osobe,
ktérej si¢ nie widzi, chyba ze przy zakleciu napisano inaczej.

Jegli nie napisano inaczej, czary nie wymagajg skupienia
przez calg runde (w opisie pojawia si¢ uwaga ,,wymaga sku-
pienia”). Oznacza to, iz lewitujacy mag moze jednoczesnie
rzucié Knebel itp. Jednakze juz Telekineza zmusza czaro-
dzieja do skupiania sie w kazdej rundzie dziatania zaklecia,




przez co mag nie moze wykonywaé zadnych innych akeji.
Czary wymagajace skupienia mozna przerwaé, tak jak to
opisano w ,,Rzucaniu zakleé, odmawianiu modlitw, sktada-
niu znakéw”, str. 92.

Uwaga: Nie wszystkie czary sa wykorzystywane przeciw
Zywym istotom, wigc czasem ich trudnoéé réwna jest tylko po-
danemu w opisie modyfikatorowi trudnosci, plus ewentualne
modyfikatory sytuacyjne, zalezne od Bajarza.

Ponizej przedstawilismy czary wybrane sposréd bardzo wie-
lu znanych magom zakleé. Zachowalismy oryginalny, przejety
w dawnych czasach od elféw podziat zakleé na grupy.

Zaklgeia psychokinetyczne

Dzigki tego rodzaju zakleciom czarodziej moze wplywaé
na otoczenie sita swego umystu. Niektére z nich sa bardzo
efektowne i wywolujg podziw pospélstwa.

Knebel*

Koszt w PM: 5

Modyfikator trudnoéci: 0

Zywiok: powietrze

Koszt w WPR: 30

Czas trwania: 10 min. (plus 5 min. za 2 dodatkowe PM)

Spos6b rzucania: G, F

Obrona magiczna: tak

Dziatanie: Mag poraza na odleglo§é miesnie jezyka i ust
ofiary. Skutek jest podobny do wecisniecia knebla. Osoba
poddana dziataniu tego zaklecia nie moze wydawaé zadnych
artykutowanych dzwiekéw.

Uwaga: Przy szybkim rzuceniu moze doj$¢ do uszkodzenia
2¢béw lub jezyka kneblowanego (inaczej méwigce, ofiara be-
dzie si¢ czuta tak, jakby dostata w z¢by niewidzialng piescia).

Przetamanie: Wigor

Latanie

Koszt w PM: 10 (plus 2 za kazde dodatkowe 5 kg)

Modyfikator trudnosci: 3 (plus 1 za kazde 10 kg powyzej
wagi maga)

Zywiok: powietrze

Koszt w WPR: 45

Czas trwania: 15 min. (lub wigcej — 2 PM za kazde dodat-
kowe 5 min. dziatania)

Spos6b rzucania: G, F (mag wypowiada stowa zaklecia
i jednoczesnie, powoli poruszajgc ramionami, udaje macha-
nie skrzydtami)

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Zaawansowana wersja Lewitacji, umozliwiajaca
ruch w dowolnym kierunku. Szybkosé lotu odpowiada szyb-
kosci marszu.

Uwaga: Ten czar mag moze rzuci¢ tylko na siebie.

Lewitacja
Koszt w PM: 10 (plus 2 za kazde dodatkowe 10 kg powy-
zej wagl maga)
Modyfikator trudnoci: 2 (plus 1 za kazde 20 kg powyzej
wagi maga)

Rsi¢ga magii 1 religii

Opis czaréw

Nazwa [* jesli czar mozna przelamac]

Koszt w PM: Tlo§¢ aury (czyli liczba PM) koniecznej
do uzycia czaru.

Modyfikator trudno§ci: Liczba zwickszajaca stopieri
trudnosci testu magii. Dodaje si¢ ja do obrony magiczne;j
ofiary i innych modyfikatoréw.

Zywiok: Zywiol, do ktérego przypisany jest dany czar
(czerpanie z niego Mocy nie zwicksza stopnia trudnosci —
patrz ,Modyfikatory trudno$ci w zaleznosci od zywiotu”,
str. 96). Okreslenie ,Brak™ znaczy, ze czar nie jest powig-
zany z zadnym konkretnym zywiolem i ze nie stosuje si¢
ewentualnych modyfikatoréw bez wzgledu na zywiol.

Koszt w WPR: Okresla, ile wprawy nalezy wydaé, aby
nauczy¢ sie danego zaklecia.

Czas trwania: Okregla, jak dhugo utrzymuje sie dziata-
nie zaklecia. Podany w minutach, tygodniach oraz dniach
lub okreslony jako — jednorazowy (po uzyciu czar przesta-
je dziata¢; niewykorzystane zaklecie utrzymuje si¢ tylko
przez runde, w ktérej zostalo rzucone), natychmiastowy
(zaklecie dziata w chwile po jego rzuceniu) i staly (czar
dziala ,,na zawsze”).

Spos6b rzucania: Okresla, czy do rzucania zaklecia
potrzebny jest gest (G), formula (F) czy komponenty (K).

Obrona magiczna: Informuje, czy na uzycie tego czaru
ma wplyw obrona magiczna ewentualnej ofiary. ,,Tak”
oznacza, ze ma. ,Nie” ze nie ma.

Dziatanie: Efekt koricowy i opis.

Przelamanie: Ewentualna informacja, podajaca umie-
Jjetnosé jaka wykorzystuje sie podczas przelamania znaku
w spornym teScie (patrz str. 93, ,,Przelamywanie czar6w/
modlitw/znakéw”) plus dodatkowe zasady przelamywa-
nia.

Zywiok: powietrze

Koszt w WPR: 30

Czas trwania: 15 min. (lub wi¢cej — 3 PM za kazde dodat-
kowe 5 min. dziatania)

Sposéb rzucania: G, F (mag wypowiada zaklecie, powoli
unoszgc dlonie)

Obrona magiczna: nie

Dziatanie: To zaklgcie roztacza wokot maga specjalne po-
le, zwane ,,polem lewitacyjnym”. Umozliwia mu ono uniesie-
nie si¢ w powietrze wraz z ekwipunkiem. Teoretycznie moz-
na zabra¢ réwniez kogos ze soba, wymaga to jednak wydania
wigkszej ilosci Mocy. Zuzywajac wiecej energii, mozna tez
przedhuzyé czas lotu.

Uwaga: Ten czar mag moze rzucié tylko na siebie.

Paraliz*
Koszt w PM: 20
Modyfikator trudnosci: 2
Zywiok: powietrze
Koszt w WPR: 50
Czas trwania: 1. min. (plus 1 min. za 5 dodatkowych PM)

W@iedZmin: gra wyobrazni
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Spos6b rzucania: G, F

Obrona magiczna: tak

Dziatanie: Zaklecie to stanowi trudniejsza wersje Knebla
— dzigki niemu nastepuje porazenie wszystkich miesni ofia-
ry. Moze ona jednak swobodnie méwié.

Przetamanie: Wigor.

Telekineza (Psychokineza)

Koszt w PM: 5 (plus patrz opis)

Modyfikator trudnoéci: patrz nizej

Zywiok: powietrze

Koszt w WPR: 35

Czas trwania: 5 min. (plus 1 PM za kazda minute wiccej)

Spos6b rzucania: G (czarodziej porusza przez chwile pal-
cami nad celem czaru lub wyciaga reke w jego kierunku)

Obrona magiczna: tak, jesli atakujemy zywa istote

Dziatanie: Telekineza polega na pchnigciu energii w okre-
§lonym kierunku, co pozwala poruszyé dany przedmiot,
wzglednie go przyciagnac. Odleglosé od celu nie jest wazna
— mag musi go jednak widzieé.

Modyfikator trudnoéci i PM zalezy od rozmiaru przedmiotu:

Przedmiot Modyfikator Dodatkowe PM
Bardzo maly 1 0
Maly i lzejszy od maga 1 3
Cigzszy od maga 2 5
Dwa razy ciezszy od maga 2 10
O wiele ciezszy (maks. 3 razy) 3 20

Uwaga: Czar wymaga skupienia.

Teleportacja

Koszt w PM: 10 + 2 za kazde dodatkowe 5 km

Modyfikator trudnoéci: 3 (lub wiecej — patrz opis)

Zywiok: brak

Koszt w WPR: 70

Spos6b rzucania: G, F, K (komponenty sg elementem opcjo-
nalnym, ulatwiajacym znalezienie si¢ w danym miejscu)

Czas trwania: jednorazowy

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Czarodziej otwiera portal, umozliwiajacy prze-
niesienie si¢ w dowolne miejsce (zasieg podstawowy wynosi
5 kilometréw, a mozna go zwigkszaé¢ do maksimum 100, je-
zeli ma sig, oczywiscie, wystarczajgco duzo PM; modyfikator
trudnosci wzrasta o 1 za kazde 20 km powyzej pierwszych 5).
Jest to jednak doéé niebezpieczny sposéb podrézowania, gdyz
zdarza sig, ze nie wszyscy wychodzg z takiego portalu w jed-
nym kawatku... Albo w ogéle nie wychodza.

Sam portal ma postaé $wietlistego obrysu o ksztatcie drzwi,
pojawiajgcego si¢ na najblizszej pionowej powierzchni. We-
wnatrz obrysu znajduje si¢ fosforyzujaca, mleczna nicosé.
Procesowi teleportacji towarzyszy uczucie wszechogarniajg-
cego zimna i zaburzenia innych zmystéw. W punkcie docelo-
wym pojawia si¢ réwniez podobny swietlisty obrys, ktéry zni-
ka, gdy przejdzie przezen teleportujaca sie osoba. Jednak
nawet wtedy pozostaje §lad w aurze, ktéry doswiadczony cza-
rodziej potrafi ustabilizowa¢ i otworzy¢ ponownie.

Wiedzmin: gra wyobrazni

Cos wigcej

W przypadkach krytycznych mag moze otworzyé tzw. por-

tal losowy, przenoszacy nie wiadomo gdzie i na jaki dystans.
Tworzy sie go latwiej niz normalny (modyfikator trudnosei
wynosi 2). Niestety, jesli zdarzy si¢ niezwykly pech, czaro-
dzieja czeka najpewniej $mier¢. ’

W namierzaniu punktu docelowego moze poméc jakis przed-
miot pochodzacy z miejsca przeznaczenia, tzw. ,,przyciggacz”.
Dzigki niemu stopiefi trudnosci rzucenia zaklecia spada o 1.

Uwaga: Postugujac si¢ fragmentem czyjego$ ubrania, nie
mozna znalezé si¢ obok danej osoby, tylko w miejscu, gdzie
szata powstata. Podobnie fragment czyjegos ciata (whos, pa-
znokieé, rzgsa itd.) doprowadzi nas do miejsca narodzin da-
nej osoby.

Zaklgcia pirokinetyczne

Czary z tej grupy sa dosyé¢ trudne do opanowania, gdyz
wymagajg kontaktu z najtrudniejszym z zywioléw — ogniem.
Sa to zaklecia ofensywne, ktérych gléwnym celem jest znisz-
czenie przeciwnika. Nie nalezy oczekiwaé, ze za pomocy
ktéregos z nich mag wyczaruje fajerwerki na urodziny jedne-
go z bohateréw.

Grot
Koszt w PM: 5 (lub wigcej)
Modyfikator trudnosci: 1
Zywiok: ogient
Koszt w WPR: 20
Czas trwania: natychmiastowy
Spos6b rzucania: G, F
Obrona magiczna: tak
Dziakanie: Jest to prosty czar ofensywny — jeden z pierw-
szych, jakich uczg si¢ magowie. Z palca czarodzieja wylatuje
niewielki pocisk w ksztalcie rozpalonego do czerwonosci gro-
tu. Zmierza do celu po linii prostej i eksploduje na pierwszej
przeszkodzie, tatwo wiec zastawi¢ sie przed nim tarczg czy




stotem. Trafiona osoba otrzymuje 3k6 obrazen, ktére mozna
zwigkszy¢ o k6 za dodatkowe 5 PM (maksymalnie o 3k6, wy-
dajac dodatkowo 15 PM).

Ognista sieé*

Koszt w PM: 10

Modyfikator trudnoéci: 2

Zywiok: ogieri

Koszt w WPR: 40

Czas trwania: 15 min. (10 PM za kazde dodatkowe 5 min.)

Spos6b rzucania: G, F

Obrona magiczna: tak

Dziatanie: Pozwala spetaé i unieruchomié ofiare. Zostaje
ona skrepowana kilkoma rzedami plongcych ,,sznuréw”. Sieé
owa bolesnie parzy przy gwaltowniejszym ruchu. Kazda run-
da szamotania si¢ oznacza otrzymanie k3 obrazen.

Istnieje réwniez zlozona wersja tego zaklecia, pozwalaja-
ca na spetanie rak lub nég wiekszej grupy ludzi. Koszt wzra-
sta wéwezas o 10 PM, a trudnoé¢ o 1 za kazda dodatkowg
osobe. Pod uwage bierze si¢ najwieksza obrone magiczng
w grupie.

Przelamanie: Gibkosé. Udane oznacza otrzymanie przez
ofiare 2k6 obrazen.

Piorun kulisty

Koszt w PM: 10 (lub wi¢cej)

Modyfikator trudnosei: 3

Zywiok: Ogieni

Koszt w WPR: 50

Czas trwania: natychmiastowy

Spos6b rzucania: G, F, K (czarodziej musi dysponowa¢ bryl-
ka wegla; wypowiadajac zaklecie, gwaltownie wypycha rece do
przodu — tak, aby stykaly si¢ wewnetrzng strong nadgarstk6w)

Obrona magiczna: tak, jesli mag celuje w zywa istote (cze-
go czyni¢ nie musi)

Dziatanie: Ten czar znajg zwykle magowie dziatajacy przy
dworach krélewskich i wspierajacy swego wladce w czasie
wojen. Umozliwia on stworzenie niewielkiego pioruna kuli-
stego, ktéry leci po linii prostej i eksploduje na pierwszej
napotkanej przeszkodzie (np. $cianie domu, pniu drzewa,
tarczy wroga), zadajac 4k6 obrazen plus 1k6 za kazde 5 do-
datkowych PM (promieri 5 metréw). Wydajac wiec w sumie
20 PM (10 bazowych plus 10 dodatkowych), mag zada 6k6
obrazeri wszystkim istotom w promieniu 7,5 metra od cen-
trum wybuchu, ktérego promieni zalezy od sumy wydanych
PM (patrz nizej).

PM Promiefi (m) Trudno§é uniku
10 5 2
15 5 3
20 15 4
25 7.5 o
30 10 6

Udany unik o podanej powyzej trudnosci pozwala ofierze
o polowe zmniejszy¢ liczbe zadanych jej obrazeri — pod
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warunkiem, ze czarodziej nie rzuca na nig Pioruna kuliste-
go, a tylko znajduje si¢ ona w promieniu wybuchu; w takim
przypadku nie bierze pod uwage obrony magicznej ofiary. Je-
$li za& mag rzuci zaklecie na zywa istote, nie ma ona prawa
do wykonania uniku. Czar musi oczywiscie wyjéé, a w tym
wypadku pod uwage bierze si¢ obrone magiczna ofiary.

Obiekty palne, jak pergamin, drewno, olej itp. réwniez mo-
24 si¢ zaja¢ plomieniem.

Uwaga: Nie mozna wydaé¢ wiecej PM niz 30.

Pirokineza

Koszt w PM: r6zny

Modyfikator trudnosci: rézny

Zywiok: ogieri

Koszt w WPR: 15

Czas trwania: natychmiastowy

Spos6b rzucania: G, F.

Obrona magiczna: tak, jesli ofiarg jest zywa istota

Dziatanie: Czar ten umozliwia rozniecenie ognia — zar6w-
no zapalenie jednego plomyczka, jak i podpalenie sosny. Nie
mozna nim podpali¢ przedmiotéw z natury ognioodpornych,
np. nawilzonej wodg szmaty. Modyfikator trudnosci oraz licz-
ba PM zalezy od wielkosci celu.

Wielkosé przedmiotu Modyfikator trudnoéci  PM
Zagiew, kij 1 2

Ognisko, stos drewna, stég siana 1 5
Drzewo, brama 2 5
Chatupa 3 10
Dom s 43 15

Zaklecie mozna réwniez rzucié na zywa istote. Modyfika-
tor trudnosci wynosi wtedy 2, a ofiara otrzymuje k6 obrazeri
za kazde 5 poswieconych PM (do maksimum 4k6 i 20 PM).
Bierze si¢ pod uwage jej obrone magiczna.

Uwaga: Mag musi dotknaé podpalanego przedmiotu lub
ofiary Pirokinezy. Moze réwniez, poswigcajac dodatkowe 10 PM
(modyfikator trudnosci wzrasta wtedy o +1), podpali¢ przed-
miot znajdujacy si¢ w odleglosci do 10 metréw od niego.

Zaklgeia lecznicze

Opisane dalej czary stuza regeneracji i odzyskiwaniu zdro-
wia. Dzigki nim magowie shuza ludziom, niosac ulge w cier-
pieniach. Rzadko zdarza si¢, aby ktérys z czarodziejéw obré-
cit takie zaklecie na czyjas szkode.

Uwaga: Leczone osoby obnizaja zwykle swa obrone ma-
giczna, by trudnosé zaklecia zalezata tylko od modyfikatoréw
(patrz ,Stopiefi trudnosci czaréw/modlitw/znakéw”™, str. 92).

Leczenie

Koszt w PM: 20 (plus 5 za kazde dodatkowe k3 zywotno-
§ci; patrz tez opis)

Modyfikator trudnosci: 2

Zywiok: ziemia

W@iedzmin: gra wyobrazni
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Koszt w WPR: 30

Czas trwania: staly

Spos6b rzucania: G, F

Obrona magiczna: tak

Dzialanie: Leczy rany i choroby, takze te wywolane magia.
Przywraca k6 punktéw zywotnosci, a nawet wigcej, jesli wy-
da si¢ 5 PM za kazde dodatkowe k3 zywotnosci (liczbe po-
$wigcanych PM mag, tradycyjnie, deklaruje w chwili rzuce-
nia zaklgcia). OczywiScie nie mozna w ten sposéb podniesé
zywotnosci ponad poziom poczatkowy.

Nalezy jednak pamigtaé, ze leczenie za pomoca tego zakle-
cia kataru czy porannego kaca jest, delikatnie méwiac, nadu-
zyciem. Nie wiadomo, czy poproszony o to mag nie poczuje
si¢ wrecz obrazony i nie poczestuje natreta jakim$ wrednym
przeklenstwem.

W przypadku choréb koszt rzucenia zaklecia w PM wyno-
si bazowe 20 plus trudno$é testu wigoru. Modyfikator trudno-
§ci za$ réwny jest polowie trudnosci uzdrawiania, zaokragla-
jac w gére (patrz ,,Choroby”, str. 165).

Uwaga: Zaklecie to nie umozliwia zmiany stanu zdrowia
(patrz ,,Leczenie obrazeri”, str. 70, oraz ,,Zywotnoéé i stadia
zywotnosci”, str. 68). Do tego potrzeba Przywrécenia zdrowia.

Oczyszczenie krwi

Koszt w PM:10

Modyfikator trudnoéci: 2

Zywiok: ziemia

Koszt w WPR: 40

Czas trwania: staly

Spos6b rzucania: G, F, K (efekt zaklecia wspomaga sie
uprzednim podaniem mikstury, zaleznej od rodzaju zaapliko-
wanej trucizny)

Obrona magiczna: tak

Dziatanie: Dzicki temu zakleciu mozliwa jest neutraliza-
cja znajdujacej si¢ w organizmie trucizny. Catkowite usunie-
cie jadu z organizmu nast¢puje po godzinie. W przypadku
szybko dzialajacych, émiertelnych trucizn (takich jak cyja-
nek) podanie mikstury i rzucenie zaklgcia musi nastapié¢ na-
tychmiast po potknigciu jadu, inaczej nawet najpotezniejsze
zaklecia nie pomogg ofierze.

Przeklefistwo*

Koszt w PM: 15

Modyfikator trudnosci: 1

Zywiok: brak

Koszt w WPR: 30

Czas trwania: dzien (plus dzien za dodatkowe 5 PM)

Sposé6b rzucania: G, F, K (mag, trzymajac w reku przed-
miot nalezacy do ofiary, przeklina ja, zyczac jej jakiejs do-
legliwosci)

Obrona magiczna: tak

Dzialanie: Jest to lzejsza forma zaklecia Paraliz. Ofiara
moze zostaé dotknieta na okreslony czas jakas niemila do-
legliwo$cia, np. swedzaca wysypka, wrzodami na tytku, nie-
ustannym kacem itp. Forma dolegliwosci jest zalezna tylko
od fantazji rzucajacego zaklecie czarodzieja.

Przelamanie: Wigor. Moze si¢ zdarzyé, ze organizm prze-
kletego bedzie na tyle oporny, iz czar nie zadziala.

Co$ wigcej
Przyktadowe przeklenstwa ¥

W@iedZmin: gra wyobrazni

Przeklefistwo
Bl migéni rak/nég

Efekt

-1 do Si. Podniesienie i prze-
sunigcie czego§ ciezkiego
lub wykonanie jakiejkol-
wiek innej czynnosci wy-
magajacej sily fizycznej wy-
maga testu wigoru
o trudnosci 4.

Nieustajacy b6l glowy -1 do In. Skupienie si¢ wyma-
ga testu koncentracji
o trudnosci 4.

-1 do Wo. Wykonanie jakiej-
kolwiek skomplikowanej

Nieustajacy kac

czynno§ci wymaga testu
koncentracji o trudnosci 4.

-1 do Og i Wo podczas jedze-
nia. Przeklety musi raz na
godzing cof zjesé. Oparcie
si¢ tej ,,pokusie” wymaga
testu zimnej krwi o trudno-
$ci 4, rosngcej o 1 na kazdg
nastepng godzine.

-1 do Og. Nie drapanie si¢ co
najmniej raz na 5 minut
wymaga testu zimnej krwi
o trudnosci 4, rosngcej o 1
na kazde nast¢pne 5 minut.

Obzarstwo

Swedzaca wysypka

Przywrécenie zdrowia

Koszt w PM: 20

Modyfikator trudnosci: 4

Zywiok: ziemia

Koszt w WPR: 60

Czas trwania: staly

Sposé6b rzucania: G, F

Obrona magiczna: tak

Dzialanie: Jest to bardziej ztozona wersja zaklecia Lecze-
nie. Za jego pomocg mozna zmieni¢ stan zdrowia o jeden
poziom — na przyklad z pokaleczonego na poobijany lub
z umierajgcego na pokaleczony itp. Patrz ,,Leczenie obrazen”,
str. 70, oraz ,.Zywotn0§6 i stadia zywotnoéci”, str. 68.

Zaklgeia ochronne

Magia jest trudng sztukg. Nierzadko zdarza si¢ (zwhasz-
cza w przypadku mniej do§wiadczonych czarodziejow), ze
Moc wymyka si¢ spod kontroli i powoduje zniszczenia. Ta-
kie wypadki bardzo czesto koficza si¢ $miercig dla niefor-
tunnego maga. Aby si¢ przed tym uchronié, opracowano
zestaw bardzo skutecznych zakleé, majacych zapewnié cza-
rodziejom jak najwieksze bezpieczeristwo w pracy. Nie bez
przyczyny nauke magii rozpoczyna si¢ wlasnie od czaréw
z tej grupy.
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Blokada

Koszt w PM: 1,5 x koszt blokowanego zaklecia

Modyfikator trudnosci: patrz opis

Zywiok: brak

Koszt w WPR: 30

Czas trwania: miesiac

Sposé6b rzucania: F, K (modyfikowany przedmiot)

Obrona magiczna: nie

Dziatanie: Pozwala na ograniczenie i ukierunkowanie dzia-
tania przedmiotu. Dzi¢ki niemu mozna ostabié efekt zaklecia
umieszczonego w magicznym przedmiocie lub ukierunkowaé
go w jeden, konkretny sposéb (np. zaklecie Urok dziatajace
tylko na blondynki).

Modyfikator trudnosci i koszt w PM zalezy od tego, na jak
skomplikowane zaklecie prébuje sie oddziatywaé. Liczba PM
wynosi 1,5 uzytej do rzucenia blokowanego zaklecia. Modyfi-
kator trudnoéci za$ réwna sie 3 plus jeden za kazdy sukces
powyzej wymaganego, uzyskany w tescie rzucenia blokowa-
nego czaru.

Efekt zwierciadla

Koszt w PM: 10

Modyfikator trudnosci: 2

Zywiok: brak

Koszt w WPR: 40

Czas trwania: tyle, ile wynosi odbijane zaklecie

Spos6b rzucania: G, F (mag wypowiada zaklecie, rozpo-
$cierajgc rece przed soba)

Obrona magiczna: tak, jesli odbijamy czar atakujacy zywe
istoty

Dziatanie: Wyjatkowo niestabilny czar, odbijajacy wraze
zaklecia. W jego efekcie mozna odestaé czar na rzucajaca go
osobe (wymaga to przelamania jej obrony magicznej w stan-
dardowy sposéb).

Po rzuceniu tego czaru nalezy raz jeszcze rzucié dwiema
kostkami — ,,1” na obu oznacza, ze czar wymknal si¢ spod
kontroli i nastapita eksplozja, zadajaca magowi korzystaja-
cemu z Efektu zwierciadla 2k6 obrazefi.

Uwaga: Rzucenie tego zaklecia nie wymaga akcji. Mozna
jednak rzucié je tylko raz w rundzie.

Ochrona (protekcja magicana)
Koszt w PM: 5
Modyfikator trudnosci: 2
Zywiok: brak
Koszt w WPR: 20

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

Spos6b rzucania: G, F

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: To zaklecie ma zabezpieczyé czarodzieja przed
skutkami ataku fizycznego, np. wybuchu czy uderzenia. Two-
rzy wokél jego ciata bariere, niewrazliwa na wszelkie ataki fi-
zyczne typu cios mieczem czy plomienie. Przy uzyciu tego
czaru mozna ochroni¢ sie przed liczbg obrazeri réwng 3k6;
liczbe kostek mozna jednak zwiekszyé, wydajac dodatkowe 5
Punktéw Mocy za kazdg kolejna kostke (do maksimum 5k6 za
— w sumie — 15 PM). Czar ten nie zabezpiecza jednak dobrze
przed uderzeniami fal dzwickowych ani przed zakleciami.

Zaklgcia mentalne

Zebrane w tej grupie czary wplywajg przede wszystkim na
umysly os6b postronnych. Czesto oskarza si¢ magéw o mani-
pulowanie za ich pomoca ludzmi (jednostkami badz thuma-
mi). Na szcze$cie przed wiekszoscig z tych czar6w mozna sie
obronié.

Hipnoza*

Koszt w PM: 15

Modyfikator trudnosci: 2

Zywiok: powietrze

KO.SZt w WPR: 20

Czas trwania: 10 min. (plus 1 min. za dodatkowe 2 PM)

Spos6b rzucania: G. K (mag wykonuje niewielkie, koliste
ruchy palcami na wysokosci oczu ofiary; mozna tez postuzy¢
si¢ wahadetkiem)

Obrona magiczna: tak

Dzialanie: Dzieki temu zakleciu mag moze wprowadzié
ofiare w gleboki trans; w tym czasie jest mu ona catkowicie po-
stuszna i spelnia wszystkie jego polecenia. Gdy ich nie otrzy-
muje, stoi bez ruchu z opuszczonymi rgkami. Nawet jesli zo-
stanie zaatakowana, nie podejmie zadnych dziatari obronnych.
Trans mozna przerwa¢ przed czasem wyznaczonym dziataniem
zaklecia. Moze to sprawi¢ sam czarodziej lub warunki zewne-
trzne, np. huk, uderzenie, polanie zimng woda.

Czar mozna rzucié na kilka os6b (maksymalnie 10). Pod
uwage bierze sie wtedy najwyzsza obrone magiczng w grupie.
Kazda dodatkowa osoba poza pierwszg zmusza do wydania
dodatkowych 5 PM i zwieksza trudno$é o +1. W tym wypad-
ku mag wydaje jeden rozkaz wszystkim zahipnotyzowanym.

Hipnoza nie dziala na wiedZminéw.

Przelamanie: Zimna krew.

W@iedZmin: gra wyobrazni
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Tluzja*

Koszt w PM: 6 (iluzja prosta), 7 (iluzja $rednio trudna), 8
(iluzja skomplikowana)

Modyfikator trudnosci: 1 (iluzja prosta), 2 (iluzja srednio
trudna), 3 (iluzja skomplikowana)

Zywiok: powietrze

Koszt w WPR: 20

Czas trwania: godzina (plus godzina za kazde dodatkowe 5
PM, do maksimum 8 godzin)

Spos6b rzucania: G (czarodziej ,,zamazuje” rézdika orygi-
nalny wyglad przedmiotu/osoby); przy rozpraszaniu wykonu-
je r6zdzka gest, jakby rozsuwal zastony

Obrona magiczna: tak

Dziatanie: To zaklecie pozwala ukryé siebie lub niektére
rzeczy przed niepowolanymi oczami. Mozna w ten sposéb za-
maskowa¢ swéj (lub czyj$) wyglad, a nawet zbudowaé skom-
plikowang iluzje wewnatrz wiezy. Zaklecie ma trzy stopnie
komplikacji: na pierwszym tworzy sie proste, niewielkie mi-
raze, mogace omami¢ wygladem czy diwigkiem, lecz rozmy-
wajace sie pod dotykiem. Drugi umozliwia oszukanie dotyku
czy smaku oraz tworzenie konstrukcji §rednich rozmiaréw (du-
ze woluminy, skrzynie, konie). Trzeci za$ kreuje iluzje skom-
plikowane lub duzego formatu (np. iluzja smoka naturalnej
wielkosci).

Przelamanie: Iluzje sa tatwe do wykrycia przez czarodzie-
J6w — wystarczy sporny test magii osoby watpigcej w miraze
i tworzgcego je maga, o poziomie trudno$ci odpowiednio 3, 4
lub 5. ,,Zwykle” osoby mogg wykona¢ sporny test spostrze-
gawczosci o trudnoéei jak wyzej, jednak dopiero gdy zaczy-
najg coé podejrzewac.

Niewidzialnoéé

Koszt w PM: 5

Modyfikator trudnosci: 3

Zywiok: powietrze

Koszt w WPR: 50

Czas trwania: 10 min. (1 min. za kazde dodatkowe 5 PM)

Spos6b rzucania: G, F

Obrona magiczna: tak, jesli ofiara jest niechetna zakleciu

Dziatanie: To zaklecie pozwala uczynié ofiare zaklecia nie-
widzialng — zaréwno dla wzroku ,,normalnego”, jak i magicz-
nego, operujacego w podczerwieni. Niestety, niewidzialnego
maga mozna zobaczyé, jesli zostanie np. oblany wodg lub po-
sypany maka. Niewidzialnosci podlega ubranie i ekwipunek
osoby, na ktérg rzucono czar. Kazdy atak lub agresywne za-
chowanie postaci niewidzialnej koriczy dzialanie czaru.

Psychowizja

Koszt w PM: 20

Modyfikator trudnoéci: 2

Zywiok: brak

Koszt w WPR: 60

Czas trwania: 5 min.

Spos6b rzucania: F, K (mag trzyma w reku przedmiot na-
lezacy do poszukiwanej osoby i odmawia stosowng formule)

Obrona magiczna: tak

Dziatanie: Zaklecie pozwala magowi odnalezé wybrang
osobe, niezaleznie od odleglosci, w jakiej si¢ ona znajduje.

Cos wigcej

Adept musi jednak posiadaé¢ jakis nalezacy do niej krysztat,
ozdobe z kruszeu (wisiorek, kolezyk itp.) lub kamieni szla-
chetny. Zamknawszy oczy, mag widzi miejsce, w ktérym
znajduje si¢ poszukiwana osoba. Pole widzenia ,,okiem we-
wnetrznym” to kula o promieniu zaledwie 5 metréw.

Aby unikna¢ odkrycia za pomoca tego zaklecia, wystarczy
nie nosi¢ ozdéb z wymienionych wyzej materialéw. Wtasnie
dlatego Yennefer stroila sie gtéwnie w perly, korale oraz bur-
sztyny.

Uwaga: Czar wymaga skupienia.

Sondowanie my§li*

Koszt w PM: 15

Modyfikator trudnoéci: 3

Zywiok: brak

Koszt w WPR: 40

Czas trwania: 5 min. (z zegarkiem Bajarza w reku)

Spos6b rzucania: G, F (mag przyklada szeroko rozstawio-
ne palce do glowy ofiary i wypowiada stowa zaklecia)

Obrona magiczna: tak

Dzialanie: Dzieki temu wrednemu zakleciu mozna dowie-
dzie¢ si¢ whasciwie dowolnej rzeczy, znanej przez sondowa-
ng osobe. Jednak mysli nie sa czyms konkretnym — przypo-
minaja gigantyczny galimatias, a odnalezienie informacji
jest bardzo trudne. Im bardziej mag zdola skonkretyzowac
obiekt swoich poszukiwan (np. szukajac wszystkich mysli
zwigzanych z osobg lub rzecza, ktérg zna zaréwno mag, jak
i ofiara zaklecia), tym tatwiej mu bedzie znalezé odpowiedz.
Osoba poddawana sondowaniu odczuwa lekki ucisk na skro-
niach.

Uwaga: Czar wymaga skupienia.

Przelamanie: Koncentracja.

Telepatia*

Koszt w PM: 15

Modyfikator trudnosci: 2

Zywiok: powietrze

Koszt w WPR: 50

Czas trwania: tyle minut, ile wynosi poziom koncentracji
maga

Spos6b rzucania: G, F (mag wypowiada krétka formule
i koncentruje sig; mlodsi magowie uwazaja, ze pomaga w tym
przyciskanie palcéw do skroni, ale to nieprawda)

Obrona magiczna: tak

Dzialanie: Zaklecie to jest do§¢ meczace, zwhaszeza dla
miodych magéw, wymaga bowiem wrecz absolutnej koncen-
tracji. Posiada za to kilka ciekawych zastosowan. Mag moze
odbieraé mysli innych istot rozumnych, znajdujacych si¢
w promieniu co najmniej dwudziestu metréw (zadne $ciany
czy helmy nie ograniczaja odbioru) oraz wysylaé¢ sformuto-
wane w umysle zdania czy polecenia do konkretnych oséb.
Jezeli osoba, do ktérej wysylana jest mysl, to inny czarodziej,
czujny lub elf, mozliwe jest rozpoczecie telepatycznego dia-
logu. Obie strony musza go jednak podtrzymywaé (ale rzad-
ko kiedy udaje sie prowadzié go dtuzej niz przez liczbe mi-
nut réwng sumie pozioméw koncentracji rozméweéw).

Uwaga: Czar wymaga skupienia.

Przelamanie: Koncentracja.

W@iedzmin: gra wyobrazni
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Rsigga magii 1 religit

Teleprojekcja

Koszt w PM: 15/20

Modyfikator trudnosci: 4/5

Zywiok: powietrze

Koszt w WPR: 60

Czas trwania: 5 min. (1 min. za kazdy dodatkowy PM)

Sposé6b rzucania: G, F

Obrona magiczna: nie

Dziatanie: To do§¢ skomplikowane i wyczerpujgce zakle-
cie umozliwia czarodziejom bezposrednie komunikowanie
sig, dzieki czemu nie muszq juz polegaé na zawodnej pa-
mieci goficow. Mozna w ten sposéb przesyla¢ zar6wno ,,na-
grane” wczeéniej wiadomosci, jak i prowadzi¢ normalng
rozmowe. Oczywiscie konieczne jest, aby porozumiewaja-
cy si¢ w ten spos6b magowie przynajmniej raz spotkali si¢
osobiscie.

Zaklecie zwykle rzucane jest i podtrzymywane przez ma-
ga wysylajacego wiadomosé, dlatego nigdy nie wiadomo, kie-
dy obok czarodzieja pojawi si¢ dawno nie widziany znajomy,
aby zapytaé ,,Co stychaé¢?”. W przypadku dhuz:
(lub kiedy nadawca jest bardzo wyczerpany badz ranny) od-

€] Tozmowy

biorca moze zdecydowaé sie na wydanie cze$ci swoich Punk-
t6w Mocy w celu podtrzymania kontaktu. Oczywiscie moze
tego nie robi¢ — wéwczas kontakt zostanie szybko przerwany
z powodu wyczerpania ,nadawey”.

Dodatkowg pomocg przy rzucaniu Teleprojekcji moga oka-
za¢ si¢ (podobnie jak w przypadku portali) ,przyciagacze”.
Dzigki nim trudno§é rzucenia zaklecia spada o 1.

Istnieja dwie wersje tego zaklecia.

W prostszej (koszt 15 PM; modyfikator trudnosci 4) przed
twarzq maga, do ktérego wysylana jest wiadomosé, pojawia
sie kula roztaczajgca mleczny blask. W jej wnetrzu mozna
dostrzec twarz rozméwcey. Stowa przezeri wypowiadane styszy

W@iedzmin: gra wyobrazni

tylko odbiorca wiadomosci. Za to odpowiedzi méwione do ku-
li moga dotrzeé¢ do niepowolanych uszu.

Bardziej skomplikowana i energochtonna wersja tego zakle-
cia (20 PM; modyfikator trudno$ci 5) pozwala na stworzenie
calej iluzorycznej postaci. Wymaga to jednak od rzucajacego
zaklecie czarodzieja absolutnej koncentracji (test umiejetno-
§ci o trudnodcei 5), gdyz na czas rozmowy ten fantom stanowi
jego oczy i uszy. Mag moze wéwczas porozumiewaé sie nie tyl-
ko z osoba, do ktérej adresowana jest wiadomosé, ale z calym
otoczeniem, tak jakby przeniost si¢ w dane miejsce.

Uwaga: Czar wymaga skupienia. Jezeli odbiorca decyduje
sie wyda¢ PM, on réwniez musi si¢ skoncentrowaé.

Urok (Szarm)*

Koszt w PM: 10

Modyfikator trudnoéci: 2

Zywiok: Brak

Koszt w WPR: 20

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

Spos6b rzucania: G, F (wypowiadajgc zaklecie, mag kresli
prawg reka krotki, zamaszysty gest)

Obrona magiczna: tak

Dziatanie: Ofiara staje si¢ postuszna woli maga i uwaza go
za swego przyjaciela. Posiada jednak pewna doze samokon-
troli i np. zaatakowana, odpowie atakiem lub ucieknie;
podobnie si¢ stanie, gdy zostanie zmuszona do samobéjstwa.
Podobnie jak w przypadku Hipnozy, ofiar¢ moze zbudzié
gwaltowny dzwiek czy ruch.

Urokiem mozna obja¢ grupe oséb, lecz wtedy trudnosé
wzrasta o 1, a koszt 0 5 PM za kazda dodatkowg osobe. Pod 103

sz obrone magiczna w grupie.
Uwaga: Zaklecia tego nie mozna rzucaé w trakcie walki.

Przelamanie: Zimna krew.

uwage bierze si¢ najwy

USpienie*

Koszt w PM: 5

Modyfikator trudnosci: 2

Zywiok: ziemia

Koszt w WPR: 40

Czas trwania: 10 min. (plus 2 min. za kazdy PM)

Sposéb rzucania: G, F

Obrona magiczna: tak

Dziatanie: To zaklecie sprowadza na ofiare gleboki, pozba-
wiony marzen sen. Latwiej jest uspi¢ osoby, ktére majg osta-
biong wole, np. sa pijane lub wyczerpane dlugotrwalym wy-
sitkiem (nalezy traktowa¢ je tak, jakby nie posiadaty obrony
magicznej). Z kolei osoby pobudzone, np. w stresie lub znaj-
dujace si¢ pod wptywem fisstechu, trudniej poddaja sie zakle-
ciu — stopieri trudnoéci testu w takich wypadkach wzrasta o 1.

Przelamanie: Wigor.

Zaklgeia identyfikacyjne

Grupa bardzo pozytecznych zakleé, wykorzystywanych

przez czarodziejéw w celu szybkiego odnalezienia poszuki-
wanej osoby lub lepszego poznania natury napotkanych fe-
nomenoéw.



Matryca

Do niektérych bardziej skomplikowanych zakleé po-
trzebna jest tzw. matryca — wzorzec zawierajacy fizyczne
i psychiczne cechy osoby, ktéra ma sta¢ sie obiektem za-

klecia. Im matryca jest dokladniejsza, tym skuteczniejsze

beda rzucane na osobe zaklecia. Aby stworzyé taki wzo-

rzec, pmrzel)n_v jest wezeéniejszy, dtugotrwaly kontakt
psychiczny z ofiarg (trwajacy okolo miesigca) i jak naj-

lepsze jej poznanie, wrecz zespolenie si¢ z nig. Matryca

taka — uksztaltowana ze wspomnieri i obserwacji danej

osoby — pozwala np. odnal

/¢ miejsce jej pobytu lub do-
konywaé transformacji. Gdy mag uzna, ze posiada juz
dosé¢ informacji do stworzenia matrycy, powinien wyko-
na¢ tgczony test magii i dociekliwosci o bazowej trudno-
$ci réwnej 5. Wynik tego testu powinien znaé tylko Bajarz

— to, czy matryca jest dobra, okaze sie dopiero w chwili

rzucania czaru. W zaleznosci od tego, jak bardzo magowi
udat sie test matrycy, moze zastosowaé modyfikatory ula-
twiajgce rzucenie zaklecia.

Identyfikacja

Koszt w PM: 10

Modyfikator trudnosci: 2 + 1 za kazdy dzieri od chwili rzu-
cenia ,rozpoznawanego” czaru

Zywiok: brak

Koszt w WPR: 30

Czas trwania: natychmiastowy

Spos6b rzucania: F

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Ten czar pozwala okresli¢, jakiego rodzaju ma-
gii uzyto w danym miejscu, wobec jakiego przedmiotu i ja-
kiej osoby. Jesli wykryte zaklecie rzucono niedawno, Bajarz
z czystym sumieniem moze powiedzie¢ graczowi, jakiego do-
ktadnie czaru uzyto. Im wigcej jednak czasu uptynie od uzy-
cia magii, tym bardziej informacje Bajarza powinny by¢
ogolne, na przyklad, wyjasniajace tylko, do jakiej grupy za-
kleé nalezal czar, jak silna aura emanuje z przedmiotu, jak
wiele PM wykorzystano do rzucenia zaklecia.

Uwaga: Rzucenie czaru zajmuje ture.

Skanowanie (Wykrycie)

Koszt w PM:10

Modyfikator trudnoéci: 1 (istoty niemagiczne), 3 (magiczne)

Zywiok: powietrze

Koszt w WPR: 50

Czas trwania: 5 min.

Spos6b rzucania: G (mag wykonuje serie skomplikowanych
gestéw, majgcych pomée mu w przywolaniu wzorca-matrycy,
niezbednego do rzucenia czaru)

Obrona magiczna: tak

Dziatanie: Zaklecie pomaga w odszukiwaniu zaginionych
o0s6b. Umozliwia magiczne naprowadzenie na ,,cel” na pod-
stawie jego czarodziejskiej matrycy (patrz ramka ,,Matryca”,

powyzej). Zaklecie to pozwala réwniez wyk

oty magiczne,
powstale lub pozostale w wyniku Koniunkeji Sfer — jednak

wigeej

WiedZmin: gra wyobrazm

tylko z odleglosci najwyzej stu metréw. W przypadku innych

istot odleglo$é jest praktycznie nieograniczona.

Uwaga: Czar wymaga skupienia. Jego rzucenie za$ zajmu-
je ture.

Zaklgeia transformacii
Zaklecia z tej grupy naleza do najtrudniejszych i najbar-

dziej skomplikowanych. Stanowig zarazem sz
nigcie ludzkich czarodziejéw i sg dla nich powodem do dumy.

ytowe osigg-

Kompresja artefaktowa*

Koszt w PM: 20

Modyfikator trudnosci: 3

Zywiok: brak

Koszt w WPR: 60

Czas trwania: tydzieri (plus dzieri za dodatkowe 10 PM)

Spos6b rzucania: G, F, K (do przeprowadzenia kompresji
niezbedna jest osoba, ktéra ma zosta¢ zakleta, i przedmiot,
stanowigcy jej ,miejsce przechowania”)

Obrona magiczna: tak

Dziatanie: Pono¢ jest to jedno z najtrudniejszych znanych
zakleé. Pozwala dostownie zapakowaé kogo$ w dowolny przed-

miot — gwaltownie go zmniejszyé, nawet do miniaturowych
rozmiaréw, i wttoczy¢ do ,,miejsca przechowania”. Kompreso-
wana osoba traci zwykle przytomnosé. Jest to niebezpieczny
czar, ktéry moze powaznie uszkodzié cialo pakowanej osoby.
Po rozpakowaniu ofiara jest odwodniona i wycieficzona.

Aby rzucié czar, nalezy posiada¢ matryce kompresowanej
osoby (pozwala ona na powré6t ofiary do whasciwych ksztalt6w).

Przelamanie: Gibkosé.



Transformacja

Koszt w PM: 25

Modyfikator trudnoéci: 5

Zywiok: brak

Koszt w WPR: 100

Czas trwania: dziefi (plus dzieri za 10 PM)

Sposéb rzucania: G, F (czarodziej wypowiada zaklecie,
wykonujge jednoczesnie dlorimi taki gest, jakby ksztaltowat
w palcach brylke gliny)

Obrona magiczna: tak

Dziatanie: To wyjatkowo trudne zaklecie umozliwia prze-
miang osoby lub zwierz¢cia w inng zywa istote o masie po-
dobnej lub mniejszej. Whrew powszechnemu przekonaniu
niemozliwa jest przemiana osoby zywej w przedmiot nieozy-
wiony, np. stét czy krzesto. Do tego nadaje sie tylko i wylgcz-
nie Kompresja artefaktowa.

Tréjkat w tréjkacie

Koszt w PM: 65

Modyfikator trudnoéci: 3

Zywiok: brak

Koszt w WPR: 100

Czas trwania: staly

Obrona magiczna: tak

Sposéb rzucania: G, F, K (Mag kresli na ziemi figury geo-
metryczne, posrodku ktérych stawia klatke z obiektem za-
klecia; niezbedne sq réwniez duze ilosci migsa i krwi zwie-
rzecej, umieszczone na wierzchotkach tréjkatéw. Rzucanie
czaru trwa okolo tygodnia — przez ten czas mag musi stale
kontrolowa¢ przebieg rytuatu. Kazdego dnia czarodziej wy-
konuje test koncentracji o trudnosci 2 + 1 za kazdy kolejny
dzieri. Pech oznacza, ze rytual doprowadzit ofiare zaklecia
do émierci).

Dziatanie: Zaklecie wywoluje w ofierze seri¢ gwaltownych
mutacji i ogromny przyrost masy. Dokonuje si¢ to jednak
kosztem bardzo znacznego ostabienia jej sit witalnych (wy-
magany jest test wigoru ofiary o trudnoéci 4 — niepowodzenie
testu oznacza $mier¢). Zmieniona istota staje si¢ w pelni
sprawna dopiero po uplywie co najmniej dwéch tygodni od
rytuatu. Istota, ktéra przezyje rytual, zyskuje po jednym
poziomie Sily i Kondycji, przy jednoczesnym zmniejszeniu
Zwinnosci i Intelektu — réwniez po jednym poziomie (warto-
éci te nie mogg jednak spasé ponizej 1).

Tworzenie positku

Koszt w PM: 30

Modyfikator trudnosci: 3

Zywiok: powietrze, ogien

Koszt w WPR: 60

Czas trwania: staly

Sposéb rzucania: G, F, K

Obrona magiczna: nie

Dziatanie: Zaklecie to stanowi szczytowe osiggnigcie cza-
rodziejow w dziedzinie magii transformacyjnej. Umozliwia
stworzenie jednego pelnowarto$ciowego positku z niewiel-
kiej ilosci jakiegokolwiek pozywienia, na przyklad kromki
chleba albo kurzego udka. Rodzaj uzyskanej potrawy jest
dowolny i ograniczony tylko fantazja maga.

Wiedzmin: gra wyobrazni

Rsi¢gga magii 1 relignt

Magiczne przedmioty,
amulety 1 cliksiry

Triss wolno przesuneta dlonig po wyszarpanej dzinrze na rekawie
éurteczh,’ wymrucza{a Zzaklecie, aétym'zu/'qc Jjednoczeswie ammlet. Po
dziurze nie zostato ani sladu.

#Krew e/fdm”

Na Kontynencie istnieje weale niemato magicznych przed-
miotéw — eliksiréw czy amuletéw, ale réwniez butéw, plasz-
czy, orgza, a nawet zamkow.

Magia na sprzedaz

Produkcja amuletéw i eliksiréw stanowi atrakcyjne zrédlo
dochodu dla magéw, ktérzy chetnie wykonujg je na zaméwie-
nie. Robig réwniez przedmioty bardzo drogie, choéby ma-
giczng brof, oraz tarisze, wykonywane masowo — na przyklad
zaklete zamki w drzwiach czy amulety chronigce przed po-
dagra. Te drugie wykonuja zwykle mlodzi absolwenci’ Aka-
demii, starajac sie w ten sposéb zarabia¢ na zycie. Niektérzy
z nich koficza nawet swojg kariere na tym etapie. Oczywiscie
zdarzajq sie tez szarlatani, sprzedajacy masowo ,,znakomite”
i ,sprawdzone” amulety, eliksiry oraz wywary, zdzierajgc ze
swoich klient6w ile wlezie.

HAmulety

— Musiafes niezle przydusic Mybhrmana, by ci powiedziat 0 awmle-
cie, by pokazaf, gozie jest ukryty. 1 w jaki spasib go uaktywmic, by my-
staf wiadomosc. Ale tego, ze ten ammlet zawiadamia i ostrzega zara-
zem, Mybrman nie wiedzial i nie mogl powiedzieé, nawet przypiekany
na czerwonych weglach.

»Krew e//ziw”

Amuletami (badz talizmanami) zwyklo si¢ nazywaé rozma-
ite przedmioty, shuzace do magazynowania Mocy — niejako
poza organizmem — lub/i wykonujace rozmaite magiczne
czynno$ci (w tym rzucenie czaru) automatycznie: po wyraze-
niu przez czarodzieja takiej woli, bez koniecznosci koncen-
tracji, gestu, wypowiedzenia formuly, a czesto takze bez
ubytku Mocy.

Amulety sq pojemnikami juz $ciggni¢tej magicznej ener-
gii, pozwalaja na rzucenie czaru bez koniecznoéci siegania
do zywiol6éw, gdy mag nie chce lub nie jest juz w stanie czer-
pa¢ aury z natury. Pozwalajg tez dysponowaé wiekszg iloscig
Mocy niz ta, ktérg moze pomiescié cialo czarodzieja. Zawar-
ta w talizmanie liczha PM zmniejsza si¢ o zuzytkowang ilos¢;
gdy spadnie do zera, to — w zaleznosci od rodzaju amuletu —
mozna go albo ,,naladowa¢” ponownie, albo nosi¢ w charak-
terze gustownej, acz niepraktycznej ozdoby. Zawsze tez moz-
na wyrzuci¢ niepotrzebny talizman na $mietnik lub weisnaé
naiwnemu kmiotkowi.
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Cos wigcej

Hmulety i talizmany

Zwykle w amuletach (lub relikwiach) magazynowanych
jest od 10 do 25 Punktéw Mocy (pono¢ istnieja amulety
zawierajgce i 50 PM!) zwigzanej z konkretnym zywiotem
(np. ogniem lub woda). Talizmany takie oczywiscie sa
niezwykle drogie, a kupi¢ moga je w zasadzie tylko mago-
wie (koszt to zwykle liczba zawartych w amulecie PM x 20
denaréw).

Z zawartych w amulecie PM mag moze korzysta¢ bez
koniecznosci powiecania akeji. Oznacza to, iz rzucajac
czar moze czerpa¢ Moc z talizmanu.

Talizmany przybieraja najrézniejsze ksztalty: muszelek,
pekéw piér, broni, medalionéw, naszyjnikéw, kolezykéw czy
wreszcie tak populamych wéréd magikéw rézdzek i kostu-

uzywaé, nalezy dokona¢ jego ,przestrojenia”, co nie jest za-
daniem latwym — trzeba posiada¢ magie/modlitwy co naj-
mniej na §wietnym (4) poziomie i umiesci¢ talizman na in-
tersekcji. W przypadku amuletéw stanowigeych zbiorniki
Mocy bazowy stopiefi trudno$ci wynosi 4. Modyfikuje si¢ go
o liczbe réwna 1/10 maksymalnych PM, jakie moina prze-
chowywaé w talizmanie. W przypadku amuletéw uruchamia-
jacych zaklecia trudnoéé ,,przestrojenia” zwieksza sie dodat-
kowo o liczbe zawartych w nich czaréw.

Przyklad
Mag Perignon zamierza ,,przestroi¢” nalezgcy

do innego czarodzieja amulet, zapewniajgcy mu

swobodny dostep do wigkszej liczby Punktow
Mocy. Talizman moze przechowywaé do 30 PM.
W tym celu kiadzie go na intersekcji i rozpoczyna
obrzed. Gracz wykonuje test magii Perignona (poziom
4 w mnym wypadku nie zabieralby si¢ za tak nie-

réw. WiedZmini moga uzywac tylko Mocy gazy ]
w swoich amuletach — nie potrafig czerpaé jej z natury. Na-
tomiast dla kaptanéw odpowiednikiem amuletéw sg Swiete
symbole i relikwie.

Nalezy pamietaé, ze zbytnie nagromadzenie rozmaitych
amuletéw jest niebezpieczne, gdyz zebrana w nich Moc mo-
ze sie skumulowaé i znalezé ujscie w poteznym i efektownym
wybuchu. W praktyce dzieje sie tak, gdy suma PM zgroma-
dzonych w rozmaitych przypisanych do maga amuletach
przekroczy 50 punktéw. Z tej przyczyny adepci nie nosza
zwykle przy sobie wigcej niz trzy talizmany naraz.

Relikwie

Nieco inaczej wyglada sprawa z relikwiami. Ich moc to
dar béstwa, ktéra jest niewyczerpywalna; z tego tez powodu
nie muszg byé one ponownie ,fadowane”. Moc nie ujawnia
si¢ jednak na kazdorazowe zyczenie gracza, lecz po odpo-
wiednich modlitwach, odprawieniu dhugich rytualéw czy
w chwilach zagrozenia (jednostki badz zbiorowosci wier-
nych). Relikwie powinny byé zawsze przygotowywane przez
Bajarza, nigdy przez graczy. Przy kazdej relikwii nalezy
okreslié, jak bardzo jest ona potezna i na czym polega jej
moc. Nalezy pamietaé, aby byta ona §cisle zwigzana z etosem
danego béstwa i nie zaklécala réwnowagi gry. Przykladowe
relikwie opisano w czesci poswieconej kaptanom (patrz ,,Re-
likwiarz”, str. 113).

Zaklinanie talizman6w

Zaklecie czaru w talizman wymaga znajomosci magii na
ym (4). Potrzeba do tego amule-
tu zawierajacego juz aure — rzuca si¢ nan zaklecia, ktére ma

- son s
po co naj )

zawieraé. Laczny koszt PM wymagany do ich rzucenia nie
moze przekroczyé zawartej w talizmanie ilosci aury.

Po udanym rzuceniu czaru zawarte w amulecie zaklecie
uaktywnia si¢ automatycznie na zyczenie dostrojonego don
posiadacza, nie wymagajac dodatkowego wydatku aury. Raz
przywigzanych zakleé najezeSciej nie mozna juz wymienié
ani usungé.

Wiele z amuletéw (zwlaszcza tych bardziej poteznych) jest
dostrojonych do swego whasciciela. Aby mée ich swobodnie

W@iedzmin: gra wyobrazni

ne zad. ). Musi uzyskaé w tescie (4 + 3) - 4
=3 sukresv Gracz rzuca czterema kosémi (Swietny
Intelekt Perignona cos znaczy!), uzyskujgc nastepujg-
ce wyniki: ,,47, .67, .57, ,,2”. Udalo si¢! Mag oddycha
z ulgg i chowa nowy amulet do kieszeni. Gdyby Peri-
gnon chciat dostroié¢ do siebie talizman z zakleciem
Lewitacja, stopieri trudnosci wynositby 5. A gdyby
cheiat zrobié to samo z zawierajacym dwa czary, trud-
nosé wzrostaby do 6. Wtedy najlepiej byloby poprosi¢
o pomoc jakiegos kolege po fachu.

Eadowanie talizmandéw

Naladowanie” Mocg talizmanu réwniez nie jest czyn-
noﬁcnq pmstq dokonaé tego moze ktos, kto dysponuje
agii/modlitw przynajmniej na poziomie do-

hrym 3). ,,Ladowame odbywa sie w sposéb nastepujacy:

@ Trzeba odnalezé najblizsza intersekcje i polozyé tam
talizman.

@ Potem wykonuje sie test magii/modlitw o trudnosei 5.
W wypadku sukcesu Moc wypelni talizman w tempie
punktu na godzing. Jesli amulet ma uruchamia¢ jakies
zaklecie, trudnoéé testu podnosi si¢ o 1 za kazdy czar
w nim zawarty.

Eliksiry

Geralt wyszeptaf formule, wypif po kolei zawartosé oww flakoni-
keow, po kazdym fvku ktadgc lewq dori na glowni miecza. Potem, owija-
Jac sig szczelwie w swij szary plaszcz, usiadt

» WiedZmin”

Produkcja eliksiréw jest réwnie trudna jak amuletéw.
Nalezy dokfadnie przygotowa¢ wszystkie niezbedne sktadni-
ki oraz przyrzadzi¢ je w odpowiedni sposéb, umiejetnie po-
shugujac sie magia. Spozycie zle przygotowanej mikstury mo-
ze nie tylko nie przyniesé pozgdanego skutku, ale i skoriczyé
si¢ powaznym zatruciem lub nawet $miercig. Przyrzadzanie




Rsi¢gga magii 1 religii

eliksiréw trwa diugo, przede wszystkim ze wzgledu na potrze-
be zgromadzenia wszystkich niezbednych sktadnikéw, czesto
dosy¢ dziwacznych i trudno dostepnych. Dlatego nie powinni
si¢ tym zajmowaé magowie o alchemii i magii gorszej niz do-
bra (3). Zalecane jest tez, by produkcja zajmowalo si¢ kilka
0s6b, wéwezas alchemicy moga polaczy¢ swoje umiejetnosei
alchemia i magia. Warto tez zauwazyc, ze istnieja osoby (na-
wet czarodzieje, tak jak znana z sagi Triss Merigold), ktére sa
uczulone na eliksiry i w ogéle nie moga ich stosowaé.

Uwaga: Wiecej informacji o eliksirach znajdzie si¢ w jed-
nym z pierwszych dodatkéw do gry ,,Wiedfmin”.

Feenglanc (glamarye)

Cena: 5000 denaréw

Opis: Eliksir ten zostal wynaleziony przez elfy i do tej po-
1y stosowany jest przez nie jako $rodek upickszajacy. Gdy
zaczely go uzywaé ludzkie kobiety, okazalo sie, ze niemal
trzykrotnie opéznia on efekty starzenia, dzigki czemu osiem-
dziesigcioletnie damy wygladajg jak kobiety ledwie po trzy-
dziestce. Niestety, trzeba stosowaé go regulamie, gdyz prze-
rwanie odmladzajacej kuracji czesto powoduje szybki powrét
skéry do stanu naturalnego.

Feenglanc jest bardzo drogi i trudny do wyprodukowania;
z jego dobrodziejstw korzystaja wi¢e prawie wylacznie czaro-
dziejki (Bractwo dba, by jego czlonkowie prezentowali si¢
godnie, a mlody wyglad mimo zaawansowanego wieku budzi
nalezyty respekt). Glamarye ma posta¢ masci. Jego gléwny
sktadnik to mandragora; o pozostatych niewiele wiadomo.
Bohaterowie (o ile nie sg czarodziejami) whasciwie nie po-
winni mieé¢ stycznoéci z tym eliksirem — cho¢ wyprawa po
stoiczek glamarye moze okazaé si¢ wstepem do diugiej i kar-
kolomnej przygody.

Fisstech

Cena: 500 denaréw

Opis: Fisstech to przede wszystkim narkotyk, wynaleziony
i uzywany gléwnie przez elfy. Do organizmu wprowadza sie
go przez blony §luzowe, weiagajac do nosa lub weierajac
w dzigsta. Fisstech stosunkowo tatwo uzyskaé, jednak w wa-
runkach chatupniczych otrzymuje si¢ go w postaci mocno za-
nieczyszczonej, co przyspiesza zatrucie organizmu.

Fisstech dzieli si¢ na niewielkie porcje. Kazda wystarcza,
by zapewni¢ zazywajacemu poczucie nadzwyczajnej sily oraz
wytrzymatosci. Wszystkie bodzce zewnetrzne odbierane sa
znacznie mocniej niz normalnie, wzrasta tez ocena wlasnych
mozliwoéci. Stan ten trwa zwykle przez k6 godzin; w tym cza-
ystkie wspélezynniki postaci sa powigkszone o poziom.
Nic dziwnego, ze fisstech byl i jest chetnie uzywany przez wo-

sie wszys

jownikéw. Jednak zazycie wigkszej porcji narkotyku lub zmie-
szanie jej z alkoholem wywoluje halucynacje, trwajace przez
k3 godziny. Gdy korczy si¢ jego dziatanie, pozostaje wrazenie
ogblnego ostabienia, béle oraz zawroty glowy, mogace u oséb
stabszych prowadzi¢ takze do nudnoéei i wymiotéw.

Fiss
razowym zazyciu go przez bohatera Bajarz powinien w taje-
mnicy wykonaé test zimnej krwi o trudnosci 1, po czym pod-
wyzsza¢ stopieni trudnosci o jeden po zazyciu kolejnej dawki,

ech jest narkotykiem silnie uzalezniajgcym. Po kazdo-

jezeli od ostatniej nie mineto p6t roku. (Uwaga: Juz osiagniety

Wiedzmin:

stopieri trudnoéci nie moze w zaden sposéb zmaleé, bez wzgle-
du na to, ile czasu minelo miedzy zazyciem dawek). Niepowo-
dzenie oznacza, ze posta¢ popadla w uzaleznienie. Pierwsze
jego objawy to (poza opisywanymi powyzej) nadmierna potli-
wosé, drzenie dloni, nienaturalne blyszczenie oczu i tiki ner-
wowe. Dalszymi etapami uzaleznienia sa: brak kontroli nad
uczuciami (hustawka emocjonalna — Bajarz powinien zasuge-
rowaé graczowi, w jaki sposb nalezy ja odgrywac), brak kon-
troli nad wlasnym cialem (zwlaszcza zwieraczami), stabsza
kondycja (wszystkie wspélezynniki obnizajg si¢ o 1) oraz ros-
ngce zapotrzebowanie na fisstech. W koricowe;j fazie uzalei-
nienia narkotyk zaczyna zastepowaé pozywienie, narkoman
za$ to ledwo zywy wrak, zyjacy tylko od halucynacji do halu-
cynacji. W zwigzku z wyczerpaniem organizmu wsp6tezynniki
obnizajg si¢ o 2. Wycieficzenie organizmu jest tak duze, ze po
kazdym zazyciu narkotyku nalezy wykonaé¢ test wigoru o trud-
nosci 4. Nieudany test oznacza utrate przytomnosci na 24 go-
dziny. Niezwykly pech réwnoznaczny jest ze $miercig postaci.

Z uzaleznienia od fisstechu mozna si¢ wyleczyé, jest to jed-
nak proces bardzo powolny, kosztowny i — co najwazniejsze —
nie gwarantujacy trwalego zerwania z nalogiem. W leczeniu
takich przypadkéw najlepiej wyszkolone sa kaptanki Melite-
le, ktére dzigki umiejetnie podawanym wywarom oszukuja
,gt6d” narkotyku, co umozliwia oczyszczenie organizmu i jego
wzmocnienie. Drugim etapem kuracji jest podawanie stopnio-
wo zmniejszanych dawek owych wywar6w oraz terapia, maja-
cg na celu sprawienie, ze pacjent juz nigdy nie poczuje potrze-
by siegnigcia po fisstech. Niestety, posta¢ juz do korica zycia
bedzie bardziej podatna na wszelkie uzywki, z alkoholem na
czele (trudnosé wszelkich testéw zimnej krwi spada o 1). -

Narkomanéw czgsto zatrudnia si¢ przy klasztorach do wy-
konywania rozmaitych prac pomocniczych, odciagajac ich
mysli od fisstechu. Leczenie trwa bardzo dhugo — moze ciag-
na¢ si¢ nawet ponad rok. Odbywa si¢ pod okiem bieglej w le-
czeniu kaplanki, ktéra pozostaje w stalym kontakcie ze swo-
im podopiecznym, stuzge mu radg i pomocg.

gra wyobrazm
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Przedmioty

Znaleziskiem okazat si¢ obttuczony kamionkowy dzban, cos w ro-
dzaju dwunchej amfory, zaplatany w siec, czarny 00 zgnilyich glonow,
kolonii chruscikow i slimakdiw, ociekajacy Swiierdzacym mudem. [..)

— Czy ty wiesz, co to jest!

— Owszem. To jest stary garnek.

= My/isz sig (). To jest ni wmiej ni wigcej, tylko zaczarowany
Ozban. W Srodku zas siedzi 0Zin, ktory spetni moje trzy Zyczenia.

,Ostatnie Zyczenie”

Oto przyklady magicznych przedmiotéw. Sposéb ich zasto-
sowania jest ograniczony tylko przez fantazje Bajarza i graczy.

O tym, jak odkryé moc przedmiotu, nie posiadajac infor-
macji od poprzedniego jego wlasciciela, dowiecie si¢ z jed-
nego z przygotowywanych dodatkéw do gry ,,WiedZmin”.

Amulet ochronny
Cena:100-3000 denaréw (zaleznie od mocy
zaklecia)
Opis: Drugi pod wzgledem populamosci przed-
miot magiczny, niestety — takze najczesciej podra

Jest z nim zaklecie Leczenie (patrz str. 99), na-
strojone na usmierzenie konkretnej choroby.
Jesli amulet ma zabezpieczaé od uroku czy
zdego oka, efekty jego dzialania sq podobne
do modlitwy Egzorcyzm (patrz str. 111).

Bransoletka dla wierzchowca
Cena: 10 000 denaréw
Opis: Niewielka bransoletka z dowolnego metalu, ktérg

kon nosi od zrebaka. Kiedy dorosnie (to jest po ok. 3 latach),
mozna owg bransolete zdjaé i zalozy¢ na nadgarstek. Kazde
jej potarcie przyzywa wierzchowca, praktyeznie niezaleznie
od odleglosci. Czas przybycia konia warunkowany jest tylko
jego szybkoscig i odlegloscia, jaka ma do pokonania.

Brzytwa

Cena: 10 000 denaréw

Opis: Na taki miecz (lub inng brofi) moga sobie pozwoli¢
tylko najbogatsi. Zwykle przekazywana jest on z pokolenia
na pokolenie i wyciggana z dworskich zbrojowni tylko na wy-
jatkowe okazje. W czasie wykuwania miecz zostaje nasgczo-
ny magig czerpang z ziemi, ognia i wody przez specjalnie
wyszkolonego czarodzieja. W efekcie jego ostrze praktycznie
nigdy sie nie tepi i zadaje o jedno obrazenie wigcej niz zwy-
kty miecz. Orgzem takim réwniez latwiej si¢ walczy, co ozna-
cza, iz trudnoé¢ trafienia spada o 1 (innymi stowy: obrona
trafianego maleje o 1). Istniejg réwniez pono¢ miecze, ktéry-
mi latwiej wykonuje si¢ manewry (koszt PW maleje o 1, lecz
minimum zawsze bedzie 1 PW).

Brzytewka
Cena: 5000 denaréw
Opis: Brzytwa w postaci sztyletu.

W@iedZmin: gra wyobrazni

wigcej

Lina elféw
Cena: 4000 denaréw za 10 metréw
Opis: Jest to wyjatkowo wytrzymata lina, przy splataniu
ktérej wykorzystano kilka skiadnikéw znanych tylko elfim
rzemie$lnikom. Ich tajemnica jest zazdroénie strzezona i do
tej pory nikomu nie udalo sie jej zglebié. Wiadomo za to na
pewno, ze wytrzymuje ona pi¢ciokrotnie wigksze obciazenie

niz zwykla lina, jest tez znacznie lzejsza i ciefisza od zwy-
ktych sznuréw.

Magiczny zamek

Cena: 2000-5000 denaréw

Opis: W krajach Nordlingéw jest to chyba najbardziej po-
pularny przedmiot magiczny. Stanowi niezbedny element wy-
posazenia wielu kupieckich kantorkéw czy rzemieglniczych
warsztatéw. Magiczne zamki zaklada sie w drzwiach doméw,
warsztatéw, przy skrzyniach lub pasach cno-
ty. Rézny jest spos6b ich otwierania — moze
by¢ to haslo, podawane zamawiajacemu przy
odbiorze (wersja tarisza i bardziej populama),
lub dotyk (wersja drozsza, gdyz wymaga dostroje-
nia zamka do aury zamawiajacego). Istniejq réw-

zwykle ozdobny ksztalt maszkarona. Z ich ust pa-
daja rozmaite wypowiedzi, weze$niej magicznie za-
pisane przez wlasciciela. Moga byé to zaré6wno
stowa ,Mistrz Irion nie przyjmuje. Odejdzcie,
dobrzy ludzie”, jak i ,,Wynocha zebracy, nim
wam kosci porachuje”. Zamek moze réwniez
zareagowaé na probe sforsowania, wrzeszczac
lub nawet uaktywniajgc jakie$ wredne zaklecie.
Na szczgscie dla zlodziei az takie zabezpieczenia
posiadaja gléwnie rezydencje magéw.

Nieprzemakalny plaszcz

Cena: 1500-3500 denaréw

Opis: Jest to zwykly plaszcz podrézny z kapturem. Jego nie-
zwykloéé polega na tym, ze nieco lepiej niz inne chroni przed
deszczem. Prawde méwigc, jest catkowicie nieprzemakalny,
a po zdjeciu wystarczy go strzepnaé, aby opadla zen wigkszosé
wody. Stanowi szczyt marzefi wszystkich oséb znajdujacych
si¢ stale w podrézy — kupcéw, traperéw, zotnierzy czy kapla-
néw Kreve (choé ci ostatni si¢ do tego nie przyznaja). Wiele
0s6b jest weigz przekonanych, ze nic tak dobrze nie zabezpie-
cza przed deszczem jak plaszcz impregnowany dhugo weiera-
nym zwierzecym ttuszezem lub pszczelim woskiem.

Skalna zbroja

Cena: 30 000 denaréw

Opis: Nalezyta odpowiedz na wynalazki podobne do opisa-
nej wyzej brzytwy. Zbroja taka ma zwykle posta¢ kompletnej
ostony tulowia i rak; moze to by¢ kolczuga lub kirys, badz tez
zbroja ptytowa. Wyparowuje ona o 3 punkty zadanych obrazeri
wigcej niz zwykly pancerz. Noszacemu ja wojownikowi zapew-
nia réwniez oslone przed zakleciami z grupy czaréw pirokine-
tycznych; niestety, przy okazji réwniez si¢ nieco rozgrzewa,
zadajac przez caly ture k3 ran od poparzeni. Istniejg ponoé
réwniez zbroje chronigce przed trafieniami krytycznymi.




Raptani —
mosqcy wiarg

Religia to mandragora dla mas.
,/Cos sig koriczy, cos sig zaczyna”

Tak jak w kazdej rzeczywistoci (nie tylko fantasy), takze
na Kontynencie istnieja religie oraz kaptani, oddajacy czesé
swoim bogom. Bogowie ci sg zwykle bardzo odlegli i rzadko
ingeruja w sprawy $miertelnikéw (cho¢ kaptani twierdzg ina-
czej). Trudno zgadnaé, jak liczny jest nordlinski panteon.
W wiedzminskiej sadze i opowiadaniach pojawiaja sie imio-
na zaledwie kilku bogéw, takich jak Melitele, Kreve czy Co-
ram Agh Ter. Zrédta praktycznie milcza o béstwach wyzna-
wanych przez elfy, krasnoludy albo niziotki.

Niemniej pierwsi osadnicy wyznawali béstwa pochodza-
ce z rodzinnych ziem. Przez stulecia w pierwotnych reli-
giach dokonaly si¢ pewne zmiany. Jedne béstwa popadty
w otchlari zapomnienia, gdyz ich wyznawcy umarli lub
przestali je czcié, inne — roztaczajgce opieke nad podobny-
mi sferami zycia — stopily si¢ w jeden byt (tak powstal kult
Melitele). Ostateczne uformowanie si¢ poszczegélnych wy-
znafi z jasnymi zasadami wiary i hierarchig nastapilo tuz
przed Unig Novigradzkg — zawartg przez magéw Bekkera,
Giambattiste i Moncka z wladykami, kaplanami oraz drui-
dami. Unia stanowila rodzaj paktu o nieagresji i rozdziale
magii od pafistwa.

Wkrétce rozpoczgto nawracanie nieludzi na wiarg w ludz-
kich bog6éw. Najaktywniejszymi misjonarzami okazali si¢ ka-
plani Kreve. Niestety, krzewienie nowej religii wigzato si¢
z pogarda wobec wszystkiego, czego nie stworzyl czlowiek.
W raju rzadzonym przez wyznawcéw Kreve krasnoludy, elfy
i przedstawiciele innych ras mieli by¢ istotami drugiej kate-
gorii. Rzecz jasna liczba nawréconych byta znikoma. Co gorsza,
niezbyt przemyslane nauki misjonarzy skutecznie odstraszaly
nieludzi od jakichkolwiek préb koegzystencji z cztowiekiem.
Ostatecznie zaniechano wysylania misjonarzy w roku 1217.
Bezposrednig przyczyna ostabienia aktywnosci kultéw byly
poczynania dziada kréla Foltesta z Temerii. Zaniepokojony
rosngcym wplywem duchowiefistwa na sprawy pafistwowe po-
stanowil pokaza¢ kaplanom, gdzie znajduje si¢ ich miejsce.
Bezposrednia przyczyng represji byla kategoryczna odmowa
kleru na rozw6d wladey z piata zona. Niewygodng matzonke
utopiono w palacowym stawie, a w calym kraju wprowadzono
Sciste ograniczenia kultu, nakazujgc m.in. odprawianie nabo-
zenstw tylko w éwigtyniach oraz ograniczajac wplyw kaplanéw
na zycie gospodarcze i polityke wewnetrzna. Po czterech la-
tach spor6éw z kaptanami udato si¢ uzyska¢ ciche porozumie-
nie, na mocy ktérego w radzie krélewskiej mégt zasiadaé tyl-
ko jeden duchowny, pozostale za§ miejsca przeznaczono dla
starych doradcéw i przyszlych absolwentéw §wiezo zalozonej
Szkoly Krélewskiej, majacej wytworzyé cywilng kadre urzed-
niczg. Dzialania kréla wywolaly oburzenie kleru w innych
krajach i zaciekawienie panujgcych. Pozostali monarchowie
réwniez zaczeli dbaé o wyksztalcenie §wieckich urzednikéw,
ktérzy mogliby zastapi¢ kaptanéw na stanowisku doradcow.

Rsigga magit 1 religit

W@iedZmin: gra wyobrazni

Ustanowiony wéwczas stan rzeczy utrzymuje si¢ bez wiekszych
zmian az do dzis. Jedyne wstrzasy, jakie sie od czasu do czasu
zdarzaja, to odkrycie jakiegos przywiezionego z dalekiego po-
tudnia kultu (ktérego wyznawcy koncza zwykle na stosie) czy
ogloszenie schizmy (ktérej zwolennicy albo si¢ nawracaja, al-
bo réwniez koricza na stosie).

Nauki przysztego kaptana

Dziewczeta przychodzily i 0dchodzity — jako wieszczki do inmych
Swigtyri, jako polozne i wyspecjalizowane w chorobach kobiecych i 0zie-
ciecych uzdrowicielks, jako wedrowne druidks, nauczycielki lub guwer-
nantki. Ale nigdy nie brakowato nowych, przybywajacych zewszad,
nawet z najdalszych okolic.

/Glos rozsqdku 2"

Aby zosta¢ kaptanem, trzeba przede wszystkim czué ku te-
mu powolanie. Dzigki glebokiej wierze czlowiek jest w stanie
znosi¢ liczne wyrzeczenia i ze wszystkich sit shuzyé wybra-
nemu béstwu. W spoleczeristwie Nordlingéw, gdzie wigkszosé
religii jest wysoce zinstytucjonalizowana, posiadajgca sie¢
Swigtyn, §cisle okreslone zasady wiary oraz hierarchi¢ godno-
$ci, droga do stanu kaplariskiego jest podobna, niezaleznie od
wyznawanego béstwa. Zasadniczo mozna podzieli¢ ja na trzy
rodzaje.

Pierwszy to edukacja. Stycznosé z kultem zaczyna si¢ od
ucz¢szezania wraz z rodzicami na jarmarki organizowane
przy okazji,$wiat koscielnych. W szé6stym roku zycia niekt6-
re dzieci rozpoczynajg nauke w przy$wiatynnych szkétkach.
Ucza sie czytaé, pisaé, poznaja podstawy wiary i kilka reli-
gijnych piesni. Edukacja trwa zwykle pieé lat, moze jednak
skoriczy¢ sie wezesniej, jesli rodzice ucznia beda potrzebo-
waé go w gospodarstwie — albo on sam po prostu ucieknie.

Modyfikatory modlitewne

Okreslajac stopieri trudnosci modlitwy, Bajarz winien
wzigé pod uwage nastepujace sprawy:

Kaplan Modyfikator
Postepuje zgodnie z etosem swojego béstwa 0
Postepuje niezgodnie z etosem swojego bostwa +1
Pragnie czego§, bo ,tak” (zyczy sobie
przeniesienia gory lub przejs
noga z wysp Skellige na Kontynent
tylko dlatego, ze ,tak jest szybciej™)
Z}ozyl jakies ofiary (niekoniecznie natych-
miast: moze §lubowa¢ dokonanie takiego
lub innego czynu w przysztosei)
Modli si¢ o rzecz wazng dla béstwa
lub wiernych -2
Uwaga: Wspomniane czynniki maja wplyw na trud-
no$¢ i sumuja si¢ ze soba, z modyfikatorem trudnosei
modlitwy oraz — ewentualnie — z obrong magiczng ofiary.

'ia suchg

od +4 do +6

od -1 do -2

109
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Szerszy zakres wyksztalcenia oferuja szkoly istniejgce
przy wiekszych éwiatyniach. Jest ono zwykle Scisle zwigza-
ne z béstwem i stanowi rodzaj przygotowania dla przysztych
kaptanéw. Niektére przedmioty moga by¢ wykltadane na po-
ziomie uniwersyteckim: na pewno mozna do nich zaliczy¢
biologie, botanike i medycyne, ktérych uczy si¢ adeptki
w ellanderskiej swigtyni Melitele.

Do takich szkot trafiajg wszyscy ci, ktérzy wytrzymali tru-
dy edukacji wstepnej, wykazali si¢ glodem wiedzy, zdolno-
§ciami oraz poboznoscia. Ksztalcenie trwa do dziesigciu lat,
ktérych zwieiczeniem jest uroczyste wyswiecenie na kapla-
na najnizszego stopnia oraz skierowanie do konkretnej $wia-
tyni czy klasztoru. Funkcja, jaka kleryk ma tam spelniaé,
jest w duzej mierze zalezna od zdolnoei przejawianych
w trakcie pobierania nauk. Trzeba zaznaczy¢, ze nie wszyscy
wytrzymujg surowe reguly klasztornego zycia i opuszczaja
szkole wezesniej. Zwykle przylaczaja sie do band rabusiéw
lub miejskich rzezimieszkéw. Przy odrobinie szczgécia znaj-
dujg zatrudnienie jako pisarczykowie w banku czy kupiec-
kim kantorze.

Drugi rodzaj to wychowanie przez duchownych. Wiele
$wiatyni i klasztoréw prowadzi sierocifice oraz przytutki,
w ktérych uczy si¢ wychowankéw tego, co w zwyklej Swia-
tynnej szkélce, oraz rozmaitych ,zajeé¢ pozytecznych”, ta-
kich jak garncarstwo, wikliniarstwo czy ciesielstwo. Nie-
ktérzy z nich (zwlaszcza ci podrzuceni na progu jakiejs
mniejszej §wigtyni czy klasztoru) osiadaja przy sanktuarium
na state, wykonujac rozmaite prace jako kuchenni, stajenni
lub ogrodnicy.

Trzecim rodzajem jest ofiarowanie bogu. Niekiedy rodzice
przynoszg swoje (zazwyczaj cigzko chore) dziecko do $wia-
tyni, skladajac uroczysta obietnice, ze jesli wyzdrowieje,
przez jakis czas (niekiedy nawet przez cale zycie) pozostanie
w shuzbie béstwa. Jesli owa obietnica obejmuje kilka lat, ta-
ki ,,pétkaptan™ zamieszkuje przy Swiatyni, a traktuje si¢ go
jak duchownego najnizszego stopnia. W przypadku obietnicy
ofiarowania héstwu dziecka na dozywotnia stuzbe przechodzi
ono takie same nauki, jak inni kandydaci na kaplanéw.

Przedstawione wyzej sytuacje nie sa oczywiscie jedynymi
sposobami stania si¢ kaplanem. Czasem trafiaja si¢ osoby,
ktére przezyly nawr6cenie, chea wstapi¢ do klasztoru, by
znalezé ukojenie w nieszczesciu, albo pragng odpokutowaé
swoje winy. Zdarzaja si¢ réwniez kulty, gdzie kaplafistwo jest
godnoécig dziedziczna, przekazywang z ojca na syna, lub po-
wigzang z funkcja wodza albo naczelnika wsi. Wéréd Nord-
lingéw dzialajg tez liczne sekty, stanowigce albo odprysk
ktéregos ze znaczniejszych kultéw, albo prébe zaszezepienia
religii z innej krainy.

Raptanski modlitewnik

— Moja sita plynie z wiary i modlitwy!
,Ostatnie Zyczenie”

Oto przyktady modlitw, jakie moze odméwié¢ kaplan, aby
zyska¢ taske boga — i rzuci¢ kaplanski odpowiednik czaru.

Wiedzmin: gra wyobrazm

Cos wigcej

Opis modlitw

Nazwa [* jeéli modlitwe mozna przelamac]

Koszt w PM: Tlo§¢ aury (czyli liczba PM) koniecznej
do uzycia modlitwy.

Modyfikator trudnoéci: Liczba zwickszajaca stopien
trudnosci testu modlitw. Dodaje si¢ ja do obrony magicz-
nej ofiary i innych modyfikatoréw.

Koszt w WPR: Okresla, ile wprawy nalezy wydaé, aby
nauczy¢ si¢ danej modlitwy.

Czas trwania: Okresla, jak dtugo utrzymuje sie dziata-
nie modlitwy. Podany jest w minutach, tygodniach oraz
dniach lub okreslony jako: jednorazowy (po uzyciu mo-
dlitwa przestaje dziata¢), natychmiastowy (inkantacja
dziata w chwile po jej odprawieniu), staly (modlitwa dzia-
la ,,na zawsze”).

Czas rzucania: Okresla, jak wiele czasu potrzebuje ka-
plan, by skutecznie odméwi¢ modlitwe.

Spos6b rzucania: Okresla, czy do odméwienia modlitwy
potrzebny jest gest (G), formuta (F) czy komponenty (K).

Obrona magiczna: Informuje, czy na uzycie tej modli-
twy ma wplyw obrona magiczna ewentualnej ofiary. ,, Tak”
oznacza, ze ma. ,,Nie” ze nie ma.

Dziatanie: Efekt koficowy i opis.

Przelamanie: Ewentualna informacja, jaka umiejetnosé
wykorzystuje si¢ podczas przelamania modlitwy w spor-
nym tescie (patrz str. 93, ,,Przelamywanie czaréw/modlitw/
znakéw”), plus dodatkowe zasady przelamywania.

Celowo nie wprowadzamy tutaj doktadnej systematyki: niech
sam gracz okresli, o co bedzie si¢ modli¢ jego postaé. Za-
réwno gracze, jak i Bajarz mogg si¢ w tu wzorowa¢ na cza-
rach magéw. W takim wypadku czas odprawienia takiego
zaklecia” bedzie wynosit jego modyfikator trudnosci razy 5
minut.

W trakcie modlitwy kaptan medytuje, uzyskujac w ten
sposéb Moc wprost od swojego béstwa. Wiekszosé modlitw
nie wymaga jakich§ specjalnych gestéw, wystarczy trwac¢
w pozie oracyjnej (zaleznej od wymagani kultu). Czasem trze-
ba tez ztozy¢ béstwu ofiare.

Zanoszac proshy do dowolnego béstwa, nalezy pamietac,
ze nie powinny one shuzyé¢ wygodzie blagalnika czy chelpie-
niu si¢ mocg. Gléwny cel przyéwiecajgcy kaplanowi to sze-
rzenie wiary w dane béstwo oraz utwierdzanie wiary wsréd
tych, ktérzy sa juz jego wyznawcami.

Wigkszo$é modlitw mozna odmawiaé gdziekolwiek; wyjat-
kiem sa tylko przekleristwa oraz niektére bardziej skompli-
kowane rytualy. Oczywiscie, najodpowiedniejszym miejscem
do rozmowy z bogiem jest §wigtynia. Stopieri trudnosci odmé-
wionej tam modlitwy obniza si¢ o 1.

Opisane dalej przykladowe modlitwy majg poméc Baja-
rzowi w ustalaniu poziomu trudno$ci innych zanoszonych
modlitw oraz w przekladaniu ich skutkéw na reguly gry. Gdy
upragniony efekt modlitwy jest podobny do dziatania jakie-
go$ zaklecia, Bajarz moze postuzyé¢ si¢ opisem odpowiednie-
go czaru.




Koszt w PM: 10 (plus liczba PM poswigconych na prze-
kleristwo)

Modyfikator trudnosci: modyfikator trudnosci usuwanego
przeklefistwa +2

Koszt w WPR: 40

Czas trwania: staly

Czas rzucania: 15 min.

Spos6b odmawiania: F, G, K (ofiary przeblagalne lub tak
zwane ,obiekty zastepcze”, na ktére bedzie mozna zrzucié
przekleristwo zdjete z osoby)

Obrona magiczna: nie

Drziatanie: Niezaleznie od wyznania egzorcysty modlitwa ta
ma jeden cel: zdjecie przeklefistwa czy uroku cigzacego na
osobie, zwierzeciu lub przedmiocie. Jak méwi stare przysto-
wie, ,,naprawié jest trudniej niz zniszezy¢”, dlatego usuniecie
przeklenstwa wymaga od kaplana wiekszego wysitku niz je-
go nalozenie. Ulatwieniem sg tutaj skladane przez petenta
lub jego rodzine ofiary na rzecz béstwa (Bajarz moze wtedy
zmniejszy¢ trudno$é testu o 1 lub 2). Dobrze jest réwniez wie-
dzie¢, jakiej wiary kaptan rzucit owo przeklefistwo — mozna
si¢ wtedy odpowiednio przygotowa¢; dziatanie ,w ciemno”
podnosi stopien trudnosci o 1.

Niektére przeklenstwa ,.kraza” po $wiecie i nie da sie ich
pozbyé ot, tak sobie. Trzeba przeniesé je na innego czlowie-
ka lub zwierze (w przeciwnym wypadku przekleristwo moze
dotknaé odprawiajacego obrzed kaptana). Do tej kategorii
klatw nalezg choroby lub powolna $mier¢.

Egzorcyzmowanie wymaga nieustannego kontaktu z bést-
wem, dlatego musi odbywa¢ si¢ w §wigtyni, przy udziale jed-
nego lub kilku kaptanéw, aczacych sily we wspélnej mod-
litwie.

W@redzmin: gra wyobrazni

Rsigga magu 1 religi

Klgtwa*
Koszt w PM: patrz tabela
Modyfikator trudnosci: patrz tabela
Koszt w WPR: 30

Przyktadowe klgtwy

Rodzaj Koszt Modyfikator
klgtwy PM*  trudnoci’
Zwykla choroba (tezec) 15/10 2/1
Plugawy wyglad 20/15 3/2
Dolegliwosé fizyczna

(sztywna noga/reka) 25/20 3/2
Dolegliwo$é psychiczna (fobia) — 25/20 4/3
Smiertelna choroba (trad) 30/25 4/3
Méwienie tylko prawdy 30/25 5/4
Postuszenstwo duchownym

danej wiary 40/35 6/5

* Przed znakiem ,,/” podano koszt i modyfikator dla
klatw dtugotrwatych, a po — dla warunkowych.

Uwaga: Konkretne efekty Klgtwy ustala Bajarz, postu-
gujac sie zasadami podanymi w innych czesciach pod-
recznika (w przypadku choréb itp.) lub zdrowym rozsad-
kiem (nakaz méwienia tylko prawdy).

Czas trwania: r6zny, ale maksimum 30 dni (patrz opis)

Czas rzucania: 20 min.

Spos6éb odmawiania: F (kaptan uroczyscie przeklina kon-
kretng osobe, wzywajac pomocy swego béstwa; potrzebuje do
tego jakiej$ czesci ciala ofiary — np. wlosa, paznokei — lub
przedmiotu, ktéry jest dla niej wazny, a ktéry posiadata ona
co najmniej rok)

Obrona magiczna: tak

Dzialanie: Kaplan rzuca przekleristwo na konkretng oso-
be. Sposéb, w jaki tego dokonuje, zalezy od zwyczajéw jego
kultu. Réwniez efekt przekleristwa moze byé réiny — od swe-
dzacej wysypki po $émieré w meczarniach. Kazda klatwa trwa
albo do 30 dni, albo jest warunkowa (np. gdy w potworze do-
browolnie i szczerze zakocha si¢ kobieta, klatwa przestanie
dzialac). Istniejg réwniez klatwy permanentne, jednak ich
rzucenie wymaga wielkiej potegi.

Przetamanie: Modlitwy.

Modlitwa codzienna

Koszt w PM: zaden

Modyfikator trudnosci: 1

Koszt w WPR: modlitwe t¢ zna kazdy wyznawca danego
kultu

Czas trwania: staly

Czas rzucania: tura

Sposéb odmawiania: F (modlitwa stawi dane béstwo i jego
zastugi; w zaleznosei od kultu jest odmawiana raz badz kil-
ka razy dziennie)

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Systematyczne i pelne oddania odmawianie jej

przez tydzien sprawia, ze béstwo moze spojrze¢ na swego
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Cos

kaplana przychylniejszym okiem, co pozwala mu raz w cig-
gu tygodnia dokonaé jakiego$ niewielkiego, acz spektaku-
larnego czynu. Moze to byé np. przejscie przez Srodek za-
sadzki bez zwracania na siebie uwagi albo rozminiccie‘ sie
o wlos z nadlatujgca strzalg.

Modlitwa codzienna jest tez niezbedna do czerpania Mocy.

Modlitwa o spok6j umartych*

Koszt w PM: 5

Modyfikator trudnosci: zwykle 2

Koszt w WPR: 10

Czas trwania: staly

Czas rzucania: 10 min.

Spos6éb odmawiania: F (kaptan prosi béstwo o przyjecie
duszy zmarlego i zapewnienie mu wiecznej szczesliwosci)

Obrona magiczna: patrz opis

Dziatanie: Modlitwa ta jest dopetnieniem kazdego obrzad-
ku pogrzebowego. Ma tez sw6) wymiar praktyczny — zabez-
piecza cialo przed dziataniem ztej magii.

Uwaga: Jesli dusza zmarlego nie chce odejs¢ z tego Swiata,
ustalajac stopien trudnosci, nalezy wziaé jego obrone magicz-
na. Ponadto dusze nieszczesnikéw, ktérzy sa w taki czy inny
sposéb przywiazani do $wiata zywych, trudniej odesta¢ (mo-
dyfikator wynosi 3). W przypadku dusz istot ztych lub nieu-
marlych, modyfikator trudnosci moze wynosi¢ nawet 4.

Przetamywanie: Wyjatkowo niechetne odejsciu ze $wiata
zywych dusze mogg prébowaé przetamac zaklecie, wykonujac
sporny z modlitwami test koncentracji.

Modlitwa o uleczenie
Koszt w PM: 5 (plus 1 za kazde k3 zywotnosci)
Modyfikator trudnoéci: 2
Koszt w WPR: 25
Czas trwania: staly
Czas rzucania: runda
Spos6b odmawiania: F (kaptan w krétkiej, cichej modli-
twie prosi béstwo o zestanie taski niezbednej do uleczenia)
Obrona magiczna: tak (choé¢ zwykle ofiara jg obniza do 0)
Dzialanie: Modlitwa ta dziala analogicznie do czaru Le-
czenie (patrz str. 99).

Modlitwa o uzdrowienie

Koszt w PM: 5 w przypadku osoby zdrowej, 7 — poobija-
nej, 9 — pokaleczonej, 11 — umierajacej; choroby — patrz opis

Modyfikator trudnoéci: 3 w przypadku osoby zdrowej, 4 —
poobijanej, 5 — pokaleczonej, 6 — umierajacej; choroby — patrz
opis.

Koszt w WPR: 40

Czas trwania: staly

Czas rzucania: 1 min.

Spos6b odmawiania: I (kaptan w krétkiej, cichej modli-
twie prosi béstwo o zestanie taski niezbednej do uleczenia
chorego)

Obrona magiczna: tak (cho¢ zwykle ofiara ja obniza do 0)

Dziatanie: W zaleznosci od intencji modlitwa ta moze za-
réwno zmienié stan zdrowia rannego, jak i uleczyé¢ chorobe.
Modyfikator trudnosci oraz koszt w PM zalezy od tego, jak po-
wazna jest dolegliwos¢. W przypadku osoby zdrowej rzucenie

W@iedzmin: gra wyobrazni

czaru kosztuje 5 PM, a modyfikator wynosi 3; w przypadku
osoby poobijanej — odpowiednio 7 i 4; pokaleczonej — 9 i 5;
umierajacej — 111 6.

W przypadku choréb koszt rzucenia zaklecia w PM wyno-
si 15 plus trudnoéé testu wigoru. Modyfikator trudnosci zas
réwny jest jednej trzeciej trudno$ci uzdrawiania, zaokragla-
jac w gore (patrz ,,Choroby”, str. 165).

Uwaga: Udana modlitwa sprawia, ze bohater zdrowieje i nie
ma nawet najmniejszych obrazen oraz nie cierpi zadnych mo-
dyfikatoréw wyniklych ze zmiany stadium zywotnosci.

Modlitwa ochronna

Koszt w PM: 10 (plus 5 za kazda dodatkowa osobe)

Modyfikator trudnosci: 3

Koszt w WPR: 20

Czas trwania: dzien (od wschodu do zachodu storica)

Czas rzucania: 20 min.

Spos6b odmawiania: F (kaptan prosi o boska protekcje dla
siebie i 0s6b wymienionych w modlitwie)

Obrona magiczna: nie

Dziatanie: Modlitwa bedzie chroni¢ przez jeden dzien wy-
mienione przez kaplana osoby (maksymalnie jedna na po-
ziom modlitw) przed ztym losem. Smiatkowie, kt6rzy maja
zostaé objeci ochrong, musza w trakcie dwudziestominuto-
wej inkantacji dotykaé¢ duchownego. Stopieri trudnosci prze-
klinania, rzucania czaréw i atakowania chronionych oséb
wzrasta o 1.

Uwaga: Trudnoéé Modlitwy ochronnej wzrasta o 1 za kaz-
da osobe poza samym kaplanem.

Modlitwa ofiarna
Koszt w PM: 5
Modyfikator trudnosci: 4
Czas trwania: dzieri (od wschodu do zachodu storica)
Czas rzucania: 10 min.




Koszt w WPR: 10

Spos6b odmawiania: K (ofiary przyniesione przez wyznaw-
ce/wyznaweéw), F, G (modlitwa ma na celu zwrécenie uwagi
béstwa i prosbe o przyjecie ofiary)

Obrona magiczna: nie

Drzialanie: Kaptan odprawia modly w intencji zgromadze-
nia wiernych lub konkretnych os6b. Jezeli test si¢ powiedzie,
dalszy rozwéj sytuacji powinien zalezeé od okolicznoéci zto-
zenia ofiary. W przypadku, gdy zostaje ona ofiarowana w cza-
sie $wieta obchodzonego przez dang religie, traktuje si¢ ja
jako czesé obowigzkéw duchownego i, jako taka, bedzie ona
miata wplyw na bieg wypadkéw tylko w wyjatkowych sytua-
cjach. W przypadku, gdy jest ona dodatkiem do skladanej
przez posta¢ prosby, Bajarz powinien spojrze¢ na ofiarnika
taskawszym okiem i utatwi¢ mu spelnienie zyczenia (oczywi-
§cie w granicach rozsadku).

Jesli podezas testu zdarzy sie nadzwyczajne powodzenie,
oznacza to, ze béstwo jest wyjatkowo przychylne wobec ofia-
rodawcéw. Bajarz moze wéwezas urozmaicic¢ te scene o znaki
wskazujace na przychylnosé sit nadprzyrodzonych (grzmoty,
blyskawice, buchajacy ogien, promieri stofica oswietlajacy
bohatera itd.).

Gdy przydarzy si¢ niezwykly pech — c6z... ,Bo ja cie tak
jakos, Jezkier, nie lubig”.

Poswigcenie

Koszt w PM: 20 (wersja krétkotrwata), 100 (wersja stata)

Modyfikator trudnosci: 5 (wersja krétkotrwata), 22 (wersja
stala)

Koszt w WPR: 50

Czas trwania: dzieri, tydzier lub staly

Czas rzucania: 30 min.

Spos6b odmawiania: F, K (kaptan odmawia modlitwe, kro-
piac blogostawiony obiekt wodg §wiecong, obmywajac $wie-
tymi olejami itp.; do skutecznego odméwienia modlitwy po-
trzebny jest tez jakis cenny komponent, wiazacy sie z danym
béstwem — co to ma byé, pozostawiamy decyzji Bajarza)

Obrona magiczna: tak, jesli kaptan chce poswigcié nie-
chetng temu istote

Dziatanie: Osoba, miejsce lub rzecz, bedgce obiektem tej
modlitwy, zostaja oczyszczone w oczach wyznawcéw danego
bostwa z wszelakiego ziemskiego brudu. Poswiecong osobe
traktuje si¢ przez dzien, jakby znajdowata si¢ pod wptywem
Modlitwy ochronnej. Na Poswigconym miejscu mozna przez
najblizszy tydzien odprawia¢ wszelkie rytuaty jak w $wigty-
ni. Poswigcona rzecz jest przez ten czas ,$wieta” i, jako taka,
jest lepsza od ,,zwyklego™ przedmiotu. Brori zadaje o 1 obra-
zenie wigcej, a zbroje s bardziej wytrzymale na ciosy — ich
wyparowania réwniez wzrastajg o 1.

Modlitwa ta ma swoja dhuzszg i bardziej skomplikowang
wersje, uswigcajacg na stale. Odmawia si¢ ja podezas uro-
czystosci konsekracji Swiatyni i przedmiotéw kultu; rytuat
odprawia wtedy kilku kaptanéw.

Przyjecie do wspélnoty
Koszt w PM: 5
Modyfikator trudnoéci: 2
Koszt w WPR: 5

W@iedzmin: gra wyobrazni

Rsigga magii i religit

Czas trwania: staly

Czas rzucania: 30 min.

Spos6b odmawiania: F, G (kaptan — w obecnosci nowego
czlonka kultu, jego rodziny oraz wiernych — wzywa béstwo,
aby przyjelo neofite w poczet swoich ,,dzieci”)

Obrona magiczna: nie

Dziatanie: Dzigki tej modlitwie wybraniec staje si¢ oficjal-
nym wyznawcg danego béstwa i jest zobowigzany do prze-
strzegania zasad wiary. Do czasu pierwszego sprzeniewierze-
nia si¢ nakazom religii traktuje si¢ go, jakby znajdowat si¢
pod wptywem Modlitwy ochronne;.

Relikwiarz

— Czarodziejka nigdy nie dogada si¢ z kaplankami. Zbyt ostre sq
pewne podzialy.. swiatopogladowe. A w kwestis, by pozwolic czaro-
dziejee uzyc ,swigtego” reliktu czy artefkatu... Nie, zapommiec trzeba
0 tym. Nie ma szans..

 Wieza jaskotki”

Ponizej przedstawiamy cztery przykladowe relikwie. Po-
niewaz tworzeniem tych przedmiotéw zajmuje si¢ Bajarz,
a nie gracze, ich moc nie jest dokladnie okreslona cyframi,
lecz zapisana jako staba/Srednia/potezna. Dzigki temu zosta-
wiamy Bajarzowi duzg dowolno$é w okreslaniu skutkéw ich
dzialania.

Uwaga: Istnieja réwniez relikwie o bardzo poteznej mocy,
zwykle najswigtsze przedmioty kultu danej religii, przecho-
wywane w gléwnej Swiatyni i niezwykle pilnie strzezone.

Ziarno Melitele

Moc: staba

Opis: Woreczek wypelniony zwyklym ziarnem zboza, kté-
re wysiane daje trzykrotnie wigksze plony. Ponadto nie ima-
ja si¢ go choroby zb6z, susze badz nadmiar wilgoci. Nieste-
ty, ziarna uzyskane z takiego plonu traca owg moc. Woreczek
Ziarna Melitele mozna uzyskaé tylko w ellanderskiej swiaty-
ni bogini, w uznaniu zastug dla $wiatyni badz kultu.

Palec nieboszczyka
Moc: érednia
Opis: Niewielka kostka, pochodzaca z palca osoby zmar-

tej gwaltowng $miercig. Kaplani Corama Agh Tera pod-

rzucajg ja do ubrania lub bagazu osoby, kiérej pragng za-
szkodzié. Niekiedy macza si¢ ja dyskretnie w napoju, ktéry
ofiara ma wypi¢. Od tego momentu osoba ta zaczyna mieé
straszliwego pecha. Nawet jesli wydaje sie, ze wszystko jest
juz na dobrej drodze, to tylko dlatego, ze wkrétce bedzie
jeszcze gorzej. Nalezy pamigtaé, ze skutki tego pecha zwy-
kle uderzaja réwniez w osoby znajdujace si¢ w najbliz-
szym otoczeniu nieszceze$nika. Dzialanie palca nie moze zo-
sta¢ przerwane modlitwg Egzorcyzm (patrz str. 111). Aby
pozby¢ si¢ pecha, trzeba go odnalezé i wyrzucié (moze to
nastgpi¢ przypadkiem lub po dokladnym przeszukaniu
ubrania i bagazu). W przypadku wypicia napoju, w ktérym
zanurzono kostke, niefart opuszeza ofiare po ok. 24 godzi-
nach.
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Swiete orzechy

Moc: potezna

Opis: Gar§é najzwyklejszych orzechéw laskowych, ktére
po rzuceniu na glebe zaczynaja natychmiast rosnaé i w cia-
gu jednej tury wydajg leszczynowy krzak o rozmiarach 10
x 10 x 15 metréw. Uzyte w odpowiednim miejscu moga nie-
mal kompletnie porosngé Sciezke czy spowolnié poscig.
Swigte orzechy pochodza z krzaka rosnacego w druidzkim
kregu i sg zbierane raz na cztery lata podezas pierwszej wio-
sennej pelni ksiezyca, dlatego sa dos¢ rzadko spotykane.

Brisingamen

Moc: potezna

Opis: Jest to duzy kamieri, spojony na trwale z wielkim po-
sagiem bogini, stojacym w éwigtyni na Hindarsfjall. Zwany
jest réwniez Klejnotem Jasnowidzenia. Dzieki jego mocy
stuzki Freyji (zwykle pod przewodnictwem arcykaptanki) po
dhugim, trwajacym nawet 8 godzin, czuwaniu na modlitwie sg
w stanie uzyskaé wizje. Jej wyrazisto§é oraz dlugosé zalezy
od dobrej woli bogini. Zwykle takie czuwanie organizuje si¢
rzadko, zwracajac do bogini z prosbg o pomoc tylko w bar-
dzo powaznych sprawach. Niekiedy sama bogini ostrzega lub
informuje o majgcych nadejsé waznych wydarzeniach, zsyla-
jac $pigcym w $wigtyni kaplankom wieszcze sny. Bajarz ro-
bi test sredniej modlitw zgromadzonych kaptanek; trudnosé
podstawowa testu wynosi 8. Jesli posréd kaplanek znajdzie
sig¢ wieszczka, trudno$é testu spada do 6. Ilo§¢ informacji za-
wartych w wizji i stopien jej komplikacji zalezy od tego, co
chee przekazaé graczom Bajarz. Jesli w tescie uzyskanych
zostanie wigcej sukceséw niz potrzeba, bohaterowie zdobeda
dodatkowe informacje.

W@ybrane religic Nordlingéw

— Oto i §wigtymia (). Gaj, ktory jq otacza, zwie sig Hindar i tez jest
miejscem kultn. To stqd bierze sig swietq jemiofe, a na skellige, jak wiesz,
Jemtiolq przybiera sie i dekoruje wszystko, 0d kolyski noworodka po mo-
gite... Uwazaj, schody sq sliskie... Religia, he, be, mocno obrasta mchem...

 Wieza jaskotki”

Melitele

Rzec mozna, iz kult Melitele przybyt na Kontynent wraz
z pierwszymi osadnikami. Poczatkowo kazde ladujace na
brzegach plemie czcito inng boginig natury, plodnosei i uro-
dzaju. Podobne béstwo mialy tez elfy i niziotki. Z biegiem
czasu okazalo si¢, ze miedzy tymi potegami jest wigcej podo-
biefistw niz réznic, co doprowadzito do ztaczenia ich w kult
jednej bogini imieniem Melitele.

Melitele, jako bogini wiecznie przemijajacej natury, przed-
stawiana jest pod trzema postaciami: mlodej i pieknej dziew-
czyny, dojrzatej kobiety, o szerokich biodrach i duzych pier-
siach, oraz starej, pomarszczonej 1 bezzgbnej staruchy. Pod
ta drugg postacig wyobraza si¢ réwniez Melitele jako bogi-
ni¢ plodnosci, opiekunke kobiet w cigzy i potogu. Trudno jed-
nak znalezé¢ jej wizerunki w postaci posazkéw, obrazéw czy

W@iedZmin: gra wyobrazni

Cos wigcej

Swaqtynia Melitele
w Ellander

Od bramy patnicy udajg si¢ wysadzang topolami
alejg do gléwnego kompleksu, przytulonego do skalnego
zbocza. Mozna go podzieli¢ na dwie czesei: Swiatynie wha-
Sciwa i klasztor. Znajduje si¢ w nim dormitorium dla ka-
planek i adeptek, refektarz, sale szkolne, kuchnia, pomie-
szezenia dla chorych oraz przejscie do szklanej groty,
w ktérej — dzigki zamontowanemu w suficie precyzyjnie
oszlifowanemu krysztatowi — mozliwa jest hodowla rozma-
itych, nierzadko gingcych juz gatunkéw roslin. W bocz-
nym, nieuzywanym skrzydle znajduja sie dalsze sale dla
chorych, pokoje goécinne oraz biblioteka i schody wioda-
ce na wiezg, z ktérej mozna obserwowaé gwiazdy. Podob-
na wieza, a raczej przypominajgca jaskélcze gniazdo do-
budéwka, znajduje si¢ w gtéwnym budynku.

$wietych symboli — kaplanki uwazaja, ze obraz bogini jest za-
klety w otaczajacej cztowieka przyrodzie.

Bogini czczona jest we wszystkich krainach Nordling6w,
gléwnie przez osoby Scisle zwigzane z naturg i przyroda: rol-
nikéw, leniczych, drwali. Wielkg czcig otaczaja ja wszyst-
kie kobiety, niezaleznie od tego, czy mieszkaja na wsi, czy
w miescie.

Przyszle stuzebnice bogini oddawane sa do nowicjatu
w wieku czternastu, pietnastu lat, a petnoprawnymi kaptan-
kami staja sie, gdy koncza dwadziescia. Zazwyczaj mlode
adeptki majg juz za soba przygotowanie w ktérejs ze szké-
tek przy$wiatynnych. Podczas nowicjatu uczg si¢ rachun-
k6w, biologii, botaniki i medycyny, zdobywaja réwniez ogél-
ng wiedze o $wiecie. Uroczyste zakoficzenie nowicjatu,
polaczone z przyjeciem do grona kaptanek Melitele, odby-
wa si¢ w czasie $wieta Birke, 23 marca. Mlode kaptanki
otrzymujg nowe szaty oraz zadania od przelozonej $wigtyni.
Zwykle jest to opieka nad jakas$ wiejskg spotecznoscig lub
stuzba w jednej ze $wigtyn. Cechujacy wyznawcéw Melite-
le kult natury sprawia, ze utrzymujg one dobre stosunki
z druidami.

Kaptanki Melitele (niezaleznie od ich pozycji) tatwo roz-
poznaé po bialej szacie, przepasanej sznurem lub rzemie-
niem, i wlosach splecionych w warkocz.




Kaptanki Melitele najezesciej modla si¢ o uzdrowienie
swoich pacjentéw z rozmaitych choréb oraz o blogosta-
wienistwo dla rozwijajacego si¢ zycia (pod kazda postacia).
W przypadku, gdy ktéras z nich odmawia taka modlitwe,
jej trudnosé spada o 1. Czesto zanosza modly o przywréce-
nie réwnowagi na obszarze dotknietym kleska zywiotowa
(np. zestanie deszczu podczas suszy badz powstrzymanie

go w czasie powodzi) lub prosza o boskg ochrong w razie

zagrozenia — zaréwno dla siebie, jak i dla ludzi, nad kt6ry-
mi roztaczaja opieke (skutki tych modlitw podobne sg do
skutkéw dzialania zakleé ochronnych — patrz ,Z ksiegi
czar6w”, str. 96). Przeklenstwa rzucane sa przez kaplanki
Melitele bardzo rzadko i tylko na osoby, ktére w sposéb
bezmys$lny dokonujg olbrzymich spustoszen. To bardzo
estwié grze-
sznika. Modlitwy mozna odmawia¢ niemalze wszedzie; tyl-

potezne klatwy: moga nawet catkowicie uni

ko klatwy muszg by¢ rzucane przy oltarzu.

Wyznawcy Melitele obchodza w ciagu roku osiem swiat,
§cisle zwiazanych z cyklem przyrody. Sa to IMBAELK (koniec
zimy, 7 lutego), BIRKE (réwnonoc wiosenna, 23 marca), BEL-
LETEYN (1 maja), MIDAETE (przesilenie letnie, 19 czerw-
ca), LAMMAS ($wigto Sierpa, 3 sierpnia), VELEN (réwnonoc
jesienna, 23 wrzesnia), SAOVINE (dzieri przed listopadowa
petnia), MIDINVAERNE albo MIDINVAERNE (przesilenie
zimowe, 24 grudnia). Prawie kazdemu z tych $wigt towarzysza
rozmaite wierzenia i obrzedy. I tak w noc przed Belleteyn roz-
pala si¢ ogniska z jodlowych pni, przy ktérych tanczy sie, pije
i hula przez calg noc. Nastepuje réwniez wybér Majowego
Kréla i Majowej Krélowej, ktérzy — przystrojeni w wiefice — zo-
stajg uroczy$cie wprowadzeni na rusztowanie z brzozowych
pni przez zesztoroczng ,pare krélewska™ — i z tej wysokosci
patronujg zabawie. W Lammas na polach ukazuje si¢ Zywia,
zwana u elféw Dana Meadbh (,,0dwieczna”). Z kolei w wigilie
Saovine unika si¢ wychodzenia z domu, gdyz grozi to napascig

ztych duchéw, kiére szaleja po $wiecie przed zejsciem do
Otchtani na zime. Nalezy wéwezas siedzieé z rodzing przy ko-
minku, wystawiwszy za drzwi miseczki z poczestunkiem dla
umartych, oraz whi¢ dla pewnosci zelazny néz w prég. W te
noc wszystkie ognie rozpala si¢ jedng smolng szczapka, ktérg
trzeba potem przechowa¢ az do Belleteyn i zapali¢ nig majo-
wy ogiefi. Dzieci w Temerii i Redanii palg w Saovine kukle
Falki. Na Velen przygotowuje si¢ uroczysta wieczerze, podczas
ktérej na stole muszg znalez¢ sie potrawy ze wszystkich tego-
rocznych plonéw. Po wieczerzy gospodarze wspélnie skladaja
bogini uroczyste podzi¢kowanie za urodzaj.

Kult Melitele posiada caly sie¢ mniejszych i wigkszych
sanktuariéw rozrzuconych po calym Kontynencie. Choé¢
mniejsze kaplice chetnie korzystajg ze wsparcia wigkszych
osérodkéw, to jednak nie istnieje jedna §wigtynia, uwazana za
najwazniejsza, w ktérej rezydowalaby arcykaptanka. Gdy za-
chodzi potrzeba uregulowania spraw na skale ogélnokrajowa,
przelozone wigkszych osrodkéw spotykaja sie w wybranej
$wiatyni i omawiajg poszczegélne zagadnienia. Zdarza si¢ to
jednak bardzo rzadko i kazdy duzy osrodek pozostaje whasci-
wie autonomiczny.

Rsi¢gga magii 1 religit

W@iedZmin: gra wyobrazni

Najwickszg stawg cieszy si¢ Swiatynia w Ellander, zarza-
dzana przez energiczng Nenneke. Do niej oddawane sa na
nauke na poziomie podstawowym dziewczeta z doméw za-
moznych i mieszczanskich, tutaj pukaja ludzie, ktérych cho-
roby wygraly z medykami.

Melitele czcza nie tylko ludzie. Swieta ku jej czci obcho-
dza réwniez niziokki, elfy za$ wielbig Dana Meadbh, bedaca
dla nich symbolem weigz odradzajacej sie¢ przyrody.

frepja

Modron Freyja (zwana tez Wielkg Matka) to bogini mito-
§ci, urody, plodnosci i urodzaju. Czei si¢ ja na wyspach Skel-
lige, a gléwnym sanktuarium bogini jest $wigtynia i polozo-
ny obok gaj Hindar na wyspie Hindarsfjall.

Wielki posag w $wigtyni przedstawia Freyje jako kobiete
w praydhugiej szacie, chudcie na glowie i zaawansowanej cia-
7y, ze $wigtym kamieniem Brisingamen na szyi. Wierzy sig,
ze podrézuje ona po $wiecie w postaci sokola, ktéry spogla-
da z wysoka, lub kota, ktéry wiele wie i widzi rzeczy ukryte.
Sa to jej $wiete zwierzeta — nikt ze Skellige nie odwazy si¢ na
nie podnie$¢ reki, aby przypadkiem nie sprowadzi¢ nie-
szeze$cia na siebie i swa rodzing. Kaplanki méwia, ze Freyja,
podobnie jak Melitele, ma trzy postacie: dziewicy, kobiety
i staruchy.

Uwaza sig, ze potomkami Freyji byli wszyscy wain

herosi z wyspiarskich legend. Z jej osobg wig;

i¢ réwniez
posta¢ Hemdalla, gléwnego bohatera legend i sag ze Skel-
lige. Wedtug jednego mitu ma on by¢ synem bogini, wedlug
drugiego jej oblubiericem i kochankiem. Scisly zwiazek bo-
gini ze $wiatem przyrody sprawia, ze — podobnie jak wy-
znawcy Melitele — kaptanki Freyji utrzymuja dobre stosunki
z druidami.

Stré6j kaptanek jest bialy, podobny w kroju do szat bogini.
Na glowach nosza czasem biale chusty, wigzane podobnie
jak u mezatek. Wlosy zaplataja w warkocze lub upinaja tak,
aby nie wystawaly spod chustki.

s
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Na skatach i rafach wyspy Hindarsfjall @B ‘
gniezdzi si¢ wiele ptakéw: ostrygojady, skrzeczaly,

ghuptaki i kormorany. Aby dostaé sie do $wiatyni, trzeba
wplyngé do malej zatoki, ktérej wejscie flankuja dwie
skaly: zawieszona nad wodg Kaern Hemdall (Czatownia
Hemdalla) i mniejsza od niej Kambi. Od brzegu zatoczki
biegna wykute w skale, poroste mchem schody, wiodgce
na szczyt gory, gdzie znajduje si¢ $wigtynia. Podobnie jak
schody, budynek $wiatyni porosniety jest mchem, a takze
bluszczem, krzakami i mlodymi drzewkami, ktére rosna
nawet na dachu. Otaczajgcy $wiatynie gaj Hindar réwniez
nalezy do sanktuarium — stad bierze si¢ po§wiecong je-
miole, uwazang na Skellige za rosling §wieta, bez ktérej
nie moze si¢ obej$é zadna uroczystosé.

Wnetrze éwigtyni rozjasniaja stupy éwiatla, padajace
z wysokich witrazowych okien. Jeden z takich shupéw
o$wietla prosty, marmurowy oltarz i stojgcy przy nim posag
bogini. Na oltarzu stojq figurki $wietych zwierzat — sokol6w
i kotéw oraz wielka kamienna misa przeznaczona na wota
od wiernych. Sam posag bogini jest bardzo wysoki — zdaje
sie, ze siega glowa spowitej w mroku powaly. Bogini stoi
2z pochylong glowa i rekoma zlozonymi na piersi, odziana
w luzne szaty, podkreslajace jej zaawansowang cigze.
Ostaniajaca glowe chusta zakrywa tez rysy twarzy. Jedyna
ozdobg jest ztoty naszyjnik zwiericzony olbrzymim, blekit-
nym kamieniem szlachetnym — Brisingamen, Klejnotem
Jasnowidzenia. Po kazdej stronie hali znajduja sie drzwi,
prowadzgce do kwater kaptanek (lewe skrzydlo) i pomiesz-
czen goScinnych oraz gospodarczych (prawe skrzydlo).

Do stanu kaplariskiego oddaje sie dziewczeta w wieku lat
czternastu lub pietnastu. Wazne jest, aby byly tadne, wyso-
kie i nie mialy zadnych ulomnosci fizycznych. Podczas pie-
cioletniej nauki poznaja nie tylko modlitwy i poglebione za-
sady wiary, ale takze podstawowe zagadnienia z zakresu
medycyny, higieny, zielarstwa oraz rolnictwa. Wszystko po
to, aby mogly nie$¢é pomoc mezezyznom w uprawie ziemi
i hodowli, a kobietom w prowadzeniu domu, leczeniu i uczy-
nieniu meza szezeSliwszym. Po uroczysto$ei wySwiecenia,
odbywajacej sie w $wigto Birke, przez caly rok przebywaja
one wéréd ludzi, stuzac im rada i przewodzac obrzedom
w dni $wigteczne. Na wyspe powracajg jedynie na Midaéte,
aby odprawia¢ misteria w Hindar oraz radzié¢ i by¢ obecnym
przy wyborze przewodzacej calemu zgromadzeniu arcyka-
planki, zwanej Modron. Stanowisko to jest dozywotnie; co
ciekawe, arcykaptanka odpowiada przed jarlem Skellige.
Obecng arcykaptankg jest Modron Sigrdrifa.

Najwazniejsze Swieta pokrywaja sie ze §wietami obcho-

dzonymi przez wyznawcéw Melitele. Wierzy si¢, ze w tym
czasie bogini pokazuje si¢ miedzy swoimi wyznawcami w po-
staci pieknej, hozej dziewczyny lub pelnego gracji kota (w tej

Kaptanki Freyji podlegaja tym samym zasadom, co
kaplanki Melitele.

Cos wigcej
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ostatniej zwlaszcza podczas Midinvaeme, kiedy siada na przy-
piecku i przypatruje sie ludziom). Mezezyzna, ktéry spedzi
z Freyja upojna noc w wigilie Birke lub Midaéte, badz kobie-
ta, ktérej dom zostanie w Midinvaerne nawiedzony przez taje-
mniczego kota, moga by¢ pewni, ze szczeScie bedzie im sprzy-
jaé caly rok.

Bogini najbardziej ceni sobie przywiazanie do ziemi i rodzi-
ny oraz troske o wlasny inwentarz — a takze zgodne pozycie
malzeriskie i plodnosé. Holdowanie tym wartosciom uwaza si¢
za jedng z cenniejszych ofiar dla bogini. Wyspiarze sktadaja
jej tez w ofierze plody natury w postaci zbéz, owocéw, mleka,
welny, czasem kwiat6w. Niekiedy udajg sie na wyspe, aby zlo-
zy¢ bogini w darze figurke kota lub sokota i prosi¢ o wsparcie
(np. o taske urodzenia meskiego potomka). Wyjawszy zabudo-
wania na Hindarsfjall, Freyja nie ma $wiatyn.

Coram Hgb Cer

Kult tego béstwa, zwanego tez ,Lwioglowym Pajagkiem”,
stanowi typowy przyklad rozszerzania sie plugawej religii po-
chodzacej z dalekich, poludniowych krain. Jego poczatki
siegaja roku 1161, kiedy to kupiec imieniem Abrosio zalozy}
pierwsza, liczaca o§émiu wyznawcéw wspélnote w Loredzie
w Geso. Owa 6semka przyciagneta dalszych wiemnych, gléw-
nie spoéréd czlonkéw miejskiego patrycjatu i okolicznej
szlachty. Dla znudzonych i zblazowanych mieszczan nowa
religia byla czym$ tajemniczym i egzotycznym. Wspélnota
rychlo rozrosta sie do czterdziestu os6b. Mimo przedsiewzie-
tych érodkéw ostroznodei informacje o dziatalnosci kultu
dotarly do kaptanéw Kreve i krélewskich urzednikéw. Na-
tychmiast rozpoczeto Sledztwo, aresztujac niektérych czei-
cieli Corama i poddajac ich torturom. Rezultaty dochodzenia
postawily sedziom wlosy na glowie: okazalo sie, ze niemal



Kaplani Lwioglowego Pajaka sa specjalistami od rzuca-
nia przeklefistw. To ich ulubiony sposéb pozbywania sie
o0s6b wskazanych przez béstwo. Klatwy ciska si¢ zwykle
w spos6b niezwykle uroczysty, przy oltarzu. Wiszace nad
glowa ofiary zaklecie stopniowo prowadzi do odwrécenia
fortuny, zatamania nerwowego i w konsekwencji $mierci
samobéjczej. Kaplani sg tez mistrzami w ukrywaniu sie
przed ewentualnymi przesladowcami. Dlatego tez wszelkie
testy zwigzane z rzucaniem przeklefistw, uzywaniem cza-
réw iluzyjnych oraz odmawianiem modlitw wykonuja
z trudnoécig zmniejszong o 2. Przeklefistwa sa réwniez
bardzo trudne do usunigcia: podstawowa trudnoéé ich
zdejmowania wzrasta o 2.

cata rada miejska i przywédey wigkszosci cechéw nalezeli do
grona czcicieli plugawego béstwa. Ambrosio oraz wszyscy
pojmani wyznawcy Pajaka sploneli na stosach. Z satysfakcja
przygladali si¢ temu mniej zamozni mistrzowie i kupcy, kté-
rzy zajeli ich miejsca we wladzach miasta.

Mimo intensywnych poszukiwan wielu czcicieli zbieglo. To
im zawdzigczamy rozpowszechnienie si¢ kultu we wszystkich
krajach Nordlingéw. Tym razem osiedlali si¢ poza murami
miast, chramy budowali gléwnie w lesnych ostepach, na bag-
nach albo w gérskich dolinach. Jednoczegnie starali si¢ pozys-
kiwa¢ nowych wyznawcéw. Wzgledy bezpieczenistwa sprawity,
7e wyznawcy Corama wypracowali szereg sekretnych znakéw,
po ktérych rozpoznaja si¢ wspétwyznawcey; poza nabozenstwa-
mi kaplani nie nosza zadnych wyrézniajgcych szat. Z tych sa-
mych przyczyn kontakt miedzy poszezegélnymi $wigtyniami
Jest utrzymywany bardzo rzadko. Nie istnieje tez, jak sadza ka-
plani innych religii, jedna zorganizowana hierarchia.

Dzi§ kaptani Lwioglowego Pajaka nie sg juz scigani tak
zajadle jak przed laty, gdzieniegdzie moga nawet glosi¢ swo-
ja wiare zupelnie otwarcie. Zapewne juz wkrétce pokusza sie
o zacie$nienie wzajemnych kontakt6w.

Czciciele Corama Agh Ter uwazaja go za Wielkiego Tka-
cza, snujgcego nici ludzkich loséw i splatajacego je w wiel-
kg pajeczyne. Pajeczyna ta jest weigz poprawiana i rozsze-
rzana. Czasem niektére nici zostaja zerwane — oznacza to
czyja$ $mieré, nagla i niespodziewang. Gdy kto§ decyduje
si¢ na popelnienie samobéjstwa, ni¢ peka sama, a dusza nie-
szeze$nika wpada w sie¢ Corama i zostaje przezen pozarta.
Agh Tera czci sie wiee jako boga $mierci — naglej, gwattow-
nej i trudnej do przewidzenia.

W chramach nie ma wizerunkéw béstwa, jednak przydo-
mek chyba wystarczajaco opisuje jego wyglad. Typowym wy-
strojem §wiatyni sg za to spoczywajace na oltarzu czaszki i ko-
§ci (zazwyczaj szezatki os6b zmarlych gwaltowng émiercia).
Ku chwale Pajaka w Swigtyni czesto pali sie zielony ogiefi.
Dziwaczng barwe plomieni uzyskuje si¢, posypujac zar spe-
cjalnym zielem, dajacym tez ostry, nieprzyjemny zapach.

Wyznawcy Corama doswiadezyli wielu przesladowari, ktére
uczynily ich skrytymi i ponurymi. Nauczyli sie réwniez wyko-
rzystywa¢ moc swojego boga do obrony przed przesladowca-
mi oraz pomagaé¢ béstwu w utrzymaniu Pajeczyny w nalezy-
tym porzadku.

Rsigga magii 1 religit

W@iedzmin: gra wyobrazni

Czcicielami zostaja zwykle ludzie, ktérzy przezyli jakas
tragedie (najeze$ciej $mieré bliskiej osoby). Inny rodzaj wy-
znawcéw to osoby na co dzieri zwigzane ze §miercig (chocby
kaci, zolnierze, zbéje), rozmitowane w zadawaniu bélu i cier-
pienia. Wszystkie je pociaga propagowana przez kult nowa
wizja $wiata, w kt6rej $mier¢ jest stalym, wrecz pozadanym
elementem rzeczywisto§ci.

Kaptani (obojga plei) wybierani sa sposréd najbardziej za-
sthuzonych wyznawcéw. Podezas ceremonii inicjacyjnej prze-
chodza na wyiszy stopieri wtajemniczenia, dowiadujac sig,
ze ich gléwnym zadaniem jest utrzymanie Pajeczyny w nale-
zytym porzadku. Powinni wiec pomagaé w ,zrywaniu nici”
niektérych oséb. Jest to bardzo szerokie pojecie — moze
oznaczaé zaréwno dobijanie rannych na pobojowisku, jak
i u$miercanie tych, ktérzy zostali im wskazani w zestanej
przez boga wizji.

Rreve

Kreve jest béstwem ekspansywnym. Wiaze si¢ go z takimi
atrybutami jak zdecydowanie w dzialaniu, zywiolowoéé,
energia, pomystowosé, ekspansja (na dowolnym polu), ale
i obrona stanu posiadania. Jego symbol to ogieri — zmienny,
przychodzacy z nieba pod postacia blyskawicy, niszezacy,
ale i dajacy cieplo. Kaplani nosza wykuty z metalu symbol
blyskawicy lub stylizowanego plomienia.

Kult Kreve wzrést w potege w czasach ludzkiego podboju
Kontynentu. Nauki jego kaptanéw zyskaly wtedy wielu zwo-
lennikéw wéréd osadnikéw ruszajacych na nowe tereny. Do
dzi§ wiekszoé¢ wyznaweéw tego béstwa to zolnierze, rycerze,
kupey oraz ludzie lubiacy ryzyko.

Podobnie jak Melitele, Kreve uwaza si¢ za béstwo powsta-
te przez potaczenie idoli o podobnych atrybutach. Oczywi-
$cie, wedlug jego kaplanéw, Kreve zstapil miedzy ludzi oso-
biscie, pod postacig blyskawicy. Przebywat wéréd nich przez
siedem dni, zdradzajac im sekrety nowego ladu oraz zasady
wiary. Zebrano je w .Swietf-j Ksiedze”, stanowigcej nie tylko
spis zasad religii, ale zapowiadajacej tez Dzieri Sadu,
w ktérym Kreve i jego wyznawcy zetrg si¢ w ostatecznej wal-
ce z sitami Zta.

Podstawowym przykazaniem wyznawcéw Kreve jest walka
ze zkem, ktére wystepuje przeciw ludziom. Za zlo uznaje si¢
wszystko, co zagraza zyciu, zdrowiu, duszy i majatkowi. Jeze-
li sprawea tego zagrozenia jest czlowiek, nalezy go za wszelkg
ceng przywr6cié na whasciwg Sciezke. Gdyby jednak uparcie
tkwit w grzechu, nalezy go przykladnie ukaraé¢ — ze émiercig
na stosie wlacznie. Taka kara ma zresztg wielorakie znaczenie,
bedac jednoczesnie oczyszczeniem duszy zbrodniarza oraz
swoistg ofiarg przeblagalng dla Kreve. Owe surowe zasady
przez jaki§ czas stanowily podstawe systemu prawnego mlo-
dych ludzkich krélestw.

Kaptani Kreve wyruszajacy wraz z osadnikami na nowe
tereny byli tez inicjatorami akcji krzewienia wiary wéréd
nieludzi: elféw, krasnoludéw, gnoméw i niziotk6w. Niestety,
ich fanatyzm oraz spos6b, w jaki traktujg przedstawicieli in-
nych ras, spowodowaly, ze jedynym skutkiem misjonarstwa
byly liczne rzezie, dokonywane przez obie strony konfliktu.
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Pamigé o tamtych dniach przez dlugi czas uniemozliwiata
wszelkie préby porozumienia si¢ zwasnionych ras. Kaplani
Kreve byli tez liczacymi si¢ doradcami na dworach kréléw,
majacymi znaczny wplyw na polityke. Sytuacja ta ulegta
zmianie za panowania dziada kréla Foltesta, o czym wspomi-
naliémy juz wezeéniej. Kaplani weiaz jednak pozostajg cen-
nymi, cho¢ juz nie jedynymi doradcami.

Kaptani Kreve noszq zwykle brunatne lub szare szaty. Zo-
staja nimi gléwnie mezczyini, przygotowywani do misji
w klasztorach i $wiatyniach. Okres nowicjatu trwa pie¢ lat,
po uptywie ktérych kleryka wyswigca sie na kaplana i wysy-
ta w $wiat, aby glosit wiare w Kreve i bronil ludzi przed
wszelkimi zagrozeniami. Jednym z elementéw nauki przygo-
towujacych do tego zadania jest dwumiesigczny ,staz”
w $wigtyni na obszarze danego krélestwa, pod okiem do-
$wiadczonego kaplana. Wystawiona przez niego ocena za-
warta w specjalnym raporcie ma duzy wplyw na dalsza karie-
re kleryka i to, czy zostanie skierowany na przyklad do
stuzby wojskowej (jako kapelan), dyplomatycznej (przy dwo-
rze jakiego§ whadcy), czy misjonarskiej (wéréd zwyklych lu-
dzi). Osoby nie przejawiajace jakichkolwiek zdolnosei za-
trzymuje si¢ w klasztorze jako postugaczy. Whrew plotkom,
kaplanéw Kreve nie szkoli si¢ we wladaniu bronig. Niepraw-
dziwe s tez pogloski, ze istnieje jaka$ tajna rada klerykéw,
rzadzgca wszystkimi §wigtyniami i klasztorami. W rzeczywi-
stoéci kazda $wiatynia i klasztor sq samorzadne, kierowane
przez najstarszego i najbardziej doswiadczonego kaptana. Za
to w kazdym wiekszym klasztorze przebywa przynajmniej je-
den inkwizytor, wzywany przez lokalne wladze do przeciw-
stawiania si¢ heretykom i czcicielom podejrzanych kultéw.

W swiecie Kreve nie ma miejsca dla magéw, ktérzy uczyli
sie swojej magii od elféw i prébuja igra¢ z mocami wykra-
czajacymi poza granice pojmowania. Wszak uzywanie czaréw

Cos wigeej

W@iedzmin: gra wyobrazni

Modlitwy kaptanéw Kreve zwykle maja na celu zar6wno
ochrone wiernych, jak i pokonanie ztych mocy atakujacych
ludzi. Testy modlitwy odmawianej w takiej intencji sa wy-
konywane z trudnoscig zmniejszong o 1. Czciciele Kreve
s3 tez mistrzami przeklenistw, ktére czesto i chetnie zsylaja
na glowy niepoprawnych grzesznikéw. Repertuar klatw jest
zaiste bogaty, ograniczony tylko wyobraznig rzucajacego je
kaptana. W sprawach dotyczacych egzorcyzméw najbar-
dziej kompetentni sa inkwizytorzy. Gdy zdejmujg prze-
klenstwa, trudnos¢ catej operacji malaje o 2.

powoduje nadmierng pyche oraz czeste wypadki, przez kté-
re cierpig niewinni ludzie. Kaptani Kreve, popierajacy kar-
czowanie laséw, nie lubig si¢ tez z druidami oraz kaptanka-
mi Melitele. Te ostatnie narzekajg czasem, ze musza tataé
i leczy¢ to, co w swoim zaslepieniu zepsuli klerycy Kreve.
Oba kulty réznig sie tez pogladami na dopuszczalny sto-
pien niezaleznosci kobiety. Jedyny kosciél, z ktérym wy-
znawcy Kreve utrzymuja poprawne stosunki, to czciciele
Wiecznego Ognia z Novigradu, uwazanego przez wigkszosé
ludzi za prawie identyczny z kultem Kreve. Pomoca kapla-
nom stuzy réwniez zakon Bialej Rézy, zatozony z inicjatywy
kilku rycerzy, pragngcych ofiarowaé Kreve swoje wojenne
umiejetnosci.

W trakcie roku wyznawcy Kreve obchodzg tylko jedno
$wigto, za to trwajace siedem dni i zwane Swigtym Tygod-
niem. Ustanowiono je na pamiatke pobytu béstwa posréd lu-
dzi. Zwykle przypada ono na okres od 16 do 23 czerwca.
W owym czasie czciciele Kreve tlumnie schodzg si¢ do
$wiatyn i klasztoréw, aby podsycaé swiety ogieri i opowiadaé
o wspanialych czynach béstwa. Jako ze wiele os6b przyby-
wa z daleka, wokél przybytkéw wyrastaja prawdziwe mia-
steczka namiotowe, gdzie przed i po nabozefistwach kwitnie
ozywiony handel. Udzial w obrzedach bra¢ moga tylko wy-
znawcy. Kaplani Kreve uczestniczg tez w uroczystosciach
obchodzonych w poszczegélnych krélestwach dla upamiet-
nienia zwycieskich bitew.

Druidyzm

Druidyzm to wlasciwie co§ poSredniego miedzy kaplan-
stwem a magig. Cho¢ jego gléwne zasady oraz organizacja sa
scigle religijne, druidzi uzywaja magii podobnie jak reszta
czarodziejéw. Poddani sa jednak $cistym ograniczeniom, wy-
znaczonym przez specjalng regule. Jalowe spory dotyczace
jej interpretacji stanowig staly punkt programu spotkar dru-
id6éw i przynosza tyle pozytku co dyskusje o tym, ile driad
zmiesci si¢ na czubku sosnowe;j igly.

Wedtug druidéw wszyscy jestemy dzieémi Matki Natury
lub Matki Ziemi. Jej twér to zaréwno ziarenko piasku, jak
i niebosigzna géra, mréwka i zloty smok. W Swiecie panuje
idealna réwnowaga. Kazdy gatunek ma swoich naturalnych
wrogéw, kazdy tez jest naturalnym wrogiem dla innych ga-
tunkéw — wlgeznie z ludzmi. Najmniejsze nawet zachwianie
réwnowagi moze sprowadzi¢ zaglade. Takim zachwianiem




moze byé na przyklad bezmyslne mordowanie zwierzat lub
wycinanie drzew. Choé wielu wydaje si¢ to szokujace, drui-
dzi sadza, ze wyniszczenie naturalnych wrogéw czlowieka
prowadzi obecnie do degeneracji rasy. Argument, ze natural-
nym i najwiekszym wrogiem czlowieka jest on sam, nie do-
czekal sie jeszcze powszechnego uznania, choé chwila ta jest
juz pono¢ bliska.

Zatroskani o przyszlosé éwiata druidzi czesto postuja do
réznych wladcéw, radzac im w rozmaitych sprawach dotycza-
cych gospodarki, chociazby proponujac ograniczenie wyrebu
puszczy, spuszczania gnojowki do rzeki lub nadmiernego
odlawiania ryb. Nie zawsze jednak wladcy wykazuja zrozu-
mienie dla tych postulatéw, dlatego druidzi zwykli popieraé
je grozbami zesltania jakiejs plagi. Nalezy jednak pamietaé,
7e rzucanie czaréw traktuja druidzi jako operowanie sitami
Natury, a zatem mogace réwniez zagrozi¢ réwnowadze. Uwa-
zaja, ze snujac jakies zaklecie, nalezy okazywaé Naturze sza-
cunek i nie czerpaé z niej zbyt czesto i tak bezrozumnie, jak
czynig to czarodzieje.

Poglady druidéw przysparzajg im czasem sporo niecheci,
szczeg6lnie wéréd drwali i mysliwych oraz wladc6éw nie mo-
gacych zasili¢ kiesy zyskami z wywozu drewna. Mato kto wa-
7y si¢ jednak podnie$é¢ na nich reke. Niemniej w powszech-
nej opinii druid to dziwaczny i nieobliczalny zbieracz jemioly,
klaniajacy si¢ $wietym debom i palacy w wiklinowej babie
wszystkich, ktérzy wejda na teren sanktuarium lub sprébuja
wykrasé jego sekrety.

Symbolem Matki Natury jest dla druidéw dab. Wedtug
nich pierwszym drzewem Kontynentu, ktére wyrosto z wyrzu-
conych przez fale nasion, byl whasnie dab, zwany Bloebheri-
sem. Po dzi§ dzien rosnie on w Temerii. Wierzy sie, ze jest
stupem podpierajacym niebosklon, a z jego zoledzi wyrosty
wszystkie inne deby. Pod rozlozystymi konarami tego debu
druidzi odprawiajg swe najéwigtsze rytualy.

Wigkszoé¢ druidéw rekrutuje sie sposréd uzdolnionych
magicznie dzieci. Rzadko zdarzajg si¢ druidzi nie potrafigcy
rzucaé czaréw. Jedli jednak w ktéryms z druidzkich zgroma-
dzeri (zwanych Kregami) znajdujg si¢ takowi, pelnig role shug.
O tym, czy dziecko ma zosta¢ druidem, decyduja rodzice.
Podczas trwajgcego dziecifistwo i mlodosé szkolenia wpaja
si¢ im przede wszystkim reguly druidéw i szacunek dla przy-
rody oraz praw nig rzadzacych. Adepci poznajg tez skompli-
kowane zasady wspélzycia rozmaitych organizméw, medycy-
ne, zielarstwo, sztuke wrézenia oraz postugiwania si¢ magia.
Niektére galezie wiedzy (np. zakazang sztuke nekromantycz-
na, o ktérej szerzej napiszemy w dodatkach), druidzi poznaja
dopiero po ukoriczeniu szkolenia. Interesujgce jest, ze nauka
odbywa si¢ w grupach koedukacyjnych.

Przyjecie do Kregu i wprowadzenie pomiedzy druidéw ma
miejsce zawsze w $wieto Birke. Wtedy przyszli adepei sklada-
ja Sluby czystosci. Od tego momentu zaczyna si¢ ich stuzba
w Kregu, najezesciej tym samym, w ktérym sie wychowywali.
Nie oznacza to jednak, ze druidzi zamykaja si¢ we wlasnym
gronie. Przeciwnie, utrzymuja bardzo ozywione kontakty tak
z innymi Kregami, jak i kaptankami Melitele czy Freyji oraz
driadami i elfami. Dzigki temu przeptyw wiadomosci jest bar-
dzo ptynny, druidzi za$ naleza do jednych z najlepiej poinfor-
mowanych os6b na Kontynencie.

Rsi¢ga magii i religit

W@iedZmin: gra wyobrazni

Druidzi sq bardzo dobrymi magami i uzdrowicielami.
Ich zaklecia stuzg przede wszystkim obronie przed zagro-
zeniami oraz niesieniu pomocy naturze i ludziom. Czary
ofensywne stosuja rzadko, przede wszystkim w obronie
whasnej oraz wobec 0s6b zastugujacych — zdaniem drui-
d6éw — na ukaranie. W tym celu najchetniej postuguja sie
opisanym ponizej zakleciem.

Sprowadzenie plagi

Koszt w PM: patrz tabela

Modyfikator trudnoéci: patrz tabela

Koszt w WPR: 20

Sposéb rzucania: F, K (druid lub druidzi proszg w spe-
cjalnym rytuale Matke Ziemie¢ o udzielenie Mocy nie-
zbednej do zestania plagi; wymaganym jego elementem
jest stworzenie lub zywiol, ktéry ma nawiedzi¢ ofiare)

Czas rzucania: 30 min.

Obrona magiczna: tak, jesli ofiarg jest osoba

Dziatanie: Dzigki temu zakleciu druid jest w stanie
sprowadzié na konkretny rejon lub osobe jakas dokucz-
liwg plage. Moze to by¢ zaréwno susza, gwattowne ulewy,
plaga szczuréw czy wezy, jak i dokuczliwa wysypka. Wy-
datek Mocy kumuluje si¢, w zaleznosei od tego, jak roz-
legly jest obszar, ktéry druid chce obja¢ plaga, oraz jak
cigzkie przeklefistwo pragnie zestaé. Stopieri trudnosci
stanowi wtedy $rednig zaokraglong w dél.

Koszt ST Rozmiar przekletego obszaru i stopiefi plagi
5 2 Niewielki obszar (pokéj), staba dolegliwosé
10 4

Obszar domu, $rednio staba dolegliwos¢
20 8  Obszar wsi, powazna dolegliwos¢
30 16 Obszar miasta, spowodowanie §mierci
50 32 Obszar duzej polaci kraju

Chegce sprowadzié wigksza plage, druidzi muszq pola-
czyé swe sily. Aby rzucenie czaru si¢ powiodlo, wykorzy-
stuje sie polgczone umiejetnosci magia wszystkich oséb
biorgcych udzial w obrzedzie. Zuzycie Mocy rozklada sie
wtedy réwnomiernie pomiedzy nich (wydatek Mocy dzie-
li si¢ przez liczbe druidéw bioracych udzial w obrzedzie).

Uwaga: Najpowazniejsze plagi druidzi mogg rzucaé
tylko i wylgcznie zgodnie z etosem Matki Ziemi.

Przyklad

Druid zamierza sprowadzi¢ plage pajakéw na

dom, ktérego gospodarz wlasnie poszczul go

psem. Koszt zestania takiej plagi wyniesie 15
(staba dolegliwosé na obszarze domu), trudnosé
zas$ 5 (3 za slabg dolegliwo$é + 5 za obszar domu
daje 8, srednia wynosi 4). Gdyby chciat sprowa-
dzié susze na duzg polaé kraju, wydatek Mocy wy-
niéstby 70, a jego trudno$é réwnataby si¢ 9 (po-
wazna dolegliwosé na duzej polaci kraju).

Na czele kazdego zgromadzenia stoi najstarszy i najbar-
dziej doswiadczony druid, zwany hierofantem (w przypadku
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mezezyzn) lub flaminika (w przypadku kobiet). Zwykle drui-
dzi noszq biale szaty; mezezyzni zdobig glowy wiericami z li-
éci debowych badz jemioly, kobiety zas — z kwiatéw. Mezezyz-
ni obowigzkowo zapuszczaja brody, a kobiety (podobnie jak
czarodziejki) wlosy naturalnej dtugosei, ktére w ich przypad-
ku stanowig dodatkowy wyznacznik statusu jako oséb nieza-
leznych. W podrézy druidzi wkladajg czasami zwykle, pod-
rézne szaty, zawsze jednak nosza wtedy na taricuszku malenki
zhoty sierp.

W krajach Nordlingéw najbardziej znane sa cztery kregi.
Dwa z nich to Caed Dhu (Czarny Las) w Angrenie nad érod-
kowa Jaruga, Kovirze, temerskiej fortecy Mayenie, oraz Caed
Myrkvid (Lesie Myrkvid) w Toussaint. Ten ostatni jest polozo-

ny w puszezy, w kotlinie wypelnionej magiczng mgla, ktéra
zapewnia — obok rozsiewanych tu i 6wdzie koéci — skuteczng
ochrone przed intruzami.

Druidzi obchodzg te same $wieta, co wyznawey Melitele czy
Freyji. W tych obrzedach biorg udziat tylko i wylacznie oni.

zystoci jest bardzo

Zaproszenie do uczestnictwa w takiej urc

rzadkie i stanowi niezwykly zaszezyt. W ich trakcie druidzi

Cos wigeej

oddajg czesé przyrodzie w procesjach ze §piewem, modlitwa-
mi, inkanla(-jami oraz ofiarowaniem owocéw lub (rzadko)
j krwi. W e

zwierze ie §wigta Midaéte odprawia sie¢ wroz-

by, majace sprowadzi¢ pomyslno§é w przysztym roku. Zwy-

kle wrézy si¢ z dymu palonych ziél, snéw zsylanych przez
béstwo oraz z uktadu rzuconych na ziemie patykéw.

Béstwa nieludzi

GNOMY zyj

ja etosem nauki i pomystowosci. Dokonaly wie-
1 wynalazk6w, ktére trwaja w ich pamieci przez

lu wspania!
dlugi czas. Wynalazki zglebia si¢ i modyfikuje, a dzieta te zna
kazdy gnom. Uwaza sie, ze za natchnienie i o§wiecenie, dzie-
ki ktéremu wynalazcy wpadajg na nowe pomysly, odpowie-
dzialny jest Wielki Gnom, mieszkajacy w nieokreslonym miej-
a si¢ go w chwilach klopotéw technicznych
lub dzigkuje za natchnienie.

KRASNOLUDY nie wyznaja jakiego$ konkretnego bést-
wa, cho¢ niektérzy z nich, zyj

scu. Czesto wzy

yjacy posréd ludzi, przejmujg kult
Melitele badz (bardzo rzadko) Kreve. Za pewng forme religii
mozna za to uzna¢ gleboko zakorzeniony kult przodkéw. Po-
grzeby to zazwyczaj bardzo wystawne ceremonie. Zmartym

wklada sie do sarkofagéw ulubione przedmioty, groby
starannie pielegnowane. Przodkom czesto sklada sie ofiary
z owocéw czy tytoniu, wzywa sie, aby udzielili potomkom cze-

§ci swej wiedzy czy zdolnosci. Marzeniem kazdego krasnolu-
da jest, aby jego czyny byly tak chwalebne, jak przodkéw,

yly. Pamig¢ o niektérych szczegélnie za-

tkich

a nawet je przewy!

stuzonych krasnoludach staje si¢ glosna posréd ws
cztonkéw tej rasy.

NIZIOLKI obecnie czcza Melitele. Z dawnych zrédet elféw
wynika jednak, ze przed przybyciem ludzi oddawaly czesé
innemu béstwu, ktérego imi¢ — Zeldra — przetrwalo jeszcze
w rdzeniu niektérych stéw Wspélnej Mowy. Nie pozostat juz
po nim zaden §lad; prawdopodobnie jej kult stal si¢ jedng
z religii pochlonietych przez wiare w Wielka Matke.

ELFY — oprécz wiary w Dana Meadbh, jak elfy nazywaja
Melitele — duze znaczenie przywiazuja do kultu duszy przy-

rody. Dobrym zwyczajem mySliwych jest modlitwa do duszy

upolowanego zwierzecia, aby przel /t mysliwemu zabéj-

stwo i si¢ nie mscit. Rytualy te znane sg obecnie niewielu

wolnym elfom, ktére starannie je pielegnuja jako cz
go dziedzictwa.

W@iedzmin: gra wyobrazm



Geralt zareagnwa( odruchowa, skladajgc obie donie w Znak Helio-
tropw, wychwycit czar tuz przed twarzg, ale wytadowanie bylo tak sil-
ne, ze cisneto go w tyf, na sciane.

»Ostatnie Zyczemie”

Z}ozenie znaku wymaga specjalnego ukladu rak. Aby sie
udal, gracz musi wykona¢ test znakéw wiedzminskich swej
postaci o trudnosci réwnej obronie magicznej ofiary plus mo-
dyfikator trudnosci, podany w opisie (plus ewentualne mody-
fikatory sytuacyjne, zalezne od Bajarza — patrz ,,Przyklado-
we modyfikatory trudnosci korzystania z Mocy”, str. 92).

Jezeli nie napisano inaczej, znak dziala tylko przez runde
lub péki wiedzmin go utrzymuje, a jego efekt dotyczy jedy-
nie tego, kto go zlozyl. W przypadku, gdy ofiarg znaku ma
by¢ inna istota, wiedZmin musi ja widzie¢.

Uwaga: Nie wszystkie znaki sa wykorzystywane przeciw
Zywym istotom, czasem wigc ich trudno$¢ jest réwna tylko po-
danemu w opisie modyfikatorowi trudnosci, plus ewentualne
modyfikatory sytuacyjne, zaleine od Bajarza.

Znak Aard

Koszt w PM: 3/5

Modyfikator trudnosci: 1

Obrona magiczna: tak, jesli wiedZzmin atakuje zywa istote

Dzialanie: Prosta Moc z grupy czaréw psychokinetycz-
nych, polegajaca na pchnieciu energii w zadanym kierunku.
Niekiedy bywa uzywana, aby §cia¢ przeciwnika z nég (PM 5)
lub odepchna¢ nadlatujacy pocisk (PM 3). Znak zakresla si¢

\\\“\‘L‘I“l’,/,{

.l-l.//,/
)

Rsigga magii 1 religit

Wiecdzmin: gra wyobrazni

palcami prawej reki. Zwykle uderzenie energii wystarcza,
aby przewr6cié osobe o przecigtnej posturze, jednak po zuzy-
ciu wigkszej liczby PM mozna dokonaé nawet wigkszych
szkéd (wydanie kazdych kolejnych 10 punktéw aury powo-
duje k6 obrazen). ’

Uwaga: Zlozenie znaku nie wymaga akcji, jesli jest on
uzywany do zmienienia toru lotu pocisku. Mozna go jednak

wykorzystaé tylko raz w rundzie.
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Znak Aksji*
Koszt w PM: 5 (plus 5 za kazda dodatkowa ture)
Modyfikator trudnosei: 1
Obrona magiczna: tak

Opis znahéw

Nazwa [* jesli znak mozna przetama¢]

Koszt w PM: Liczba Punktéw Mocy potrzebnych do
ztozenia znaku.

Modyfikator trudnoéci: Liczba zwigkszajaca stopieri
trudnosci testu znakéw wiedzminiskich. Dodaje si¢ ja do
obrony magiczne;j ofiary i innych modyfikatoréw.

Obrona magiczna: Informuje, czy na uzycie tego zna-
ku ma wplyw obrona magiczna ewentualnej ofiary. ,, Tak”
oznacza, ze ma. ,,Nie” ze nie ma.

Dziatanie: Opis dzialania znaku.

Przelamanie: Ewentualna informacja, jaka umiejet-
no$¢ wykorzystuje sie podczas przetamania znaku w spor-
nym tescie (patrz str. 93, ,Przelamywanie czar6w/mo-
dlitw/znakéw”™) plus dodatkowe zasady przelamywania.
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Dziatanie: Znak ten daje efekty podobne do czaru Urok
(patrz str. 103). Istota poddana jego dzialaniu staje si¢ po-
stuszna woli wiedZmina, cho¢ na przyklad zwierzeta wykonu-
ja narzucone im polecenia nadzwyczaj niechetnie i z ocigga-
niem. Dzialanie znaku moina rozciagnaé na grupe istot,
jednak wtedy stopieri trudnosci jest réwny najwyzszej obronie
magicznej ofiar plus 1 za kazda dodatkowa. Koszt w PM réw-
niez wzrasta o 5 za kazda dodatkowg istote poza pierwsza.

Znak Aksji dziala przez ture. Czas ten mozna zwigkszy¢
wydajac dodatkowe 5 PM za kazdg nastepng ture. Wiedzmin
musi go podtrzymywaé, co pewien czas (runda w kazdej na-
stepnej turze) odpowiednio skladajac palce i poswigcajac
akcje.

Samym wiedzminom Znak Aksji ulatwia oczyszczenie umy-
shu ze zbednych mysli i skoncentrowanie si¢ na jednym zada-
niv. W tym celu muszg go zlozy¢ ,,przeciwko sobie”. Bedac
pod jego wpltywem, potrzebuja do wykonania jakiej$ czynno-
éci (jednej wybranej przez gracza) o jeden sukces mniej, niz-
by to byto konieczne.

Przelamanie: Koncentracja.

Znak Heliotropu

Koszt w PM: 5

Modyfikator trudnosci: 1

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Ten znak sklada sie, krzyzujac przeguby rak.
Pozwala on rozproszy¢ skierowang w wiedZmina energie, po-
chodzacy z zakle¢ ofensywnych (chocby pirokinetycznych),
jak i fal dzwickowych wysylanych przez niektére istoty, na
przyktad bruxy. Nie chroni przed pociskami fizycznymi w ro-
dzaju kamieni czy strzal. Odbijajac czar, trzeba odrzucié go

V4
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wystarczajaco daleko, gdyz podezas kontaktu zaklecia z ener-
gig znaku ma miejsce niebezpieczna eksplozja.

Uwaga 1: Bazowa trudno$¢ zlozenia Znaku Heliotropu za-
lezy od potegi zaklecia oraz od tego, jak przeciwnikowi uda-
to si¢ rzucié czar. Liczy si¢ ja w nastepujacy sposéb. Do 1/10
PM wydanych na rzucenie zaklgcia (zaokraglajac w gore) do-
daje si¢ 1 za kazdy sukces w teScie magii przeciwnika powy-
Zej wymaganego.

Uwaga 2: Zlozenie znaku nie wymaga akcji. Mozna go jed-
nak wykorzysta¢ tylko raz w rundzie.

Przyklad
Wiedzmin Cormac prébuje oprze¢ si¢ rzuco-
nemu przez Perignona Kneblowi. Mag poswigcit
na zaklecie 5 PM, wigc bazowa trudnosé wynosi
poki co 1. W tescie magii Perignon uzyskat dwa suk-
cesy wigcej, niz tego wymagata sytuacja. Trudnosé wy-

nosi wige 1 + 2 = 3. Modyfikujemy ja o 1, gdyz wyni-

ka to z trudnosci zlozenia Znaku Heliotropu. Cormac
musi wige w tescie znakéw wiedzminiskich pokonac
trudnosé 3 + 1 = 4.

Koszt w PM: 5

Modyfikator trudnoéci: 1

Obrona magiczna: tak, jesli atakujemy zywa istote

Dzialanie: Uproszczona wersja czaru Pirokineza (patrz
str. 99). Z palcéw wiedZmina promieniuje cieplo, mogace
oparzy¢, wznieci¢ ogieri lub zalutowaé kociolek. Jesli wiedz-
min nie przyjmowal wezesniej eliksiru, znak zadaje k3 obra-
zen; jezeli za§ zastosowal bialg lub czama mewe, zadaje k6
obrazen.

Uwaga: WiedZzmin musi dotknaé osoby lub przedmiotu, na
ktére Znak Igni ma zadziatacé.

Znak Quen*
Koszt w PM: 5
Modyfikator trudnoéci: 2

W@iedZmin: gra wyobrazni
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Obrona magiczna: nie

Dziatanie: Ten znak tworzy przed wiedzminem magiczne
pole, odpychajace przedmioty wen rzucone (kamienie, strza-
ly itp.). Moze on powstrzymaé¢ nawet mniejsze istoty. Gest
wykonuje si¢ obiema diorimi.

Znak nie chroni przed magicznymi strzatami czy behtami.

Uwaga: Wiedzmin moze podtrzymac¢ znak przez czas dhuz-
szy niz runda, wydajac w kazdej nastgpnej 1 PM. Musi w tym
ztozone palce tylko jednej reki (lewej badz
prawej — decyzja gracza) i moze wykonywaé wszystkie akcje

czasie trzym

wymagajgce uzycia drugiej, a takze porusza¢ si¢ w tempie
réwnym szybkosci w walce.

Przelamanie: Wicksze istoty mogg przetama¢ znak pod
warunkiem, ze uda im si¢ sporny test znakéw wiedZzmina
i wigoru przelamujgcego.

Znak Yrden*

Koszt w PM: 5 na trzy godziny

Modyfikator trudnoéci: 4

Obrona magiczna: nie

Dziatanie: Tego znaku nie sklada sie palcami, lecz powo-
li i w spokoju ryje lub rysuje na dowolnym materiale. Zmie-
nia on najblizsze otoczenie (promieri 0,5 metra) nieruchome-
go wiedZmina w bariere nieprzekraczalng dla jakiejkolwiek
istoty.

Z}ozenie tego znaku zajmuje ture. Raz narysowanego sym-
bolu nie mozna w zaden spos6b przesunaé, tzn. po narysowa-
niu chroni zawsze ten sam obszar. Jesli wiedZzmin rysuje
Znak Yrden na przyklad na desce, to musi ja polozy¢ i jej
nie rusza¢. Jezeli przedmiot, na ktérym narysowano symbol,
zostanie poruszony, znak przestaje dziala¢. Podobnie dzieje
sig, gdy wiedZmin opusci chroniony obszar.

Przetamanie: Przetamywa¢ Znak Yrden moga tylko istoty
magiczne lub parajace si¢ magia; jest to mozliwe po udanym

teScie spornym ze znakami magii, modlitw lub znakéw.

Wiedzminskic medaliony

Stynne wiedzmiriskie medaliony sa specjalnymi srebr-
nymi amuletami, éciéle zestrojonymi z noszacymi je oso-
bami — a przy okazji pelnigeymi role gustownego znaku
cechowego. W zaleznosci od tego, w ktérej ze szkél wiedz-
min pobieral nauki, mogg one wyobraza¢ wilka, kota lub
gryfa. Medaliony maja réwniez zwigzek ze zdolnosciami
do skladania przez wiedZmina znakéw. Zawieraja w sobie
okreslong iloé¢ Mocy i sa dla wiedZzminéw jej jedynym
dostepnym zrédlem. Moc zawarta w tych medalionach
odnawia si¢ catkowicie sama, po szesciu godzinach od

catkowitego wyczerpania (niekoniecznie spedzonych na

odpoczynku). Jej poczatkowg ilosé oblicza sig tak, jak
w przypadku magéw (patrz str. 87), i podlega ona takim
samym ograniczeniom.

Wiedzmiriskie medaliony majg tez silng zdolno§é wy-
krywania magii, uaktywniajacq si¢ automatycznie za-
wsze wtedy, gdy zestrojony z medalionem wiedZmin znaj-
dzie si¢ w poblizu czarodziejskiej aury — nie wylaczajac
tej, roztaczanej przez wickszo$¢é potworéw. Medalion
oznajmia o bliskosci zrédta aury drganiami — tym czest-
szymi i mocniejszymi, im blizsze i silniejsze jest zrédlo.
W podobny sposéb moze on réwniez ostrzec wiedzmina
przed grozacym mu bezposrednim niebezpieczefistwem.

Wiedzmin: gra wyobrazni
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Wiedzminskic eliksiry

Wiedzmini znajg wiele magicznych eliksiréw — le-

r'z;u')('ll. ]"l]l‘]).\’l }Ql')‘«'h refleks, pnzwulujil('vl'h znako- *

micie widzie¢ w ciemno$ciach i uodparniajgcych na bél.
I tak eliksir

la umozliwia zapadniecie w trans, odcinajgc wiedZmina od

tadajqcy sie z czworolistu i jaskétezego zie-

wszystkich bodzcéw zewnetrznych. Mikstura dziata przez
okoto godzine — jednak kazdy ruch czy odglos w promie-
niu dwéch metréw budzi wiedZzmina, od razu gotowego do

dziatania. M

anka pokrzyku, tojadu i $wietlika powo-

duje blado powiekszenie Zrenic, pozwalajac widzie¢

w ciemno: Ubocznym skutkiem eliksiru jest nienatural-

na blado§é twarzy. Inna mikstura, skladajgca sie z ciemie-

zycy, bieluniu, glogu i wilczomlecza, umozliwia poddanie
prawie catkowitej kontroli wigkszoéci organéw ciala,
w tym regulowanie szybkosci tetna i oddechu. Eliksir zwa-
ny wilga ma silne zdolnoéci odkazajace: przeciwdziata na-

Cos wigcej

Mewy: biata i czarna

Chegce efektowniej uzywaé znakéw, wiedzmin musi
przyjaé dawke specjalnego eliksiru: Biatej lub Czarnej

J
ybkiej koncentracji, nawet w ekstremalnych

Mewy. Mikstury te pozwalaja zachowaé jasno§é mysli

i zdolno&é s

warunkach. Nalezy jednak pamietaé, ze sporo mikstur
stanowi $miertelng trucizne dla oséb, ktére nie sa do
nich przyzwyczajone od dziecka. Ich produkcja oraz re-
ceptura stanowig $cisty tajemnice.

W zaleznosci od potrzeb i checi wiedZzmin moze spo-
zy¢ eliksir niedtugo przed spodziewang walka lub na po-
czgtku dnia, niejako na wszelki wypadek.

Porcja BIALE] MEWY pozwala by¢ aktywnym przez
6 godzin i dodaje na ten czas 2k3 Punkty Mocy.

Porcja CZARNE] MEWY pozwala na aktywnoéé¢ dwu-
dziestoczterogodzinna, bez snu i jedzenia — jednakowoz
pozniej nalezy owq aktywnoéé odespaé. Dodaje na ten

wet tak silnym truciznom, jak trupi jad. czas réwniez 2k6 PM.

Mechanika wiedZminskich cliksiréw

Czas dzialania Efekt

1 godzina

Nazwa
Czworolist

i jaskoteze ziele
Pokrzyk, tojad i éwietlik

Kazdy odglos i ruch w promieniu 2 m od wiedZmina budzi go. Jesli nic nie rozpro-
szy transu, wiedZmin po godzinie bedzie wypoczety jak po o§émiogodzinnym $nie.

3 godziny Wiedzmin widzi w ciemnosci na poziomie legendarym (5).
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Ciemiezca, bielun, 1 godzina Kontrola dziatania ws

ystkich organéw. WiedZmin moze wprawi¢ si¢ w stan podob-

glog 1 wilczomlecz ny katatonii i udawaé umarlego. Moze tez dwa razy dtuzej oby¢ sie bez powietrza.

Zwolnienie tetna sprawia, ze trucizny i jady majg polowe skutecznosci (zaczynaja
dziataé po dwa razy dhuzszym czasie, zadaja dwa razy mniej obrazen lub dziataja
dwa razy krécej).

Wilga

3 godziny Wiedzmin uzyskuje modyfikator -3 do trudnosci testéw wigoru, kiedy opiera sie

dziataniu trucizn, obnizajac w ten sposé6b sile ich dziatania.

W@iedzmin: gra wyobrazm




Przyktad rozgrywki

PRZYREAD ROZGRYWRI

Ten przyklad czytaliscie juz na poczatku podrecznika. Tym razem uzupetniliémy go o mechanike (czyli informacje o testach,
jakie powinni wykona¢ gracze i prowadzgcy). Informacje w nawiasach kwadratowych to stowa, ktérych uzywaja gracze, by opi-
saé, co czynig ich postaci. W nawiasach zwyklych podaliémy informacje dotyczace mechaniki.

Wasze ognisko powoli dogasa. Robi si¢ cicho. Macie wraze-
nie, ze nawet cykady zajely si¢ czyms ciekawszym niz zagh-
szanie spokoju nocy. Jedynie kori Kramusa chyba nie jest
w ogéle spigcy — od jakiegos czasu wierci si¢ w miejscu.

Kramus: Zawszany glodomér, przeciez dosypalem mu owsa...
[Gramole si¢ z postania, cicho wstaje i podchodze do konia).

Ostroznie przemykasz miedzy zasypiajacymi towarzysza-
mi, mijasz ognisko. Jest juz chtodno, lekko szcze¢kasz zeba-
mi. Podchodzisz do konia, gdy nagle cykady rozpoczynaja
swojg gre na nowo — tym razem ogluszajgco i wariacko! Kori
parska, cofa si¢ i staje deba, glosno rzy.

Kramus: [Odskakuje od konia. Krzycze]. Wstawaé, co$ tu
jest nie tak!

Mirabel: [Zrywam si¢ i jednoczeénie chwytam za miecz).

Bratek: [Siadam i bacznie si¢ rozgladam].

Cykady dalej odmierzajg szalericzy rytm. Ognisko przyga-
sa, konie szarpig sig, glosno rzg i wierzgaja. Rozgladacie sie,
skraj lasu wydaje si¢ falowa¢, ksigzycowe cienie biegajq po
konarach drzew. Nagle... wszystko milknie. Zapada catkowi-
ta cisza, konie sg chyba nie mniej zdezorientowane, niz wy...
Slyszycie trzask ¥  galazki dobiegajgcy od strony lasu.

Mirabel: [Wstaje i czekam, stojac twarza do lasu].
Bratek: [Rzucam czar, rozpalam ognisko].

(Bajarz decyduje, ze nie jest potrzebny test. Zaklecie Pi-
rokinezy dziala automatycznie. W innym przypadku gracz
weielajacey si¢ w Bratka musiatby wykonaé test magii o trud-
noéci 1. Niemniej czarodziej poswieca 5 PM z wezesniej ze-
branej Mocy).

Kramus: [Staj¢ obok Mirabel, wyciggam miecz].

Jest wam zimno. Ogieri — magicznie rozpalony przez Brat-
ka — daje swiatlo, ale ciepta weale. Wpatrujecie si¢ w drze-
wa, skad dochodzg wyrazne kroki.

(Prowadzacy zarzadza testy spostrzegawczosci o trudnoscei
6, jest bowiem do$¢ ciemno; niestety, rzuty nie powiodly si¢
nikomu).

Kramus: [Krzycze). Kogo szlag niesie?!
Z mroku wylania si¢ szczupla postaé. Widzicie starszego

czlowieka, niemilosiernie brudnego. Ubrany jest w podarte
szaty, w dloni trzyma dhugi kij. Usmiecha si¢ przyjaznie.

W@iedzmin: gra wyobrazni

Obcy: Nie lgkajcie sig, jestem wedrowcem szukajacym do-
brych ludzi i ciepla ogniska. I nie szlag mnie niesie, pa-
nie rycerzu, j(*nn lcskn(lla za towarzystwem.

Jego glos jest czysty i dostojny. Dziad zatrzymal sie i patrzy
to nas was, o na ognisko i wasze rozno z resztkami kolacji.

Mirabel: [Szepcze]. Niech sobie idzie swoja droga, po co
nam...

Kramus: Nie szlag, dziadku, jeno szlak na mysli miatem. Za-
praszamy na positek. [To méwige, chowam miecz].

Bratek: Ech, Kramus, ty i ghula by$ do chatupy zaprosil.

Nieznajomy usmiecha si¢ jeszcze szerzej i siada przy
ognisku. Teraz widzicie, ze jego szaty musialy niegdys mie¢
swdj urok i swojg ceng. Zmarszczki na twarzy goscia sa wy-
petnione brudem.

Mirabel: Nie podoba mi sig to...

Kramus: Spokojnie, dziewczyno, dziad si¢ naje, za$nie, a my
wyruszymy przed wschodem. Nie zaszkodzi nam towarzy- 125
stwo.

Mirabel: Dobra, juz dobra. [Do nieznajomego]. Macie tu,
dziadku, resztki zajaca, co go dzisiaj Bratek upolowal.
Smacznego.

Dziad lapczywie obgryza kosteczki, raz za razem zerkajac
na was radosnie.

Kramus: [Podchodze do koni; co z nimi?].

Wasze konie sq juz spokojne, $pig. Dookola panuje cisza
i spokdj. Wieje lekki, chlodny wiatr ze wschodu.

Bratek: [Siadam obok dziada]. Skad jestescie, wasci... Jak
mamy sie do ciebie zwraca¢?

Obcy: Jestem Vieanne. Pochodze z Doliny.

Bratek: Doliny? Jakiej doliny?

Obcy: Doliny Kwiat6w.

Mirabel: Jestes elfem? Nie wygladasz na elfa...

Obcy: W moich zytach plynie wigcej elfiej krwi niz ludzkiej.

Vieanne skoriczyt jesé, przyglada sie wam bacznie.

Obcy: Dhugo juz podrézujecie. Dokad zmierzacie?

Kramus: Na potudnie. Lyria.

Obcy: Zatem... [Wstaje]. Zatem jestescie tymi, ktérych szu-
kam.
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tym samym momencie nieznajomy podskakuje, wyszar-
puje zza pazuchy sztylet i atakuje nim Bratka.

(Prowadzacy Bratka gracz wykonuje test spostrzegawczo-
$ci o trudnosci 7 — czegos takiego w ogéle sie nie spodziewal!
Jak tatwo si¢ domyslié, rzut koriczy si¢ niepowodzeniem. Ob-
cy z latwoscig trafia zaskoczonego Bratka, wykonujac stan-
dardowy test ataku. Test obrazeri nie byl konieczny, ponie-
waz sztylet zadaje zawsze rany réwne 1 plus Sila atakujacego
razy 2. To jednak wystarczylo, by przebi¢ przeszywanice
Bratka i zada¢ mu obrazenia).

Kramus: [Podcinam go!].
Mirabel: [Odskakuje i wyciggam miecz).
Bratek: [Rzucam si¢ w tyl!].

Bratek przewraca si¢ do tylu, lekko drasniety. Kramus
podcina elfa i przygniata do ziemi.

(Gracz prowadzacy Kramusa wykonat test trafienia, ktéry
powi6dt si¢ bez problemu. Bajarz uznal, ze kopnigcie moglo
przewrécié Obcego i zdecydowal sie na to, by dodaé scenie
dynamiki).

Mirabel: [Podbiegam i przyktadam mu miecz do szyi].

Nieznajomy szarpie si¢ i dyszy, nagle betkocze jakies zda-
nie i wybucha plomieniami. Pali si¢!

Mirabel: [Odskakuje].

Przyktad rozgrywki

Kramus: [Biore pled i zarzucam na elfa].
Bratek: [Wstaje i pomagam Kramusowi].

Przykrywacie go pledem, duszac plomienie. Czujecie po-
tworny swad; elf stara si¢c wam wyrwac. Po chwili daje sobie
spokdj — czujecie, jak jego cialo nieruchomieje.

Bratek: [Odkrywamy pled].
Mirabel: [Asekuruje go z mieczem w dloni].

Odstaniacie zweglone ciato. Wszystko si¢ spalito, wlacz-
nie z szatami. Resztki twarzy sq wykrzywione w potwornym
grymasie. Pod pacha trupa widzicie maly flakonik, pekniety.

Kramus: Co to jest, u licha?
Mirabel: [Podnosze sztylet elfa].

Podnosisz z ziemi sztylet i ogladasz go uwaznie. Typowa
elfia robota, przypomina zdobieniami bardziej krolewski no-
zyk do papieru niz broni. Cale ostrze blyszczy, jakby byto po-
smarowane tluszezem. Koricéwka jest ochlapana krwig.

Bratek: Droga Melitele! Trucizna!

(Bajarz juz wezesniej wiedzial, ze konieczny bedzie test
wigoru — jad mial moc 5 — ktéry zreszta wykonal w tajemni-
cy. Niestety, trucizna zadziatala).

Bratek pada na ziemie.

WiedzZmin: gra wyobrazni
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Gtos rozsqdku

Pizniej mowiono, Ze czfowiek ten nadszedl 0d potnocy 0d bramy Powrozniczej. Szedf pieszo, a o/y'uczuneyo kowia prowadzif za uzoe. By/u pozne

popoludnie i kramy }mwmzniémt' i rymarzy ﬁ‘n/‘w Jjuz zamkniete, a uliczka pusta. B,w/n cieplo, a czlowiek ten wiiaf na sobie czarny /r/mztz Harzu-

cony na ramiona. Zwracaf uwage.

Dla tych co pierwszy raz

Bajarz — nazywany w innych systemach Mistrzem Gry

— to osoba prowadzaca rozgrywke. Scenarzysta, rezyser

i opowiadacz, czlowiek bedacy oczami i uszami graczy.
To on opisuje $wiat, ktéry widzg bohaterowie. On tez od-

powiada na pytania dotyczace wszelkich kons

ich poczynan. Jest jakby ksiazka, w ktérej pojawiajq sie

obrazy, g}ns postacie spolykam' przez bohateréw. Przez

moment musi odgrywaé ws

stkie osoby i zwierzeta.

Na stronie 149 znajduje si¢ przyklad bajania.

Czy warto czytac
ten rozdziat?

»Ha! Znam wiedZmina. Czytalem ksigzki, opowiadania
) azki, op

Andrzeja Sapkowskiego, znam ten $wiat! Moge spokojnie,
bez niczyich rad prowadzi¢ ten system”. Czy aby na pewno?
Zakladam, drogi Czytelniku, iz rzeczywiscie zapoznale$ sie

< ) P ¢
juz z sagg AS-a. J
podrecznik i siegnij po ,Miecz przeznaczenia”. Bedziesz

tak si¢ do tej pory nie stato, odl6z ten

mial kupe radochy z czytania, a na dodatek przygotujesz si¢
dobrze do tego, co tutaj znajdziesz. Skad jednak takie podej-
rzeniz

? Na pewno nie raz przewertowales juz wszystkie stro-
ny powiesci. Wr6émy do tajemnicy rozdziahu....

Na poczatku zadaj sobie pytanie, jakim chcesz by¢ Baja-
rzem. Czy takim, u ktérego po jednej sesji nikt juz nie chce
ci Twojej opowiesci
y czekali z wielkg niecierpliwoscig? Byé cztowie-

gra¢? Czy tez chcesz, by na kolejne cz

WS

kiem, ktéry w pojedynke potrafi dostarczyé niesamowitych
przezy¢ trzem czterem osobom? Tak, to rzeczywiscie fascy-
nujgca, ale zarazem bardzo trudna rzecz. Nie wystarczy tu

tylko cheé¢ i lektura wszystkich dostgpnych ksigzek AS-a.

Trzeba czego$ wiecej. Duzo wiecej. Trzeba sie po prostu nau-

czy¢ bajaé. Sztuka prowadzenia bohateréw graczy wlasna
opowiescig, poprzez krainy wyobrazni, to co§ zupelnie inne-
go niz zwykle ogniskowe historie czy barwne przekazywanie
zkowych. Informacji tu zawartych nie znajdziesz

zastapia ich tez Twoje dotychczasowe doswiad-
czenia — nawet jesli prowadzile$ juz inne systemy. One po-
zwolg Ci na dosy¢ szybkie przygotowanie si¢ do bajania —1i to

takiego, o ktérym pisatem wezeéniej. Bajarz to bardzo spe-
cjalny kto$. Zosta¢ nim nie jest latwo. Mozna przez dlugie
lata dochodzi¢ samotnie do owego mistrzowskiego tytuhu, moz-
na tez rozpocza¢ termin u innego Bajarza. I to wlasnie propo-
nuje on teraz Tobie. Przyjmuje Ci¢ na czeladnika.

Zgadzasz si¢? Rozpocznijmy zatem nauke.

Musis

wyobrazni to rozrywka. Ma ona zapewni¢ dobrg zabawe

, poznaé podstawowq tajemnic naszego fachu. Gra

W@iedZmin: gra wyobrazni

, Wiedzmin”

przede wszystkim graczom, ale i Tobie. Jednak tu czyha pu-
tapka. Bedac jedynym wladea opowiadanej historii, stajesz
w obliczu ogromnej pokusy, jaka jest nieograniczona wszech-

moc. M przywola¢ huragany, przenosi¢ gory, zatrzymac

czas, zn yé storice. To Twoja opowiesé. Masz w niej whadze
wigksza niz bogowie, ale wraz z nig spada na Ciebie cigzar od-
powiedzialnoéci i wszystkie zwigzane z tym konsekwencje. Je-
§li Ty, bawigc si¢ wladza, stawiasz histori¢ ponad graczy, sta-
adbaé, by trzech
malutkich awanturnikéw pozostalo przy zyciu — otrzymasz to,

rasz

ie, by Twoja wola wygrata, zamiast

czego oczekiwates. Chwilowy satysfakcje. Satysfakcje z tego,
iz wszystko poszto po Twojej mysli — przeciez jeste$ tu bogiem!
Ale jak mizemny to wynik. Oni prawdopodobnie juz nigdy nie
poprosza Cig, by$ dla nich bajal. Opowiedza innym o Twojej
2adzy wladzy. Bedziesz mégt grac... ale jako Bajarz bedziesz
skoficzony.

Céz zatem? Czy nie istnieje szansa na osiggniecie przy-
ie tkwi

jemnosci z bajania? Oczywiscie, istnieje, ale tu wi

tajemnica. Czerpaé ja winiene$ z chwili, kiedy gracze roz-
trzesionymi glosami poproszg Cie o nastepng czesé Twojej

historii. Gdy na Twe stowa zaczng reagowa¢ z uwaga i ufno-
$cia, wiedzgc, ze wladzy uzywasz tylko po to, by historia sta-
ta si¢ ciekawsza. Aby mali awanturnicy mogli dokonywaé
wielkich czynéw. Tu jednak przestroga i nauka: wielkie czyny

— No, wiedZminie — powiedziala. — Do-
okota jest juz dostatecznie glosno, abysmy mogli
Zamtienic Ql,m(’remi(' kilka stow. Zacznijmy 00 grzeczno-

'U‘]
Sci. Ciesze sie z poznania ciebie.

— To odwzajemmiona radosc, krolowo.

— Pogrzecznosciach, konkrety. Mam dla ciebie pracg do wykonania.

»Kwestia ceny”




nie oznaczajg bynajmniej ratowania $wiata i zabijania smo-
kéw. Nic podobnego. Przyjrzyj si¢ uwaznie kartom powiesci.
Chodzi tu o czyny ,wielkie” w malej skali. Podjecie decyzji
o czyjej§ $mierci, pomoc przyjacielowi, dramatyczna uciecz-
ka, milo$¢ czy nawet zawrécenie z obranej drogi. To sa dla
nich wielkie sprawy. Spéjrz, jak robit to sam Andrzej Sap-
kowski, odnajdujac wielkie emocje tam, gdzie spodziewa¢ si¢
mogliémy jedynie prozy zycia. To daje nam z jednej strony
realizm, a z drugiej mozliwo$¢ dokonania czego§ niesamowi-
tego. Pamietaj jednak, by pozwoli¢ swoim bohaterom przezy¢.
Jesli oni wybiorg inaczej, ich sprawa, musza jednak byé §wia-
domi konsekwencji swych poczynari. W zamian stawiaj gra-
czy przed cigzkimi wyborami, w sytuacjach dramatycznych,
wesolych i smutnych. Niech licza si¢ z konsekwencjami pod-
Jetych decyzji. Niech widza $émieré¢, do ktérej doprowadzili,
lub rado$¢ uratowanych.

Jak widzisz, trudne to zadanie: zachowaé realizm, dostar-
czy¢ zabawy, a jednoczesnie picknie opisywaé. Krok po ko-
ku zapoznasz si¢ i przeéwiczysz wszystko, co powiniene§
wiedzie¢ i umieé. Kiedy skoriczymy, otrzymasz tytul Bajarza.
To tytul mistrzowski. To zaszczyt.

Na koniec kazdego dnia nauki, a jest ich przed nami ze
dwadzieécia, przypomne Ci w skrécie, czego sie do tej pory
nauczyle$. Podam przyklady i zadania, jakie powinienes$ wy-
kona¢ jeszcze wieczorem, bym rankiem nie musiat Ci rézgg
whi¢ historii o losie tych Bajarzy, co obdarci ze skéry przez
swoich stuchaczy przeklinali dni, w ktérych nie przykladali
si¢ do nauki.

Informacji, ktére tu znajdziesz, nie powiniene§ prze-
kazywa¢ graczom. Muszg oni zy¢ z prze$wiadczeniem, ze
ich bohaterowie moga w kazdym momencie zgingé. Ty
wiesz, ze jest inaczej — oni nie muszg. Kiedy opowiesz im
o swoich trikach, te przestang dziala¢. Tak wiec sekrety
zatrzymaj dla siebie.

Podsumowanie

1. Najstarszym sekretem Bajarza jest to, ze o wiele wieksza
przyjemno$¢ czerpiemy w naszym fachu z zadowolenia gra-
czy niz z chwilowej satysfakcji bycia panem losu.

2. To gracze majg si¢ dobrze bawi¢; nie po to przychodzg do
Ciebie, bys Ty zabijat ich postacie. To ich wybér — zginaé.
Pamietaj o tym.

3. Wielkie czyny to nie zabijanie smokéw. To decyzje co-
dziennego zycia. Réwnie jednak — a czesto nawet bardziej
— emocjonujgce od ratowania ksiezniczek.

4. Tytul Bajarza budzi szacunek. Postaraj sie, by tak bylo
w istocie.

Zadania
(Spraw sie dobrze, a rano dwie miski kaszy dostaniesz!).
1. Zapytaj swych graczy lub tez tych, o ktérych wiesz, ze gra-
Ja, czego oczekuja po opowiesci. Jakich wrazen, przezy¢?
Zastan6w sie, jak je wywola¢. Pamietaj, ze, spelniajac ta-
kie zyczenia, odniesiesz sekretny sukces. Gracze beda za-
dowoleni.

W@iedzmin: gra wyobrazni

Rsi¢ga Bajarza

Przyktady

1. Znalem Bajarza, co chelpil si¢ wszem wobec, iz gra-
cze sg po to, by odgrywaé role w jego historii — i tylko po
to. Nie interesowalo go, czy te role im sie podobaja, czy
nie. Byl twérca. Nadal nim jest — tylko ze 16l juz nie ma
kto graé.

2. Inny, mistrz Kangerot, w poczatkach swego bajania
— my$lac, iz realizm historii najwazniejszg jest rzecza —
uémiercal bohatera zawsze wtedy, kiedy tego chcialy ko-
§ci. Szybko nauczy! si¢ jednak wynajdywac takie wyjscie
z sytuacji, by bohater przezyl, cho¢ cigzko ranny. Pare
0s6b grajacych takimi postaciami zwrécilto si¢ do niego
o to z prosba. Po to grali. Nie po to, by umieraé, lecz by
przezyc.

2. Licze do trzech. Méw, tylko szybko, i sie nie jakaj. Jaka jest
najwieksza tajemnica Bajarza?

3. Zastanéw sig, kiedy — mimo wszystko — mozliwa jest $mieré
postaci. Przypomnij sobie, jak zgingl Geralt i jak na to za-
reagowales. Czy to byl poczatek sagi?

Czym rdézni sig
LMiedZmin” od innych
systemdéw?

Wstawaj $piochu! Juz slofice wzeszto wysoko, a tu jeszeze
w piecu nie napalone. Ech, dobrze juz. Widze, ze sprawnie
si¢ uwijasz, siadaj przeto przy stole. Dzi§ Ci opowiem, czym
rézni si¢ bajanie od mistrzowania w innych systemach RPG.
A r6zni sie — i to bardzo. Z dawien dawna uwazano, iz na se-
sjach najwazniejsze sg kostki i mechanika. I w ,,Wied#mi-
nie” mamy mechanike, problem w tym, czy rzeczywiscie jest
najwazniejsza. Ot6z — jak wiesz od wezoraj — sprawg podsta-
wowg jest zadowolenie graczy. Jesli do tego celu beda po-
trzebne kosci i zajrzenie do tabel, réb to tak czesto, jak be-
dzie potrzebne. W innych systemach mechanike trzeba
stosowaé, w jeszcze innych czasami mozna z niej rezygno-
waé. W ,,WiedZminie” czasami mozna jej uzywaé. Dyktuje to
jedno wyrazenie — gra wyobrazni. Masz wraz ze swoimi gra-
czami przenies$é sie do $wiata przez Ciebie kreowanego. Tak,
by najwazniejsze staly sie postacie, ich stowa i czyny; by
wszyscy razem widzieli otaczajace ich krajobrazy.

W tym celu trzeba spetni¢ kilka warunkéw. Nie mozesz ba-
Jja¢ wiecej niz czterem osobom naraz. Najlepiej, by$ prowadzit
trzech graczy. Jeden cztowiek ma ograniczone mozliwosci. Po-
mimo Twych ambicji sprébuj zawierzy¢ doswiadczeniu starego
Bajarza. Zeby wszyscy mogli si¢ wspélnie znalez¢ w opisywa-
nym przez Ciebie $wiecie, musisz kazdemu z graczy poswiecié
odrobing swojej uwagi. A to stanie si¢ bardzo trudne, jesli be-
dzie ich zbyt wielu. Pamietaj, ze trzech to i tak duzo. Dwie oso-
by wydawalyby si¢ jeszcze lepszym rozwiazaniem. Niestety,
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— Geralt — powiedziala Calanthe,
tracajgc palcami na.tzyjnié ze szmaragdow),
z ktorych iejszy byt wielkosci majowego chrabaszcza
— jak myslisz, jakie zadanie mozna miec Ola wiedzmina? Co?
Wykopanie studni? Zatatanie dziury w dachu? Utkanie gobelin,
przedstawiajcego wszystkie pozycje, jakie krol Vridank i pickna
Cerro wypro (i podezas nocy poslubnej? sam chyba wiesz naj-
lepiej, na czym polega twoja profesja.

Kwestia ceny”

czgsei postawionych przez Ciebie zadan moga nie sprostac.
Mniej 0s6b to mniej ciekawych pomystéw, ocen sytuacji, to za-
wsze nieco ubozszy §wiat. [ w te strong Zle, i w tamta nienajle-
piej. Zoty rodek jednak zarysowalem Ci wyraznie.

W wielu systemach sesja trwa od szesciu do nawet dzie-
sigciu godzin. Dla gry wyobrazni to stanowczo zbyt wiele. Po
pieciu Ty i Twoi gracze bedziecie najczesciej na tyle zmgeze-
ni, iz Twa opowie$¢, wspétkreowana przeciez przez nich, sta-
nie si¢ niewarta kontynuacji. Staraj si¢ baja¢ od dwéch do
pieciu godzin. Pomijam tu oczywidcie czas potrzebny na
stworzenie postaci. Jednak i to mozna zrobi¢ na par¢ dni
wezesniej. Przez te kilka godzin musisz da¢ z siebie wszyst-
ko. Licz si¢ z tym, iz szybko ogarnie Ci¢ zmeczenie. Zapobie-
gniesz temu, robige przerwy — co jedng dwie godziny na ja-
kie§¢ 15 minut. To pozwoli Ci chwil¢ odpoczaé, przejrzeé
notatki, a Twoim graczom przemysleé sytuacje, zaparzy¢
$wiezej herbaty. W innych grach takich przerw si¢ raczej nie
stosuje. Mistrz Gry szuka raczej odpoczynku w samym snu-
ciu opowieci, a gracze wychodza w jej trakcie, nie zwazajac
na to, co si¢ wlasnie dzieje. Nie dziwne — oni nie oszukaja
natury, a Ty nie oszukasz zmeczenia.

To jednak nie wszystko. Aby lepiej wyobrazi¢ sobie wy-
glad poszczegélnych bohateréw, naméw swych graczy do
przebierania si¢ na sesje. Nie mam tu na mysli pelnych,
picknych strojéw — zbyt drogich do nabycia i zbyt trudnych
do zrobienia. Méwie raczej o matych akcentach podkreslaja-
cych charakter danej postaci. Niech bard na czas sesji za-
klada jaka$ czapke z wetknigtym piérkiem. Niech czaro-
dziejka powiesi starg brosz¢ mamy na sznurze korali,
imitujgc w ten sposéb magiczny klejnot. Przyktadéw mozna
by przytaczaé setki. Nie wolno gani¢ kogokolwiek za to, iz
nie posiada stroju, jakiego od niego wymagalismy. Wazne, by
gracz po prostu jakos zaznaczyl swojg postaé w Swiecie rze-
czywistym. Liczy si¢ ch¢é. Po pewnym czasie wasze stroje
stana sig pelniejsze, cickawsze. Pomoze Ci to bardzo w sa-
mej rozgrywce. Kiedy tylko ich wzrok spocznie na towarzy-
szu, od razu przypomng sobie kto zacz i powréeg do $wiata
wyobrazni.

Najwigcej uwagi powiniene$ przykladaé do sposobu gry.
Postaé to nie kartka papieru lezaca przed graczem. Na te pa-
re godzin gracz zamienia si¢ w swego bohatera. Wszystkie je-
go zdania powinny by¢ wypowiadane w pierwszej osobie:
Podchodze blizej do karczmy”. Wszystkie dialogi podobnie.
Nie mozesz pozwoli¢ graczom na uzywanie mowy zaleznej:
,,To ja mu méwie, by on si¢ poddal”. Whasciwe jest: ,,Poddaj
sig, niecny nicponiu!”.

Gtos rozsqdku

Wiedzmin: gra wyobrazni

Gra wyobrazni odréznia si¢ od innych systeméw jeszcze
jednym elementem. Podczas rozgrywki — Ty, Bajarzu, jak
i pozostali — powinniscie zwraca¢ si¢ do konkretnego gracza
tylko i wylacznie imieniem jego postaci. Nawet, gdy chodzi
o jego dalsze dzialania czy o podanie filizanki herbaty. Po-
zwoli to wszystkim na czas sesji silnie utozsami¢ si¢ z odgry-
wanymi postaciami. O to wlasnie chodzi w grze wyobrazni.
Aby tak si¢ jednak stalo, Ty, Bajarzu, musisz powiedzie¢ im
o tym przed sesja i przypominaé¢ w przerwach. Nie wolno Ci
ich wini¢ za to, ze nie robig czego$, o czym wezeéniej nie
wiedzieli. W rzeczywistosci nie wolno Ci ich wini¢ za cokol-
wiek. Mozesz im przypominaé, radzié, ale nie gani¢. Przeciez
to ich satysfakcja ma byé podstawg Twojej.

Jak wigc ma wygladaé taka sesja? Cztery osoby poprze-
bierane w dziwne stroje w malym pokoiku przy niewielkiej
$wieczce palacej si¢ na érodku. Nie bedzie miedzy nimi
stotu, a jedynie niewielka podstawka na $wiecznik. Bajarz
przechadzajacy si¢ wéréd nich, przysiadajacy to tu, to tam.
Szepczacy co chwila na ucho ktéremus niezbedne tylko je-
mu informacje. Karty postaci lezace na kanapie, pélce,
podiodze. Gracze wymachujgcy rgkami, z czerwonymi po-
liczkami opowiadajacy o swoich poczynaniach. Wykrzyku-
jacy stowa kompletnie nie pasujgce do tego $wiata. Bajarz
stanie pomiedzy nimi, obréci si¢ szybko, zapatrzy gdzies
w dal i opowie o zamku wylaniajacym si¢ zza wzgérz. Resz-
ta wraz z nim, zapatrzona, bedzie rozwaza¢ sens dalszej
wedréwki. Po chwili usigda, wymienig pare stéw przy nie-
wielkim ognisku, ktére tak trudno bylo rozpali¢ tego desz-
czowego wieczoru. Ogniska nie bedzie. Jest tylko mata z6l-
ta éwieczka. Ale w ich wyobrazni igra¢ beda prawdziwe
plomienie. Imiona réznig si¢ teraz od tych nadanych w tym
$wiecie. Charaktery, gesty, spojrzenia, fragmenty ubran be-
da pasowac lepiej do tego, co dzieje si¢ whasnie w ich glo-
wach. Do bialowlosego mezczyzny o oczach niczym kot, do
§licznej huczniczki twardej jak stal, do niskiego, ale silne-
go krasnoluda o piesciach przypominajacych glazy. W tle
uslyszysz muzyke, jakby zywcem wyjeta z lutni wedrowne-
go grajka. Bajarz co jakis§ czas zblizy sie do jednej ze cian,
majstrujgc przy dziwnej maszynie, wydobedzie z niej inng
muzyke, lepiej pasujaca do wlasnie majacej si¢ rozegra¢
sceny. Ich cechy fizyczne beda okreslone liczbami, ale in-
teligencja, zaradno$é i charakter beda rysowane tylko i wy-
facznie gra.

Podsumowanie
. W systemie ,,Wiedmin” mechaniki czasami mozna uzy-

—

wacé.

N

Najlepiej jest baja¢ trzem osobom.

. Sesja powinna trwa¢ od dwéch do pigciu godzin.

. Przerwy nalezy robié¢ co godzina lub dwie. (Niektére sytua-
cje mogg wymagac tego czesciej).

Gracze powinni si¢ utozsamia¢ z odgrywanymi postaciami.
Zle: ,Méwie do niego, aby mi to oddal”. Dobrze: ,,Oddaj
mi to!”. Czyli zwracamy si¢ tylko w pierwszej osobie. Ty,
Bajarzu, powiniene$ powiedzie¢ im to przed sesja.

. Do gracza w trakcie rozgrywki, niezaleznie od tego, co mé-

- w

o

=

wisz, zawsze zwracaj si¢ imieniem postaci. Podobnie po-
winna robi¢ reszta grajacych. (Przypominaj im o tym).




7. Naméw graczy, by na czas sesji przebierali sie za swoje
postacie.

8. Na sesji nie ogranicza Cie w ruchu stél, a tylko pomiesz-

czenie, w ktérym gracie. Taricz, chodz, siedz, a nawet si¢

pol6z — zaleinie od opisywanej sytuacji. Do tego samego

namawiaj graczy (przed sesja).

Zadania

. Przyjrzyj si¢ uwaznie swemu pokojowi. Jak urzadzi¢ w nim

—

sesje? Gdzie posadzié graczy? Czy znajdziesz miejsce na
Swieczke? Zastanéw sie nad tym.

Sprébuj opisaé cztery rysunki z tego podrecznika, jakbys
opowiadat o §wiecie gry. Gestykuluj, chodz po pokoju, sta-
raj sie budowaé opis nie tylko glosem, ale caltym swoim
ciatem.
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Deklaracije

Jak pewnie zdazyles si¢ domyslié, drogi Czeladniku, bar-
dzo waznym elementem opisu sg deklaracje graczy. Przeciez
to, 0 czym im méwimy, zalezy wylgcznie od tego, co ich bo-
haterowie aktualnie robig. Tak — gracz moze zadeklarowa¢
Tobie dokladnie wszystko. Nie powiniene$ ograniczaé¢ go
stowami ,Nie, tego nie mozesz zrobié... tamtego tez nie”.
Deklaracja to cheé¢ wykonania jakiejé czynnosei. Jej konse-
kwencje oceniasz i wprowadzasz w zycie Ty, Bajarzu. Moz-
liwe jest, by gracz powiedzial ,,To ja teraz unosze sie w po-
wietrze”. W rzeczywistosci tego nie potrafi, jezeli jednak
deklaruje, to znaczy, ze chee tego dokonaé. Odpowiedz mu:
Tak, prébujesz. Twoje migénie naprezajg sie z wysitku. Po-
liczki czerwienieja. Masz wrazenie, ze nawet leciutko, jak-
by o milimetr si¢ uniostes. Nie... to tylko ztudzenie. Dobry
trening przez nastepne dwadziescia lat na pewno przyniesie
lepsze efekty. Na razie, niestety, jeste§ zwigzany z matka
ziemig. Prébujesz jeszcze raz?”. W ten sposéb
pozwolites postaci na prébe. Gracz moze
miec¢ w takiej sytuacji zal tylko do siebie, iz
zaproponowal co§ niemozliwego do realiza-
¢ji. Nie bedzie natomiast winil Ciebie
za to, ze czego$ mu zabronites. Pamie-

taj: bohaterowie naleza do gra
moga z nimi zrobi¢ wszystko.
wazng posta¢ w Hotopolu lub cich-
cem zarzng¢ karczmarza — oczywi-

§cie, jesli fizycznie sa w stanie te-

go dokonaé. Nie mozesz im jednak
tego zabrania¢ na zasadzie ., Tego
nie powinniscie robi¢”.
Twoi gracze to inteli-
gentni ludzie. Na pew-
no sami zdajg sobie

z tego sprawe. Nato-
miast Twoja powinno-
$cig jest z cala suro-
woscig przedstawié

im — poprzez

Rsi¢ga Bajarza
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fabule — konsekwencje ich czynéw. Pamietaj, jesli owe kon-
sekwencje dotyczg émierci bohateréw, przypomnij sobie nau-
ki dnia pierwszego.

Sktadanie deklaracji

Porozmawiajmy teraz troche o samej metodzie skadania
deklaracji. Wydaje Ci si¢ to niepotrzebne, Bajarzu? To Ty

musisz przed sesjg przypomnie¢ graczom, jak to robié. Bo

przeciez bedziesz z tego korzystal. Gracze maja czesto ma-
niere, by deklaracje wypowiadaé cichutko, do kolegi z boku,
z nadziejg ze — a n6z widelec — Bajarz nie uslyszy i w razie
czego beda mogli sie ich wyprzeé. Nie mozesz na to pozwo-
lié. Przed sesja musisz powiedzie¢ jasno, ze deklaracje mo-
ga by¢ skladane wylacznie Tobie, gloéno, i beda brane pod
uwage tylko wiedy, kiedy je zaakceptujesz. Chodzi o to, ze
nie zawsze musisz styszeé, co do Ciebie méwia. Jesli jestes
whasnie skoncentrowany na opisywaniu osobnej sceny jed-
nemu z graczy, mozesz po prostu nie zwréci¢ uwagi nawet na
glosng deklaracje drugiego. Dlatego tez tak wazna jest Two-
ja akeeptacja. Najeze$ciej bedzie to po prostu skinienie glo-
wa lub przymkniecie oczu. Wtedy gracz wie, ze jego postulat
zostal wziety pod uwage i nie musi juz martwié si¢ o to, czy
go doslyszale§, czy nie. Jedli natomiast takiej akceptacji
z Twojej strony nie bylo, mozesz czu¢ sie¢ catkowicie w po-

rzadku, nie uwzgledniajgce jego pézniejszych pretensji. Mu-

sisz, oczywiscie, objasnié wszystkim, co i jak, przed sesja, by
unikngé podobnych sytuacji.

No dobrze. Céz jednak zrobi¢ z kims, kto nic nie zadekla-
rowal? Ot6z powinienes wtedy przyjaé, ze jego postaé poste-
puje jak dotychczas. To bardzo wazne. Nie mozesz zakladaé,
ze zareagowalaby tak, badz inaczej. Reakcje to whasnie wy-
nik deklaracji graczy. Gdybys Ty, w przypadku braku dekla-
racji, cheial za postac zareagowaé, np. na nagly huk, zabawa
ta nie miataby nic wspélnego z odgrywaniem rél. Zamienita-
by si¢ wtedy w jednostronng opowie$é, nie majaca juz nic
wspélnego z tym, o czym tutaj sie uczysz. Tak wiec, jezeli
gracz nie zadeklaruje, ze od drzewa skradat sie pochylony
przy ziemi, Ty powinienes przyjaé, ze idzie wyprostowany.
Chyba ze caly czas kucal lub tez wezesniej méwil o tym, iz
zawsze bedzie sie wychylal pochylony. Czemu poswiecamy
na te sprawy tak duzo czasu, zapytasz. Bo cala rozgrywka
w rzeczywistosci opiera si¢ whasnie na tym — deklaracjach

i Twoich, zwigzanych
z nimi, opisach.

Bywa, ze gracz po-
wie Ci, iz ma przy
sobie konkretng
rzecz — np. miecz
przy stole

w karczmie —
nie deklarujac
tego wezesniej.
C6z, nie da sie
tkiego

WS
zadeklarowaé.
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Niektére rzeczy sq na tyle rutynowe, iz trudno by bylo wszyst-
kie za kazdym razem wymieni¢. Wtedy musisz si¢, Bajarzu,
oprze¢ na dotychczasowym zachowaniu postaci. Jesli gracz
kiedy$ méwit Ci, ze nigdy nie rozstaje si¢ ze swoim mieczem,
mozesz spokojnie przyjac, ze ma go w tej chwili przy sobie. Je-
zeli czasami wspominal, ze go ze sobg zabiera, jednoczeénie
nie informujac Cie, ze bedzie robil tak zawsze, masz pelne
prawo przypuszczaé, przy aktualnym braku takiej deklaracji,
ze postaé gracza zostawila swéj orez w izbie mieszkalnej
karczmy. W ostatecznosci, kiedy zaistnieje mozliwo§é, iz bo-
hater ma przy sobie jaki$ przedmiot, a Ty nie bardzo wiesz, czy
mu na to pozwolié, czy nie — rzu¢ koscig k6. Jesli wynik be-
dzie mniejszy badz réwny ,,3”, wtedy posiada dang rzecz przy
sobie; jesli wigkszy, niestety nie.

Oczywiscie nie musisz takich rzutéw stosowaé do rzeczy
tak normalnych jak wyjscie z karczmy w ubraniu. Na dekla-
racje w takich przypadkach zwracaj uwage wtedy, kiedy
gracz znajduje si¢ w specyficznych (nie rutynowych) warun-
kach. Kiedy np. w jego pokoju wybucht pozar, a on, chronigc
swojg osobe, wyskakuje przez okno, nie jest weale takie pew-
ne, czy zdazy, lub w ogéle pomysli o tym, aby si¢ ubra¢.

— Dosyc tych kiitni. Hejze, panie Dro-
godar! Szkoda waszego talentu! Zaiste, wigcej skupie-
nia i powagi wymaga stuchanie waszef pigknej, acz cichej
gedZby. Draigu Bon Dbw, przestari Zrec i Zlopac. Nikowm za
tym stolem wie zaimponujesz ani jednym, ani drugiem. Nadwiij no
swoje oudy 1 uraduj nasze uszy porzqong, wojackq muzyka.

Kwestia ceny”

i

Stopklatki

Rozwazymy teraz sytuacje deklaracji w walce, gdzie naj-
wazniejsze jest kiedy i jak szybko gracz powie Ci o czynno-
$ci wykonywanej przez postac.

Na hoh s

kie strony wielgach

Kiedy przedstawisz taki opis, musisz wiedzieé, iz powinie-

ne$ go nieco spowolni¢. Czemu? Gdyz w jego trakcie gracz

o o P
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powinien mie¢ mozliwosé zadeklarowania jakiego$ dziata-
nia. Jesli tego nie zrobi, zostanie prawdopodobnie zmieciony
przez owo pedzace monstrum. Ty natomiast nie powinienes
przerywaé opisu pytaniem ,,Co teraz robisz?”, dajac tym sa-
mym czas, na zastanowienie si¢ czy nie rzuci¢ si¢ w bok, nie
bronié¢ si¢ lub cokolwiek innego. To gra wyobrazni. Realizm
tej sytuacji polega na tym, iz reakcja gracza musi by¢ na-
tychmiastowa, w innym bowiem przypadku moze to si¢ dla
niego Zle skoficzy¢. Moze on zrobié co$ glupiego, czego — po
zastanowieniu — na pewno by nie uczynil. Ale to wlasnie jest
walka — szybkos¢ i ruch.

Oczywiscie to, o czym tutaj méwimy, nie powinno dotyczy¢
wylacznie walki. Chodzi o kazdg sytuacje, kiedy gracz musi
si¢ szybko na co§ zdecydowaé. Mozesz pozwoli¢ sobie na
krotkg przerwe. Musisz jednak pamietaé, ze jej dtugosé po-
winna by¢ adekwatna do czasu trwania calej sceny. Na przy-
ktad, kiedy mowa o owym pedzacym wojowniku, przerwij,

Gtos rozsqdku
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spojrz na gracza, wskaz go rekg. Zawie$ na chwile glos, pal-
cami przed jego twarzg odliczajac pedzace sekundy. Nic nie
zadeklarowal?

Kiedy wojownik z ogniem w oczach byl juz coraz blizej, elf
weigz stal w miejscu i z zamyslong ming przygladal sie
nadbiegajgcemu wrogowi.

W tym momencie, Bajarzu, powinienes szybko przerzuci¢
swg uwage na pozostalych graczy i wskazywa¢ ich reka, oso-

ba po osobie, w podobny jak wezesniej sposéb. Jakby dajac
do zrozumienia, iz teraz wszystko zalezy wylacznie od szyb-
kich decyzji.

Powtérze raz jeszcze: to, o czym teraz méwimy, powinienes§
jasno przekaza¢ graczom przed sesjg. W ten sposéb unik-
niesz sytuacji, w ktérej gracz po prostu dlatego nic nie zade-
klaruje, gdyz bedzie czekal na koniec Twojego opisu. To jest
juz nieporozumienie i Twoja wina.

Podsumowanie

1. Gracz na sesji moze zadeklarowa¢ kompletnie wszystko.
Nie powiniene$ mu tego zabraniaé. Do Ciebie za$ nalezy
opisanie wszystkich konsekwencji.

Deklaracje moga byé skladane wylacznie Tobie, glosno,
i beda brane pod uwage tylko po Twojej akceptacji.
Deklaracja niezaakceptowana nie jest brana pod uwage.
Posta¢ gracza zachowuje si¢ wtedy tak, jak zostalo to
wezesdniej zadeklarowane.

4
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. W przypadku braku deklaracji dotyczacej czynnosei ruty-
nowej (lub posiadania jakiegos przedmiotu) rozwaz, czy
sytuacja jest normalna, czy gracz deklarowal kiedy$ cos,
co mogloby wskazywaé na to, iz zawsze tak si¢ zachowuje.
W ostatecznos$ci wykonaj rzut k6.

Przyktady

1. W sytuacji, w ktérej na posta¢ gracza rzuca sie wiel-
ki wojownik z siekiera, a ten nic nie zadeklaruje, nie mu-
sisz go od razu zabija¢. To gléwny aktor Twojej opowie-
Sci. Postaé mogla zosta¢ ci¢zko ranna. Przez nast¢pne
kilka miesiecy bedzie musiala dochodzi¢ do zdrowia
w lozu. Jest to wystarczajaca kara za niezdecydowanie
w trakcie walki. Smieré to naprawde ostateczne rozwig-
zanie i, jak juz wspominalem, w grze wyobrazni niepo-
trzebne. Co jednak, gdy bohater lezy ranny, a przeciwnik
chce go dobié¢? Zastanéw si¢, moze bedzie miat wickszg
korzyé¢ z zachowania go przy zyciu? Moze zapragnie
okupu lub informacji o ukrytym skarbie? W ostateczno-
§ci przeciez mégl w ogéle nie zauwazyé, ze tamten jesz-
cze dyszy.

2. Kiedy posta¢ moze zgina¢? Kiedy sama tego chce.
Na przyklad, gdy ostania ucieczke reszty bohateréw przed
bardzo groznym przeciwnikiem. Ta decyzja bedzie réwna
poswigceniu wlasnego zycia. Bajarz powinien zwrécic
wtedy uwage graczowi, ze jedli tak uczyni, jego postac
prawdopodobnie zginie. Jesli ten mimo wszystko nie
zmieni zdania, do Ciebie, Bajarzu, nalezy pieknie opisa¢
calg sytuacje, koriczac jg $miercig bohatera.




5. W trakcie walki lub sytuacji wymagajacych szybkich de-
cyzji, nie wolno Ci stosowaé stop-klatek, czyli zatrzyma-
nia akcji. W ten spos6b tracisz realizm chwili. Gracz po-
winien Ci przerwaé opis swoja decyzja — jesli tego nie
zrobi, czekajg go niemile konsekwencje.

Opisy

Dzi§, méj drogi Czeladniku, bedziemy si¢ uczyé opisywa-
nia. To chyba jedna z najwainiejszych umiejetnosei, jakie
musisz posiaéé. Wydawaloby sie, iz w wiekszosci przypadkéw
wystarczy tylko opowiedzie¢ o tym, co znajduje sie w Twojej
wyobrazni. Przeciez to takie proste. Posta¢ gracza widzi po-
kéj, wiee opisuje mu go w najdrobniejszych szczegétach.

Ech, niestety, nie tedy droga. Wielu Twych poprzednikéw
wpadlo wlasnie w te §lepa uliczke. Jak malo wtedy wiedzieli.
Zapomnieli, jak w rzeczywistosci postrzegamy $wiat. Nasze
oczy, a dokladniej mézg, rejestrujg tylko niektére elementy
otaczajgcej nas przestrzeni. I tu podstawowa zaleznosé. To,
ile zdazyt zaobserwowa¢ gracz, jest wprost proporcjonalne do
przeznaczonego na czynno$¢ czasu. Znaczy to tyle, ze jesli
bohater gracza rzucit krétkie spojrzenie do wnetrza owego po-
koju, jego spostrzezenia beda bardzo ogélne. Bajarz nie powi-
nien wiec wymienia¢ listy znajdujacych sie tam przedmiotéw,
tylko dostosowa¢ ich liczbe ilos¢ do czasu obserwacji. Nasze
umysly nie rejestrujg za pomocy listy, a za pomocg piramidy.

Na poczatku dociera do nas informacja o tym, czy w po-
mieszezeniu zauwazamy ruch. To bardzo wazne dla ludzkie-
go instynktu. Moze on bowiem stanowié zagrozenie. Stad tez
takie sytuacje jak ta, w ktérej bohater po otwarciu drzwi za-
uwaza ruch, po czym natychmiast je zamyka, nie zwracajac
uwagi na nic innego. Po prostu, po zaobserwowaniu szczytu
piramidy, przerwal cala czynnoéé. No dobrze, ale co by si¢
stalo, gdyby nie zamknat od razu drzwi? Co zaprzatatoby je-
go uwage w nastepnej kolejnosci? Poruszajacy si¢ obiekt,
czyli rédlo ruchu. Jesli nie stanowi ono potencjalnego za-
grozenia, nasz bohater dopiero wtedy zwréci uwage na inne
szezegoly. Jakie? Kolor, zapach, diwigk, czucie. Oczywiscie
w momencie, kiedy otwieral drzwi, jego zmysly zaobserwo-
waly owe bodzce, jesli jednak nie stanowily one zagrozenia,
odrzucit je na drugi plan.

Teraz jednak, po ruchu i jego 7rédle, nadszedt czas wlasnie
na nie. Kazde miejsce czy pomieszczenie posiada swéj usred-
niony kolor. Owe uérednienie oczywiscie dokonuje si¢ w na-
szej glowie. Jednakze Ty, Bajarzu, bez trudu sam powinienes
takiego dokona¢. Zal6zmy, ze w pomieszczeniu znajduja sie
stare debowe meble, czarno-brazowy gobelin na $cianach
z grubych czamych bali. Latwo to sobie wyobrazié, od razu tez
nasuwa si¢ wniosek, iz takim uérednionym kolorem bedzie
w tym przypadku ciemno brazowy. Podobnemu usrednieniu
ulegaja oczywiscie smak, dzwigk i dotyk (w tym przypadku np.
czucie zimna, ciepla czy wilgoci). Céz dalej? Po prostu scho-
dzimy w dét piramidy, od uogélnieri do szczegétéw. Pamigta-
jac oczywiscie o tym, ile uwagi poéwiecit bohater.

Trzeba pamietaé o tym, iz gracz przed wejsciem do da-
nego pomieszczenia lub chwile po moze przerwaé Ci opis,
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Co obserwujemy najpierw
— piramida opisu kolejnodei

. Ruch (kolor albo zapach, dzwiek lub dotyk, jesli nio-
sq ze sobg oczywiste zagrozenie).

. Zrédto ruchu.

Kolor, zapach, dzwiek i dotyk.

Meble (elementy, ktérych w pomieszczeniu jest naj-

wigcej).

. Umiejscowienie okna (7rédla Swiatta).

e
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Poszczegélne elementy umeblowania: stél, krzesta,
szafy.

. Elementy stabiej widoczne: §ciany z bali, gobelin.
Elementy malutkie: wiaderko na wode, kwiatek

w oknie, karafka na stole.

-
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deklarujac, ze poszukuje czegos konkretnego. Moze np. okre-

§li¢ wielkosé poszukiwanego przedmiotu, kolor lub ksztalt.

Wtedy Twé)j opis, po wprowadzeniu pierwszych trzech punk-
t6w piramidy, powinien sie skoncentrowa¢ wylacznie na kry-
teriach postawionych przez gracza. Dzigki temu by¢ moze za-
uwazy on niewielki bialy list na stole (np. takg postawil
deklaracje: szukam malej kartki papieru), ale nie zwréci
uwagi na rysunek na wielkim brazowym gobelinie na $cia-
nie, chyba ze po znalezieniu listu zadeklaruje che¢ rozejrze-
nia si¢. Musisz pamigtaé, ze jesli nie bedzie takiej deklara-
cji, a posta¢ pozostanie dluzej w owym pokoju, w koricu
wszystkie punkty piramidy dotra do umyshu postaci. Nie wa-
haj si¢ wtedy opisywa¢ kazdego elementu. Z drugiej strony
taki opis gracz moze przerwa¢ prostymi stowami ,,wychodze
stamtad” albo tez skoncentrowaniem calej uwagi na jakiejs
pochlaniajacej czynnosci (np. czytanie listu, rozsuplywanie
wezla itp.).

Wiesz juz mniej wigcej, jak konstruowaé opis miejsca.
Wiedz tez, ze podobny schemat dotyczy opiséw ludzi czy
otwartych przestrzeni. Nadal dziala zasada piramidy. Zaczy-
namy od ogélnikéw, koriczymy na szczegétach.

Podsumowanie

1. Opisujac miejsce, nie wyliczamy listy znajdujacych si¢
tam przedmiot6w.

. Nasze umysly rejestruja otoczenie na zasadzie piramidy.

Najpierw ogélniki, potem szczegély.

Jesli opis zostanie przerwany deklaracjg gracza, jego po-

sta¢ nie dostrzeze reszty elementéw znajdujacych sie na

dolnych stopniach piramidy.

Jezeli bohater dtuzej pozostaje w danym miejscu, powin-

[

w

e~

ny dori dotrze¢ wszystkie elementy opisu, niezaleznie od
jego deklaracji.
. Deklaracja koncentracji na szczeglnym rodzaju przed-
miotu ucina piramide prawie przy samym szczycie, prze-
stawiajac opis tylko na zadane kryteria.

wn

Zadania
1. Wejdz do whasnego pokoju i postaraj si¢ zwréci¢ uwage, na
jakie, w kolejnosci, bodice zareagowales.
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. Sprébuj opisa¢ na zasadzie piramidy widok ze swojego
okna, wyglad kuchni, pobliski park.

Przyktady

Piramida opisu cztowieka

. Przed tobg stoi postaé ludzka.

. M¢zezyzna, postawny, ubrany na czamo.

. Wielka broda, czamy kaftan, szare spodnie, miecz
przy boku.

4. Amulet na szyi, ciemnozielony pas, kudtata czupry-

w N

na, przepaska na oku.

5. Piersciefi na palcu, blizna na czole, zlote guziki.

Piramida opisu lasu

1. Ciemna $ciana drzew. Wysoka na co najmniej dwa-
dziescia metréw.

2. Zapach igliwia, zywicy, wilgoci.

3. Zielone korony jasno odcinajg si¢ od pasa pni ponizej.

4. Las jest stary, poznajesz po szerokich pniach i rozto-

zystych galeziach.
. Korzenie przeplataja si¢ z niewielkimi krzaczkami.
Gdzieniegdzie mate, kolorowe ptaszki pogwizduja
cichutko.

o wn

Przyklad z wykorzy innych zmyst6w niz wzrok

Nie zapominaj, Bajarzu, iz bohaterowie posiadaja précz
oczu kilka innych zmystéw. Staraj si¢, by zawsze przema-
wia¢ do nich takze smakiem, zapachem, dotykiem czy
dzwickiem.

Wszedles do groty. Plum, plum — cichutko kapigca
woda zakléca spokdj tego miejsca. W powietrzu unosi sig
zapach wilgoci i glon6w porastajgcych Sciany. W ustach
czujesz slodki smak wydzielanych przez nie pylkéw.
Twoje palce oplata jakby cienka pajeczyna mgly wydo-
bywajacej si¢ z niewielkich lin w Scianach jaskini.

Nie powiedziale$ wiele oczom, a jak duzo zostalo prze-

kazane!

Gtos rozsqdku

Zapytujesz, co dalej? W trakcie rozgrywki bierz si¢ za opi-
sy wtedy, gdy postacie graczy przejda do nowego miejsca, na-
wet jesli juz raz tam byli. Tu uwazaj. Nie narzucaj sig ze swoim
opisem. Staraj si¢ robi¢ to zawsze wtedy, kiedy wéréd graczy
zapadnie cisza, tak aby nie bylo momentu sesji, w ktérym nikt
nic nie méwi. Jesli natomiast gracze zechea nagle zadeklaro-
waé swoje poczynania, natychmiast przerywaj opis. Oznacza
to, ze przestali przyglada¢ si¢ otoczeniu. Nie do pomyslenia
jest sytuacja, w ktérej kazatby$ graczom do korica wystuchi-
waé swojego opisu, kiedy oni tego nie chea. Jezeli natomiast
cichna, albo przyspieszaj akcje, przenoszac ja do nastepnego
ciekawego wedhug Ciebie fragmentu historii, albo tez (jesli np.
mocno nad czym$ rozmyélaja) opowiadaj im o szczegélikach,
ktére do tej pory umknely ich uwadze. One potrafig w takim
momencie bardzo wzbogaci¢ sesje.

Podsumowanie
. Poczatek sesji to czas na skrupulatny opis miejsca, w kt6-

—

rym znajduja si¢ gracze. Przygotuj sig do niego przed roz-
grywka.
Opisuj wtedy, gdy na sesji zapada cisza.

Nigdy nie narzucaj si¢ z opisem.

Zawsze, gdy zaczynasz nowq sesje — jeszeze nim roz-
poczniesz bajanie — poprog graczy, by dokladnie opisali
wyglad swych bohateréw. Nie chodzi tu o krétkie sformu-
towania w stylu: ,wygladam schludnie”, badz ,.no wiesz,
przecigtnie”. Gracz powinien opisaé swoja posta¢ Tobie,

a przede wszystkim reszcie tak, aby wszyscy mogli do-
brze sobie ja wyobrazi¢. Wazna bedzie zatem dhugosé
wloséw, ich kolor, ksztalt twarzy, zarost, ubranie jakie
bohater nosi w momencie rozpoczecia rozgrywki, widocz-
na bron. Nie tyle powinien interesowa¢ Cie kréj odziezy
(choé to tez istotne), co kolory. To one pozwalaja wyobra-
zié sobie posta¢. Zwracaj uwage, czy takiego opisu stu-
cha reszta druzyny. Gdy wszyscy skoncza, zapytaj kazde-
go z osobna, jak widzi reszte, czy potrafitby ich opisac.
Teraz jeste§ pewien, ze w umysla(‘h graczy, miasl twarzy
kolegéw, znajdziesz bohateréw gry wyobrazni.

Riedy opisywac

Pozostaje jeszcze jedno pytanie: kiedy opisywacé? W kt6-

rych momentach s Przede wszystkim na poczgtku. Ta
chwila nalezy wylacznie do Ciebie. Gdy juz wszyscy usiada,
skoncentrujg si¢ na tym, co za chwile ma si¢ zdarzyé, po-
milez przez chwile, a pézniej zacznij. Powiedz, jaka jest po-
ra roku; czy jest cieplo, czy zimno. A moze wlasnie zapada
zmrok albo jest §rodek dnia? Przekaz wszystkie te elementy
opisu, ktére pozwola im bardzo dokladnie umiejscowié¢ sie
w tej wlasnie chwili. Zaznacz, gdzie stoja, przypomnij, jak
wygladaja. Moze s zmeczeni po calodziennej wedréwee,
moze smutni, weseli? Ten jeden moment sesji to bardzo waz-

ny jej punkt. Podobnie powiniene$ czyni¢ po kazdej prze-

rwie. Pozwoli to graczom na ponowne zespolenie sie ze Swia-
tem wyobrazni, do ktérego chcesz ich weiagnaé.

Wiecdzmin: gra wyobrazni

Jak dziclic swdj czas na
poszczegdlnych graczy

Tak, mlody Bajarzu, to weale nie jest takie proste, jakby
si¢ wydawalo. Podstawowym bledem popelnianym przez
wigkszoéé prowadzacych gre jest zbytnie skupianie si¢ na
jednym graczu. Czestokro¢ powoduje to, ze reszta siedzi za-
pomniana, nawet p6l godziny. Nie do pomyslenia. Klimat,
ktéry udato Ci si¢ do tej pory stworzyé, dawno si¢ ulotni,
a gracze po prostu si¢ znudza. I gdzie tu spelnienie zasady
wszyscy dobrze si¢ bawig™?

Postacie graczy nie zawsze przebywaja razem — zdarza si¢
czgsto, ze ktéras z nich opusei druzyne, by zalatwi¢ wlasne
sprawy. Najgorzej, gdy wszyscy bohaterowie rozejda Ci sig




np. po bazarze i kazdy bedzie cheial od Ciebie chwili uwagi.
Cé6z zatem robi¢? Nasze dziatanie powinno wtedy przypomi-
na¢
uwagi na dwuminutowe okre

schemat pracy duzego komputera. Dzielimy ¢

woje)
Oczywiscie to duzo za mato

‘('(Inak nie mamy

dla ukoriczenia ktérejkolwick ze scen. M

takiego zamiaru. Te dwie minuty przeznaczamy jednemu
z graczy, nastepnie tak jakby zawie:

my nasza uwage ku nastepnemu i znowu tylko na dwie minu-

zamy jego scen¢. Zwraca-

ty. W ten sposéb dochodzimy do konica i zaczynamy kéteczko
od poczatku. Pozwoli to kazdemu graczowi w miare jednocze-
énie kontynuowa¢ scene, a czas oczekiwania na uwage Baja-
1za to cztery minuty (przy 3 graczach). Takie rozwigzanie jest
ale trudniejsze dla Ciebie. Céz, pa-

migtasz chyba, ze to ich satysfakcja ma byé podstawg Twojej?

duzo lepsze dla gracz

Jesli tak, rozumiesz juz, czemu takie rozwigzanie jest lepsze.

Podobnie czyn, gdy dochodzi do sceny walki. Oczywiscie,
tu czas przeznaczony na poszezegblnego gracza powinien
byé duzo krétszy. Niby wszyscy znajduja sie obok siebie,
wazne jest jednak, by kazdy mégl mniej wiecej w tym samym
czasie co§ uczynié. Musisz w takim wypadku pamietaé, ze
k()ns(’kw('“('j(' le(l(’klilr"wﬂny('h tu ('Z‘Vnn(l;(‘i mozesz “pisi]('

dopiero po przepytaniu wszystkich graczy. Ich dzialania

ng sie jednoczesnie. Nawet je-

w takiej chwili (rundzie) zac
§li jeden skoniczy szybciej niz drugi, Ty — by wyobrazié sobie
dobrze cala scene¢ — musisz wezeéniej wiedzieé, co bedzie
w niej robita kazda z postaci. Tu tez panuje reguta doktadne-
go trzymania si¢ przedziahu czasu. Jesli zaktadasz, ze walka
bedzie szybka (a najczesciej tak whasnie jest), deklaracje
graczy powinny hy(' Nyskawi(‘zne. Jezeli kto§ zastanawia sie,
miast opowiedzie¢ o tym, co robi jego postaé, natychmiast
przejdz dalej. To wprowadzi potrzebny w takiej
chwili nastréj pospiechu i paniki. W takim przy-
padku postaé zachowa si¢ tak samo jak gracz,
czyli bedzie z rozdziawionymi ustami zastana-
wiaé si¢ nad tym, co uczynié.

Specjalny przypadek podzieleznej uwagi to sytuacja,

w ktérej na sesji znajduje si¢ osoba nieSmiata. Na przyktad,

grajaca pierwszy raz w RPG, albo pierwszy raz w takim skla-
dzie, lub z natury nie§miala. Na takiego gracza warto zwrécié
szezeg6lng uwage. To whasnie Ty, Bajarzu, powinienes sie po-
stara¢, by bawit si¢ on tak samo dobrze jak inni.
Jak tego dokona¢? Reszta graczy czesto sie ()(]'/,y
deklaruje swoje dziatania, czasami nawet si¢ przekrzykujac.

sama

Ten jeden nie. Zapytaj go, co robi jego postaé. Podaj przykta-
dy mozliwego dziatania. ,,Widzis
Mozesz schowa¢ sie za drzewem,

jak reszta (lmiyny rzucita

sie do ataku, a ty? Co robis
ale réwnie dobrze wyciagna¢ miecz i biec razem z innymi”.

Tu odchodzimy od podanej wezesniej reguly nie zadawania

”. W tym przypadku jest ono catkowicie

pytari ,.co robi

usprawiedliwione. Najwazniejsze jednak w podanym przykta-

z
dzie bylo przedstawienie réznych mozliwoéci, bez naigrywa-
nia si¢ z bezradno$ci gracza. Musisz byé, Bajarzu, dla
takiej osoby pomocnikiem, dobrym doradca.
Ona czesto nie bedzie potrafita poradzié sobie
z cze$cig przedstawianych przez Ciebie sytuacji.
Dajac jej wybér mozliwych zachowan, pokazu-
jesz, jak mozna cos$ zrobié. Takiemu graczowi wy- -~~~
starczy wtedy wybra¢ jedno z podanych rozwigzan. ey

W@iedzmin: gra wyobrazni

Bajarza

Uczy si¢ w ten sposéb, jak moze zachowywaé

5i¢ jego postaé,
~zynnie. Odré6z-

a zarazem nie zostaje w tyle lub nie stoi be

ni¢ tu trzeba osoby niesmiale od tych z natury cichych. Dla

drugich odzywanie si¢ z rzadka na sesji jest whasnie tym, co

lubig robié. Jegli jednak nie wiesz, do jakiej kategorii os6b

7
zalicza si¢ Tw6j gracz, przyjmij, ze jest niemialy. Po paru se-
sjach — szczegélnie w sytuacji, kiedy dates mu mozliwosé ro-
zegrania si¢ — zaohserwujesz, jaki styl gry najbardziej mu od-
powiada. Jesli okaze sie, ze woli shuchaé, pozwél mu na to.
Nie wszyscy muszg od razu szale¢

Podsumowanie

1. Podziel swoja uwage na krétkie — np. dwuminutowe okre-
sy — i w takich porcjach poswiecaj ja kolejnym graczom.
W koricu wszystkie odosobnione sceny dobiegng korica,
ale zaden z uczestnikéw nie pozostanie samopas dhuzej niz
cztery minuty.

[

. W scenach walki czyn podobnie, ale okresy winny byé pa-
rosekundowe.

w

. Po skoriczeniu rundy przeno$ swoja uwage z jednego na
nastepnego gracza (w walce lub innej scenie wymagajacej
szybkosci w podejmowaniu decyzji). Wprowadzi to odro-
bine potrzebnej w takim momencie paniki.

S

. Kiedy masz w druzynie niesmialego gracza, zwracaj na nie-
£o SZ('Z(‘;{()Inq uwage.

Zadanie
Postaraj si¢ wyobrazi¢ czterech gra-
czy i ich postacie, zalatwiaja-

e
—

(‘y('h rézne s[)rﬂwunki na

miejskim bazarze. Z zegar-
kiem w reku zaimprowizuj
opis kazdemu z nich.
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Metafory

Ha, drogi Uczniu, to czego dowiedziales sie wezesniej, po-
zwoli Ci budowaé dobry, realny opis, ale czy nie chcesz cze-
go$ wiecej? Kiedy opowiadasz o czyms dokladnie tak, jak to
wyglada, uzyskujesz jedynie wierna kopie rzeczywistosci.
Jednak my tu mamy baja¢! Podawa¢ wyobrazni takie kaski,
by potrafita na ich podstawie zbudowa¢ wspaniala wizje. Do
tego za malo realistycznego obrazu potrzebujesz metafor,
przenoéni. Mozna rzec o picknym wielkim drzewie na $rod-
ku polany:

Przed wami wielkie drzewo. 120 stép wysokosci. 200 st6p
w rozpigto$ci korony.

Ale mozesz lez’ sprébowaé inaczej:

Przed wami di gora, o k h wielkich jak
morskie weze, galeziach grubosci pojedynczych drzew, koro-
nie niczym dach Swiata.

Spéjrz, Bajarzu, jaka ogromna réznica tkwi w obu przy-
kladach. W pierwszym opowiedzielismy o rzeczywistosci
niczym w podreczniku do biologii. W drugim roztoczylismy
przed shuchaczami obrazy zaczerpnigte z ich odlegltych
wspomniefi i natozyliSmy je na to, co widza w danej chwi-
li. Dzigki temu budzisz w nich emocje. Oddajesz elementy
$wiata w taki sposéb, aby dotarly nie tylko do tej czesci
moézgu, gdzie kréluje sucha logika, ale i tam, gdzie szaleja
huragany uczuc.

Nie jest tatwo stworzy¢ na poczekaniu, w trakcie sesji, po-
dobne opisy. Jednak, przygotowujgc sie pare dni wezesniej,
zakladales, ze do jakiegos konkretnego miejsca bohaterowie
trafig na pewno. Zwr6é zatem szczegdlng uwage na takie

miejsca. Postaraj si¢ wlasnie do nich ulozy¢ wezesniej takie
metaforyczne opisy. A co z resztg sesji? Nie musisz caly czas
w ten sposéb opowiadaé. Naprawde wystarczy, ze zrobisz to
2, 3 razy w trakcie spotkania.

Pamietaj jednak, iz nadal ogranicza Cie tu zasada przerwa-
nia opisu, kiedy gracze zaczynaja zajmowa¢ si¢ czyms innym.
Mozesz byé jednak pewien, ze w momencie, w ktérym za-
czniesz méwi¢ duzo tadniej niz w innych chwilach sesji, gra-
cze zwr6eq na to uwage i w ciszy pozwolg Ci skoficzyé opis.

To, jakich metafor bedziesz uzywat, wplynie na typ wywo-
tanych uczué. Kiedy przyréwnasz spotkanego chlopa do stra-
cha na wréble, wywolasz uémiechy. Gdy znéw dom w oddali
nazwiesz koszmarem z sennych marzen, nie zdziw sie, ze
gracze trzy razy sie zastanowig, nim tam wejda. Nie poréw-
nuj jednak niczego bezposrednio do efektu, jaki chcesz osiag-
ngé. Na przyklad: Cheesz przedstawié lake jako magiczng
polane. Bledem byloby wtedy nazywanie jej ,,magiczna pola-
na”. Lepiej uzy¢ paru metafor, nie wskazujgcych bezposred-
nio na owa niesamowito$c¢.

Przed wami lgka. Porastajgca jg trawa lekko iskrzy, jak
promienie slofica na jeziorze. W powietrzu unosi si¢ dziw-
na blgkitnawa mgielka, jakbyscie wstapili tutaj w jakims§
énie.

W efekcie w umystach graczy pojawi si¢ wlasnie stowo
magiczna”, ,zaczarowana” itp., ale beda to ich wlasne wra-
zenia. Przez to duzo silniej odczuwane i bardziej dla nich
wiarygodne.

Gtos rozsqdku

W@iedzmin: gra wyobrazni

Podsumowanie

1. Chegce miast suchego opisu otrzyma¢ pigkne bajanie, war-
to korzystaé z metafor.

2. Opisy metaforyczne niektérych miejsc mozesz przygoto-
waé przed sesja, co znacznie jg ubarwi.

Zadanie
Przygotuj opisy metaforyczne trzech réznych miejsc: lesnej
chatki wiedzmy, wielkiego wodospadu, statku morskiego itp.

Jak Rorzystac
z mechaniki

W ,,WiedZminie” z mechaniki mozna czasami korzystac.
To jedno z najwazniejszych praw, jakie musisz zapamietac,
Bajarzu. Zostata wymyslona jako narzedzie do w miarg real-
nego i obiektywnego rozsadzania sporéw w fabule. Nie ozna-
cza to jednak, iz kazda sceng¢ musisz owej mechanice podpo-
rzadkowywaé. Odwrotnie. Zdarzy sie niekiedy, iz uzycie jej
bedzie wskazane, ale tylko tyle.

Odréznij takze, drogi Czeladniku, kwestie samego rzuca-
nia ko§émi od karty postaci. Kiedy méwie o nie korzystaniu
z mechaniki, chodzi o nie uzywanie kosci. Nie oznacza to
jednak, ze mamy zapomnie¢ o karcie. Bez niej nie istnieje
bohater. Oczywicie powiesz: gracz opowiedzial mi ciekawg
historie swojej postaci, opisal jej wyglad — to jednak za mato.
Taki bohater posiada konkretne umiejetnosci na odpowied-
nim poziomie. Jest tak a tak zwinny, ale tak i tak silny.

Te cyferki na karcie powinny by¢ dla Ciebie bardzo waine,
Bajarzu. One w spos6b dokladny opisuja bohatera, ktérego
whasnie Ty musisz umiesci¢ w $wiecie wyobrazni. Nie tworza
go, oczywiscie, w calodci, ale sg jego waznym fragmentem.
Méwia, o ile jest lepszy w mieczu od napotkanego awanturni-
ka. Pokazujg, czym rézni si¢ jego posta¢ od postaci innego
wspélgracza. Nie musi to byé tylko kwestia odmiennosci cha-
rakteru. Po prostu jeden umie szyé, a drugi polowac.

W wiekszosci przypadkéw problemy z okresleniem tego,
czy cos sie bohaterowi udalo, wystarczy oprzeé na jego kar-
cie postaci. Nie uzywanie mechaniki bedzie w tym momen-
cie oznaczalo, iz nie testujesz za pomocg kosci, a jedynie
opierasz si¢ na wartoci umiejetnosci. Na przyklad, bohater
posiada umiejetno$é przetrwanie na poziomie §rednim (2).
Jesli uznasz, ze rozpalenie ognia jest w tym lesie zadaniem
dla dzieciakéw lub banalnie latwym, a nawet $rednio trud-
nym, pozw6l mu go wznieci¢ bez zadnych rzutéw ko§émi.
Oczywiécie nadal powinienes opisa¢ mu jego zmagania z na-
turg tak, aby odczul, ze wykonuje nie tylko test, ale konkret-
ne zadanie. Gdyby poziom owej trudnosci mial by¢ .
nalezaloby sie byé¢ moze zastanowi¢ czy wykona¢ rzut. Jt‘bll
jednak nie jest to jako$ szczegélnie wazne dla przygody, po

prostu powiedz graczowi, iz jego bohater strasznie si¢ nabie-
dzit nad ogniskiem i po szczeg6lnie dtugim czasie udalo mu
si¢ je rozpalié.

Sprawy maja si¢ podobnie w walce. Jesli z poréwnania
wspélezynnikéw przeciwnika i naszego bohatera wynika, ze




Rsi¢ga

ten pierwszy jest duzo stabszy, skup sie bardziej na cieka-
wym opisie ich starcia zamiast na rzucaniu ko$émi. Zal6z, ze
postaé gracza wygra taka potyczke.

Zwracanie duzej uwagi na wartosci konkretnych cech
i umiejetnodei na karcie postaci ma jeszcze inng spora zalete.
Pamietasz, Bajarzu, o czym uczyles si¢ na poczatku? Najwaz-
niejsi sq gracze. Dla nich bardzo istotna jest indywidualnosé
ich postaci. Kazdy poziom wyzej w jakiejkolwiek umiejetno-
éci to dla nich maly sukces, ktéry powinienes docenié. Czy
zrobisz to poprzez testowanie poréwnawcze, czy tez przez rzut
ko§émi, staje si¢ w tym momencie mniej istotne. Dla gracza
najwazniejsze bedzie to, ze jego pieczolowicie wypracowane
poziomy umiejetnosci beda mialy znaczenie w grze. Czgsto to
whasnie tylko dzigki nim postaé¢ gracza moze byé kims bar-
dziej niesamowitym, lepiej uzdolnionym w éwiecie wyobraz-
ni. Ty, Bajarzu, musisz to dostrzec i podkresli¢. Taka jest wha-
énie Twoja rola. Aby jednak nie spowalniaé opisu sytuacji czy
naglych, wymagajacych blyskawicznych decyzji scen ciagly-
mi rzutami ko§émi, staraj sie uzywaé czesciej metody poréw-
nawczej.

Rorzystaj z mechaniki kiedy:

1. Posta¢ gracza chee podja¢ walke z bohaterem prowa-
dzonym przez innego gracza. W takiej sytuacji musisz, Ba-
jarzu, wykaza¢ si¢ absolutng obiektywnoscig. Ogélnie le-
piej tak bajaé, by nie dopuszcza¢ do podobnych sytuacji.

2. Bohaterowie graczy walczg z postacia pierwszopla-
nowg (patrz ,,Postacie pierwszoplanowe”, str. 144). Jest
to czgsto bardzo wazna scena przygody. To, jak rozstrzyg-
nie si¢ taka rozgrywka, moze mie¢ daleko posunigte
skutki. Poza tym gracz musi zdawaé sobie sprawe, ze to
dzigki konkretnym umiejetno$ciom postaci pokonat ko-
gos$ waznego i co najmniej réwnego sobie.

3. Gracz prosi Cig, by dang scene rozstrzygna¢ za po-
mocq kosci. Pamietaj, Bajarzu: gracz zawsze ma prawo
skorzysta¢ z mechaniki. Jesli tylko bedzie taka jego wo-
la, powinienes siegnaé do zasad, uprzedzajac go jednak,
e ucierpi na tym element fabularny rozgrywki.

Nie korzystaj z mechaniki Riedy:

1. Bohaterowie walczg z postaciami drugoplanowymi.
Skup sie wtedy raczej na ciekawym opisie, zwr6¢ uwage
na wirujgce miecze, pot na twarzach przeciwnikéw,
przedstaw interesujacy obraz walki. Kiedy postaé¢ drugo-
planowa jest silniejsza od bohatera, spytaj gracza, czy
chce uzyé mechaniki. Jesli nie chee i przeciwnik wygry-
wa, nie pozw6l zabi¢ postaci gracza. Jezeli bohater jest
silniejszy, zwyciezy.

2. Akcja toczy sig zbyt szybko, by spowalnia¢ ja kost-
kami. Nawet metode por6wnawczg mozna wtedy odlozyé
na dalszy plan.

3. Gracze nie chea z niej korzystaé. Pamietaj, to gra
wyobrazni, tu wazniejsze sa opisy i decyzje graczy niz
turlanie czy cyferki.

Wiedzmin:

Bajarza

gra wyobrazni

Kiedys jeden wielki Bajarz, Bucikiem zwany, zdradzit mi
pewien sekret, a teraz ja przekaze go Tobie. Przed rozpocze-
ciem przygody zbierz karty postaci od graczy i przyjrzyj sie
uwaznie na jaka umiejetno$é badz ceche przeznaczyli naj-
wigcej punktéw. Mozesz by¢ pewien, ze w tej wlasnie chea
okaza¢ si¢ najlepsi. Niech to bedzie dla Ciebie waznym sy-
gnatem. Gracze chea dzigki przeniesieniu sie do Swiata wy-
obrazni okaza¢ si¢ lepszymi od innych w tej konkretnej
dziedzinie. Twoim zadaniem, Bajarzu, jest stworzenie odpo-
wiedniej okazji ku temu.

Zobacz, jeszcze raz przydata nam si¢ mechanika. Dzigki
niej wiesz na co zwraca¢ uwage w swoich sesjach, by podo-
baly si¢ graczom, a przeciez o to chodzi. Nie bagatelizuj jej
zatem, ale pamietaj, ze w $wiecie, o ktérym opowiadasz, do
Ciebie nalezy ostatnie stowo — i to w kazdej sytuacji.

Podsumowanie

1. W ,,Wied#minie” z mechaniki mozna czasami korzystaé.

2. Nie korzystanie z mechaniki wcale nie oznacza nie licze-
nia si¢ z karta postaci. Bynajmniej, jest ona bardzo waz-
nym elementem gry, i to wlasnie dla Ciebie, Bajarzu.

. Metoda poréwnawcza polega na poréwnaniu poziomu
trudnosci jakiegos§ dziatania z odpowiadajgcym poziomem
umiejetnosci bohatera. Jesli ten drugi jest nizszy, postaci
udalo si¢ wykonaé zamierzong czynnoéé. O wyniku testu
gracz moze si¢ dowiedzieé tylko i wylgcznie z Twojego
opisu, Bajarzu (czy to w przypadku metody poréwnawczej,
czy kiedy rzucasz ko§émi).

4. Testowanie umiejetnoei, a zarazem ich realny wplyw na

przebieg akcji, ma ogromne znaczenie dla graczy. Zwracaj
g6lng uwage na posiadane przez nich poziomy umie-
Jetnosci i cech.

5. Umiejetno$é, na ktéra gracz wydal najwiecej punktéw, to
sygnal dla Ciebie, by§ umozliwil mu bycie w niej najlep-
szym w grze, nawet jesli uda mu si¢ przewyzszyé tylko
bande wiejskich dzieciakéw

w

Cworzenie nastroju

Dzis, m6j Uczniu, porozmawiamy o nastroju. Zapytasz, co
to jest? To ulotne wrazenie doznawane przez Ciebie i Twoich
graczy — zaréwno w trakcie, jak 1 we wspomnieniu sesji. Mo-
ze to by¢ przygnebienie, rado§é, groza — naprawde wszystko.
To emocje, jakich doswiadczajg Twoi shuchacze. Nie mozesz
im powiedzieé przed spotkaniem: macie si¢ czué tak badz
inaczej. Taki stan musi by¢ wynikiem Twojego sposobu baja-
nia, a takze staran samych graczy w odebraniu tego, co
cheesz im przekazaé.

Tu dochodzimy do malej tajemnicy bajarstwa. W jaki spo-
s6b rozbudzi¢ emocje w stuchaczach, juz przed wiekami wie-
dzieli gawedziarze. Aby drugi cztowiek mégt odczué np. ra-
do§é, nie majac ku temu pobudek w $wiecie rzeczywistym,
musi tak jakby wziaé ja od innej osoby. To wlasnie w Twojej
opowiesci powinna byé wtedy radosé, a co najwazniejsze —
w Tobie. Przez pare godzin tych kilka os6b bedzie skupio-
nych wylacznie na Twych stowach. To one narysujg im $wiat.
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— Ach, Geralt — powiedziata Calanthe, ge- R
stem zabraniajgc ;mréo{évmi dolewac do swojego ym%am_ —Ja

mowig, a ty milczysz. Jestesmy na uczcie, wszyscy cheemy do-
brze sie bawic. Zabaw mmie. Zaczyma mi brakowac twoich cel-
nych wwag i domyslnych komentarzy. Zoathy sie tez jeden

Z drugim komplement, hold, czy tez zapewnienie o postuszeri-

stwie. Kolejnosc dowolna.

Kwestia ceny”

Jesli zatem sam
bedziesz radosny,
oni po pewnym cza-
sie odczujg to samo.
Nie tyle musisz wtedy
zastanawia¢ sie, jak
konstruowa¢ opis, by
przekazal dang emocje,
ile sam powinienes by¢
pod jej dziataniem. Na za-
sadzie prostej empatii, danej
kazdemu czlowiekowi, stan,
w jakim sam si¢ znajdujesz.
przejdzie na Twoich graczy.

To tez niebezpieczna bron. Chceiatby$ opowie-
dzieé¢ im o radosnej sytuacji, bedac przygnebionym
— licz si¢ z porazkg. Nie wazne, jakich stéw uzy-
jesz, oni odczujg, co emanujesz. Twéj nastréj ma
bardzo duzy wplyw na to, jak dobierasz stowa.
Najwazniejsze zatem jest to, byé sam znaj-
dowal si¢ w emocjonalnym stanie, —_
jaki chcesz przekaza¢ graczom. Licz
si¢ z tym, iz nie od razu odczujg to, co Ty.
Prawdopodobnie potrzeba na to troche czasu.

Pamietaj takze, by nie stalo si¢ na odwrét. By§
to Ty nie ulegt ich aktualnemu nastrojowi. Zaté6z-
my, e zaczynasz sesj¢, gracze przed chwilg opo-
wiedzieli sobie par¢ przezabawnych dowcipéw, Ty sam
jeste$ rozbawiony. Teraz jednak, w tej akurat chwili,
cheesz rozpoczaé przygode, ktéra zaczyna si¢ od ponure-
go spotkania w jakiej$ wiezy. Jesli przystapisz do
rzeczy bez uprzedniego wykonania specjal-
nych czynnosci, nic Ci z owego ponurego
nastroju nie wyjdzie. Oni sg rozbawieni, Ty tez
— nie ma szans.

Jezeli jednak na moment przed rozpoczeciem poprosisz
ich o chwilg ciszy, samemu w tym czasie szybko przypomi-
najac sobie scenerig, w jakiej za chwile sie znajda, oraz od-
dajac sie nastrojowi tego miejsca — jestes juz w potowie dro-
gi do sukcesu. Dobrze w tym czasie zamknaé oczy, rozluzni¢
sig, jak najmocniej odczué stan przygnebienia — moze zim-
na, moze smutku? Nie kryj w sobie owych uczué. Oddaj je
catym cialem, glosem, gestami. Kiedy po chwili zaczniesz
moéwi¢ do graczy, Twoje stowa beda dokladnie takie, jakie
powinny byé, by wywola¢ w nich to, co cheiales. Oni dzigki
owemu momentowi ci

zy sami lepiej sie przygotuja na to, co
nastapi. Nie minie par¢ minut, a nastr6j udzieli si¢ takze im.

=

W@iedzmin: gra wyobrazni

Gtos rozsqdku

Walka

Wstawaj. Dzi§ wyjdziemy na dwér. Chwyé jeden z mieczy
stojacych pod $ciang. Porozmawiamy o walce. Myélisz, ze to
takie proste? Wielu tak myslalo i dzi$ ich gracze tylko sie
modla, by przypadkiem nie zafundowali im sceny walki. Ty
jednak éwiczysz si¢ na Bajarza i nauczysz sig, jak nie popel-
nia¢ ich bledéw. Boisz si¢ moich atakéw? Krzyczysz, nerwo-
wo si¢ rozgladasz? Tak, tak wlasnie wyglada scena walki.
Tylko ze w opowiesci nie zawsze $wieci storice i nie zawsze
ten, kto stanie naprzeciwko bohateréw, nie zamierza ich zra-
ni¢. Uczyles si¢ juz jak opisywaé. Przypomnij sobie teraz t¢
lekcje. Aby oddaé nastr6j walki, musisz odczuwaé to,
co cheesz, aby poczuli Twoi gracze. A co powiniene§

im przekaza¢? Podenerowanie, nagle zawirowania
akeji, zamieszanie. Jak tego dokonasz? Nie méw
pelnymi zdaniami. Wykrzykuj pojedyncze wyrazy.
Tam!... Biegnie!... To czdowiek... Nie, krasnolud!
Zamachuje si¢ na ciebie topo-
rem!!!
Takg scene powinienes§
prawie wykrzyczeé jednym
tchem. Pod jej koniec spéjrz
na gracza, wskaz na niego reka,
palcami odlicz do pigeiu.

Bajarz: Zastanawiasz si¢?

Te fraze powinienes$ wypowiedzie¢
ztowrogo i z niedowierzaniem. Nie
b6j sie, Twéj gracz zareaguje nie-
mal natychmiast. Przeciez jego
bohater moze stracié zycie! Jesli
poprosi Ci¢ o szczegélowy opis

otoczenia, cheae wykorzystaé jakis

szezeg6l scenerii, zignoruj go. Jezeli wezesniej
nie przyjrzal si¢ temu miejscu, teraz nie ma juz
na to czasu. Pamietaj, podajesz mu tylko sam
szezyt piramidy opisu.

Gracz: Rzucam si¢ w lewo!
Bajarz: Z lewej krzaki... wpadasz w nie. Ostre male
galazki whbijajg ci si¢ w skore. Za sobg slyszysz rozwscie-
czony ryk twego przeciwnika. Jest tuz za tobg! Zaraz cig
dostanie!!!

OczywiScie przebieg tej sceny nie musiatby tak wy-
gladaé, gdyby gracz zdecydowal si¢ przyja¢ walke. Jesli
jednak byt zbyt zaskoczony, by to zrobi¢ — $wietnie! Udato Ci
sie odda¢ atmosfere starcia. Czestokroé pierwszym whasnie
odruchem jest cheé ucieczki, a nie stawienie pola. Kiedy
jednak mozesz sobie pozwoli¢ na dokladniejszy opis? Gdy
bohater i przeciwnik przygotowuja si¢ do walki.

Bajarz: Jeden stoi za drzewem. Widzisz skrawek zielonej
szaty wystajgcej zza pnia. Nie, nie na tyle, by go ustrzelié.
On pewnie tez jest got6w do strzalu.

W takich momentach postaé¢ gracza bedzie chciata do-
ktadnie przyjrze¢ sie okolicy. Za chwile ma rozgorze¢ walka,
a bohater pragnie jak najlepiej sie do niej przygotowaé. Spo-
rzadz rysunek, plan sytuacyjny. Ot, pare kresek na bialej
kartce papieru. Albo dokladniejszy plan, dostosowany do




Rsi¢ga

uzywania figurek. To bardzo pomoze Twoim graczom znalezé
sie w sytuacji i wyeliminuje péZniejsze spory zwigzane z nie-
doméwieniami co do odleglosci czy przeszkéd. Pozwél sobie
wtedy na dosyé wyczerpujgcy opis. Oni tego whasnie od Cie-
bie wymagaja i jest na to czas. Co innego w sytuacji naglego
ataku na niezbadanym wezesniej terenie.

Mechanika ,,Wiedfmina” zostata specjalnie tak pomyséla-
na, by ulatwié¢ Ci opis samej potyczki. Oprécz zwyktych ude-
rzefi i cigé bronig bialg niemal kazda z postaci dysponuje
dodatkowymi rodzajami ataku i obrony. Wykorzystaj to, na-
wet jesli nie rzucasz kosémi. Twoje opisy nie mogg sie ogra-
niczaé do:

Gracz: To ja go tng.

Bajarz: Dobra... tniesz... zadales tyle a tyle obrazen.

To musi byé fajny, w miare szczegélowy opis.

Bajarz: Podszed! ci¢ z boku, zamachnat toporem, celuje
w glowe!

Gracz: Unikam, kucajgc, turlam si¢ w bok, starajgc wra-
zié mu wyjety wezedniej sztylet pod zebro.

Bajarz: Chyba zauwazyl, probuje si¢ cofngé, niestety dla
niego, ty jestes szybszy. N6z dosigga go... Ale jego topér
nadal opada na twojg glowe, teraz juz silg bezwladnosei.

Gracz: Odskakuje.

Bajarz: Obciaf ci piérko z kapelusza, na szczescie wcigz
Zyjesz.

W powyzszym dialogu Bajarz wypowiada wszystkie stowa
bardzo szybko, a kiedy przerywa, nie daje wiecej niz pare se-
kund na zastanowienie. Jesli byloby wigcej graczy, Bajarz
powinien blyskawicznie ,przerzuca¢” si¢ pomigdzy nimi,
wywolujgc tym atmosfere paniki i potrzebe szybkiego podej-
mowania decyzji.

Co do samej mechaniki, wystrzegaj si¢ sformutowan w sty-
lu ,nie trafite§”. Kiedy walczysz mieczem, trudno méwié
o nietrafieniu. Rozumiem, ze kostki pokazaly porazke (jesli
akurat z nich korzystasz), ale nie oznacza to weale ,,pudta”
albo ,,rabnigcia w drzewo obok™.
cjach odwola¢ si¢ do rzeczywistych powodéw niezadania ra-
ny (bo porazka w kosciach wlasnie to oznacza). Moze miecz
postaci zsunat si¢ po zbroi przeciwnika? Moze tamten w po-
re uskoczyl, albo — jak bywa w wigkszosci przypadkéw — po
prostu sparowal.

Sprébuj w takich sytua-

Mikula rp(’nq/ mc'cicé/e/ w dwich skokach do-

padt potwora, zamachnat sie i rabnat berdyszem po chitynonwym
karapaksie. Korin, porzucajge Visenne, bez zastanowienia
przyskoczyl z drugiej strony, trzymany oburgcz miecz z rozma-
chem wpakowal w szczeling pomiedzy pancerzem a tapg. Napiera-
Jac piersiq na rekojesc, wepchneta white ostrze az po jelec. Mikula
steknal i werzyl jeszcze raz, pancerz pekf, trysneta zielona, cuch-
nqca ciecz. Kiciej, syczac, pusci Bobotaka, uniost kleszcze.

,Droga, z ktorej sig nie wraca”

Rados$é 1 bumor

Uezniu, radujmy si¢. Tylko najpierw przynie§ wode ze
studni, posprzataj w kominku, nakarm zwierzeta, oprzatnij

W@iedzmin: gra wyobrazni

Bajarza

— Krdlewna Pavetta koriczy pigtnascie
Lat, wedle zwyczaju zwalili sie konkurenci do jej X
reki. Krolowa Calanthe chee jg wydac za kogos ze skelli- v 'll]’
ge. Zalezy nam na przymierzu z wyspiarzami

- D/aczego akurat z nimi?

— Na tych, z ktorymi sq w przymierzv, nie napadajq tak czesto,
jiak na inmych.

— Istotry powod.

Kwestia ceny”

podwérko. No dobrze, Ty pracuj, a ja si¢ poraduje i opowiem
Ci o tym, jak wywolywaé nastréj radosci. Krzywisz sig? Prze-
ciez przy ciezkiej pracy czlek raduje si¢ bardziej niz przy
siedzeniu w bujanym fotelu. Ale do rzeczy, do rzeczy.

Jesli chciatby$ uzyska¢é wesola atmosfer¢ na sesji, nie
my$l, ze sposobem na to jest opowiadanie dowcipéw. Nic
podobnego. Przed Toba lezy sporo narzedzi, ktére nadadza
sie do tego duzo lepiej. Nastr6j wywolasz bajaniem, a nie ta-
nimi zarcikami. Najlepiej, gdy odwolasz si¢ tu do natural-
nych czynnikéw wywolujacych w ludziach wesoly nastréj.
A sg nimi: pogoda, pora roku, temperatura powietrza, wyspa-
nie itp. Sprébujmy zatem w ten sposéb:

Jest wiosna. Idziecie piaszczystg drogg wéréd zielonych
drzew. Dokola radosnie éwierkajg male ptaszki, co i raz ja-
kis przeleci, robigc popi salto z p 5ing Srubg w po-
wietrzu. Jestescie wyspani i syci, wakdl was cisza i las, tylko
zwierzgtka spokojnie parzg si¢ po krzaczkach.

Jesli zaczniesz w ten sposéb, jednoczesnie samemu ema-
nujgc rado$é i spokéj tej sielankowej chwili, mozesz byé
pewny, iz Twoi gracze poczujg si¢ podobnie. Warto od czasu
do czasu w taki mily, cieply opis wrzucié — nie zmieniajac
nawet o nutke tonu glosu — jaka$ niestworzong rzecz. Zauwa-
zyles te ,,parzace si¢ zwierzaczki”? To wlasnie taki element.
Wazne, by gracze dopiero po chwili zorientowali sie, ze co§
jest nie tak. To taki bajarski trik. Stosuj go z rozwaga. Inny,
ale podobny spos6b polega na méwieniu z powaga o rzeczach
z natury $miesznych. Spokojnym i jakby tajemniczym tonem
sprébuj powiedzieé cos takiego:

Widzicie zblu!a]ch si¢ powob postaé Nie idzie, lecz ply-
nie. Pod dlugim pt: drepcza male nézki,
by uzyskaé wiasnie taki wspanialy efekt pIymecm. Na glo-
wie ma wielki, czarny, szpi y kapelusz, caly w gwiazdki.
Zresztg — plaszcz tez jest obszyty gwiazdkami.

Gdy zdradzisz, jakby mimochodem, tajemnice ,,ptyniecia”

bohatera niezaleinego, na twarzach Twoich graczy wykwitng
u$miechy. Pamietaj, zeby takie sceny opisywacé lekko przesad-
nym, tajemniczym tonem glosu. Dzigki temu uzyskujemy efekt
parodii. Uwazaj, by raczej nigdy nie dworowaé sobie w ten
spos6b z postaci graczy. Moze reszta bedzie si¢ wtedy dobrze
bawila, ale cztek prowadzacy obsmianego bohatera raczej nie,
a to juz tamie podstawowej zasady bajarstwa. Tak wige, jezeli
stosujesz zarty sytuacyjne, nie r6b tego kosztem graczy. Na-
prawde duzo latwiej bedzie im posmiaé si¢ z bohatera nieza-
leznego. Tym bardziej, jesli on sam bedzie , ciekawy”.
Witajcie, moi mili. Jestem wedrownym magiem, poszuku-
Jjacym swego p Tu gdzies niedaleko rozbit si¢

139




m6j rydwan. Jesli pozyczycie mi parg groszy, na pewno tego
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ci czarodziejow?
Kiedy gracze si¢ zorientuja, ze go$¢ chce ich naciagnaé
na pare sztuk zlota, raczej nie beda w ponurych nastrojach.
Gdy jeszcze zaproponuje im kupno przenoénych zestawéw

do tamania kolem oraz ,bardzo” taniego elfiego pudru po
okazyjnej cenie, nie ma szans, by ktos na sesji siedzial z no-
sem spuszczonym na kwinte.

Rozpacz

Teraz opowiem Ci o bardzo trudnym do zbudowania na-
stroju — o rozpaczy. Jednym z najlepiej znanych w tym
przypadku narzedzi jest muzyka. Oczywiscie, we wszyst-
kich poprzednich rodzajach klimatu tez si¢ przydaje. Ale
w tym i w nastepnych jest szczegélnie wazna. Kiedy pus-
cisz na sesji koncert skrzypcowy lub ,Jesien” Vivaldiego
i ucichniesz na chwile, dajac graczom mozliwosé oddania
si¢ takiej muzyce, polowe sukcesu masz w kieszeni. To jed-
nak tylko polowa.

Méwigc o rozpaczy, mamy na mysli jakas tragedie, a to
bardzo delikatna sprawa. Zal6zmy, ze bohaterowie trafili do
wsi, w ktérej wlasnie umarla jaka$ ogélnie lubiana osoba.
Nie mozesz, Bajarzu, opisywaé przy kazdej chacie placza-
cych bab z dzieémi. Nie tedy droga. Lepiej opowiedz im
o karczmie, w ktérej nikt nie zwraca na nich uwagi. Opisz
wpatrzone w okna oczy wiesniakéw siedzacych bez stowa
przy karczemnych tawach. Opowiedz o pijanym tachmycie,
$piewajacym zdartym, pijackim glosem pogrzebowg piesfi.

Tak jak w przypadku radosci, tak i tu mozesz podziataé
przyrodg. Niech bedzie jesien. Niech liscie powolutku opa-
dajg z drzew. Niech péinocny wiatr osadza je na czarnych ze
staroéci dachach wiejskich chalup. Tu waznym elementem
jest danie graczom mozliwosci odczucia owego nastroju. Za-
pytasz, c6z tez plecie stary Bajarz? Ha, to weale nie jest ta-
kie dziwne, jak si¢ temu blizej przyjrze¢. Jesli hohaterowie
beda glodni, zzigbnieci, albo tez zbyt mocno przcisniesz ich
$cigajaca pogonia, stanie si¢ rzecz naturalna dla ludzi. Waz-
niejsze beda dla nich ich wlasne troski nizli cudze. Musisz
im wigc daé okazje bycia filantropami uczué. To tak jak
z setkami szarych Polakéw uzalajacych si¢ nad losami Marii
czy innej Izaury. Trzeba mie¢ do tego cieply fotel i nie tak
znéw duzo wlasnych trosk.

Mikula pochylit sie nad Kehlem. Bobotak
wial otwarte oczy. Gruby kubrak z koriskiej skiry po-
ciety byf na strzepy, pod ktorymi widac byto to, co zostato
z ramienia i barku. Kowal cheiaf cos powiedziec, ale nie zoolaf,
Podszedf Korin, podtrzymmjac Visenne. Bobotak odwricil glowe w ich
strowg. Korin popatrzyt na Jeqo ramiig i z trudem //rzel%nq!' sline.

— To ty, krolewiczu — rzekf Kehl cicho, ale spokojuie i wyraznie.
— Miafes racje... Bez broni jestem smiec.

»Droga, z (’w're/' sie nie wraca”

i
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W@iedZzmin: gra wyobrazni

Gtos rozsqdku

Nie powiedzialem Ci jednak o najwazniejszym. Przed
chwilg méwilem tylko o rozpaczy innych. Co, jesli ma ona
dotkngé samych postaci graczy? Najlepiej uzyskaé to po-
przez odpowiednig konstrukcje sytuacji.

Na przyklad: Przyjaciel bohateréw (posta¢ tfa) umiera. Wy-
dawaloby sie — banal. Jestesmy tak do tego przyzwyczajeni
przez telewizje, iz nie ma szans osiagna¢ wlasciwej atmosfery.

Tak, to prawda, jesli zle do tego podejdziesz. Nie mozesz
tylko pozwoli¢ patrzeé¢ na czyjas émieré. To tak jak z tymi
wieéniakami. Kto§ tam sobie umarl, a my mozemy przejs¢ da-
lej. Nie, postacie graczy, a przez to i oni sami, muszg uczest-
niczy¢ w owej §mierci.

Kontynuujmy zatem nasz przyklad. W jakis zaiste ghupi
spos6b 6w wspomniany bohater wpada do gl¢bokiej jamy-pu-
tapki, zastawionej przez czarodzieja na intruzéw zagladaja-
cych bez pozwolenia do jego wiezy. Krzyczy, ze lezy na dole,
ze jest ciemno i nic nie widzi. Prosi o pomoc, bo nie bardzo
moze sie ruszyé. Postacie graczy zejda, by zobaczyé, co sie
stalo. Po pewnym czasie powinni si¢ zorientowaé, iz lezacy na
dnie jamy czlek ma uszkodzony kregostup. Gracze wiedza,
#e jesli sprobuja ruszy¢ lezacego, on prawdopodobnie umrze.
Zostawi¢ go tu jednak tez nie mozna. Niby postacie wiedzy
o uszkodzeniach kregostupa nie posiadaja, nie licz jednak,
Bajarzu, na to, ze bedg o tym pamigtali, a Ty zreszty nie mu-
sisz im o tym przypominaé. Moze ktérys z bohateréw wybie-
rze si¢ do pobliskiej wsi po pomoc? Tam miejscowy znachor
bedzie mégl zaproponowaé jedynie woreczek z silng trucizng.
W ten spos6b zamykasz bohateréw w kleszczach czyjejs
$mierci. Wazne, by lezacy na dnie jamy czlek nie prosit o po-
moc. Raczej niech powie im, by odeszli, nie przejmowali sie
nim. Daj im do zrozumienia, ze mu na nich zalezy.

To tylko jeden z przykladéw, jednak za pomocy takich
kleszczy jeste w stanie nie tylko wprowadzi¢ nastréj rozpa-
czy na sesji. Mozliwe, ze silnie ich wzruszysz. Mozliwe, ze za
najwickszymi Bajarzami naszego $wiata bedziesz potrafil wy-
wolaé u graczy pare tez.

Uniesienie

I tu — jak w poprzednich przypadkach, przyszty Bajarzu —
nie mozesz po prostu opowiedzie¢ graczom, w jakim s sta-
nie. Powinien to by¢ wynik ich przemysleri, odczué. Innymi
stowy, zadzialaj na nich posrednio: sytuacja, glosem, whas-
nym stanem, muzyka. Trzeba tu uwazaé na przekazywanie
odczué. Lepiej nie przesadzaé. Uniesienie to bardzo deli-
katny i z zalozenia spontaniczny nastréj. Twoje emocje mog-
tyby tu wiecej zaszkodzi¢ niz pomée. Nie oznacza to, ze
masz nie odczuwaé nastroju, jaki chcesz wytworzyé. Po pro-
stu postaraj sie, by twéj glos brzmial powaznie i spokojnie.
Sprébuj utrzymaé taki ton do korica sceny, w ktérej chcesz
oddaé atmosfere. Warto zaopatrzy¢ sie wezesniej w muzyke
oddajaca taki wlasnie klimat. Najlepsze beda ,,marsze” oraz
ciezki dzwigkowe z filméw typu ,Braveheart: Waleczne
serce” czy ,,Patriota”.

Nic jednak nie zastapi dzialania scenami fabularnymi.
I tu uwaga. Postacie nie powinny by¢ zmuszane do takiego




nastroju. Masz w taki spos6b manipulowa¢ ogladanymi przez
bohateréw sytuacjami, by wywola¢ w nich spontaniczny stan
uniesienia. Jakie beda najlepsze sceny? Sceny po$wiecenia.
Kiedy bohaterowie zobacza, jak ktos, kogo wezesniej szano-
wali i uwazali za czlowieka godnego zaufania, poswieca wla-
sne zycie (lub — w mniejszej skali — zdrowie czy majatek)
dla sprawy z natury godnej takiego czynu, ale ignorowanej
do tej pory przez graczy — tak mozesz wywola¢ w nich ocze-
kiwany stan.

Wyobraz sobie wojownika, ktéry do tej pory walczyl u ich
boku i nie wykazywal si¢ wezeéniej nadmierna rycerskoscia.
Poswieca on swe zycie dla malego chlopca, ktéry — porwany
przez prad — zblizal si¢ do pobliskiego wodospadu. Gracze
powinni sobie zdawaé sprawe, tak samo jak 6w wojownik, ze
wskoczenie w tym miejscu do rzeki raczej na pewno skoficzy
sie émiercig. Cudem jednak, przy pomocy wojownika, maty
chlopiec przezyl, lecz wybawca nie. Mozesz by¢ pewien wra-
zenia, jakie zrobi to na Twoich graczach.

Przejdziemy teraz do innej sceny, tak czesto wystepujgcej
w filmach o podobnym nastroju. Przed bohaterami wielka
bitwa, wokét setki innych wojéw i wédz na wspaniatym koniu.
Jednak naprzeciwko stoi trzy razy wieksza armia Nilfgaard-
czykéw. Bohaterowie widza, jak jeden po drugim ich szeregi
topnieja. Nie, nie zaczela si¢ jeszcze bitwa. Po prostu ludzie
uciekaja ze strachu. Coraz wicksze grupki rozpoczynaja od-
wrét. Prawdopodobnie postacie graczy ruszq za nimi. Tu
otwiera si¢ pole do popisu przed Toba, Bajarzu. Za ich ple-
cami rozpoczyna si¢ bitwa. Niech idgca obok grupka ludzi
zatrzyma sie nagle i zawréci. Po nich zrobig to kolejni i z za-
ci$nigtymi ustami powréca na pole walki. Nic nie sugeruj
graczom, niech bohaterowie idg dalej. Na koniec powinni
spotka¢ pierwszy oddzial, ktéry si¢ odlgczyt — ten najbar-
dziej awanturniczy i niesubordynowany. Daj postucha¢ gra-
czom ich przeklefistw, miotania si¢. Niech widza, ze ci duzo
gorsi od nich tez zastanawiajg si¢ nad powrotem. Stalo si¢ —
i oni zawracajg. Sprébuj jednak tak uczynié, Bajarzu, by nie
zrobili tego wi iej niz w ie zak ia decyzyjne-
go Twoich graczy. Dobrze by bylo, gdyby wszyscy razem
wrécili na pole bitwy.

Przyjrzyj sie, Bajarzu, jak w powyiszym przykladzie od-
dziatywaliémy na graczy. Przede wszystkim pokazali$my, ze
tak samo, jak oni, czynig inni. Wazne, by przedstawi¢ ludzi
zachowujacych si¢ jeszeze mniej honorowo, niz oni sami. Po-
tem staramy si¢ stopniowo zobrazowa¢ ,nawracanie” na
éciezke prawosci tych réwnych bohaterom, a na koniec tych
gorszych. Gdyby$ w takiej scenie pokazal rycerza zawracaja-
cego na pole bitwy, nic bys tym nie wskérat u graczy. Nie zro-
bitoby na nich wrazenia zachowanie czteka, ktéry ,,wiado-
mo” jak jest honorowy. Dopiero przyklad awanturnikéw,
gorszych od naszych bohateréw, wywrze na nich odpowie-
dnie wrazenie. Uwazaj na jeszcze jedng rzecz. Nie wolno
w takich sytuacjach wyglasza¢ wielkich méw. Masz duzo
wiekszg szanse, ze zabrzmig one banalnie, acz motywujaco
i powaznie. Kiedy bohaterowie dotrg do wlasnych oddziatéw,
wédz odwréci na chwile glowe. Niech dojrza na jego twarzy
leciutki uémiech. Miast co§ powiedzieé, zaciénie mocniej
szczeki, szybko odwréei wzrok w strone przeciwnika i ci-
chym, acz donosnym glosem powie: ,,Naprz6d™.

Wiedzmin: gra wyobrazni

Rsi¢ga Bajarza

Groza

Groza, m6j wspanialy Uczniu, to najtrudniejszy do uzyska-
nia nastréj na sesji. W samym jednak ,,Wiedminie” rzadko
stosuj takg atmosfere. Czego bedziesz potrzebowat do jej osigg-
nigcia? Zacznijmy od wystroju miejsca, w ktérym bedziesz pro-
wadzil. Tutaj juz §wieczka jest nieodzowna, warto tez zaciem-
ni¢ pokéj, w ktérym bajasz. Nie méwie o prowadzeniu w nocy
— gracze wtedy s zmeczeni i senni. Eatwo jednak zasung¢ za-
stony, spusci¢ zaluzje. Zréb to dopiero w takim momencie se-
sji, w ktérym przechodzisz do nastroju grozy. Lepiej, by gracze
nie orientowali si¢ od poczgtku do czego zmierzasz.

W samej scenerii przygody znéw postaraj si¢ uzywac ele-
mentéw, ktérych czlowiek naturalnie si¢ obawia, a sg to
m.in.: ciemno$é, wiatr, kolory czamy i szary, zima, opuszczo-
ne miejsca. Te ostatnie, a wigc miejsca, powinny by¢ podsta-
wa nastroju. Dobrymi przykladami moga by¢ tutaj: stary
opuszczony las lub dziwna, zrujnowana czama wieza.

Teraz, drogi Bajarzu, zwr6¢ szczeg6lng uwage na to, co po-
wiem. Groza to lek przed nieznanym. Jesli wig¢e cheesz wy-
wola¢ wlasnie takg atmosfere, musisz zapewni¢ owo ,,niezna-
ne”. Co to oznacza? Nie mozesz przed graczami postawi¢
wielkiej mantikory i czekaé, kiedy si¢ jej przestrasza. Racja,
beda z nig walezyé albo uciekna, ale na pewno sie jej nie
zlgkna. Zrédlo zagrozenia, jakim jest w tym momencie po-
twoér, musi byé nieznane. To znaczy, ze tak samo gracze, jak
i ich postacie, nie mogg do ostatniej chwili zdawaé¢ sobie
sprawy, co im zagraza.

Zat6zmy, ze bohaterowie wchodzg w nocy do starej opu-
szczonej wiezy. Ty, Bajarzu, wiesz, ze na jej szczycie czeka
potwér. Smiatkowie natomiast moga krok po kroku odkry-
waé jego §lady. Jakie? Nie méwig tu o tropach, chociaz i te
mozesz im pod koniec wedréwki po wiezy pokaza¢. Chodzi
0 na wpét obgryzione zwloki zaraz za drzwiami wejsciowy-
mi. Moga to byé tez jakies dziwne, zlowieszcze znaki, wyry-
sowane na $cianach wiezy. Na koniec niech ustysza w nocy
chrapliwe odglosy gdzies z géry. Nie atakuj ich mantikorg
od razu. Niech si¢ utoza do snu, niech zastawig drzwi i okna
starymi meblami. W nocy jednak obudzg ich owe dziwne
odglosy; Ty w tym czasie powiniene$ pusci¢ w tle Sciezke
dzwigkowq z jakiego$ horroru. Kiedy wszyscy zerwg si¢ na
réwne nogi, daj im odczué jakis émierdzacy fetor zza drzwi
prowadzacych na szezyt wiezy. Zasugeruj, ze co§ rozrywa
ich barykade, przebijajac sig, jaky byla mastem. Niech wy-
obrazg sobie, co moze si¢ sta¢ z nimi samymi, kiedy dotrze
w koricu do ich pomieszczenia.

Tu sprébuj zastosowaé jeden z wielu trikéw grozy. Zadawaj
im pytania w stylu ,Otwierasz te drzwi?”, ,W ktérej rece
trzymasz pochodnie?”, ,Kto z was stoi najblizej tych drzwi?”
itp. Takiego rodzaju pytania same w sobie dodaja duzo kli-
matu takiej scenie. Innym ciekawym trikiem bedzie po chwi-
li ciszy nagle podniesienie glosu, krzyk: ,,0BOK CIEBIE!!!”.

Nagle sciana, przy ktérej stales, runela z foskotem; cos
wielkiego i skrzydlatego rzuca si¢ na ciebie z szybkoscig wy-
puszczonej strzaly.

Te stowa powinienes wypowiedzie¢ bardzo predko i takim
tonem, jakbys to Ty sam, Bajarzu, stat przed owa $ciang. Twoje
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przerazenie moze
w ten sposéb udzieli¢ si¢ gra-
czowi. W tym triku najwazniejsze
jest zaskoczenie nagla zmiang tonu glosu i akeji.

Kiedy juz dochodzi do samej walki, groza mija. Oczywiscie

pozostaje strach o zycie, ale to normalne emocje walczgcego
wojownika. To, co nazywamy groza, mialo miejsce do momen-
tu spotkania z potworem oko w oko.

Mozliwe, ze postacie graczy w ogéle stwora nie zobaczg,
gdyz wezedniej uciekng z wiezy, badz tez postanowi on ich nie
atakowac.

Jesli gracze podejmg decyzje o ucieczce, pozwdl

im na to — efekt bedzie wtedy jeszcze lepszy niz przymusowa
konfrontacja. Jak zauwazyles, lck ma powstawaé w umystach
bohater6w, a nie wehodzi¢ im z pazurami na klaty. To, co mo-

ga sobie wyobrazi¢ na podstawie skrawkéw wiedzy, jakie im

rzucasz, jest czesto duzo bardziej przerazajgce niz rzeczywi-

ste zagrozenie. Nigdy jednak nie popeknij bledu, jakim jest

powiedzenie komus: ,No dobra, to teraz si¢ boicie™ lub te

JTak si¢ boisz, ze nie mozesz tam wej$¢”. Takie wrazenia
i zwigzane z nimi decyzje moga by¢ tylko i wylgeznie wyni-

kiem przemysleri graczy. Dzieki temu bedg dla nich duzo

realniejsze. Co najwazniejsze, gracze muszg czué, ze to, co

zrobig ich postaci, zalezy tylko i wylacznie od nich samych,

Gtos rozsqdku
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a nie od widzimisi¢ Bajarza. Ty opisujesz §

storie, ale nie mozesz decydowaé o tym, co odczuwa !Lm\ bo-

hater, bo \~I(-n|). miast gry \\)‘ul)laﬂ,lll. otrzymasz m(mn]ug. ;‘,

Erotyka

Miatem kiedy$ dziewke. Mieszkalismy razem lat pare, tu
— w tej chacie. Porzadna kobita byla. Niestety, rzucita mnie
w diably, gdy na zjazdy bajarskie poczatem zbyt czesto je-
(I

Kiedy$ przyjechala mnie odwiedzi¢ cna zonka i stato sie.

A tam, sam zobac

ysz, miédki pstrokate, miéd i wino.

Znalazta mnie razem z trzema blond wlosymi gotabkami na

sianku. Trudno bylo thumaczyé, ze to tak, dla ochrony owych

przed wilkiem wszelakim. Pytasz, czemu trzy? Wracaj do nau-

ki, Nicponiu. Moze kiedy$ zrozumies

W ksigzkach Andrzeja Sapkowskiego znajdziesz bez liku
scen erotycznych, tudziez rozméw na temat seksu. Jak jed-

nak przedstawi¢ erotyke na se ¢ stucha-

ji, by nie zniesmacz

czy? Co do samych gadek, problemu wiekszego nie ma.
) 8 ¢ 4

W powiesci sa one nakrapiane wszelakg pikanteria.

Nie trzeba wigc szczeg6lnie zwazaé na to, jak posta-
cie o erotyce beda méwity.

Co innego same watki. Musisz pamietaé, drogi
Bajarzu, iz erotyka nie ogranicza si¢ jedynie do

seksu. Powiem wigcej: czestokro¢ obywa sie do-

brze bez niego. W imie miloéci Twoje postacie
tla bedg chodzi¢ za bohaterami, popisywac sie,
Niech
gracze sami domys§lajq si¢ afektéw czynionych ich

plakaé¢ po kontach, wzdychaé do ksiezy

postaciom.
Wiekszosé
nieskorzy do naglych wynur:

zakochanych to ludzie nie$miali,

:n. Zdarzyé sie moze,

iz minie sporo czasu, zanim bohaterowie w tym sie

polapig. Jednak moz

zaistnie¢ tez taka sytua-

cja, w ktérej ktos prosty, po paru dniach spe-

dzonych w towarzystwie bohateréw, nagle sta-

nie przed jednym z nich i powie: ,,Kocham ci¢”

Opowiedz wtedy o szczerej twarzy moéwigcego, o ja-
snych, szeroko otwartych oczach, ale i niepewnosci w lekko
drzacych wargach. Dobrym sposobem jest przyjrzenie sie
kolegom w szkole, na studiach czy w pracy. Jak oni do tego
podchodza? Sprébuj przetozyé ich mitosne podchody na po-
staci tfa.

W jaki sposéb méwi¢ o erotyce? Nie bezposrednio. Le-
piej opisywa¢ emocje towarzyszace konkretnym zaj$ciom
i wrazenia wywarte na obserwatorach. Opowiedz o szczegé-
tach, ktére — jako calosé — beda mogly stworzyé odpowied-
nie wrazenie.

Ma na sobie mokrg bluzkg, opinajgca dokladnie jej gigt-
kie, pelne cialo. Masz wrazenie, ze caly $wiat skupil si¢
w tym momencie tylko na niej. Lekko mruzy oczy. Ta dra-
pieina kotka wskazuje cig palcem.

Swiat jest pelen erotyzmu. Tak samo jak w naszej rzeczy-

wisto$ci prokreacja to bardzo wazny czynnik, czesto dominu- l
jacy w stosunkach miedzyludzkich. Duza czes¢ decyzji po-
staci tHa bedzie wlasnie na tym oparta. Tak samo jednak, jak



i w naszym $wiecie, tak i tam znajdziesz pelno zawodéw i zta-
manych serc. W zaleinosci od tego, jak zostal wychowany
konkretny osobnik, bedzie delikatny lub prosty w swoich po-
czynaniach i stfowach. Pamietaj, ze o osobach, ktére si¢ ko-
chalo, ludzie méwig albo bardzo dobrze, albo z nienawiécia.
Kiedy jakas posta¢ wspomni o swoim ukochanym, zwréé
szezeg6lng uwage na targajace nig emocje. To one, bardziej
niz same stowa, podziataja na Twoich bohateréw. Mozliwe, ze
dzigki temu gracze sami nauczg sie z szacunkiem podcho-
dzi¢ do tych spraw.

W wigkszosci przypadkéw nie wybieramy samodzielnie
obiektu naszych afektéw. Czesto zdarza sie, iz nagle zostaje-
my trafieni strzala Amora. Tak samo i Ty, Bajarzu, mozesz
np. rzutem kostki lub wedtug whasnego uznania okreslié, czy
ktéry$ z bohateréw nagle nie wpadt w sidta mitosei. Powinie-
ne$ wtedy odprowadzié go na strone, opowiedzie¢ mu o tar-
gajacych nim uczuciach i zapytaé¢ sie, jak to przyjmuje.
Weale nie musi przeciez na to przystawaé. Moze z tym wal-
czyé, szarpaé sie lub tez p6jsé za glosem Amora. To wybor
rozsgdku, do tego gracz ma pelne prawo.

Poniewaz ja kochasz, zro-
bisz, o co cig prosi” itp. Do gracza nadal nalezg wszelkie de-
cyzje dotyczace podejmowanych wybor6w. Jednak Twoja do-
meng jest odegranie ,serca” bohatera. Drugiej, zmagajace]

Nie mozesz mu powiedzieé:

si¢ z nim sily. Podszeptuj mu rézne rozwigzania czy emocje.
Takie, ktére wyplyneltyby z serca. Co gracz z nimi zrobi, jego
sprawa. Zawsze mozesz spojrze¢ na ceche Wola bohatera, by
okreglié, jak trudno sprosta¢ mu emocjom.

O samym seksie nie opowiadaj. Po chwili wstepu — upoj-
nych spojrzeniach, pierwszych dotkni¢ciach — przerwij.
Przez jaki§ czas nie méw nic. Potem opowiedz, jak bylo.
W paru stowach wspomnij o czulosci dotyku, emocjach bez
granic, krzykach posréd nocy. Kiedy cheesz dodaé troche
humoru, opowiedz o trzesacej sie chatupie, podgladaja-
cych dzieciakach, kopulujacych we wspélnym uniesieniu
pobliskich zwierzetach. Nie wspominaj o szczegétach. One
raczej wszystko popsuja. Kiedy mowa o brutalnym seksie,
raczej rzeknij o przykrym wrazeniu, jakie robi to na boha-
terach. Nadal ani stowa o konkretach. Nawet w takim mo-
mencie bardziej obrzydzisz calg rozgrywke, niz dodasz pi-
kanterii.

— Widzisz, Visenna. Mingl juz tadny ka-
waf czasu, 0dkqd wlicze sie samotnie....

— Po lasach i goscivicach — dokoriczyla czarodziejka, zarzu-
cajge wm ramiona na szyje.

Pslroéat, v Ptak, nmméa/ na ga/gzi drzewa machnat sérz‘vx)e&a—
mij, rozpostart je, zadarf glowke.

— Trrvk twiit twiiit — /mn'ie()zia[

Visenna oderwata usta 0d ust Korina, spojrzafa na Ptaka, wrug-
neta

— Miales racje — odpowiedziala. — To rzeczywiscie droga,
Z ktorej sig nie wraca. Lec, powiedz im..

Zawahata sig, machnela rekq.
— Nic i nie wow...
,Droga, z ktdrej sig nie wraca”

WhiedzZmin:

Rsi¢ga Bajarza

gra wyobrazni

Na koniec jeszeze jedna sprawa. Spéjrz, jak to bylo u AS-a.
Prawie wszystkie postaci — te pierwszoplanowe — mialy swoje
zycie emocjonalne. Méwie tu o mitosci, zawiedzionych uczu-
ciach, obiektach westchnien. Zwréé duza uwage przy tworze-
niu nowych bohateréw na te sfere. Dotyczy ona kazdego czto-
wieka. Zapytaj, jakie jest podejscie do tych spraw kazdego
z bohateréw. Pézniej sumiennie korzystaj z uzyskanych in-
formacji w trakcie rozgrywki. Przypomnij swoim graczom,
jak waznym motywem byla erotyka w powiesciach Andrzeja
Sapkowskiego.

Podsumowanie

1. Nastr6j to ulotne wrazenie. Nigdy nie zmuszaj graczy do
jego odczuwania. Powinno byé to wynikiem ich sponta-
nicznej reakcji.

2. Podstawa konkretnego typu nastroju jest muzyka i natu-
ralne czynniki wplecione w sceneri¢ fabuly.

3. To Ty — przede wszystkim Ty — musisz odczuwaé to, co
chcesz, aby nastroilo twoich Traczy.

Zadanie

Przygotuj po dwa ciekawe opisy do kazdego z oméwionych
wyzej typéw nastroju. Pamietaj, ze w ,,Wied4minie” mozesz
osiggna¢ wszystko i nie ogranicza Ci¢ tu zaden narzucony
styl.

Postacie tta

Spéjrz tam, Uczniu! Jaka$ gromadka ludzi zbliza si¢ do
mojej chaty. M6wisz, ze wszyscy majg moja siwa brode, wa-
sy i takie same twarze? Uwazaj, by nigdy nie spotkato Ci¢ to
podczas Twego bajania. Opowiem Ci teraz o bohaterach nie-
zaleznych — postaciach tla. To osoby, ktére Ty odgrywasz
przed swoimi graczami. Kazdy napotkany przez nich czlek
bedzie dla Ciebie aktorskim wyzwaniem. W tym jednak czy-
ha wielka pulapka. Gracze zorientujy sie, ze kazda z napot-
kanych postaci — moze préez ubrania — bedzie taka sama.
Tak sie na pewno stanie, jesli przed sesja, wymyslajgc posta-
cie tla, skupisz si¢ tylko na tym, jak maja wygladaé i jakie
funkcje beda pelnié. A Twoi bohaterowie niezalezni musza
byé ré6znymi osobami.

Na co zatem zwr6ci¢ uwage podczas ich tworzenia, by na-
prawde byli odmienni? Sprébujmy zaczaé od powierzchow-
nych spraw. Kazda z takich granych przez Ciebie os6b moze
méwi¢ innym tonem glosu: wyzej, nizej, szybeiej, wolniej,
glosniej, ciszej. Mozliwoscei jest naprawde sporo i Ty, kombi-
nujac troche wlasnym glosem przed sesja, mozesz przypisa¢
owe ,,r6zne” sposoby méwienia konkretnym osobom.

To jednak nie wszystko; kazda z nich bedzie miata inne
gesty, powiedzonka. Wymysl pare wezeéniej i zanotuj przy
postaci. Postaraj si¢ pézniej, w trakcie sesji, odgrywaé catym
cialem owych osobnikéw. Przeciez w grze wyobrazni nie
ogranicza Cie zaden stél ni krzesto. Jesli jaka$ postaé jest
spieta i dumna, wyprez piers, napnij mieénie, unie§ lekko
podbrédek, stan na bacznoéé. Kiedy bedzie to trzesacy sie
staruszek, usigdz w kaciku, zgarb si¢ mocno, niech glos Ci
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zadrzy. To nadal powierzchowne réznice, ale jak wspaniale
moga ubarwi¢ Twoja sesje. Przejdzmy teraz do glebszych réz-
nic. Powinny to byé:

1. Cele.

2. Motywacje.

3. Charakter.

4. Poziom inteligencji.

5. Sympatie i antypatie.

Duzo tego, jesli jednak dobrze sobie zorganizujesz prace
nad przygoda, nie zabierze Ci to wiele czasu. Wypisz sobie
na kartce wszystkie przytoczone wyzej cechy i przy kazdej
napisz jedno zdanie lub stowo. Pézniej, kiedy bedziesz od-
grywal taka postaé, wypowiada¢ si¢ za nig, zwr6¢ uwage na
cechy takie jak: charakter — tagodny, skryty, burkliwy; po-
ziom inteligencji — glupek, przecietniak, filozof, geniusz.
Przede wszystkim te dwie rzeczy beda odpowiadaly za kazde
stowo, ktére wypowie.

Co jaki§ jednak czas taka postaé, jak kazdy normalny
cztowiek, bedzie musiata podjacé jakas decyzje. Zwroé wtedy
uwage na cele: zdobycie kupy pieniedzy; motywacje: jak ktos
mi pochlebia, zrobi¢ wszystko; sympatie i antypatie: temu
wysokiemu pomoge, bo to méj przyjaciel, ale dla tamtej gni-
dy nie zrobig nic. Na podstawie tych danych podejmij decy-
zje, co uczyni dany osobnik. Jesli idzie o pomystowosé,
sp6jrz na poziom inteligencji. Niektérych rzeczy po prostu
nie bedzie w stanie wymyslié¢. W ten sposéb Twoje postacie
tta beda jak prawdziwi ludzie.

Pamietaj jednak, by posta¢ tta w wigkszosci byly stabsze
od bohateréw Twoich graczy. Nie méwi¢ tu o stabosci psy-
chicznej, a o fizycznej. Spéjrz, jak pisal Andrzej Sapkowski.
Przeciez trudno bylo znalez¢ tam kogos szybszego od wiedzmi-
na Geralta czy lepszego w mieczu od Ciri. Powiesz: ale posta-
cie moich graczy to poczatkujacy bohaterowie, wszyscy do-
okota beda od nich lepsi. Zapytaj jednak sam siebie: czy to, ze
wiedzmin byl lepszy od przytlaczajacej wigkszosci przeciwni-
kéw, podobato Ci si¢? Z kim utozsamiales sie, czytajgc ksigz-
ke — z wiedZminem czy z tymi, ktérzy z nim przegrywali?

Twoi gracze tak samo chcieliby by¢ tymi najlepszymi. Oni
tez zapewne czytali powiesci Andrzeja Sapkowskiego. Ty po-
winienes$ im to umozliwi¢. No dobrze, ale mechanika powodu-
je, ze poczatkujace postacie sa gorsze od takiej np. Ciri. To
prawda, ale Ty, jako Bajarz, mozesz tak dobiera¢ przeciwni-
kéw na poczatku ich historii, by byli od bohateréw graczy
gorsi. Rzadko kiedy wprowadzaj posta¢ tta, ktéra jest od nich
potezniejsza. Gracze nie bedg lubié takich osobnikéw. Aby
temu zaradzi¢, warto z tych ,lepszych” tez zrobié¢ ludzi. Da¢
im parg przywar, jakies klopoty emocjonalne. Stana si¢ wtedy

Pumor postaci tta

1. Wéciekty.

2. 7hy.

3. Nie w humorze.

4. Czuje si¢ nieile.

5. Radosny, wesoly.

6. Kazdemu uchyli ragbek nieba; szczesliwy.

Gtos rozsqdku

Wiedzmin: gra wyobrazni

duzo blizsi graczom. Poza tym, kiedy typowy napotkany przez
bohateréw osobnik jest od nich stabszy, tatwo, bez naginania
mechaniki i regul zdrowego rozsadku, przestrzegaé zasady
nie zabijania postaci graczy. Wyobraz sobie, co by§ musiat
wyprawiaé, kiedy co drugi przeciwnik kladtby ich jedna re-
ka, a Ty za kazdym razem chciatbys, zeby przezyli.

Zwréce Ci uwage na jeszeze jedng kwestie. Kiedy przygo-
towujesz przygode, wypisz dokladnie wartosci wspélezynni-
kéw postaci tta. To pozwoli Ci pézniej by¢ bardziej obiektyw-
nym w bajaniu. Gdyby$ tego nie zrobil, postaé, o ktérej
powiedziatbys ,,potezna”, w zaleznosci od potrzeby sytuacji
bylaby potezniejsza lub mniej potezna. A to bzdura. Gracze
od razu to zauwaza, Tw6j Swiat za$ straci na realnosci.

Zaproponuje Ci jeszcze jeden ciekawy pomyst. Prawdziwi
ludzie nie sg zawsze weseli lub nie w humorze. Bywaja i ta-
cy, i tacy — niezaleznie od posiadanego charakteru. Aby
wprowadzi¢ na sesji taki element humoru, proponuje uzycie
kostek. Bohaterowie spotykaja straznika przy bramie. Nie
musiale$ przeciez wezedniej wymyslaé calej jego historii, by
od tego ustali¢, w jakim jest humorze. Rzué széstkg. Jesli
wypadlo powyzej 3, facet jest zadowolony; jesli ponizej,
wéciekly. Mozna tu oczywiscie stopniowaé w zalezno$ci od
tego, jak bardzo wynik odbiega od 3.

Postacie pierwszoplanowe

W przygodzie bedziesz mial nie wigeej niz dwie trzy. To ci,
z ktérymi gracze beda rozmawiali. Sg one wazne dla opowie-
§ci, a mozliwe, ze dla calej kampanii. Posta¢ takg musisz
przygotowaé, Bajarzu, bardzo dokladnie. Stwérz jej karte,
wymyél ciekawa historig. Dosyé¢ dokladnie okresl punkty
charakteru, o ktérych méwilismy wezesniej. Zastanéw sie,
jak taki bohater niezalezny bedzie reagowal na bohateréw
graczy. To ulatwi Ci pézniejszq rozgrywke. W przypadku tych
postaci staraj si¢ stosowaé wszystkie zasady dotyczace wal-
ki, magii itp.

Postact drugoplanowe

Ich w przygodzie bedzie multum. Moze dwadziescia, moze
trzydziesci. Wiesz, na przyklad, ze na szlaku do Redanii bo-
hater6w graczy zaatakuje banda zb6jcéw. Taki typowy roz-
béjnik to posta¢ drugoplanowa. Oprécz paru wspélezynni-
kéw i powierzchownego wyglad nie musisz nic wiccej
przygotowywaé. Oczywiscie nie potrzeba, by$ w ten sposéb
wymyslal sobie wszystkie osoby, jakie bohaterowie graczy
moga napotkaé w miescie, do ktérego idg. Jesli jednak maja
oni odegra¢ w ich zyciu jaki$ niewielki epizodzik i Ty wiesz
o tym wezesniej, warto pomysleé o krétkim opisaniu punk-
téw charakteru, zanotowaniu kilku wspétczynnikéw. Zdarzy
sie jednak, ze wiele postaci tla bedziesz musial po prostu im-
prowizowaé. Im wigcej jednak wezedniej przygotujesz réi-
nych typéw, tym latwiej bedzie Ci p6ézniej wyciagnaé ktére-
go§ z pamigci... lub z teczki. Pamietaj tez, ze w przypadku




starcia z takimi osobami nie warto stosowaé wszystkich za-
sad. Takie postacie nie powinny stanowi¢ przeszkody dla bo-
hateréw graczy i nie powinny opézniaé fabuly czy akcji.

Zwat, drogi Bajarzu, iz Twoi gracze nie powinni mieé
pojecia, ktéra z Twoich postaci jest pierwszo-, a ktéra
drugoplanowa. Gdyby to wiedzieli, zachowywaliby sie
w stosunku do niej zupelnie inaczej. Moze si¢ jednak
zdarzyé, ze posta¢ drugoplanowa zmieni si¢ w t¢ wazniej-
szq — i na odwr6t. Zalezy to, po prostu, od Twoich graczy.
Jesli jakas z pozoru niewazng osobe przygarna do druzy-
ny, badz tez stanie si¢ ona nagle dla nich istotna z innych
wzgledéw, powinienes zastosowaé reguly postaci pierw-
szoplanowej, a w przerwie miedzy sesjami przygotowaé
jej przesztosé, cele, charakter itp. To samo moze si¢ zda-
rzy¢ na odwré6t. Dopieszczong przez Ciebie, pierwszopla-
nowg postac tha gracze oming. Céz, trzeba wtedy odtozy¢
ja do teczki — moze kiedy$ jeszcze si¢ przyda...

Podsumowanie

. Kazdy bohater niezalezny musi by¢ odmienng osobg. Z wlas-
nym charakterem, celami, sympatiami i antypatiami.

. Postacie tta powinny by¢ w wiekszosci stabsze od naszych
bohateréw. Spéjrz, jak to bylo w ksiazkach Andrzeja Sap-
kowskiego.

[

w

. Bohaterowie niezalezni nie zawsze sq w tym samym humo-
rze utrwalonym na wieki. Rzué koscia, by okresli¢, co dzi-
siaj ich ,,boli”.

4. Szezeg6lowo przygotowuj tylko postacie pierwszoplanowe.

Zadanie
Wymysél i spisz trzy rézne postacie pierwszoplanowe i pigé
drugoplanowych.

Postacie graczy

Gracze sg czesto bardzo r6zni od prowadzonych przez sie-
bie bohateréw. Nie zawsze udaje im si¢ odegra¢ tak postaé,
jak Ty bys tego cheial, Bajarzu. To jednak gra wyobrazni. Nie
Tobie ocenia¢ umiejetnosci aktorskie. Nie Tobie tez decy-
dowaé, jaka posta¢ bardziej pasuje do gracza. To przeciez
w koricu zabawa, a nie teatr. To, co Ty mozesz ocenié i pézniej
zamieni¢ na punkty wprawy, to jedynie ilo§¢ staran, jakie
gracz wlozyt w odgrywanie swojej postaci. Sg osoby, ktérym
przychodzi to naturalnie lub tez grany bohater jest tak podob-
ny do nich, ze nie musza si¢ zbytnio wytezaé, by go dobrze zo-
brazowaé. Bywa tez, ze osoba o niewielkich umiejetnosciach
aktorskich prébuje zagra¢ postaé zupelnie obea jej charakte-
rowi. Bledem byloby odradzanie jej tego. To wylacznie decy-
zja gracza i Ty nie powiniene$ nic sugerowac.

Oceniajgc graczy na podstawie iloci starari, a nie natural-
nych zdolnosci aktorskich, nikogo nie zniechecisz do gry. Oso-
bom nie dopieszczonym, ,wielkim aktorom”, wyttumacz na

Rsi¢ga Bajarza

takich Bajarzy, ktérzy, ufni w swa nieomylnos¢, zwracali uwa-
ge graczom na to, jak stabo graja, jak ich postacie do nich nie
pasujg i ze ich zdaniem powinni wcieli¢ sie w kogo$ innego.
Wiesz, co sie stato? Ci, ktérych pochwalili, nadal u nich gra-
ja, ale wigkszo§¢ przestata.

Gra wyobrazni — RPG — to nie egzamin do szkoly teatral-
nej, to przede wszystkim dobra zabawa. Jesli natomiast kté-
ry$§ z graczy zwraca uwage innym na ich ,gorsza”™ gre, upo-
mnij go na stronie, by tak nie czynil.

Sprébuj przed sesja porozmawiaé ze swoimi graczami.
Miast pyta¢ ich, kim cheg graé, dowiedz sie, jaka postaé naj-
bardziej podobata im si¢ w ksigzkach Andrzeja Sapkowskie-
go. Dzieki temu zdasz sobie sprawe, kim naprawde chceieliby
byé w $wiecie wyobrazni. Porozmawiaj chwile z taka osobg
o bohaterze ksigzkowym. Na koniec zapytaj, czy nie miathy
ochoty takg wlasnie postacig zagra¢. Poméz graczowi w jej
stworzeniu; niech najwazniejszy dla Ciebie bedzie charakter
bohatera i jego stosunek do innych oséb, a nie historia.
Przyjdz na takie spotkanie z notesem i wypisz sobie w punk-
tach uwagi na temat omawianej postaci.

W innych geach promowane jest tworzenie wielostronico-
wych historii. Gracze dostaja za to nawet dodatkowe punkty.
Pamietac¢ jednak trzeba, ze jedni majg swoisty dar do przele-
wania stéw na papier, a inni wola umiesci¢ wszystko w wyo-
brazni. Karanie zatem takich ludzi brakiem dodatkowych
punktéw byloby nieporozumieniem. Czesto bywa, ze prowa-
dzacy gre nawet nie zapozna sie z takq historig. Znowuz nie
do pomyslenia. Nie jest wazne, ile kto napisze o swojej po-
staci. Wazne, by§ Ty wiedziat tyle, ile Ci potrzeba. W tym
wlaénie celu musisz si¢ spotka¢ z kazdym z graczy przed se-
sja sam na sam i wynotowa¢ sobie wszystkie niezbedne Ci
informacje. Przeciez to Ty bedziesz z tego pézniej korzystal.
Zwr6¢ uwage na tajemnice postaci. Gracze lubia, by o ich
bohaterach inni dowiedzieli si¢ z ich ust i poczynari. Nie
zdradzaj zatem pozostalym ani skrawka z tego, o czym roz-
mawiales$ z tym jednym, chyba ze prosit Cie, by jaka$ kon-
kretna informacja byla ogélnie dostepna.

Przed sesja naméw graczy, by wezuwali si¢ w swojg po-
staé. Aby na czas gry stali si¢ dokladnie ta jedng osoba.
Niech uzywaja jej gestéw, wyrazu twarzy, postarajg si¢ upo-
dobnié¢ do niej strojem. Na sesji pozwalaj graczom chodzié,
staé, siadaé. Cokolwiek zechcg, byleby to przypominato ich
czyny z wyobrazni. Nie zmuszaj ich jednak do tego. Przeciez
oni tez moga si¢ zmeczyé. Zwr6é pilng uwage, by kazdy
zwracal sie do siebie imieniem postaci. Nie pozw6l na roz-
mowy o sprawach nie zwigzanych z sesja. Te pare godzin na-
lezy wylacznie do $wiata wyobrazni.

— Nigdy wiecef tego nie rob, Geralt. Nie 0dzy-
waj sig w taki sposib do t‘ycé, éuirzy majq wladze. Niejeden nie
zapowmi ci takich stow, a znasz krolow, wiesz, ze majq rizne srod-
ki Szty/eL Trucizna. Loch. Rozpalone kleszcze. sq sebér,' Lysigce spo-
sobow, po ktore siegaja krolowie zwykli mscic si¢ za swojg wrazong
Oumg. Nie uwierzysz, Geralt, jak tatwo jest urazic dume niektorych
whadcow.

Kwestia ceny”

stronie, w jaki sposéb rozdajesz punkty wprawy. Widzial

W@iedzmin: gra wyobrazni
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Gtos rozsqdku

Problem wiedZmina

Mozesz, drogi Bajarzu, natkngé si¢ na problem wielo-
wiedzminowsci. Po prostu kazdy bedzie chciat gra¢ wiedzmi-
nem — i co tu zrobi¢? Niestety, realia §wiata na to nie pozwa-
laja. W druzynie nie powinno byé wiecej jak dwéch
wiedzminéw. Najlepiej jednak, by znalazt si¢ w niej tylko je-
den. Jesli reszta grupy nadal nie potrafi pogodzi¢ si¢ z ta
myslg, pozw6l im przygotowaé karty wiedzminéw. Po jakims
czasie niech nastapi wymiana. Lepiej jednak byloby da¢
wigksze mozliwosci zwyktym postaciom graczy. Chodzi o to,
aby réznica miedzy nimi a wiedZzminami nie byla tak duza.
To powinno zalagodzié spér. Pamigtaj, ze niezty mag moze
byé réwnie potezny (a nawet bardziej) jak stynny pogromca
potworéw. Powinienes to uswiadomié graczom.

Natomiast wspomniana wymiana polega¢ ma na tym, iz
dotychczasowy wiedZmin zagra wezesniej przygotowang, no-
wg postacia, a do druzyny dolgczy inny lowca potworéw.
7 drugiej strony, istnieje tez inne niebezpieczefistwo. Dru-
zyna nie moze na swej drodze ciagle spotyka¢ wiedzZmin6w.
Jest ich naprawde tylko kilku w tym §wiecie. Jesli juz cheesz
doprowadzi¢ do konfrontacji z takim przeciwnikiem, zréb
to dopiero po kilku przygodach. Powiesz, ze przez to posta-
cie graczy nie beda mialy réwnych im przeciwnikéw? Po
pierwsze, taki przeciwnik bylby réwny tylko innemu wiedz-
minowi, a od reszty bohateréw bylby lepszy. Po drugie, juz
méwitem Ci o tym, ze przeciwnicy postaci graczy powinni
by¢ od nich stabsi. Mniej wiecej tak, jak to wygladato w ksiaz-
kach AS-a.

Podsumowanie

. Nie oceniaj gry aktorskiej graczy. Zastanéw sig, ile wysil-
ku whozyli w kreacje postaci — i za to rozdawaj punkty
wprawy.

2. To Ty musisz mie¢ zapisane potrzebne Ci informacje o po-
staciach. Nie kaz im pisa¢ wielostronicowych historii, chy-
ba ze sami zechca.

3. W trakcie sesji gracze zamieniajg si¢ wylacznie w swoich
bohateréw za pomoca mowy, gestéw, gry ciala i przebrania.

4. W druzynie nie moze by¢ wiecej niz dwéch wiedzmin6w.

Y

Zadanie

Zastan6w sie, w jaki spos6b mozna zaakcentowa¢ elemen-
tami ubioru odgrywana postaé. Takimi elementami, ktére fa-
two zdobyé lub wykonaé.

Cworzenie scenariuszy

Powoli, drogi przyszly Bajarzu, zblizamy si¢ do kofica na-
szej nauki. Czas zatem opowiedzieé Ci, jak tworzy¢ scenariu-
sze. Pamietaj, ze wiele pewnie ich znajdziesz cho¢by w ,,Ma-
gii i Mieczu”, w planowanych dodatkach do gry ,,Wied#min”
i w Internecie. Nie jest niczym haniebnym korzystanie z czy-
ich§ przygéd — po to otez dolaczono do podrecznika jedng
z nich. Czesto si¢ zdarzy, ze po prostu nie bedziesz miat czasu

na wymyslenie nowej historii lub tez akurat zabraknie Ci po-
mystéw. Wtedy nie ma nic lepszego jak gotowy scenariusz.
Oczywidcie do takiego tez trzeba si¢ dobrze przygotowaé.
Przeczyta¢ kilka razy, wynotowa¢ najwazniejsze punkty. War-
to czasami zmieni¢ go tak, by pasowal do Twojego stylu. No
i co z tego, ze to nie Ty go stworzyles? Zawsze masz prawo
przerobié¢ go po swojemu i zmieniaé na potrzeby sesji wszyst-
ko, czego potrzebujesz.

Co jednak, gdy przyjdzie Ci ochota samemu wymyslié¢ hi-
stori¢? Wydawaloby sig, ze to prosta sprawa. Ogladasz jakis
film fantasy, a potem wedlug niego prowadzisz sesje. Nic
bardziej ztudnego — to weale nie jest takie latwe. Przede
wszystkim uwazaj, by nie przygotowywa¢ scenariuszy linio-
wych. Co to takiego? Jesli wymyslasz jedynie to, co zrobig
Twoi gracze, i wedtug tego ukladasz dalsza historie (tak jest
w filmowych scenariuszach), to wlasnie jest liniowos¢. Boha-
terowie mogg poruszac¢ si¢ tylko od punktu do punktu, ktéry
im przygotowates, wedlug jednej wymyslonej wezesniej re-
cepty. Nie mozesz do tego dopuscié. W takim wypadku réw-
nie dobrze mégtby$ im od razu opowiedzieé¢ calosé bez po-
trzeby jakiegokolwiek grania.

Gracze muszg mie¢ mozliwos$¢ swobodnego poruszania sie
w Twojej przygodzie. Powinni poczué, iz majg wolno$é wybo-
ru. W scenariuszu liniowym nie istnieje nic poza droga gra-
czy, ktérg wymysliles sobie wezesniej. Aby zmusié ich do po-
dazania utartym przez Ciebie szlakiem, bedziesz musial
strasznie nagina¢ rzeczywistos¢.

C6z zatem robi¢? Przygotowaé scenariusz ,,problemowy”,
czyli taki, w ktérym na poczatku wymyslania catkowicie za-
pominasz o postaciach graczy. Przygotowujesz tytulowy pro-
blem. Zal6zmy, ze chciatbys, aby przygoda rozegrala sie na
wsi. Zastanéw sie, co bedzie jadrem problemu. Powiedzmy,
ze zly soltys, ktéry na zlecenie straszliwego czarodzieja po-
rywa cérki innych wiesniakéw. Teraz waine jest rozpisanie
wszystkich postaci tha: soltysa, rodzin ofiar itp. Nadal w og6-
le nie interesujesz sie graczami.

Do podstawowego problemu dolacz watki poboczne. Na
przyklad, mlynarz nigdy nie cierpiat starego Barkesa, dlatego
bedzie go oskarzat o porwania. Dalej, pan na pobliskim zam-
ku ma za trzy dni przyjecha¢ po dziesiecing, chlopi wiee czym
predzej kryja czes¢ dobytku. Stara Hermanowa knuje, jak
tu si¢ pozbyé zony karczmarza itp. Po przygotowaniu paru

— Blgd i miewdolnosél — zawolat. — Nie na- R
lezato tak czymic! Tw, na skrzyolo trzeba bylo skierowac konni-
ce i uderzyé z flankil 3

— Hal - t;yénq/ Crach an Craite, walge koscig o slo[ znaczqc
twarze i tuniki sqsiadow kropelkami sosn. — I ostabic srodek? Klu- A
czowg pozycje! Niedorzecznosc! K

— Tylko slepiec lub chory na umysle nie korzysta z manewrn
w takiej sytuacyil

— Tak Jest! Stuszniel — érzyénq/ Wim)éa/m Z Attre.

— Kto cig pyta, gowniarzul

— Sam jestes gowniarz/

— Zanknij pysk, bo cig zoziele tq koscial

»Kwestia ceny
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Jakkolwiek wymyslites sobie wezesniej problem —
przygode, posiadajaca schemat przyszlych wydarzen —
musisz pozostaé elastyczny. Nie wszystko to, co sobie
przygotujesz, musi podoba¢ si¢ graczom. Czgsto cos, co
Tobie wydawalo si¢ interesujgce, w trakcie rozgrywki
okaze si¢ nudne, i na odwrét, element, ktéremu nie po-
Swiecites wezesniej uwagi, bardzo ich zaciekawi. Powi-
nienes$ wtedy na biezgco takie watki przyspiesza¢, badz
przedtuzaé, w zaleznosci od tego, jak reagujg na nie gra-
cze. Bywa tez, ze z niektérych rzeczy po prostu warto zre-
zygnowaé. Okazuje si¢ to, niestety, dopiero w trakcie ba-
jania. Céz, to nic, ze wsadzile§ w to duzo wysitku —
gracze przyszli si¢ dobrze bawié¢, a nie na przymusowy
przeglad ,niesamowitych” pomystow Bajarza. Tu tez
uwaga. Czasami, kiedy bedziesz miat do czynienia z do-
brymi graczami, trudno jest odréznié, czy dobrze si¢ ba-
wig, czy tez nudza. Potrafig oni — nawet w momentach,
w ktérych nic ciekawego si¢ nie dzieje — swoja gra tak
ubarwi¢ chwile, iz wydawaé by si¢ moglo, ze ten wlasnie
fragment nalezy przeciggnaé. Czesto bywa to zgubg Ba-
jarza. Uwaznie przygladaj si¢ swoim graczom. Jedli to ta-
cy ludzie, ktérzy potrafig si¢ bawié¢ niezaleznie od tego,
czy watek fabularny jest nudny, czy nie, staraj si¢ byé¢
duzo czujniejszy. Zawsze mozesz przed sesja poprosi¢
ich, by powiedzieli Ci w trakcie bajania, kiedy ,,przewi-
na¢” fabule lub tez jg spowolnié. To nic haniebnego,
a moze bardzo wzbogaci¢ Twoje bajanie. Po paru takich
sesjach sam nauczysz si¢ szybko, co lubig Twoi gracze

takich watkéw Twéj ,,problem” jest gotowy. Ale jest to obraz
statyczny. Musisz nada¢ mu teraz ramy czasowe. Hermanowa
na dzief nastepny zaplanowata nocng wycieczke do karczmy,
by dosypa¢ trucizny do piwa zony karczmarza. Zdobyla ja po-
przedniego dnia u baby znachory zza rzeki. Pan tej lub na-
stepnej nocy wysyla do wsi szpiega — Icka — coby zorientowal
sig, gdzie chlopi kryja dobra. Czatujacy na strazy w oknie sto-
doly jeden z wiesniakéw (ojciec jednej z zaginionych dziew-
czat) dostrzeze Icka i rozpocznie za nim pogofi.

Takich ,,przyszlosciowych” zdarzen — lgcznie z zakornicze-
niem problemu np. ucieczky soltysa ze wsi na latajgcym dy-
wanie czarodzieja — mozesz nawymyslaé bez liku. Cata histo-
ria potoczylaby si¢ wlasnie tak, gdyby nie postacie graczy.
Teraz nadszed! moment, by wprowadzi¢ bohateréw w t¢ opo-
wiesé. Na przyklad, mtynarz jest dawnym przyjacielem jed-
nej z postaci. Poprosi on o pomoc w rozwigzaniu tajemnicy
porywanych dziewczat, jednoczesnie sugerujac sprawce.
Drugim lepikiem na bohateréw bedzie soltys, ktéry — by za-
chowaé twarz — zaproponuje im pienigdze za rozwiklanie
sprawy, w ten sposéb odwracajac od siebie podejrzenia.

Nic wigcej zakladaé nie mozesz. Nie zastanawiaj sie, co
zrobig gracze. Mozliwe, ze wcale nie rozwigza zagadki. Mo-
ze wycofajg si¢ w polowie, twierdzac, ze to za trudne. Moze
rozpetajg taka awanturg, w ktérej splonie wies, zginie pan
zamku lub stanie si¢ jeszcze co§ dziwniejszego. Powinienes

Rsi¢ga Bajarza
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przed sesja zwr6ci¢ uwage graczom na to, ze problem, z kt6-
rym majg si¢ zmierzy¢, weale nie musi byé rozwigzywalny
czy dostosowany do ich sit. Dzieki temu uzyskasz duzo wigk-
szy realizm $wiata. Natomiast sami gracze (i ich bohatero-
wie) beda mieli ogromng swobode ruchu. Najlepsze, ze po to,
by im si¢ udato, nie bedziesz musial nagina¢ fabuly. To, co
zrobig, jest wylacznie ich sprawg. Jesli pomimo twych ha-
czykéw zapragna jak najszybciej wyjecha¢ ze wsi, zakoncz
przygode po paru minutach. Sami zorientuja sie, ze stracili
fajng zabawe, a tak muszg juz wracaé do doméw.

Przyjrzyjmy sie ksigzkom samego twércy wiedZzmina.
Spéjrz, Bajarzu — tam poszczegélne historyjki tacza w wiek-
szg calo$é bohaterowie i niektére watki. To whasnie jest kam-
pania. Nie oznacza to przygody ciagnace;j si¢ przez setke se-
sji. Raczej mowa tu o malutkich jedno-, dwusesyjnych
historiach potgczonych samg druzyng i moze jakas wieksza
intryga, ktérg wymyslisz na poczatku. W przypadku ksigzek
Sapkowskiego byl to motyw odnalezienia Ciri przez Geralta
— ¢62 to bedzie u Ciebie? Pomysl.

Bajki zrddtem pomystédw

W tym miejscu chciatbym Ci zwr6ci¢ uwage, Bajarzu,
na szczeg6lng specyfike twérezosei Andrzeja Sapkowskiego,
a przeciez na niej oprze¢ masz swoj styl. Twérca wiedzmina
bardzo czesto korzysta z bajek i basni. Pokazuje je jakby od
podszewki, znajdujac realne i czesto tragiczne wythumaczenie
zawartych w nich historii. Przypomnij sobie bajke o krélew-
nie éniezce, ktéra znalazta swojg podszewke u Sapkowskiego.
Lesniczy wypuscit gléwng bohaterke, lecz wezesniej jg zgwal-
cit. Natomiast ona sama, co prawda trafita do krasnali (a ra-
czej gnoméw), tylko ze nie gotowata im zupy, bo trudno mieé
na to czas, kiedy grasuje si¢ na goscinicach. Jednak na po-
czgtku owej historii widzimy tylko szablon, znang bajke. Do-
piero po przyjrzeniu si¢ blizej dowiadujemy si¢ strasznej
i przez to naprawde $miesznej prawdy. To taki typ czamego
humoru, jaki powiniene$ stosowa¢ w swoich scenariuszach.
Bierzesz na warsztat jaka$ bajke i wymyslasz dla niej drugg
prawdziwszg wersje. Kiedy postacie graczy ,,wchodzg™ w po-

stawiony przed nimi problem, na poczatku orientujg si¢, ze .

maja do czynienia z fabulg zywcem wyciagnietg z bajki. Po
blizszym przyjrzeniu okazuje sig, ze za tym wszystkim stoja
pienigdze, brudne zadze itp.

To nie zawsze musi byé¢ basn; czesto wystarczy oprzeé sie
na znanym szablonie. Pamigtasz przyklad wedrujgcego cza-
rodzieja z gwiazdkami na kapeluszu? To whasnie taki bajko-
wy szablon maga, w rzeczywistosci bedacego akwizytorem
elfiego pudru po okazyjnej cenie”. Widzisz juz schemat?

Na szczeécie historia ludzkosci obfituje w tak duzg liczbe
basni oraz bajek i takich §miesznych szablonéw, ze na dtugi
czas wystarczy ich Tobie i innym Bajarzom. Czasami jednak
warto, by nie przyzwyczajaé graczy do szukania we wszyst-
kim drugiego dna, pozwoli¢ zaistnie¢ w naszej historii praw-
dziwej bajce. Uzyskamy w ten sposéb to, co tak tatwo znalezé
u autora sagi o wiedZzminie — ciagle zaskoczenie. Zastanéw-
cie si¢ sami. Wigkszo§¢ przezabawnych scen w ksigzkach
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Gtos rozsqdku

— Zeszlej zimy ksiazg Hrobarik, nie
bedgc tak /aséawy, probowal wymajac mmie do szu-
kania s/lczmmét éwm, majqc dos¢ jego orbymmyﬁé zalo-
tom, uciekta z 5a/u, gubige pantofelek. Trudno mi byfo go przaéo—
nac, ze do tego potrzebmy jest wielki fowezy, a nie wiedZmin.

Kwestia ceny”

Andrzeja Sapkowskiego to wlasnie wynik zaskoczenia. Oka-
zywania si¢ czyms§ innym tego, co do tej pory uznawaliémy za
jednoznaczne.

Musisz jednak nadal pamietaé, Bajarzu, ze ,,WiedZmin:
gra wyobrafni” to przede wszystkim ,przyziemne” fantasy.
Tutaj powiniene§ zwracaé uwage na to, ile posta¢ ma grosiwa
w kabzie i czy jutro bedzie miata co zjesé. Konstruuj tak
swoje scenariusze, by dotyczyly zwyklego szarego zycia.
Szarego” dla mieszkarica owego $wiata, ale jakze interesu-
jacego dla nas. Wiele przygéd moze dotyczy¢ takich spraw,
jak: przeprawa przez rzeke, ucieczka przed maszerujgcymi
armiami, walka ze zb6jcami czy chociaiby uspokojenie
zbuntowanych chlopéw. W tym rodzaju fantasy bohaterowie
nie muszg pokonywaé smokéw, zdobywaé gér zlota czy rato-
waé ksigzniczek. To nawet byloby niewskazane.

W razie czego wr6é do #rédha. Spéjrz na przygody Geralta,
Milvy i Ciri. To prawda, od czasu do czasu trafiali w rézne
ciekawe miejsca, to do Brokilonu, to na wyspe Thanhedd,
a znowuz kiedy indziej do malego bajkowego panstweka. Jed-
nak nigdzie nie bylo ,,cukierkowo”, a czyny bohaterskie nie
oznaczaly pokonania tysigeznych armii przeciwnika, zdoby-
wania ton diamentéw czy wrzucania pier§cienia do wulkanu.
W odréznieniu tez od zwyklego fantasy Twoje przygody win-
ny byé nacechowane duzg iloécig humoru. Nie zamieniaj te-
go jednak w sielanke. Pamigtaj, ze kazda bajka ma swoja tra-
giczng podszewke. Dotyczy to takze Twoich bohater6w.

Podsumowanie
. Nie jest niczym ztym korzystanie z cudzych przygéd.
2. Kazda cudza przygode mozesz przerobié¢
wedtug whasnych potrzeb.
. Wymyélaj problem, w jaki wplaczesz
postacie graczy, a nie to, co oni ma-
Ja uczynié.
Kazda bajka ma swoja podszewke,
uzywaj ich jako podstaw scenariu-
szy. ,,Wiedfmin” to ,,przyziemne”
fantasy. Jednak to, co przyziemnego
dla $wiata wyobrazni, dla nas mo-
ze byé niesamowitg przygoda.
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w

-

Zadanie
Znajdz w domu ksigz-
ke z bajkami. Na pod-
stawie trzech z nich
skonstruuj przygody
problemowe. Zastanéw
sig, jaki mégt by¢ realny przebieg
wydarzen.
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Nagradzanie

O tym, co nagradzaé, dowiedziales si¢, méj Uczniu, juz
wezesniej. Wiemy zatem, iz punkty wprawy nalezy dawac za
starania wlozone w odgrywanie postaci. Pozostaje pytanie —
ile?

Wpierw jednak warto wiedzieé, co ile kosztuje. Za 10 punk-
téw kupisz kiepski (1) poziom umiejetnosci, za 20 éredni (2)
itd. Tak samo jak przy tworzeniu postaci, tylko razy dziesiec.
Oczywiscie, aby podnie$¢ umiejetnosé na poziom wyzszy niz
aktualny, trzeba mie¢ wykupione wszystkie poprzednie. Tak
wige, jesli gracz zapyta Cie (powinien to wiedzieé, ale zapy-
ta¢ moze zawsze), ile potrzebuje punktéw na przejscie z po-
ziomu dobrego (3) na §wietny (4) w danej umiejetnosci, Ty
odpowiadasz: ,,Chciany poziom razy 10” i po sprawie. Po-
trzebuje (4 x 10 =) 40 punktéw wprawy.

W przypadku cech kwestia jest trudniejsza. To wartosci
w wiekszosci przypadkéw wrodzone i dosyé trudno je roz-
wijaé. Dlatego tez mnoznik, tu miast 10, wynosi 50. Jezeli
chcesz podnieéé ceche z poziomu redniego (2) na dobry
(3), potrzebujesz (3 x 50 =) 150 punktéw wprawy.

Za jedng sesje nie przyznawaj wigcej jak 20-30 punktéw.
Réznice w staraniach akcentuj w granicach od 1 do 15 punk-
téw. Oznacza to, ze gracz stabo starajgcy sie dostanie np. 20
WPR, a ten ktéry wlozyt duzo wysitku 27 WPR. W ten spo-

s6b dajesz mozliwo$¢é w miarg réwnego rozwoju wszystkim (bo

przeciez kazdy machal mieczem lub rozmawiat z postaciami
tla itp. — dlaczego wigc tylko ten starajacy si¢ miatby sie roz-
wijaé?), a mimo to zaznaczasz réznic¢ w odgrywaniu postaci.

Pamietaj, by nie pozwala¢ graczom rozwija¢ tych umiejet-
nosci bohateréw, z ktérych nie korzystali w trakcie rozgrywki
lub w fabularej przerwie pomiedzy sesjami (np. roczna nau-
ka szermierki miedzy jedna sesjg a drugg). Nie moze zaistniec¢
sytuacja, w ktérej posta¢ nagle zyskuje umiejetnosé strzelania
z kuszy, kiedy wezesniej calg sesje walczyta mieczem.

Rodc¢ks Bajarza

Tak, drogi Czeladniku, to juz ostatni dzieri Twej nauki.
Jutro otrzymasz upragniony tytul mistrza bajarstwa — Baja-
rza. Dlatego tez dzi§ musze opowiedzie¢ Ci o Twoich obo-
wigzkach i przywilejach. Od jutra bedziesz mégt samemu
nadawaé ten zaszezytny tytul. Jednak, tak samo jak my, tez
powiniene$ wpierw przyjaé kandydata na staz terminator-
ski. Twéj czeladnik ma uczy¢ si¢ u Ciebie tej trudnej sztu-
ki przez minimum dwa miesigce. Po tym czasie zréb
mu egzamin. Zagraj u niego i sprawdz, ile si¢ nau-
czyl. Przed samg gra odpytaj go jednak doklad-
nie z kodeksu, z ktérego ja bede Cie dzis od-
pytywal. Nie musisz zna¢ go na pamie¢, stowo
w stowo. Wazne jednak, by$ punkt po punkcie
potrafit wymienié powinnoéci Bajarza. Tak samo
zresztg i Ty mozesz i$¢ w termin do innego mist-

rza tej sztuki. Zawsze bowiem warto poszczycié sig, iz
- terminowalo si¢ u wielkich tego $wiata. Bedziesz mogh




pozniej powiedzie¢: ,,Terminowalem u samego Gilgonda™ czy
innego wielkiego Bajarza, ktéry sam baja wspaniale i wy-
ksztalcit paru innych szeroko znanych.

Jesli natomiast Ty wyksztalcisz §wietnych mistrz6w w na-
szej sztuce, sam zyskasz ogromng stawe. Oni bowiem bedg Cie
wychwalaé jako swego mistrza, a wiec lepszego nawet od nich
samych. Pamigtaj jeszcze o jednej rzeczy. Prawdziwy mistrz
bajarstwa zawsze si¢ uczy. Nie mozna poprzestaé na wiedzy
przekazanej przez nauczyciela. Sam musisz weigz ksztaleié sie
w tej dziedzinie. Spisuj zatem po sesjach’spostrzezenia i uwa-
gi o przebiegu spotkania. Zastanawiaj si¢, co bylo zle, a co do-
bre. Co warto zmienié, a co rozwingé. Podobnie, pare dni po
zakoficzeniu przygody, spotkaj sie osobno z kazdym z graczy
i zapytaj ich, co tez odczuli podczas Twego bajania. Jesli sie
okaze, ze dokladnie to, co chciale$ osiagnaé — brawo. Jesli
jednak nie, zastanéw si¢, gdzie popelnites blad. Nie mysl, ze
z samym uplywem czasu Tw6j kunszt bedzie lepszy. Nic
podobnego. Tylko cheé nauki moze spowodowaé, iz w bardzo
krétkim czasie osiagniesz wysoki stopieri mistrzostwa.

Oto 1 sam kodeks

1. Wiele wigkszg przyjemno$é czerpiemy w naszym fa-
chu z zadowolenia graczy niz z chwilowe;j satysfakcji
bycia panem losu.

To gracze majg si¢ dobrze bawié, i nie po to przycho-

dzg do Ciebie, bys Ty zabijat ich postacie. To ich wy-

bér — zgingé.

Mechaniki czasami mozna uzywaé.

Najlepiej jest baja¢ trzem osobom, a sesja powinna

" trwaé od dwéch do pieciu godzin.

Nigdy nie narzucaj si¢ z opisem.

Gracz na sesji moze zadeklarowaé kompletnie wszyst-

ko. Nie mozesz mu tego zabraniaé. Do Ciebie za$ na-

lezy opisanie wszystkich konsekwencji.

7. Kiedy masz w druzynie nieSmialego gracza, j
na niego specjalng uwage.

8. Nie korzystanie z mechaniki wcale nie oznacza nie
liczenia si¢ z kartg p i. Bynajmniej, jest ona bar-
dzo ym el gry, i to wlaénie dla Ciebie,
Bajarzu.

9. Umiejetnoéé, na ktérg gracz wydal najwigcej punk-
t6w, to sygnat dla Ciebie, by§ umozliwit mu w grze
bycie w niej najlepszym.

10. Niewaine, jakich stéw uzyjesz, gracze i tak odczujg
emocje, jakie emanujesz.

11. Twoi bohaterowie niezaleini muszq byé r6inymi
lud#mi.

12. Nie Tobie oceniaé umiejetnosci aktorskie, nie Tobie
tez decydowaé, jaka postaé bardziej pasuje do gra-
cza. To w koficu zabawa, a nie komercyjny teatr. Na-
gradzaj starania.

13. Wymyslaj problem, w jaki wpl P
czy, a nie to, co oni majg uczynié.

14. Kazda bajka ma swojg tragiczng podszewke.

15. Bajarz zawsze si¢ uczy.
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Teraz opowiedz mi o tym, czego nauczyt Ci¢ kodeks. Wi-
dze, ze pamigtales o kazdej sprawie. Zdales. Nadaje Ci zatem
tytul Bajarza. No§ go dumnie i z odpowiedzialnoscia. Nie za-
pominaj, ze to wszystko jest tylko zabawa.

Zadanie i przyklad

Najpierw postaraj si¢ caly tekst uwaznie przeczytaé, za-
stanawiajac sie, jak oddaé poszczegélne sytuacje. Nastepnie,
juz na glos, przeczytaj i odegraj calo$é, jakby siedzieli przed
Tobg gracze. Wszelkie uwagi dla Ciebie opatrzytem napisem
wInformacje dla Bajarza” lub skrétem ,IdB”.

[Informacja dla Bajarza: Odprez si¢. Masz zaczaé¢ od sce-
ny, w ktérej ob6z na lesnej polanie pograzony jest we énie.
Cheae uzyskaé odpowiedni nastr6j, Twéj glos musi brzmieé
spokojnie i cicho. Ty usigdz wygodnie w fotelu, zapatrz si¢
gdzie$ w dal, jakby$ wpatrywat si¢ w dogasajace ognisko].
Bajarz: Wasze ognisko powoli dogasa. Robi si¢ cicho. Macie

wrazenie, ze nawet cykady zajely sie czyms$ ciekawszym
niz zagluszanie spokoju nocy. Jedynie kori Kramusa
chyba nie jest w ogéle spigcy [IdB: W tonie glosu uchwyt-
na niecierpliwo$¢, jakby Tobie, Bajarzu, ten kofi prze-
szkadzal] — od jakiegos czasu wierci si¢ w miejscu.

Kramus: Zawszany glodomér, przeciez dosypatem mu owsa...
[Gramole si¢ z postania, cicho wstaje i podchodze¢ do konia).
[IdB: Nadal tym samym tonem co na poczatku, ale juz tro-

che mniej spokojnie. Jakby$ z obrzydzeniem podchodzit do

tej sytuacji. Sprébuj przekazaé graczowi to zimno).

Bajarz: Ostroznie przemykasz miedzy zasypiajacymi towarzy-
szami, mijasz ognisko. Jest juz chlodno, lekko szczgkasz
zebami. Podchodzisz do konia [1dB: Teraz zacznij méwié
z napigciem. Przymruz nieco oczy. Sylabizuj. Twoje cialo

. powinno si¢ sprezyé, a migénie napiaé. Pochyl si¢ w kie-
runku gracza. Spéjrz mu w oczy. Zréb to w jednym momen-
cie], gdy nagle cykady rozpoczynaja swoja gre na nowo —
tym razem ogluszajgco i wariacko! [1dB: Jeszcze szybciej

i glosniej] Kori parska, cofa si¢ i staje deba, glosno rzy.
Kramus: [Odskakuje od konia. Krzyczg]. Wstawaé, co$ tu

jest nie tak!

Mirabel: [Zrywam si¢ i jednocze$nie chwytam za miecz].

Bratek: [Siadam i bacznie si¢ rozgladam].

[IdB: Teraz wstari. Zacznij nerwowo chodzié¢ po pokoju.
Slowa wypowiadaj szybko, z krétkimi przerwami na wdech].
Bajarz: Cykady dalej odmierzaja szalericzy rytm. Ognisko

przygasa, konie szarpig sie, glosno rzg i wierzgaja. [1dB:

Jakby z niedowierzaniem. Nadal nerwowo. Pochyl si¢ nad

stotem lub $wieczka]. Rozgladacie si¢, skraj lasu wydaje

si¢ falowac, ksigzycowe cienie biegajq po konarach drzew.

[I4B: Przerwij stowotok w jednym momencie. Po ,nagle”

wstrzymaj oddech. Szybko spéjrz w bok, jakby$ za pleca-

mi jednego z graczy co§ dojrzal]. Nagle... [IdB: Reszta na

szybkim wydechu. Jakby te dwa stowa mialy wszystko wy-

jasnié.] wszystko milknie. Zapada catkowita cisza, konie

s chyba nie mniej zdezorientowane, niz wy... [IdB: Szyb-

ko i glosno. Zerwij si¢ z fotela]. Slyszycie trzask famanej

galazki dobiegajacy od strony lasu. IdB: Kiwnij glowa,
jakby$ wskazywat kierunek].

Mirabel: [Wstaje i czekam, stojac twarza do lasu].
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Bratek: [Rzucam czar, rozpalam ognisko].

Kramus: [Staje obok Mirabel, wyciagam miecz).

Bajarz: Jest wam zimno. Ogieri — magicznie rozpalony przez
Bratka — daje swiatlo, ale ciepla weale. Wpatrujecie si¢
w drzewa, skad dochodza wyrazne kroki. [IdB: Wypowia-
dajac to zdanie, méw coraz glosniej. Po kropce zawies glos
i oddech. Spéjrz znaczaco na graczy].

Kramus: [Krzycze]. Kogo szlag niesie?!

[IdB: Teraz powoli i niskim glosem. Kofic6wke wypowiedz
jakby znudzonym tonem).

Bajarz: Z mroku wylania si¢ szezupla postaé. Widzicie star-
szego czlowieka, niemilosiernie brudnego. Ubrany jest
w podarte szaty, w dloni trzyma dlugi kij. Usmiecha si¢
przyjaznie.

[IdB: Wstari, zr6b ming zdziwionego filozofa. Spraw wra-
zenie, iz opierasz si¢ na lasce Drugie zdanie wypowiedz
z unizeniem. Na koniec si¢ uémiechnij].

Bajarz jako Obcy, postaé tta: Nie lekajcie sie, jestem we-
drowcem szukajacym dobrych ludzi i ciepla ogniska. I nie
szlag mnie niesie, panie rycerzu, jeno tesknota za towarzy-
stwem.

[IdB: Teraz glosem dziadka opowiadajacego dzieciom baj-
ke. Spokojnie i miarowo].

Bajarz: Jego glos jest czysty i dostojny. Dziad zatrzymal sie
i patrzy to nas was, to na ognisko [1dB: Tu z przekgsem.
Spéjrz gdzies w dét, jakby$ wpatrywat sie w owe resztki.]
i wasze rozno z resztkami kolacji.

Mirabel: [Szepcze]. Niech sobie idzie swoja droga, po co nam...

Kramus: Nie szlag, dziadku, jeno szlak na mysli mialem. Za-
praszamy na positek. [To méwiac, chowam miecz).

Bratek: Ech, Kramus, ty i ghula by do chatupy zaprosit.
[IdB: Nadal spokojnym tonem, ale juz nie opowiadasz baj-

ki. Dwa ostatnie zdania z nutka litosci].

Bajarz: Nieznajomy usmiecha si¢ jeszcze szerzej i siada przy
ognisku. Teraz widzicie, ze jego szaty musialy niegdys
mie¢ swdj urok i swojg cene. Zmarszcezki na twarzy goscia
sq wypelnione brudem.

Mirabel: Nie podoba mi sie to...

Kramus: Spokojnie, dziewczyno, dziad si¢ naje, zasnie, a my
wyruszymy przed wschodem. Nie zaszkodzi nam towarzy-
stwo.

Mirabel: Dobra, juz dobra. [Do nieznajomego]. Macie tu,
dziadku, resztki zajaca, co go dzisiaj Bratek upolowal.
Smacznego.

[IdB: Kucnij, zbliz rece do twarzy, jakbys to Ty obgryzat
owe resztki. Niby z pelnymi ustami. Rzucaj spojrzenia w stro-
ne kazdego gracza po kolei].

Bajarz: Dziad tapczywie obgryza kosteczki, raz za razem ze-
rkajac na was radosnie.

Kramus: [Podchodze do koni; co z nimi?].

Bajarz: Wasze konie sq juz spokojne, spig. Dookota panuje
cisza i spokdj. Wieje lekki, chlodny wiatr ze wschodu.
Bratek: [Siadam obok dziada]. Skad jestescie, wasci... Jak

mamy sie do ciebie zwraca¢?

[IdB: Znowu kucnij. Po chwili usigdZz wygodnie. Spéjrz
uwaznie na gracza, ktéry o to zapytal. Méw onem nauczycielal.

WiedZmin: gra wyobrazni

Gtos rozsqdku

Obcy: Jestem Vieanne. Pochodze z Doliny.

Bratek: Doliny? Jakiej doliny?

Obcy: [IdB: Prosto i cierpko]. Doliny Kwiatéw.

Mirabel: Jestes elfem? Nie wygladasz na elfa.

Obcy: [IdB: Z u$miechem w kaciku ust]. W moich zytach
plynie wiecej elfiej krwi niz ludzkiej.

Bajarz: Vieanne skoriczyl jesé, [IdB: Teraz z napieciem
i zmruzeniem oczu.] przyglada sie wam bacznie.

Obcy: Dhugo juz podrézujecie. Dokad zmierzacie?

Kramus: Na potudnie. Lyria.

Obcy: [IdB: Z zimng nienawiscig w glosie]. Zatem... [Wsta-
je). Zatem jestescie tymi, ktérych szukam.

Bajarz: W tym samym momencie nieznajomy podskakuje,
wyszarpuje zza pazuchy sztylet i atakuje nim Bratka.
[IdB: Po stowie ,,Bartka” zwr6¢ natychmiast twarz do tego

gracza. Wskaz na niego rekg. Palcami odliczaj do pieciu.

Nastepnie po kolei zwracaj twarz w strone kazdego z graczy.

Nie dawaj im wiece] jak trzy cztery sekundy].

Kramus: [Podcinam go!].

Mirabel: [Odskakuje i wyciagam miecz].

Bratek: [Rzucam sie w tyl!].

Bajarz: [IdB: Nadal tym samym goraczkowym tonem. Twoje
stowa powinny wystrzeliwa¢ jak z pistoletu]. Bratek prze-
wraca si¢ do tylu, lekko drasniety. Kramus podcina elfa
i przygniata do ziemi.

Mirabel: [Podbiegam i przykladam mu miecz do szyi].

Bajarz: Nieznajomy szarpie si¢ i dyszy, nagle betkocze jakies
zdanie i wybucha plomieniami. Pali si¢! [1dB: Przewr6¢
sie na ziemig. R6b to samo, co opisywana postaé tha].

[IdB: Znowu szybko skieruj twarz i reke w strone kolejnych
graczy. Po krétkiej wypowiedzi — nastepny].

Mirabel: [Odskakuje].

Kramus: [Biore pled i zarzucam na elfa].

Bratek: [Wstaje i pomagam Kramusowi].

[IdB: Teraz juz wolniej. Nadal jednak goraczkowo].

Bajarz: Przykrywacie go pledem, duszac ptomienie. Czujecie
potworny swad; elf stara si¢c wam wyrwaé. Po chwili daje
sobie spokdj — czujecie, jak jego ciato nieruchomieje.

Bratek: [Odkrywamy pled].

Mirabel: [Asekuruje go z mieczem w dloni].

Bajarz: [IdB: Powoli i z obrzydzeniem]. Odstaniacie zweglo-
ne ciato. Wszystko si¢ spalifo, wlacznie z szatami. Reszt-
ki twarzy sa wykrzywione w potwornym grymasie. Pod pa-
chg trupa widzicie maly flakonik, pekniety. [IdB: Ostatnie
stowa, jakby ze znakiem zapytania. Spéjrz uwaznie na gra-
czy).

Kramus: Co to jest, u licha?

Mirabel: [Podnosze sztylet elfa].

Bajarz: [IdB: Miarowym, mechanicznym glosem]. Podnosisz
z ziemi sztylet i ogladasz go uwaznie. Typowa elfia robota,
przypomina zdobieniami bardziej krélewski nozyk do pa-
pieru niz brori. Cale ostrze blyszczy, jakby bylo posmaro-
wane tuszczem. Koricéwka jest ochlapana krwig.

Bratek: Droga Melitele! Trucizna!

Bajarz: [IdB: Jakbys odczytywal nekrolog. Spiete migsnie po-
liczk6éw. Oczy szeroko otwarte]. Bratek pada na ziemie.
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Rraniec $wiata

Byf w drodze 00 dwich oni. Rozkaz krolewski i poczta dopadly go w Hagge, gdzie wypoczywaf po powrocie z Tretogoru. Opuscit twierdzg nocg,
galopwjac gosciricem wzobuz lewego z’rrzq;u Pontarw, przekroczyl granicg z Temerig przed switem, a teraz, w poludnie nastgpmego dnia, byl juz nad
brzegiem Ismeny. Goyby krol Foltest byf w Wyzimie, Aplegatt doreczylhy wu postanie jeszcze tef nocy. Niestety, krla ie byto w stolicy — prze-
bywaf na potudnin kraju, w Mariborze, 0ddalonym 00 Wyzimy o blisko dwiescie mil. Aplegatt wiedziaf o tym, dlatego w okolicach Biafego Mostu po-
rzucit wiodacy na zachod gosciniec i pojechat lasamj, w kierunku Ellander.
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Czym jest Rontynent?

Najlatwiej powiedzie¢ — Waszym domem, nowym domem.
Miejscem, w ktérym, przenoszac sie w éwiat ,,WiedZmina”,
bedziecie przezywaé wigkszo$é swoich przygéd, doznacie
chwil tryumfu i rozpaczy, zdobedziecie stawe, bogactwa — al-
bo znajdziecie szybka $mier¢.

Kontynent to zdobyty przez ludzi lad, na ktérym niedobit-
ki starych ras prébujg przezyé, ukladajac sobie jako§ zycie
z cztowiekiem, albo tez rozpaczliwie walczg o przetrwanie,
a przede wszystkim o godnosé swego ludu. To krainy pelne
niebezpieczeristw, ktére choé znajduja si¢ we whadaniu cywi-
lizowanych istot, weiaz pelne sa potworéw, z ktérych tyko
czg$6 jest dzielem natury.

H doktadniej?

Kontynent w istocie nie jest osobng kraina, lecz fragmen-
tem ladu znacznie wiekszego, rozciagajacego si¢ na wschéd
od Wielkiego Morza. Jednak naturalne, gérskie granice na
tyle izoluja go od reszty $wiata, iz zaistniala tam oryginalna
kultura, niepodobna do tego, co powstalo w innych czesciach
globu.

Kontynent to przede wszystkim rejon ograniczony od za-
chodu brzegami Wielkiego Morza, od pétnocy Smoczymi G6-
rami, od wschodu pasmami Ognistych Gér, Gér Sinych oraz
g6r Tir Tochair, od potudnia za$ potudniowg granica Gemme-
ry. Zwyklo sig tez dori zaliczaé paristewko Toussaint u zbiegu
Gér Sinych oraz Tir Tochair. Niekt6rzy geografowie granice
Kontynentu rozciagajg takze na Nilfgaard, jako powody wska-
zujac silne zwigzki kulturalne i gospodarcze imperium z pét-
nocg — jednak mnéstwo réznic miedzy tamtejszg cywilizacjg
a kulturg Nordlingéw nie pozwala wigkszosci uczonych zgo-
dzi¢ si¢ z owa opinig.

Rrainy Rontynentu

— Spijrz na mape. Zobacz, ile t twierdz. Zauwaz, tu jest Verden,
tu Brugge, tutaj Wyspy skelljge..
— A to, co to jest! Ta wielka biata }l/flm[l] ()
— Las Brokilon — pawiet)zia[ — To teren zméaztmy.
#Krew e//o'w”

Ponizej znajdziecie opisy najwazniejszych paristw Konty-
nentu, dosy¢ szczegélowe, ale mimo to dajace szerokie pole do
popisu Waszej wyobrazni. Krainy, ktére pewnie przemierzycie
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wzdhuz i wszerz, za kazdym razem odkrywajac je na nowo.
Ludne miasta, niezbadane puszcze, dzikie i odludne pustko-
wia... Wszystko to czeka na spragnionych przygéd smiatkéw.
Nim zaczniecie o nich czytaé, zapoznajcie si¢ jeszcze ze
sposobem na jaki mieszkaricy Kontynentu dzielg swoj kraj.
Ponad paristwami wyrézniajg oni bowiem szerszy podziat, do
ktérego wielokrotnie odwolujemy sie w tekscie tego podrecz-

nika. Widza oni przede wszystkim centralne i najsilniejsze
Cztery Krélestwa: Kaedwen, Aedirn, Redanie i Temerie. Do
ich granic sigga cywilizowana, cho¢ o surowym klimacie, Pél-
noc i dzikie Potudnie, kojarzone z prymitywnym stylem zycia,
pelne potwor6w i niebezpieczenstw.

W ponizszym tekscie pominigto opis Nilfgaardu i podbitych
przezen krain, jako ze w czasach, w ktérych dzia¢ sie beda
przygody bohateréw naszej gry, nie utrzymywano z nim cze-
stych stosunkéw, prawie tam nie podrézowano, a nawet — w co
wrecz trudno uwierzyé, wlasciwie nie zdawano sobie w ogéle
sprawy z istnienia cesarstwa. Jego opis za$ pojawi si¢ w pierw-
szym z przygotowywanych dodatkéw do gry ,,Wiedfmin”.

Hedrin

Aedim to krélestwo rozciagajace sie miedzy Mahakamem
na zachodzie a Gérami Sinymi na wschodzie. Na péhnocy toczy




odwieczny spér z Kaedwen o kraj
miedzy Likselg a rzeczkg Dyfne,
ktéry Kaedwariczycy uwazaja
za swe pradawne ziemie, zwane
Dolng Marchia. Aedim, przyle-
gajace do Gor Sinych, stanowia-
cych zachodnia granice Konty-
nentu, bylo jednym z najpézniej
skolonizowanych przez ludzi te-
ren6w. Zywa jest tam niecheé do
innych ras, szczegélnie elféw, ktérych niedobitki weigz jesz-
cze zamieszkuja najbardziej niedostepne knieje i gorskie
doliny.

Aedimn jest rolniczym krajem pelnym wzgérz i pagérkéw.
Prawie jedna trzecig porastaja bezludne puszcze — zrédlo
skér, miodu i wosku. Niezmienny, kontynentalny klimat spra-
wia, ze ziemia daje tam bogate plony, szczeg6lnie na wscho-
dzie, w rejonie zwanym Doling Kwiatéw (po elfiemu Dol Bla-
thanna) — prawdziwym spichlerzu krélestwa. Na pograniczu
z Mahakamem i w Gérach Sinych wydobywa si¢ niewielkie
ilosci kopalin, gléwnie wegla i mniej szlachetnych metali.

W Gérach Sinych znalazly schronienie elfy, przepedzone
przez osadnikéw ze swego dawnego krélestwa, Dol Blathan-
na. Malo kto samotnie zapuszcza si¢ w te rejony, bowiem
Starszy Lud pala goraca zadzg odwetu. Tamtejsze Wolne
Elfy (jak si¢ nazywaja) sg zbyt dumne, aby koegzystowa¢
z ludzmi. Utrzymuja niezaleinosé, choé cierpig ghéd i cho-
roby, nie potrafig bowiem uprawia¢ ziemi ani hodowaé
zwierzat. Czasem tylko zapuszczaja sie w tajemnicy do Do-
liny Kwiatéw, aby podpatrze¢ pracujacych tam rolnikéw
i kra§é im ziarno oraz sadzonki. Gérskie kopalnie sg wiec
dziefi i noc strzezone przez wojsko, ktére eskortuje tez ka-
rawany z urobkiem. Mimo to niejeden gérnik padt od strza-
ly, niejedna gwarecka osada poszla z dymem.

Dzisiejsza Dolina Kwiatéw to najzamozniejsza i najbardziej
urodzajna cze$é krélestwa. Pod elfach zostaly pigkne miasta
i palace, zaadaptowane na ludzkie siedziby. Nigdzie indziej
w calym Aedim nie ma tylu wiosek, wioseczek, pél upraw-
nych. Zyje tam ludek pracowity, utrzymujacy pradawne, na

LCista krain kontynentu

Aedimn — str. 152
Angren — zob. Cintra
Bremervoord — str. 153
Brokilon — str. 153
Brugge — zob. Cintra
Caingorn — str. 154
Cidaris — str. 154
Cintra — str. 154
Creyden — str. 155
Kaedwen — str. 155
Kerack — str. 155
Kovir i poviss — str. 156
Lyria i rivia — str. 156
Mahakam — zob. Temeria

Malleore — zob. Kovir
Narok — zob. Kovir
Novigrad — str. 156
Poviss — zob. Kovir
Redania - str. 157
Rivia — zob. Lyria
Skellige — str. 157
Sodden — zob. Cintra
Talgar — zob. Kovir
Temeria — str. 158
Toussaint — str. 158
Velhad — zob. Kovir
Verden — str. 158

Zarzecze — zob. Cintra

Rsi¢ga Rontynentu
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wpét elfie tradycje, chociazby czczacy wiedzace — madre
kobiety, wspierajgce potrzebujgcych swymi radami. Chowa-
ja je jednak przed wladzami, bowiem wiedzace nierzadko
nakazujg uczynié co innego, niz zyczyliby sobie okoliczni
feudalowie.

Stolicg i najwiekszym miastem Aedim jest Vengerberg,
styngey z mlynéw stodowych, gorzelni, farbiarni i tkalni.
W zwiazku ze wzgledna bliskoscia Mahakamu, mimo panu-
jacej w kraju niecheci do nieludzi, w stolicy znajdujg si¢
liczne filie krasnoludzkich bankéw, w tym stynnej rodziny
Vivaldich. Vengerberg, otoczony pysznymi murami, jest do-
mem i schronieniem dla prawie sze$ciu tysiecy dusz — za-
réwno mieszczan, jak i wojskowej zalogi, strzegacej siedzi-
by krélewskiej oraz spokoju na ulicach.

Drugim co do wielkosci miastem jest Aldersberg, wyrosly
wokél twierdzy, ktére przed zdobyciem Dol Blathanna chro-
nita granice Aedim. Dzigki wojskowym zaméwieniom po-
wstaly tam liczne konwisarnie i manufaktury welniane.

Spora jest tez Guleta, na pograniczu z Mahakamem, styn-
na z huty i kowalskich warsztatéw. To tu przetwarza sie rude
z Gor Sinych.

Bremervoord

Ksiestwo na przyladku o tej samej nazwie, najdalej na
wschéd wysuniety skrawek Kontynentu. Od pétnocy, na rze-
ce Dol Analette, graniczy z Cidaris, na zachodzie z Verden.
Wtada nim ksi¢ze Agloval, rezydujacy w miescie u szezytu
cypla, takze noszacym nazwe Bremervoord.

Bremervoord to skalista, niego§cinna kraina smagana
morskimi wiatrami. Wiekszo$¢ wybrzeia jest stroma i urwi-
sta, bielejaca wapiennymi klifami. Na kraficu przylagdka
znajdujg sie dwie duze, wulkaniczne rafy, a brzeg jest pocig-
ty zatokami i fiordami. Mieszkancy ksiestwa zyja gléwnie
w wioskach i miasteczkach na wybrzezach, utrzymujac sie
z handlu i ryboléwstwa.

Podobno na samym czubku przyladka, za parg skal nosza-
cych nazwe Smoczych Kléw, tam gdzie koriczy si¢ kontynen-
talny szelf, znajdujg si¢ wykute w skale schody do zatopione-
go miasta Ys, zamieszkanego pono¢ przez podobne gadom,
inteligentne istoty. Kilka rybackich zalég, ktére zapuscily sie
w tamte okolice, przepadlo bez wiesci. Rybacy lekajg sie tu
towié, choé¢ wladze oficjalnie zaprzeczajg istnieniu jakiego-
kolwiek zatopionego miasta, a zniknigcia zalég thumaczy sie
atakami ,zwyklych” potworéw.

Brokilon

Pradawna puszcza, krélestwo i sanktuarium driad, pilnie
strzezone przed obcymi, szczeg6lnie ludzmi, ktérych cze-
ka¢é moze tu tylko Smieré od strzaly. Znajduje si¢ mniej
wigcej migdzy gérmym biegiem rzeki Adalatte, ktéra tam
ma swoje zrédla, a rzeka Wstazka, weisnigte miedzy Sod-
den, Brugge, Kerack i Verden. Pono¢ tamtejsze driady sa
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na tyle milosierne, ze strzelaja do intruzéw dwa razy: raz —
by ostrzec, drugi — by zabi¢. Czesto jednak przerazony we-
drowiec nie rozumie przestrogi i ginie naszpikowany szypa-
mi. Powiadaja jednak, ze ostatnio dziwozony strzelaja bez
ostrzezenia.

Dodatkowa ochrone Brokilonu stanowia porozmieszczane
na obrzezach puszczy rozmaite wyszukane i okrutne pulap-
ki. Przeszkode dla intruzéw i najezdzc6w stanowi tez sam las
— prawdziwy matecznik, pelen sklebionych konaréw, gestych
zaro§li, wartkich strumieni, bagien i trzesawisk. Wéréd
drzew mieszkaja tez przer6ine potwory, w tym straszliwe
skolopendromorfy. W razie potrzeby Brokilon skrywaja réw-
niez geste, magiczne opary, pozwalajace driadom ukryé sie
przed oczyma niepozadanych gosei.

Okolice puszezy tez nie s dla ludzi bezpieczne. Lewy
brzeg rzeki Wstazki oraz obrzeza lasu znane jako Osma Mi-
la, Wypalanki i Sowie Wzgérza, choé dawno wykarczowane
i obsiane, driady wciaz uznaja za cze$é Brokilonu i czesto
organizujg krwawe rejzy na tamtejszych osadnikéw. Ci zas
nie pozostajg im dtuzni — i tak od lat trwa tam okrutna i bez-
wzgledna wojna podjazdowa.

W glebi puszezy lezy Duén Canell, zwane tez Miejscem
Debu, magiczne serce Brokilonu i stolica driad. To skapana
we mgle kotlina, gdzie dziwozony mieszkaja wsréd konarow
pradawnych drzew, w okraglych domach splecionych z zy-
wych galezi. Niewielu $miertelnikéw zawitalo tam i wrécilo,
by méc o tym opowiedzieé.

W brokilonskiej puszczy znajduje sie tez stynne Craag
An, pradawna, przypuszczalnie elfia nekropolia. O jej skar-
bach — gérach zlota i klejnotéw lezacych w katakumbach
i pod marmurowymi ptytami — krazg legendy, jednak nikt ja-
ko$ nie kwapi si¢ po nie wyruszyé.

Caingom

mllu||"“"|I|m|"||||,y~w| Ubogie krélestwo miedzy gor-

| e nym biegiem rzeki Buiny a G6-

!M

rami Pustulskimi. Jego miesz-
karicy zyja glownie z pasterstwa,
bowiem urodzajnej ziemi jest
tam niewiele — przez co kolejni
whadcy Caingorm lakomie spo-
gladaja na sasiednie ksigstwa.
Kraj ten stynie ze znakomitych
tucznikéw, gléwnej sity miejsco-
wej armii. Neutralno§é i tolerancja panujace ostatnimi czasy
w Caingorn sprawiaja, iz kraj zaczyna si¢ powoli i systema-
tycznie rozwijaé, wzbogacany przez szukajacych tu azylu
rozmaitych uciekinieréw.

Caingorn stynie z G6r Pustulskich, niewysokich wapien-
nych szczytéw, pelnych wydrazonych przez wode jam i grot,
podobno schronienia smokéw. Stolicg ksigstwa jest Heng-
fors — niewielkie drewniane miasto z waskimi ulicami, gléw-
nie odwiedzane przez traperéw wedrujgcych po potudnio-
wych puszezach i Gérach Pustulskich. Prowadzona przez
whadeéw Caingorn polityka neutralnosci sprawia jednak, ze
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do Hengfors z kazdym rokiem przybywa wiele os6b ucieka-
jacych przed przesladowaniami, a takze czarodzieje. Miasto
wige powoli, ale systematycznie, si¢ rozbudowuje.

Cidaris

Nadmorskie krélestwo, pélnocny sgsiad Bremervoord.
Male, ale catkiem silne i zamozne paristwo. Wielkie docho-
dy przynosza mu plantacje winogron (rzadkich w tych stro-
nach, a dobrej jakosci), z ktérych thoczy si¢ czerwone i biate
wino. Mimo to wigkszo§¢ mieszkaricéw utrzymuje sie z rybo-
I6wstwa. Pienigdze uzyskane z handlu winem ida gléwnie na
flot¢ wojenna, jedna z silniejszych na Kontynencie. Wladcy
Cidaris pozostaja w przymierzu z Czterema Kr6lestwami,
chronige swymi okretami ich zachodnie skrzydto.

Stolicg Cidaris jest portowe miasto o tej samej nazwie,
zbudowane na elfich fundamentach. Choé niewielkie, jest
catkiem tadne, z urokliwymi uliczkami oraz misternymi
kruzgankami na bialych domach. Stynie z Morskiego Baza-

— targowiska, na ktérym mozna kupi¢ najbardziej nie-
zwykle towary, przywiezione przez marynarzy chyba ze wszyst-
kich stron $§wiata. W miescie rezyduje tez jedynowladca
kraju, krél Ethain, wielki znawca i koneser sztuki, zwlaszcza
poezji.

Cintra

Silne krélestwo u podnéza Gér
Amell, najmocniejsze panstwo
Poludnia. Kraj odwaznych, twar-
dych i pelnych temperamentu
ludzi, zbudowany na elfich fun-
damentach — czego dowodem
jest wyglad wielu budynkéw sto-
licy, tez Cintry. Nawet nazwa
paristwa pochodzi zresztg od el-
fiego stowa — Xin’trea. Cintryjski
krajobraz to przede wszystkim rozlegle niziny, z licznymi
polami oraz pastwiskami, poéréd nich szemrzace strumycz-
ki, mtyny i wiatraki. Hodowane tu konie to jedne z lepszych
rumakéw Kontynentu. Cintryjezycy to émiali zeglarze
i éwietni wojownicy, ktérzy jako jedni z nielicznych potra-
fili da¢ nauczke piratom ze Skellige. Zaprawiaja si¢ w po-
tyczkach z sgsiadami, krélestwo bowiem prowadzi liczne
spory graniczne. Na pélnocy przyjmuje hold od ksiestwa
Attre i krélestwa Brugge, ktére to Temeria chciataby wla-
czy¢ do swojej strefy wpltywéw. Prowadzi tez spér o Sodden
i Zarzecze, ktérych pragng réwniez Lyria oraz Temeria.
Spér 6w wydaje sie dosyé zagadkowy, bowiem owe pusz-
czarniskie tereny, lezace w widlach Iny i Jarugi, oraz na
péinoc od nich (u podnézy Mahakamu) i na poludnie
(u podnézy Amellu) naleza do najdzikszych i najbardziej
niebezpiecznych na calym Kontynencie. Znajdujg sie tam
(w poblizu Zarzecza) chociazby ostawione Miechunowe




Uroczyska, miejsce tak nawiedzane przez potwory, ze nawet
wiedZzmini obawiajg si¢ tamtedy przejezdzaé. Nie zachecajg
tez ponure bagniska Angrenu u samych podnézy Mahaka-
mu, chociazby wielkie Ysgith, w meandrze Jarugi — trzy-
dziesci mil kwadratowych zamglonych mokradel, porosnie-
tych pokracznymi drzewami i zamieszkanych przez réwnie
pokraczne istoty.

Jako ze swq dziko§¢ przynajmniej cze$é tego obszaru za-
wdzigcza dawnym najazdom ze Skellige, wéréd puszez moz-
na spotka¢ zaroéniete krzakami, zrujnowane zamki i $wigty-
nie, albo i nawet cale osady. Bogowie tylko wiedza, jakie
szkaradziefistwa mogg sie w nich teraz gniezdzi¢ — ale tez
i jakie skarby mogli pozostawi¢ dawni mieszkancy.

Drugim dzikim obszarem, tym razem jak najbardziej cin-
tryjskim, sg lasy Erlenwaldu na poludniu, u podnéza Amel-
lu. Ludzkie osiedla sg tam tylko w na rubiezach, dalej zaczy-
na si¢ krélestwo leszych, zjadarek, wilkotakéw i innych
lesnych demonéw. Nie toczy si¢ tam jednak zacieta wojna
z potworami, jak to bywa w innych regionach Kontynentu,
dosyé jest bowiem klopot6éw z Sodden i Zarzeczem.

Paradoksalnie, owe grozne rejony to ulubione miejsce po-
lowan cintryjskiej arystokracji, bo oprécz potworéw pelno
tam dorodnego zwierza. Najwickszym grodem kraju jest
rzecz jasna stoleczna Cintra, miasto portowe, i cho¢ nie lezy
nad morzem, faczy je z nim system rzek i kanaléw oraz rzeka
Marnadal, ktérej dolina nalezy do najgesciej zaludnionych
okolic krélestwa. Cintra to wielki, tetnigcy zyciem osrodek
handlowy, duzy port odwiedzany przez tysiace marynarzy, na
ktérych czeka tam wiele uciech: liczne tawerny, burdele, do-
my hazardu.

Na terenach Sodden i Zarzecza nie ma wielu miast, sg tam
przede wszystkim otoczone palisadami wioski oraz wojskowe
forty, na przemian obsadzane przez wojska spierajacych sie
o te kraing panstw. Taka jednak odludng okolice upodobali
sobie druidzi, zakladajac w Angrenie, w lesie Caed Dhu
prawdopodobnie najwickszy, a na pewno najstynniejszy krag
Kontynentu. Na uwage zashuguje tylko Riedbrune, niewiel-
kie, otoczone ostrokotem miasteczko, za to rojne — lezy bo-
wiem tuz nad przelecza Klamat, jedyna droga prowadzaca na
potudnie, za géry Amell.

Cintra nie jest tyrania. Rzadzi nig dziedziczny krél, zasie-
gajacy opinii Rady zlozonej z najpotezniejszych baronéw.
Tron dziedziczy si¢ tylko po mieczu, jednak nieraz juz sie
zdarzalo, iz realng wladze, zamiast nieudolnych monarchéw,
sprawowaly ich matzonki.

Creyden

Male ksigstwo na Péinocy, ze stolica o tej samej nazwie,
bedace w zaleznosci lennej od Koviru, jednak ostatnio rzad-
ko egzekwowanej. Raczej ubogie, pozbawione bogactw
naturalnych. Zamieszkujg je pasterze owiec, ktére na tu-
tejszych wielkich lakach (dominujacej cesze krajobrazu)
znajduja wiele soczystej trawy. Wiecej z ziemiami Creyden
nie da si¢ zrobié, bowiem wiekszo§é z nich, szezegélnie na
zachodzie, lezy ptytko na kamienistym wapiennym podiozu,
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gdzieniegdzie wygladajacym na powierzchni¢ w postaci ma-
lowniczych skalek. Z takiego bialego kamienia zbudowane
jest tez brudne i prowincjonalne miasto Creyden, otoczone
ziemnymi watami.

Raedwen

Wielkie, puszczanskie krélestwo
na wschodzie Kontynentu, roz-
ciggajace sie wzdtuz Gér Sinych,
Ognistych i Smoczych. Lasy zaj-
mujg prawie dwie trzecie kraju
i 54 jego gléwnym bogactwem; ty-
powy Kaedwariczyk to jasnowlo-
sy, twardy i uparty drwal. Miesz-
kancéw tego miejsca zahartowa-
ly czeste walki z kryjacymi sie
po lasach oddzmlaml dzikich elféw, niestychanie licznymi
w tym regionie. Swego czasu krélowie Kaedwen regularnie
wysylali w bory karne ekspedycje, ktére bezlitoénie wycina-
ty niespokojnych Aen Seidhe. Nic zresztg dziwnego, iz elfy
sg tu gniewne — wszak w kaedweriskich lasach, przy granicy
z Aedim, znajduja si¢ ruiny Shaerrawedd, pieknego miasta
Starszego Ludu i ostatniego bastionu najtragiczniejszego el-
fiego powstania.

Najgesciej zamieszkane okolice Kaedwen to jednak miej-
sca wolne od puszczy i drzew — na nich znajduje si¢ miasto
Ard Carraigh, stolica krélestwa. W wigkszosci jest zbudo- 1§
wane z drewna, poza krélewskim patacem stanowigcym za-
adaptowang elfig budowle. Otaczaja je jednak pickne, cegla-
ne mury — ewenement w tym regionie. Réwninne tereny
w okolicy Ban Glean, nad graniczng rzeka Liksela, sg ojczy-
zng znakomitych jezdzcéw, chluby kaedwenskiej armii.

Do ciekawszych miejsc Kaedwen nalezg tez dwie stynne
szkoly: czarodziejéw w Ban Ard przy granicy z Aedim (a teo-
retycznie to nawet juz na jego terenie) oraz wiedZminéw
w Kaer Morhen, lezaca u podnéza srodkowej czesci Gor
Ognistych.

W Kaedwen znajduje si¢ tez jedyna droga wiodaca ku ta-
jemniczym krainom dalekiej pétnocy i wschodu, miedzy in-
nymi ku Zerrikanii — ostawiona przelecz Elskerdeg. Miejsce
to odludne, rzadko uczeszczane, za to wreez rojgce sie od
upioréw 1 najrézniejszych straszydel. Do najblizszej cywili-
zacji jest stamtad przeszlo dwiescie mil.

Rerack

Male rolnicze krélestwo graniczace z Brokilonem, teore-
tycznie niezawiste, w praktyce podlegle Temerii. Mieszkari-
cy zyja przede wszystkim z uprawy roli; nie ma tu wiekszych
miast. Nawet krélewski zamek to tylko drewniana forteczka
na sztucznym wzgérzu, otoczona chatupami. Stad wywodzi
si¢ wielu najemnikéw — w tym sporo temerskich lancknech-
téw — uciekajacych przed bieda i beznadzieja.
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Rovir 1 Poviss
|||||||| ||| Neutralne krélestwa na Pélnocy,
m"l'l polaczone unig realng.

W sktad Koviru wchodzg tez
lenne ksiestwa Narok, Velhad
i Talgar u podnézy Smoczych
Goér oraz Malleore w gémym
biegu rzeki Toipy.

W Kovirze i Poviss panuje
bardzo surowy i mrozny klimat;
typowx dla owych krain sg dhugie
zimy oraz krétkie de-
szczowe lata. Na skalistej i bag-
nistej ziemi niewiele roénie, la-
sy dalekiej pélnocy sa zbyt
rzadkie, by oplacalo si¢ je eks-
ploatowaé. Przez wiele wiekéw
regiony te uchodzily wigc za sie-
dlisko biedy i prymitywizmu.
Tymczasem, od wielu juz lat,
: Kovir i Poviss to najbogatsze,
a kto wie, czy nie jedne z najsilniejszych krélestw Kontynen-
tu. Sekretem owej potegi sa: przebogate ztoza wszelkich débr
naturalnych — rud i szlachetnych kruszeé6w w Smoczych
Gérach (osiemdziesigt procent zlota na $wiecie wydobywa
si¢ wlasnie tam), liczne saliny warzgce cenng s6l z morza
oraz huty szkla topiace je z plazowego piasku. Kovirskie
szklo znane jest szeroko, wiekszos¢ szklanych wyrobéw uzy-
wanych przez mieszkaricow Kontynentu nosi znak tamtej-
szych hut. Poviss to takze potega ryboléwstwa, gléwnie dzig-
ki dzielnym rybakom z fukomorza. Kovirskie rzemiosto stoi
z kolei na bardzo wysokim poziomie, nie bez zashugi Cymll—
zowanych elféw, dosy¢ licznie
z Poviss. Tamtejszych wytwéreéw do pracy moblhzu]e tez
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pewnie fakt, iz zarabiajg prawie czterokrotnie wigcej niz
gdzie indziej.

Kovir i Poviss starajg si¢ tez powiekszaé swoja potege,
chetnie przyjmujac emigrantéw, Sciggajac z innych krajow
najbardziej wartociowe jednostki, oferujgc im znakomite
warunki bytowe. Oba krélestwa stanowig tez wymarzony azyl
dla wszelkiego rodzaju buntownikéw i rebeliantéw, ktérzy
chcieliby na obczyinie wyprébowaé swoje pomysly.

Bezpieczeristwa krélestw i jego licznej handlowej floty
pilnuja: potezna, §wietnie wyszkolona, wyposazona i bitna
armia oraz marynarka skladajace sie ze znakomicie oplaca-
nych kapréw oraz najemnikéw z calego Kontynentu. Kovir-
czycy oraz mieszkaricy Poviss w miare mozliwosci wolg pro-
wadzi¢ wojny rekoma najemnikéw.

Krélowie unii Koviru-Poviss maja dwie stolice: letnig —
w povisskim Pont Vanis, i zimowa — w kovirskim Lan Exeter.
Paradoksalnie, zimowa stolica lezy bardziej na pétnoc — ob-
mywa jg jednak cieply prad, ktéry siarczyste mrozy zmienia
w mzawke i mgly. Zreszta nie tylko z tego powodu Lan Exter
jest niezwyktym miastem. Zbudowano je na wysepkach u uj-
écia duzej rzek Tango, plynacej az z Gér Smoczych. Jest
prawdziwym grodem na wodzie, poprzecinanym niezliczonymi
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kanatami. Charakterystyczng cechg budowli Lan Exeter sg
waziutkie frontowe $ciany budynkéw — im Sciana szersza,
tym wiekszy placi si¢ od niej podatek. Komunikacje umozli-
wiajg liczne, wielowiostowe lodzie o charakterystycznym za-
dartym dziobie i rufie. Ich wlasciciele zgromadzeni sg w spe-
cjalnym cechu przewoznikéw. Gléwng arterig miasta jest
Wielki Kanal, przecinajacy je na dwie polowy. Przy nim
znajdujg sie gléwne gmachy: siedziba Admiralicji, Gildii
Kupieckiej, maly, acz gustowny Palacyk Kultury i Sztuki
(najstynniejsza galeria obrazéw na Pélnocy!) oraz przede
wszystkim krélewski patac Ensenada, do ktérego prowadza
imponujgce 1 bardzo dhugie schody z bialego marmuru.

Lan Exeter to nie tylko wspaniale budowle. Ten wielki
port odwiedzajg kazdego roku thumy marynarzy, na ktérych
czeka olbrzymia dzielnica rozpusty i armia ulicznych ladacz-
nic, a takze mrowie tawern i oberzy. Tutaj tez — najlatwiej
i najtaniej na Kontynencie — mozna zakupi¢ rozmaite dzi-
waczne uzywki, takie jak opium i haszysz. Oczywiscie, wszy-
stkie burdele, kurtyzany, knajpy i sklepiki placa miastu po-
datek, stanowigcy niemalq czesé jego dochodéw.

Stolica Koviru — lezgca w poblizu ujscia rzeki Toipy Pont
Vanis — to miasto bardziej typowe, wielkie, ludne i barwne,
otoczone podwéjnym pierScieniem kamiennych muréw.
U samego ujécia rzeki, na wysepce, stoi potezna forteca, sku-
tecznie odstraszajaca wszystkich ewentualnych najezdzcéw,
a takze stanowigca gléwng baze¢ marynarki wojennej.

Lyria 1 Rivia

XX

Konfederacja dwéch krain, zwa-
na na przemian Lyrig i Rivia,
lezy miedzy Sodden a Gérami
Sinymi. Stynie z niezwykle bit-
nej, ale kiepsko wyposazonej ar-
mii, posiada mocno szwanku-

jaca gospodarke. Mieszkaricy
q b Rivii majg opini¢ nierob6w, zto-

dziei i cwaniakéw, mato kto za

U nimi przepada. Zlosliwi méwia,
ze caly dochéd paristwa wytwarzaja licznie osiadle w nim
krasnoludy, zamieszkujace getta w najwigkszych miastach.

Kraj ma dwie stolice: letnig — Lyrie i zimowa — Rivig, na
potudniowych brzegach jeziora Loc Eskalott. Nad tg druga
géruje bardzo okazata, krélewska siedziba: pekaty zamek na
cyplu.

Novigrad

Wolne miasto na redafiskim wybrzezu, najwi¢ksze i naj-
bogatsze na Kontynencie, najwazniejsze centrum handlu.
Kupezy sie tu dostownie wszystkim: zbozem, kofimi, przy-
prawami, wyrobami rzemiosta... Wiele towaréw pojawia si¢
tez dzigki posiadanemu przez Novigrad prawu skladu — ku-
piec, ktéry zatrzyma sie w miescie, musi w nim pozostac,




dopoki nie sprzeda wiezionych towaréw. Novigrad to takze
stolica mody — tam wyrabia si¢ stynne skérzane kurtki na-
bijane ¢wiekami, stanowigce zreszty charakterystyczny
ubiér mieszczan.

Miasto powstato na elfich fundamentach. Tutejsze domy
s murowane, a gléwne ulice pokrywa bruk. Jest w nim mor-
ski port, sklady, cztery mlyny wodne, rzefnie, tartaki, wielka
manufaktura produkujaca cizmy, wszelkie wyobrazalne ce-
chy i rzemiosta, mennica, osiem bankéw, dziewietnascie
lombardéw, zamek i kordegarda, szafot, szubienica z zapad-
nig, trzydzieSci pieé oberzy, teatrum, zwierzyniec, bazar,
dwanascie zamtuzéw, duzo $wiatyri. Stanowi dom trzydziestu
tysiecy oséb, w tym licznych nieludzi. Ponoé stale przebywa
w nim drugie tyle przyjezdnych. Z tego wszystkiego ptyng
niewyobrazalne wreez pienigdze, wystarczajace na zbudo-
wanie wok6t olbrzymiego miasta réwnie olbrzymiego pasa
muréw, pelnego baszt i barbakanéw. Niestety, wysokie do-
chody oznaczajg tez wysokie ceny, wrecz przystowiowe.

Niezwykle jest to, iz owo kupieckie miasto — silg rzeczy
stolica pienigdza i spraw jak najbardziej doczesnych — jest
paristwem teokratycznym. Rzadzi nim hierarcha, najwyzszy
kaptan obowigzujacego w Novigradzie kultu Wiecznego
Ognia. Duchowiefistwo nie wirgca si¢ jednak w poczynania
swoich owieczek, pilnujac jedynie, aby regulamie placili po-
datki i oddawali czes¢ Wiecznemu Ogniowi. Krngbrnymi
zajmuje si¢ ostawiona straz §wigtynna, banda bezwzglednych
mordercéw i okrutnikéw w czarnych strojach i charaktery-
stycznych, okraglych czapkach ze skéry. Uzbrojona jest
w baty z lamii, kolczastego pnacza, straszliwie kaleczacego
uderzong osobe. Wypada.dodaé, ze w wigkszosci krain Kon-
tynentu uzywanie lamii jest zabronione.

Militarnego bezpieczefistwa Novigradu strzeze Redania,
dla ktérej wolne miasto jest najcenniejszym partnerem hand-
lowym. OczywiScie sprzymierzericy kazg sobie za t¢ ochrone
stono placié.

Redana

Silne i bardzo bogate krélestwo na pétnoc od Temerii, ze
stolicg w Tretogorze. Krociowe zyski czerpie z handlu z No-
vigradem i eksportu zboza — rzec mozna, iz stanowi spichlerz
calego Kontynetu, a moze nawet innych czesci $wiata. Dlate-
go tez dominujgcym elementem redariskiego krajobrazu sg
ogromne, falujace tany zboza.

Estymy i dochodéw krélestwu dodaje tez fakt, iz na jego
terenie znajduje sie stynna Akademia Magii w Aretuzie (na
wyspie Thanedd, w poblizu portowego miasta Gors Velen)
oraz miasteczko Oxenfurt ze znakomitym uniwerytetem
(u ujécia Pontaru).

Dosy¢ specyficzna jest struktura spoleczna tego kraju —
posiada ono najliczniejszg ze wszystkich Czterech Krélestw
szlachte, uwazajaca sie za jedynych whasciwych i prawdzi-
wych Redariczykéw. Stanowi ona tez wigkszoéé redariskiej
armii. Choé mocno zréznicowana pod wzgledem finansowym,
szlachta prawnie jest réwna. Tymi samymi przywilejami cie-
sz si¢ zaréwno biedacy wlasnorecznie uprawiajacy ziemie,
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jak i bajecznie bogaci magnaci, mieszkajacy w pysznych pa-
lacach i utrzymujacy prywatne armie.

Redariska szlachta zyje gléwnie na wsi, w rozrzuconych po
catym kraju dworkach i folwarkach. Zajmuje si¢ gléwnie roz-
rywkami, wojaczka, handlem zbozem i hodowlg koni. Ruma-
ki z Redanii nie maja zresztg sobie pono¢ réwnych, a tamtej-
sza szlachecka jazda nalezy do najlepszych na §wiecie. Od
kupczenia wigkszo§¢ nobiléw raczej sie powstrzymuje, bo-
wiem za zajecie si¢ nim lub osiedlenie w mieécie grozi utra-
ta szlachectwa: co prawda, w praktyce kara to rzadko egze-
kwowana, ale lepiej uwazac...

Na szlacht¢ pracuja paniszczyzniani chlopi, traktowani
w Redanii chyba najgorzej na catym Kontynencie. To w prak-
tyce niewolnicy, ktérzy wiekszosé czasu spedzajg na pani-
skich polach i ktérzy na ozenek albo zmiane miejsca za-
mieszkania muszg uzyskiwaé specjalne pozwolenia. Mozna
nimi swobodnie dysponowaé, sadzi¢ ich, poniewiera¢, da-
waé w prezencie, sprzedawac, a nawet przegrywac¢ w kosci.
Wyjatek stanowig farmerzy niziotki z Hirundum, tworza-
cy autonomiczng spoleczno$é, cieszacq sie sporymi przywi-
lejami.

Redania jest dziedzicznym krélestwem, jednak wladca
musi dzieli¢ si¢ rzadami z sejmem i senatem, radami ztozo-
nymi odpowiednio z delegat6éw szlachty poszczegélnych kra-
in paristwa oraz z wyzszych urzednikéw. Ostateczne decyzje
caly czas naleza do monarchy, ale uczeni z Oxenfurtu proro-
kuja, iz nie potrwa to dtugo.

Stolica Redanii to postawiony na elfich fundamentach
Tretogor, lezacy na szlaku do Novigradu. Paradoksalnie,
miasto to jest stosunkowo niewielkim grodem, poza okaza-
tym palacem krélewskim i gmachami rzagdowymi nie maja-
cym nic ciekawego do pokazania — w kazdym razie w poréw-
naniu z najwigkszym miastem panstwa, portowym Gors
Velen. Gréd ten jest duzy i rojny, otoczony murami najezo-
nymi wiezami o szpiczastych wierzchotkach. Miasto zbudo-
waly elfy wieki temu, mur jest jednak nowy, mierzy az kil-
kanascie metréw wysokosci. Serce Gors Velen bije przy
przecinajacej je ulicy Gléwnej, laczacej brame Glowng
i Morska. Znajdujg si¢ tam liczne kramy, warsztaty zlotni-
k6w, oberze.

Poza handlem morskim znaczacym #rédlem dochodéw
Gors Velen jest zaopatrywanie wymagajacych czarodziejek
z Thanedd — stad liczne warsztaty rzemieslnikéw i luksuso-
we gospody, w tym stynna na caly kraj ,,Srebrna Czapla”.

Skellige

Wyspiarskie krolestwo rozciaga si¢ naprzeciw brzegéw
Cintry i jest z nig sprzymierzone. Lezy na gérzystym archi-
pelagu, ktory sktada si¢ z wielkiej wyspy Ard Skellig, duzo
mniejszej An Skellig oraz mrowia innych wysepek, miedzy
innymi Faroe, Hindarsfjall (na ktérej znajduje si¢ Swiety
gaj), Spikeroog, Undvik. Najwi¢kszym grodem jest warownia
Kaer Trolde na Ard Skellig. Wyspiarze to gléwnie rybacy, pa-
sterze i piraci — wigcej informacji na ich temat znajdziecie
w ksiedze ,,Ziarno prawdy”, str. 225.
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Rraniec $wiata

Cemeria
TR Najpotezniejsze z Czterech Kr6-
2 HHHOVIH  lestw, silne, bogate i sprawnie
H + H  zarzadzane. Srodkiem nurtu Pon-

taru graniczy z Redania, z ktérg
czesto prowadzi wojny celne.

=
e
D

H Czerpie wielkie dochody z ku-
¥ { piectwa, bowiem przebiegaja tu
e saaiets wazne szlaki handlowe z Aedirn

5 Cintry. Stolicg jest Wyzima,

i polozona w centrum kraju, nad

g
Jeziorem Wyzimskim. Dziwne to miasto, bo cho¢ w wigkszo-
$ci murowane (kamieri jest tu tani ze wzgledu na bliskosé
Mahakamu) otoczone jest walem ziemnym najezonym drew-
nianym ostrokolem.

W krajobrazie Temerii dominujg pola uprawne, jednak
nie brak tam i laséw (porastaja lezace na zachodzie paristwa
ksigstwo Ellander, z drewniang stolicg o tej samej nazwie —
spokojne i zaciszne miejsce, centrum kultu Melitele), nie
brak takze gér i wzgérz, na potudniu i wchodzie: przede
wszystkim w masywie Mahakamu, ojczyznie krasnoludéw,
pozostajacym pod (raczej teoretyczna) wladzg krélow Te-
merii. Mahakam to kraina o$niezonych szczytéw, pod ktéry-
mi znajdujg si¢ wielkie podziemne krasnoludzkie i gnomie
miasta, otoczone hutami, fabrykami i kuzniami produkuja-
cymi olbrzymie ilosci oparéw i dyméw (przez ktére niejedna
gora wyglada niczym wulkan). W Mahakamie nie brakuje
tez urokliwych dolin, zamieszkanych przez niziotki. Nieste-
ty, produkuje si¢ tam zbyt malo zywnosci, by wykarmié¢
wszystkich glodnych, co jest gléwnym powodem zwigzku
z Temerig. Jedzenie w zamian za wspanialg bron i wyroby
rzemie$lnicze.

Coussaint

Malerikie i bajecznie bogate ksigstewko u zbiegu masy-
wéw Amellu, Tir Tochair oraz Gér Sinych. Dzigki swemu
ustronnemu polozeniu zawsze bylo mijane przez dziejowe za-
wieruchy. G6ry z nielicznymi przeleczami tak skutecznie po-
wstrzymuja tupiezcze zapedy, iz do ochrony granic wystarcza
gromada blednych rycerzy. Mieszkaricy Tousaint zyja wiec
w niczym nie zmgconym spokoju i dobrobycie, zajmujac si¢
whasciwie tylko napychaniem kies dzigki handlowi, gléwnie
miejscowym winem (najlepszym na Kontynencie), mitostka-
mi i ozdabianiem swoich wspaniatych posiadtosci. Nad tg
kraing unosi si¢ niesamowita wrecza aura zmystowosci i zado-
wolenia, zapewne wzmacniana spozywanym winem, pochla-
nianym w niesamowitych ilociach.

Stolica Toussaint jest urocze Beauclair, istne miasto
z basni, nad ktérym géruje przepiekny patac ksiazecy, wy-
budowany jeszcze przez elfy — nie brak tam i przepigknych
kruzgankéw, i romantycznych uliczek, i kutych latarenek,
i przepicknych ogrodéw... Wszystko czyste, mite, pobielo-
ne. Istny raj.

WiedZmin: gra wyobrazni

Verden

Niewielkie krélestwo miedzy Bre-
mevoord i Brokilonem, teoretycz-
nie niepodlegle, w praktyce coraz
bardziej zalezne od Temerii. Do-
syé ubogie. Gléwne zyski czerpie
z oplat pobieranych od przejei-
dzajacych kupcéw. Stoleczny Na-
strog to w rzeczy samej ponura
forteca otoczona kilkoma kamie-
nicami i mrowiem chatupin. Poza
nim spokoju w paristwie strzeze ponura twierdza Bodrog i na
wp6t rozwalony, ale nadal obronny Rozrog. Verdericzycy czesto
szukaja chleba w Temerii, jako najemni zolnierze.

Rlimat

Nazajutrz s/)at)/ pierwszy Swieq, z poczqtku drobny, ale wkrotce
przeszedl w zamiec. Padaf calq noc, a rankiem mury Kaer Morben uto-
nely w zaspach.

,Krew e/féw"

Klimat Kontynentu jest zblizony do tego, ktéry znamy
z Europy — panuje jednak na znacznie wigkszym terenie.
Tam, gdzie po przylozeniu miar naszego $wiata, powinny roz-
ciagaé juz prazone storicem piaski pustyn, leza zyzne tereny
Cesarstwa Nilfgaardu, na ktérych panuja warunki zblizone
do obszaru érédziemnomorskiego.

Przyczyny owego stanu rzeczy sg dwojakie. Po pierwsze,
Kontynent to stosunkowo waski pas ladu migdzy gérami a mo-
rzem. Masy wody swym chlodem ostabiajg spiekote, a pasma
gorskie, zaleznie od pory roku, powstrzymuja nadciagajace
z glebi ladu masy mroznego, suchego powietrza lub zatrzymu-
ja wewnatrz Kontynentu powietrze wilgotne i ogrzane. Po dru-
gie, czapy lodowe na biegunach sa wigksze niz w naszym Swie-
cie i z tego powodu, w rejonach blizszych zwrotnikom, jest
nieco chlodniej niz na Ziemi.

Dzigki temu wszystkiemu, na przestrzeni wielu mil, od Na-
roku i Velhadu az po Nilfgaard, panuje klimat raczej umiar-
kowany, odpowiedni do zakladania statych osiedli i uprawy
roli. Jednak juz za gérami Tir Tochair rozciaga si¢ olbrzymia
Pustynia Korath, zwana takze Patelnig — cho¢ po drugiej stro-
nie masywu, w Ebbing, zimg pada énieg i zamarzajg rzeki.

Warunki panujace na péinocy, u podnéza Gér Smoczych,
sa zblizone do tych, ktére znamy z Norwegii i Szwecji. Krot-
kie, chlodne lato, dtuga i ostra zima. A im dalej na potudnie,
tym oczywiécie robi sie cieplej, cho¢ klimat znany nam z Pol-
ski odnajdziemy dopiero w Redanii. Mniej wigcej od linii Ja-
rugi rozpoczynajg si¢ warunki przypominajace Batkany — go-
race lata, cieple wiosny, ale tez ostre, mrozne zimy. Jeszcze
bardziej na potudnie klimat staje si¢ wreez , $rédziemnomor-
ski”, choé nadal énieg i 16d nie nalezg do rzadkosci. Jesli szu-
kaé¢ analogii w naszym $wiecie, wskazaé nalezaloby region
p6inocnych i srodkowych Wioch.




Rsi¢ga Rontynentu

Roslinnosé

Deby i graby skoviczyty sie nagle, wjechali w wirok bukowin, wysta-
nych opadtym lisciem, pachnacych plesnig, pajeczyna i grzybami
, Wieza jaskotki”

Kontynent porasta ro§linnos¢ charakterystyczna dla ob-
szaru klimatu umiarkowanego — iglaste, liSciaste i mieszane
lasy, trawy, zboza. Im bardziej na pélnoc, tym wiecej jest la-
s6w iglastych. Na potudniu roglinnoéé staje sie podobna do
tej, ktéra na Ziemi wystepuje w strefie §rédziemnomorskiej —
pojawiaja si¢ laury, cyprysy, cedry, a nawet nieliczne palmy
— szczegblnie u poludniowych wybrzezy Nilfgaardu.

W@ybrane rosliny Kontynentu

Belladonna — Znana jest tez jako pokrzyk lub wilcza jago-
da. Zawiera alkaloidy i skopolaming; zazyta w duzej ilosci
staje si¢ émiertelng trucizng. Mata iloé¢ jednak jest halucy-
nogennym i euforycznym narkotykiem, znakomicie podno-
szgcym jako$é bimbru. Belladonna dziata rozkurczowo, dla-
tego niektére elegantki wyciag z niej zakraplaja sobie do
oczu: poszerzone Zrenice sprawiaja, ze ciemne oczy wygla-
daja na smoliscie czarne.

Bielufi — Znany tez jako datura. To pospolity chwast, za-
wierajgcy jednak duze ilosci alkaloidéw, w tym atropine,
skopolamine i hioscyjamine. Stanowi wazny sktadnik wiedz-
minskich eliksiréw. Bielun jest rosling dosyé wysoka (do 1
metra), ma tez duze kwiaty w ksztalcie lejkéw. Jego owoce
przypominajg kolczaste kasztany.

Ciemier — Trujgca rolina, wystepujaca u poludniowych
wybrzezy Kontynentu i na stokach gér Amell. Z jej klacza,
po odpowiedniej obrébce, mozna wytworzyé srodki moczo-
pedne i pomagajace przy chorobach serca.

Ciemig¢zyca — Trujaca roélina podobna nieco do lilii,
ktérej klacze zawiera alkaloidy. Uzywa jej si¢ jako sktadni-
ka wiedzmiriskich eliksiréw.

Conynhaela — Zwana tez zywokostem. Purpurowe pngcze
wystepujace tylko w lasach Brokilonu, sprowadza sen i ha-
lucynacje. Uzywane w lecznictwie, choé kuracja nim jest
bardzo ryzykowna, i przeprowadza¢ ja potrafia tylko driady,
korzonki ro§liny wnikaja bowiem do ciata pacjenta, bezpo-
srednio przekazujac mu lecznicze substancje.

Czworolist — Roslina podobna do lilii. Kwitnie w maju, po-
jedynczym, zéttawym kwiatem, ktéry pézniej przeksztalca
si¢ w czarng jagode. Klacze i owoc sg trujgce. Uzywany do
wyrobu magicznych eliksiréw.

Dwugrot — Wodna roslina o pokreconych klaczach. Jej owo-
cami sg niewielkie orzeszki. Zaréwno one, jak i klacza dziata-
ja halucynogennie.

Jaskélcze ziele — Roslina podobna do dzikiego maku,
o baldaszkowatych, z6ttych kwiatach. Rosénie gléwnie na ru-
mowiskach i w szczelinach skat. Pachnie mocno i ostro. Sok
ziela, o kolorze z6ltopomarariczowym, zawiera alkaloidy. Zie-
le uzywane jest jako skladnik magicznych eliksiréw.

W@iedZmin: gra wyobrazni

Mandragora — Zwana takze dziwowstretem. Magiczny ko-
rzefi, wedle powszechnej opinii wyrastajacy z nasienia wisiel-
c6w. Wygladem przypomina figurke w ksztalcie czlowieka.
Nalezy wykopywa¢ ja bardzo ostroznie, bowiem nieodpowied-
nio potraktowana wydaje ponoé¢ niesamowity wrzask, mogacy
zabié lub pomieszaé zmysly. Jest silnie odurzajgca. Stanowi
wazny skladnik wielu magicznych eliksiréw oraz masci, tak-
ze odmladzajacych.

Ranog — Roslina o silnych, wrecz uniwersalnych whasciwo-
§ciach leczniczych. Nad powierzchnie ziemi wyrastajg tylko
niepozorne, z6ltoszare miotetki. Uzyteczny jest tylko korzeri.

Stezygron — Niezwykle ziele, zdolne zneutralizowaé kazda
znang toksyne czy jad, oczyszczajac zakazong krew.

Tojad — Dziko rosnace ziele, bedace sktadnikiem magicz-
nych eliksiréw. Fagodzi objawy likantropii, a zasuszone
w peczkach odstrasza wilkotaki.

Bestic Kontynentu

— Co Z tego, co 0 was mowi, jest prawdg!
— Prawie mic.
— A co jest klamstwem?
— T, Ze potworow jest coraz mmiej.
»Ziarmo prawdy”

W tym rozdziale znajdziesz, Bajarzu, opisy wielu niezwy-
ktych stworzen zamieszkujgcych Kontynent. Zazwyczaj beda
to grozne potwory, z ktérymi hanza zapewne spotka sie tylko
w boju. Nie zalewaj jednak swych §émiatkéw masami niesa-
mowitych monstréw. Powinny one stanowi¢ raczej swego ro-
dzaju wyzwanie, walka z nimi za§ ma byé ukoronowaniem
dlugiej przygody, pelnej dramatycznych zdarzeri.

Pojawienie si¢ kazdego potwora czy innej niezwyklej
kreatury powinno byé logicznie umotywowane — zle by bylo,
gdyby pojawialy si¢ one ot tak, z niczego. Przypomnij sobie
opowiadania takie jak ,,WiedZmin”, , Kraniec $wiata” czy
wZiarno prawdy” — to porywajace historie osnute woké} spot-
kania i walki z jedna, dwiema niezwyktymi istotami... Zau-
waz takze, ze w wiedZminskiej sadze gléwnymi i najgroz-
niejszymi przeciwnikami sg przedstawiciele gléwnych ras
rozumnych: ludzie, elfy albo krasnoludy.

Opis kazdej istoty sklada sie z krétkiego przedstawienia
jej wygladu, najwainiejszych cech oraz czesci zwigzanej
z mechanikg gry — zaprezentowania jej wybranych i uéred-
nionych wspélezynnikéw, uzytecznych w walce i zwyczaj-
nych interakcjach. Oczywiscie od Bajarza tylko zalezy, czy
zechce owe bestie ,,wyposazy¢” w inne cechy i moce.

Potwér czy inna niezwykla istota to postaé tla, a nie boha-
ter, w ktérego musi wcieli¢ sie gracz, nie ma wige sensu ani
potrzeby podawania jego pelnych charakterystyk. Jako ,,po-
sta¢” prowadzona przez Bajarza stwér ten raczej powinien do-
pasowywacé si¢ do potrzeb opowiesci, a nie opowieé¢ do niego.

Uwaga: Jesli w opisie potwora podano, iz jest on odporny
na zelazo, znaczy to, ze zrani¢ mozna go tylko bronig srebr-
ng, magiczna/blogostawiona, ogniem albo czarami (chyba ze
w opisie stol inaczej).
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Miejsca trafien w przypadku
stwordw

Walczacy z potworami $miatkowie maja szanse trafiaé
stwory w rézne miejsca ich plugawych cial. Tu jednak wiele
zalezy od sytuacji. Trudno wszak, aby bohater stojacy twarza
w pysk ze smokiem trafil besti¢ w ogon. Dlatego tez — usta-
lajac miejsce trafienia — Bajarz powinien znacznie baczniej
zwaza¢ na pozycje walczacych wzgledem siebie.

Kiedy walcza dwie humanoidalne istoty, sprawa jest pro-
sta i wystarczy wykorzystaé tabelke z ksiggi ,,Miecz przezna-
czenia”, str. 70. Gdy jednak $miatkowie stawiaja czolo po-
tworom wyposazonym w cztery odnéza i na dodatek skrzydta,
Bajarz musi przede wszystkim siegna¢ po logike. W poblis-
kiej ramce podajemy kilka wskazéwek, ktére utatwia mu roz-
sadzanie spornych sytuacji.

Uwaga: Zasady dotyczgce ran zadawanych konkretnej cze-
Sci ciata dotyczg réwniez potwor6w, patrz ,Miejsce trafienia”,
str. 70. '

Z kolei stwory moga trafi¢ przeciwnika-humanoida w kaz-
dg czesé ciala, zgodnie z zasadami opisanymi w ksiedze
»Miecz przeznaczenia”, str. 70. Te inteligentniejsze potrafia
nawet celowaé w konkretne miejsca.

Migjsce trafienia stwordw

@ Smialek stojacy blisko glowy stwora ma szanse trafié
go w (1) glowe/szyje, (2-3) cielsko, (4) lewa tape przed-
nig, (5) prawa lape przednig lub (6) inng cze$é ciata
bestii (np. skrzydlo).

@ Bohater znajdujacy si¢ z boku bestii ma szanse trafi¢
w (1) glowe/szyje, (2) cielsko, (3) lewa/prawg tape
przednia, (4) lewa/prawg tape tylna, (5) ogon lub (6)
inng czeéé ciala (np. skrzydlo).

@ Posta¢ atakujgca stwora od tylu moze trafi¢ go w (1)
ogon, (2-3) cielsko, (4) lewa tape tylna, (5) prawa tape
tylng lub (6) inng czesé ciala.

Uwaga 1: W nawiasie podajemy liczb¢ odpowiadajaca
wynikowi rzutu k6, ktéry utatwi losowe ustalenie miejsca
trafienia.

Uwaga 2: Oczywiécie monstrum moze nie posiadaé ja-
kiej$ czesci ciala — na przyklad, majac do czynienia ze
skolopendromorfem (patrz str. 179), mozna trafi¢ albo
w glowe, albo w cialo.

Stwory a magia

Niektére stwory sg odporne na pewien typ czaréw. W takim
przypadku uzywanie ich przeciwko bestiom mija si¢ z celem,
cho¢ Bajarz nie powinien tego zdradza¢ za szybko. Takie za-
klecia automatycznie s nieudane. Bywaja tez zaklecia, ktére
dzialajg silniej na pewne stwory, co podajemy w czeéei opisu
bestii pod hastem ,Moce”.

Rraniec $wiata

W@iedZmin: gra wyobrazni

Stwory, ktére posiadaja Intelekt réwny 1, sg odporne na
zaklecia mentalne (patrz ksiega ,,Cos wigeej”, str. 101).

Wszystkie stwory moga przelamywaé zaklecia w sposéb
opisany w ksiedze ,,Co$ wiecej” (patrz str. 93).

Manewry w walce ze stworami

1 byto cog zeby zabjjac. Z gloow, dla przyjemmosci powodowane
czyjas choroblimg wolg, z inmnych przyczyn. Mantikora, wywvern,
mg/aé Zagmica, Zyrytwa, przeraza, /e\szy/ wampir, ghul, graveir, wil-
kotak, gigaskorpion, strzyga, zjadarka, kikimora, wipper. I byl taniec
w ciemmosciach i ciecie wiecza.

/,Gfus mzsqll(’u 4"

W walce ze stworami wigkszo§¢é manewréw do niczego si¢
nie przydaje. Zaréwno pchnigcie krélewskie, jak i pchniecie
w odkryte wymagaja znajomosci witalnych miejsc bestii. Z ko-
lei parada nie zatrzyma smoczej lapy. Jednakze piruet moze
sie do czego$ nadaé. Bajarz musi wige elastycznie podchodzié
do propozycji graczy i — jesli podadza mu sensowny powéd —
zgadzaé si¢ na zastosowanie niektérych manwréw. W tym
przypadku przydatna moze okaza¢ si¢ odpowiednia wiedza.

Tylko od Bajarza zalezy, czy walka wrecz z jakas bestig ma
szanse powodzenia.

Uwaga: Powyzsze zasady nie dotyczg wiedZminéw. Sg oni
wszak szkoleni do walki z potworami, znaja ich stabe oraz
silne strony i wiedza, jak to wykorzystaé. Wiedze¢ swaq moga,
oczywicie, przekazaé innym.

HReje potwordw

Kazdy potwér — podobnie jak bohaterowie — ma prawo do
wykonania w rundzie walki (starciu) jednej akcji. Jednak
niektére z bestii posiadaja zdolnos¢ atakowania wigcej niz
raz w rundzie. W takim przypadku dzialaja one w momencie,
w ktérym przypada ich kolej, i od razu wykonujg wszystkie
swe ataki (chyba ze w opisie podano inaczej).

Uwaga: Przewrécony lub pochwycony stwér moze podno-
si¢ si¢ czy wyrywaé tylko raz w rundzie, nawet jesli potrafi
atakowaé wigcej niz raz. Liczba atakéw to nie liczba posia-
danych przez besti¢ akcji!

P 1 PM stwordw

Wigkszoéé stworéw posiada Punkty Walki, a niektére réw-
niez Punkty Mocy. Pierwsze z nich pozwalaja im wykonywa¢
specjalne, opisane w ,,Mocach” manewry (podano tam réwniez
koszt), a takze unikaé atakéw $miatkéw (jesli stwér potrafi te-
go dokonywaé) oraz zmienia¢ wyniki na kostkach (patrz
Punkty Walki”, str. 67). Drugie pozwalajg niektérym bestiom
korzysta¢ z magii. Im inteligentniejszy stwér, tym lepiej bedzie
wykorzystywal PW, np. przechodzac do obrony lub ataku.




Rsi¢gga Rontynentu

Wybrane stwory Kontynentu
HAmfisbena

— Nasze ostatnie spotkanie — rzekf Geralt — miafo miejsce na owo-
rze krola Tiego w Kovirze. Przyszedlem po zaplate za zabicie amfis-
beny, ktdra terroryzowata okolice.

,Mmiejsze zfo”

Dhugi, kilkumetrowy waz o dwéch glowach na koficach
ciata. Jedna z tych gléw posiada zeby jadowe. Amfisbeny zy-
ja zwykle w wodach érédladowych.

Cechy

Ko:3 Po:4  Si:3

In: 1 Og: 0  Wo: 1
* Brak koriczyn.

Zywotnosé: 40 (10/20/30/40)

Walka wrecz: 4

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/6

Obrona magiczna: 3

Zbroja: Brak

Brofi: Zeby (k3+2xSi) plus jad

Moce:

® Dwa ataki w rundzie (kazda glowa po razie); moze atako-
wac rézne cele.

Zm:4 Zr:0/3  Zw:4

@ Kazde zranienie jadowitymi klami oznacza 50% szans na
wpuszczenie do organizmu jadu (moc 4). Trucizna parali-
zuje na k6 godzin.

Opis potwora
Stwory opisano w nastepujacy sposéb:
Nazwa
Krétki opis

Mechanika gry

Cechy — podzielone na ciata i ducha; wartosé 0 oznacza,
iz stwor jest, na przyklad, nieinteligentny’.

Zywotnosé (zdrowy/poobijany/pokaleczony/umierajacy)™.

Rzucanie, strzelanie, walka wrecz, walka bronig — po-
ziom odpowiedniej umiejetnosei.

Uniki — poziom umiejetnosci; 0 oznacza, ze potwér nie
potrafi unikaé; warto pamigtaé, ze poziom 3 pozwala
stworowi zaatakowaé (tylko raz, bez wzgledu na zwy-
kig liczbe atakéw) i unikngé ataku.

Obrona fizyczna — warto$¢ obrony danego stwora, podzie-
lona zaleznie od rodzaju ataku: dystans i walka wrecz
(a czasem takze bronia, jesli istota korzysta z takowej).

Obrona magiczna — jak fizyczna, lecz dotyczy magii, mo-
dlitw i znakéw.

Zbroja — warto$¢ posiadanego przez stwora pancerza na-
turalnego lub noszonego.

Brofi — informacja, czym stwér walezy i jakie zadaje obra-
zenia; do ran nalezy doda¢ Sile (zgodnie z zasadami
opisanymi w ksiedze ,Miecz przeznaczenia”, str. 72),
o czym informujemy przy kazdym opisie. Warto przy
okazji zauwazy¢, ze pazury, kly i cztonki wielu stworéw
uznaje si¢ za brofi naturalna, przez co do ran dodaje si¢
Si x 2, a nie, jak w przypadku zwyklych ludzi (i choé-
by doppler6w), samo Si.

Moce — dodatkowe moce posiadane przez stwora; réw-
niez jego stabosci.

PW — posiadane przez potwora Punkty Walki.

PM - posiadane przez stwora Punkty Mocy.

* Warto$¢ podana przy Zr po ,./” dotyczy tylko i wy-
tacznie bojowych mozliwosci stwora, a wiec jego trafie-
nia w walce wrecz. Jest ona rézna od zwyklej Zrecznosei
(dotyczacej koordynacji konczyn), gdyz potwory inaczej
wykorzystujg czlonki. Czasem réwniez nie posiadajg
koficzyn (np. wezopodobna amfisbena), lecz atakuja ,.ko-
rzystajac” z Zr. Warto tez pamietaé, ze czesto Zrecznos$é
nie dotyczy palcéw itp., gdyz stworzenie ich po prostu
nie posiada; oczywiscie wtedy chodzi o Zr nég, szyi albo
szezypiec.

** Niektére stwory nie posiadajg stadiéw zywotnosci —
albo sg zdrowe, albo umieraja. W takim wypadku nie po-
dajemy w nawiasie podziatu obrazeri na stadia.

Uwaga: PM, PW, zywotno$é stwora itp. nie zawsze sg
wypadkowg innych jego cech, moga wiec byé wigksze
lub mniejsze niz wynikatoby to z obliczeri dotyczacych
bohateré6w. Wszak bestie te maja inng nature niz boha-
terowie.

Wiedzmin: gra wyobrazni
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Rraniec $wiata

Barbegazi

Najblizsze bdr/x'gﬂzi przyturlaly mu sig do samych ng. Poczuf, jak
ich sgkate i twarde jak kamienie fapska chwytaja go i unieruchamiajs.
Wieza jaskotk?”

Potwér kopalniany, wygladajacy jak okragly glaz, obros-
niety zbitg masa szaroburych, pokrytych kurzem kudléw. Ma
wielkie jarzace si¢ Slepia, a takze ogromne paszczeki i stoz-
kowate zeby. Cho¢ posiada sekate i twarde lapska, porusza
sig, toczac. Bardzo cuchnie, ma ostry i kwasny zapach. Umie
nasladowa¢ ludzka mowe.

Barbegazi zyja na nizszych chodnikach kopalni oraz
w gorskich jaskiniach.

Cechy

Ko:2 Po:2 Si:3 Im:2 7r:2 Zw:2
In: 1 Og: 0 Wo: 1

Zywotnoéé: 30 (8/16/23/30)

Walka wrecz: 3

Unik: 0

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 1/4

Obrona magiczna: 1

Zbroja: 1

Brofi: Lapy (k6+2xSi)

Moce:

@ Dwa ataki w rundzie, po jednym kazdg tapg.

@ Jesli oba ataki dojda celu, potwér chwyta przeciwnika (1
PW) i zaczyna go dusi¢, zadajac w kazdej nastepnej run-
dzie automatycznie 3k6 obrazeri. Wyrwanie sie z uchwytu
barbegazi wymaga udanego spornego testu pochwycenia
(czyli walki wrecz barbegazi) i akrobatyki, gibkosci lub
walki wreez Ztapanej ofiary.

PW: 5

PM: 0

Bazyliszek
(zwany takze regulusem)

Blh&ww/a.w () n:mmzc@% z dziury 0ziwaczny észmﬁ, cudaczne
cielsko, utytlane w pyle przesigknietym krwig. Dzierzqc stwora za
ugj, jaszczurczy ogon, rzucil go bez stowa pod nogi grubego wijta.
Wit 0dskoczyl, potknal si o zwalony fragment murw, patrzac na za-
érzyn'inny, ptasi ()zizié, bloniaste .%rzy()/a 1 sierpowate szpony na po-
éry][yd) fuskami /n/)ﬂc/}. Na wydete podgardle, éieﬁ‘m‘ karminowe, obec-
nie brudnorude. Na szkliste, wpadniete oczy.

,Gramica mozlimosci”

Niewielki, ale grozny i odporny na zelazo stwér, ktéry nie-

jednego juz zabrat z tego $wiata. Bazyliszek wielkoscia row-
na si¢ mniej wiecej indykowi, ale jest od niego znacznie szyb-
szy. Diete tez ma nieco inng, obfitujaca w mi nierzadko
ludzkie. Z wygladu przypomina skrz ie j
gutem, stojgcej na tylnich tapach. Calosci dopetniaja: dlugi,
zakonczony kolcem ogon, zélte ropusze oczy, zakrzywiony,
ptasi dzi6b, bloniaste skrzydla, sierpowate szpony na pokry-
tych tuskami tapach oraz wydete podgardle — u zywego kar-
minowe, u martwego brudnorude. Ciekawostka: skéra bazyli-

szka to jeden z najdrozszych materialéw szewskich.

Wszelkie opowiesei o zab6jczym dziataniu wzroku bazyli-
szka sq mocno przesadzone, cho¢ niektére okazy posiadaja
zdolnos¢ hipnotyzowania. Whrew ludowym opowi
stro dziala przeciw bazyliszkom tylko wtedy, gdy walnie go
sie nim mocno w leb. Bazyliszek atakuje z zaskoczenia, cze-
sto od tyh, dzgajac dziobem i kiujac ogonem. Najgrozniej-
szq bronig bazyliszka jest jego jad — jedna z najsilniejszych
znanych neurotoksyn. Potrafi zabi¢ w ciagu kilku sekund,
a znajduje si¢ na dziobie i w kolcu ogonowym.

Bazyliszki lubig miejsca suche, dlatego czesto mieszkaja

sciom lu-

na pustyniach i w dobrze zabezpieczonych przed wilgocia

loszkach.

W@iedzmin: gra wyobrazm




Cechy

Ko:2 Po:5 Si:2 Zm:4  Zr:1/4 Zw:5
In: 1 Og:0  Wo: 4

Zywotnosé: 34 (9/18/26/34)

Walka wrecz: 5

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 3/8

Obrona magiczna: 3

meja: Luski (1)

Brofi: Dzi6b (2k6+2xSi) i kolec na ogonie (k6+2xSi)

Moce:

@ Atakuje dziobem 1 kolcem jednoczeénie.

@ Kazde zranienie dziobem to 50% szans na dzialanie zabi-
jajacego jadu (moc 6). Zranienie ogonem oznacza szanse
1-5 na k6 na wstrzyknigcie trucizny.

® Odporny na zelazo.

@ Niektore potrafig hipnotyzowaé — moc analogiczna do cza-
ru Hipnoza (str. 101).

PW: 11

PM: 0

Rsigga Rontynentu

Zywotno$é: 30 (8/16/23/30)
Rzucanie: 2

Dziatanie jadéw i trucizn

Wiele stworzeri na Kontynencie jest jadowitych. Zra-
niona przez nie ofiara moze zosta¢ zatruta (w opisie za-
znaczono to informacja ,,50% szans na...” lub podobng
— Bajarz powinien wykona¢ odpowiedni test). Jesli tak
sie stanie, wykonuje ona test wigoru o trudnosci réwnej
mocy jadu, ktérg podano w nawiasie. Udany rzut ozna-
cza, iz ofiara oparla si¢ truciznie. Nieudany... Chyba nie
trzeba thumaczyé.

W podobny sposéb dziataja wszelkie trucizny, z jaki-
mi mogg mie¢ do czynienia bohaterowie.

Uwaga: Jesli nie napisano inaczej, jad zaczyna dziala¢
w runde po dostaniu si¢ do organizmu ofiary.

Bobotak

Bobolak /r{nvnq{ szpiczastymi zebams, prostujgc w siodle swq maleri-
éq postac.
,Droga, z ktorej sig nie wraca”

Rasa istot inteligentnych, ktére stworzyly swojg whasna,
oryginalng cywilizacje. Obecnie prawie wytepione, kiedy$
zamieszkiwaly wioski wéréd gor, gléwnie masywu Amell.
Staraly si¢ zasymilowa¢ z ludzmi — niestety, bez rezultatéw.
Zazdroénie strzegly swych gorskich krain, przeszkadzajac
w budowie kopalfi i szybéw. Regularnie masakrowaly je wige
karne ekspedycje okolicznych wladcéw.

Bobotak przypomina humanoidalnego bobra. Jest wzrostu
krasnoluda, caly poroéniety futrem, ma male oczka i szpicza-
ste zeby. Uzywa ubran, zbroi, broni, zna jezyk wspélny.

Cechy

Ko:4 Po:3 Si:2
Inn2  Og:1 Wo:2

Zm:4  Zr:3 Zw: 2

W@iedZmin: gra wyobrazni

Q lanie: 1

Walka bronig: 3

Walka wrecz: 4

Unik: 4

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

Obrona magiczna: 1

Zbroja: Brak naturalnej, choé¢ ubieraja rézne.

Brofi: Lapy z pazurami (k3+2xSi) lub niemal dowolny orez.

Moce: Wéréd bobotakéw zdarzajg si¢ wojownicy (walka wreez
+2, walka bronig +1, Si +1, Zr +1).

PW: 12

PM: 0
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D¢bostwor

Byto juz za pozno. Debostwor juz byt przy wich. Sparalizowani
grozq patrzyli, widzieli teraz dokfaonie Jego tup, czterech zbojcow, wi-
szqcych w oplocie gatezi. Dwich Zyto, bo wydawali z siebie ochryple
skrzeki i m'erzya/i nogami. Trzecj, a//,v/m zemt)/rm,w, zwisal bezwladwie.
Potwor w oczywisty sposib staraf sie chwytac Zymweem.

, Wieza jaskitki”

Niezwykle rzadka i raczej pokojowo usposobiona istota,
przypominajaca gigantyczne drzewo, zwykle rosochaty, wie-
kowy dab. W przeciwiefistwie do zwyczajnego drzewa potra-
fi si¢ przemieszczaé, choé robi to niezmiernie rzadko. Jako
odnézy uzywa konaréw i korzeni. W pekatym tulowiu-pniu
znajduje si¢ klapigca dziupla przypominajaca paszeze, nie
stuzy ona jednak do przyjmowania pokarmu. Debostwory zy-
wig sig, tak jak drzewa — poprzez fotosynteze i pobierajac
zwigzki mineralne wprost z gleby.

Cechy
Ko: 5  Po: 1 Si: 6 Zm:2  Zr:0/3° Zw: 1
In: 1 Og: 0 Wo: 1

* Nie posiada koficzyn. Zr 3 dotyczy galezi.
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Zywotnosé: 50

Walka wrecz: 4

Unik: 0

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 1/5

Obrona magiczna: 2

Zbroja: Twarda kora (5)

Brofi: Konary, ktére dusza lub miazdza

Moce:

@ W rundzie moze atakowa¢ k3 konarami.

@ W pierwszej rundzie konar chwyta ofiare (nie zadaje ran;
1 PW), a w kazdej nastepnej zadaje automatycznie 4k6
obrazen. Wyrwanie si¢ z uScisku wymaga wygrania spor-
nego testu walki wrecz, gibkosci lub akrobatyki o trudno-
§ci 5, gdzie pod uwage bierze sie wezeéniejszy test trafie-
nia debostwora.

@ Nieodporny na ogien — otrzymuje zawsze maksimum ran od
czaréw opartych na tym zywiole. Nie moze si¢ réwniez
przed nimi broni¢ i nie dziata na nie jego obrona magiczna.

PW: 30

PM: 0

Doppler
(zwany tez: bedak, mieniak, mimik,
podwdéjniak, vexling)

— Dopplerowi wystarczy blize przyjrzec sie ofierze, by blyska-
wicznie i bezblednie zaadaptowac si¢ do potrzebmej struktury materii

Rraniec $wiata

WiecdZmin: gra wyobrazni

Zwracam uwage, ze to wie iluzja, ale petna, dokfadna zmiana. W naj-
mniejzvc/r SZL‘Z(’{;O/HL‘/L W jaki sposob wimiki to robig, nie wiadomo.
Czarodzieje podejrzewajq, Ze dziata tu ten sam s,(*fm)m% /érm; coprzy
[vkantropii, ale ja mysle, Ze to albo cos zupetnie innego, albo tysigckrot-
nie silniejszego. W kovicu wilkotak ma dwie, gora trzy postacie, a dop-
pler moze si¢ zmienic we ;mzlnszé@ co zechee, byle tylko mmiej wiecej
zgadzata si¢ masa ciata.

— Masa ciafa?

— No, w mastodonta to on sig nie zamieni. Aui W wysz.

— Rozumiiem. A tavicuch, ktorym go zwigzaes, po co?

— srebro. Dla 4 'kant ropa ztl/vi/l'ze, la mimi"u/ /'u(' widzisz, nqucz—
Hie PowSLrZymujace przemtiany.

»Wieczny ogien”

Jedna z najniezwyklejszych istot Kontynentu. Inteligent-
ny stwér o perfekcyjne opanowanej sztuce mimikry. Potrafi
zamieni¢ sie w kazdg istote, jakg zna i ktéra nie odbiega
w drastyczny sposéb od jego rozmiaréw. Kopiuje je tak doktad-
nie, ze oprécz wygladu przejmuje tez cechy fizyczne (w tym

glos), umiejetnosei, sposéb myslenia, charakterystyczne za-

chowania. Do tego w
wnikliwych obserwacji — robi to instynktownie. Fragmenty
swojego ciata potrafi tez transformowaé w ubranie i sprzety
nalezgce do udawanej istoty, na przyklad miecz albo lutnie.
Przemiany powstrzymuje u niego srebro — cho¢by zwigzanie
srebmym lar’l(‘uszkiL‘nL

stkiego nie potrzebuje wezeéniejszych

W naturalnej postaci wyglada dosyé obrzydliwie — jak 1y-
sy, dtugonosy i z6ttooki karzel; przypomina nieco figurke ule-
piong z ciasta. Tylko w niej moze zosta¢ wykryty magicznie.

Niezwykle umiejetnosci vexlingéw od zawsze wzbudzaly
wér6d ludzi niepokéj, wreez przerazenie. Bezlitosnie tepiono
mieniaki, obawiajac sie, ze swe zdolnosci wykorzystaja w nie-
cnych celach, do manipulacji ludzkim spoteczeristwem. Oba-
wy byly w wigkszosci przypadkéw nieuzasadnione, bo dopple-
1y to nadzwyczaj poczciwe i fagodne istoty, ktérym zdolnosé do
metamorfoz rekompensuje brak agresji, kléw i pazuréw.

Doppler zwykle przyjmuje wspétezynniki kopiowanej isto-
ty (z wyjatkiem In), a w naturalnej postaci wystepuje bardzo
rzadko. Jego cechy w tej formie podajemy ponize;j.

Cechy

Ko:2 Po:2 Si: 1l
Im:2 Zr:2 Zw:2
Inn4  Og1 Wo:2
Zywotno§é: 26 (7/14/20/26)
Walka bronig: 1

Walka wrecz: 1

Unik: 3

Obrona fizyczna

(dystans/brofi/wrecz): 1/2/2
Obrona magiczna: 4
Zbroja: Brak
Brofi: Kuksarice i kopniaki (k3+Si)
Moce: Przyjmowanie dowolnej
postaci (koszt: 1 PM; zajmuje
runde i wymaga po$wigcenia akcji).
PW: 5
PM: 15



Zagryzl wargi i ostroznie przeszedf obok echinopsa. Kolce potwo-
ra za/a/uwtz/y Jak macki wkwiatu. Ale tylko na mowent, potem echi-
Hops znieruchomial i zniw zaczaf przypominac wielkg kepe bagien-
Hej trawy.

,Wieza 1}1%{}&1'”

Niewielki stwér zamieszkujgcy podziemia i kopalnie.
Najezony jest masg dtugich kolcéw. Znieruchomialy przypo-
mina wielka kepe bagiennej trawy. Potrafi strzelaé¢ kolcami
na odleglo$¢ trzech metréw. Kolce wbite w ciato tamig sie,
a ostre koficéwki przemieszezaja w glab ciata.

Cechy
Ko:1  Po: 1 Sis 1

Zm:4  Zr:1 Zw: 1
In: 1 Og: 0 Wo: 1

Zywotno¢: 25 (7/13/19/25)
Strzelanie: 2
Unik: 0
Obrona fizyczna
(dystans/wrecz): 1/1
Obrona magiczna: 0
Zbl'\)ja: Gestwa &,
kolcéw (1)
Brofi: K6 kolcow
w rundzie; kazdy

zadaje k6+1 obrazefi
w chwili wbicia sie w cialo, a potem k3+1 za kazdg ture
pozostawania kolca w ciele (mozna si¢ go pozby¢ dzigki
operacji — trudnos§¢ uzdrawiania 5 — badz dzieki magii
leczniczej: Przywrécenie zdrowia, str. 100, lub Modlitwa
o uzdrowienie, str. 112).

Moce: Brak

PW: 4

PM: 0

Gbhul

Geralt spojrzaf na ostatniego wisielca, ktory, choc dynodaf wysoko,
zamiast stdp mial poorane pazurami, skrwawione kikuty ze sterczqcy-
i koscnti

— Spdjrzcie. To robota ghuli

,,Cérzasz ognia”

Szpetny rabu$ grobéw — magiczna istota, ktéra pojawila
si¢ na éwiecie wskutek Koniunkeji Sfer. Z wygladu przypo-
mina wysokiego, lysego, niezmiernie chudego czlowieka. Ma
czarng lub szarg skére i ogniScie czerwony jezor. Palce stép
i dloni ghula koricza nieliche pazury, a jego geba pelna jest
szpiczastych zebéw.

Potwor ten zywi si¢ trupami, ale nie gardzi tez Swiezym
migsem, najlepiej ludzkim. Zeruje noca. W zwiazku z czg-
stym kontaktem z psujgcymi sie zwlokami, zazwyczaj prze-
nosi grozne choroby. Zwykle mieszka w dawnych nekropo-
liach, opuszczonych grobowcach albo na ementarzach.

Rsigga Rontynentu

Cechy

Ko:3 Po:2  Si:4

Zm:3 7r:3 :

In: 1 Og: 0

Zywotno§é: 34

Walka wrecz: 4

Unik: 1

Obrona fizyczna
(dystans/wrecz): 2/6

Obrona magiczna: 2

Zbroja: Brak

Brofi: Pazurzaste tapy
(k6+2xSi)

Moce:

@ Kazdy atak, koriczacy sie za-
daniem obrazen, to 50% szans na
zarazenie si¢ jaka$ choroba (np.
tezcem).

@ Odporny na czary mentalne.
® Odporny na zelazo.

PW: 10

PM: 0

Choroby

Kontynent roi si¢ od réznych choréb — tych natury ma-
gicznej i tych zwyktych. W mechanice gry najplugawsze
zarazy (nie katar czy kaszel) zmniejszajg cechy postaci. 165
Zarazony, ktéremu nie powiedzie sie test wigoru o trud-
nosci zaleznej od rodzaju choroby (im ohydniejsza, tym
wigksza trudnosé), kazdego dnia traci poziom losowo wy-
branej cechy ciala (jezeli zaraza jest plugawej natury,
spada¢ moga réwniez cechy ducha). Kiedy jakas spadnie
do 0, nie moze obnizy¢ si¢ bardziej. Oznacza to, iz boha-
ter jest przykuty do l6zka i stabo mu idzie méwienie czy
myélenie.

Wyleczenie choroby wymaga albo uzycia odpowiednich
czar6w, albo udanego wykorzystania odpowiednich érod-
kéw leczniczych oraz umiejetnosci uzdrawianie o trudno-
$ci zaleznej od choroby. Czasem organizm sam upora sie
z chorobg, o czym decyduje Bajarz.

Stracone poziomy wracajg po wyleczeniu, w tempie
jednego na 24 godziny odpoczynku. Bohater, ktéremu
podczas choroby poziomy wszystkich cech spadty do 0,

umiera.
Przyktadowe choroby
Nazwa  Trudnoéé testu wigoru Trudnoéé uzdrawiania
Czarna ospa 5 7
Gangrena 5 6
Magiczna zaraza 7 7
Tezec 4 4
Trad 6 7
Trupi jad 5 5 3
Zapalenie pluc 4 5

W@iedzmin: gra wyobrazni
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Gigaskorpion

— Wiytrzyj nosek. I postuchaj uwaznie. Zaden mocarz tego Swiata,
Zaden waligora ani ositek wie zdofa sparowac ciosu zadanego ogonem
oszlnzga, kleszczami gigaskorpiona lub pazurami gryfa.

,Krew e/ﬂ%n/"

Zamieszkujaca pustynie, gigantyczna odmiana skorpiona,
nierzadko tak wielka jak wét. Od mniejszego krewniaka réz-
ni si¢ tym, iz kolcem jadowym nie tylko zatruwa (potezna
dawka jadu powoduje natychmiastowy zgon), ale i przebija
jak oszczepem. Atakuje tez ostrymi, wielkimi szczypcami.

Cechy

Ko:4 Po:3  Si:3 Zm:1  Zr: 13 Zw:2
In: 1 Og: 0  Wo: 1

Zywotnosé: 44 (11/22/33/44)

Walka wrecz: 4

Unik: 0

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 1/5

Obrona magiczna: 2

Zbroja: Chitynowy pancerz (5)

Brofi: Szezypee i ogon (po 2k6+2xSi)

Moce:

@ Atakuje jednoczesnie — jednymi szezypcami i ogonem.

® Jad w ogonie jest zabijajacy i dziala zawsze, chyba ze ofia-
ra si¢ mu oprze (moc 5).

PW: 12

PM: 0

Goblin
(zwany takze koboldem 1 skrzatem)

— A tu byla taka spokojna okolica. Nawet skrzaty z rzadka jeno
szezaty tu babom do mleka.
Muiejsze zlo”

Zhosliwy, czlekoksztattny stwér wielkosei gnoma, zyjacy
pod ziemig, w pieczarach, jaskiniach i opuszczonych kopal-
niach. Nie znosi §wiatta dziennego, ktére go razi; jest aktywny
tylko nocg. Nie bywa specjalnie niebezpieczny, za to potrafi
byé niezwykle ucigzliwy: szcza do mleka, demoluje dobytek,

Rraniec $wiata

rozbija kurze jaja lub podkrada kokoszki. Nieprzyjemny wiel-
ce, ale wiedZmina na niego nie trzeba — wystarczy klonica.

Cechy

Ko:1 Po:4  Si: 1

Zm: 4 Zr: 4 Zw:5

In: 2 Og: 1 Wo: 1

Zywotnosé: 16 (4/8/12/16)

Walka wrecz: 1

Unik: 5

Obrona fizyczna
(dystans/bronig/wrecz):
3/3/4

Obrona magiczna: |

Zbroja: Brak

Brofi: Rece (2+2xSi)
i zeby (1+2xSi)

Moce: Moze atakowaé rekam
lub z¢bami, ale tylko

raz w rundzie.
PW: 7
PM: 0

Graveir

— Graveiry, tak jak i ghule i jak inne potwory z tej grupy, nie ma-
jia whasnej HisZY eé{)/qqiczne/: Sq reliktami okresu przenikania sfer.
Zabijajge go, nie narusza sie wkladiw i powigza, jakie panujq w przy-
rodzie, w naszej obecnej sferze. W naszej obecnej tu sferze te potwory
sq obee i nie ma tu dla nich miejsca.

,Krew e//ow”

Bliski krewniak ghula, takze po-
wstaly wskutek Koniunkeji Sfer. Od-
porny na zelazo. Od kuzyna rézni sie

trzema kocistymi grzebieniami na
czaszee, jest tez znacznie wiekszy.
Pazury ma krétkie, grube, przysto-
sowane do rycia w ziemi. Mocne zeby
pozwalajg mu druzgota¢ kosci, a dhu-
gi jak u ghula, cienki ozér pomaga
w wylizywania szpiku — zwlaszcza
zgnitego, za ktérym przepada.

Cho¢ preferuje trupy, glodny
nie pogardzi tez Swiezym
miesem. Ofiary zawsze roz-
szarpuje. Skaleczenie w wal-
ce z graveirem prowadzi do
zakazenia trupim jadem.

Cechy

Ko: 4 Po: 3
Zm:2 Zr: 4
In:2 Og0
Zywotno§é: 40
Walka wreez: 4
Unik: 2

Si: 4
Zw: 3
Wo: 1

W@iedzmin: gra wyobrazni



Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/6

Obrona magiczna: 3

Zbroja: Gruba skéra (3); czasem nosi kawatki réznych pan-
cerzy (1)

Brofi: Zeby (k3+2xSi) i pazurzaste tapy (k6+1+2xSi)

Moce:

@ Moze atakowaé w jednej rundzie zebami i jedna z tap lub
dwiema tapami.

@ Kazdy atak koriczacy si¢ zadaniem obrazen to 50% szans
na zarazenie si¢ jakas chorobg (np. tezcem).

® Odporny na czary mentalne.

® Odporny na zelazo.

PW: 11

PM: 0

Gryf

— Bo my, /m)zie, /m/i\'my tu intruzamwi. Tq ziewiq m’m)n/,w .\'muér}
mantikory, gryfy.
,,G/m rnz\'qz)éu 5

/

Latajacy stwér o thie i szponach orla oraz Iwim tulowiu.
Jest jednak wigkszy oraz silniej

ybs

szy od oémiu lw6w i stu ortéw;

takze znacznie y. Zamies 1,kujv wéréd szezytow gor (naj—

wiecej gryfow mi
ptaki, skladajac j

a wéréd skal Amellu), rozmnaza si¢ jak
ja. Poluje i odzywia si¢ w spos6b zblizony
do plusi(-h (lrupit-inikt'm; lylv 7e od dmlm)'('h gryzoni woli ko-
zice, bydlo, a takze ludzi.

Cechy
Ko: 5  Po:4/2" Si: 5 Zm:4  Zr:3 Zw: 2
In: 1 Og:0  Wo:3

* Latanie/marsz.

Rsigga Rontynentu

Zywotnosé: 60 (15/30/45/60)

Walka wrecz: 4

Unik: 2

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 1/5

Obrona magiczna: 2

Zbroja: Brak

Brofi: Dzi6b (k6+1+2xSi), szpony (k6+2xSi)

Moce:

@ W jednej rundzie moze atakowaé dziobem i szponami — trzy
razy w rundzie, maksimum dwa rézne cele.

@ Potrafi pikowac (3 PW) — spada z duzej wysokosci, lecz ata-
kuje wtedy tylko dziobem, zadajac jednak az 3k6+3+2xSi
obrazeni (w rundzie pikowania ma 3 obrony fizycznej). Mo-
ze to zrobi¢ tylko raz — potem albo walczy na ziemi, albo
musi wznie$¢ si¢ w powietrze i przez co najmniej dwie run-
dy zyskiwaé wysokosé.

PW: 12

PM: 0

Parpia

— pofowa n/iur PrZypis; mvﬂn,v;c// c/;az)(wznym potworom 0zie
w rzeczywistosci na konto stad zdziczalych podworzowych burkomw.
— Wykluczasz wige potwory?
— Bynajmniej. Mogla to byc strzyga, harpia, graveir, ghul...
Chrzest ognia”

Magiczne, latajace potwory wielkosei ludzi, o kobiecych
glowach i tulowiu, a skrzy(llat'll i lmga«'h sepa. Choé¢ huma-
noidalne, nie maja wigcej rozumu niz zlosliwe ptaszyska.
Straszliwie cuchna, mogg tez przenosié¢ choroby. Atakuja
stadami (2k6+3 sztuki), obalajac ofiary uderzeniami skrzy-
del i rozszarpujgc mocnymi szponami. Zamieszkujg krainy
Poludnia.

Cechy

Ko:3  Po: 3/1" Si: 2

In: 1 Og: 0 Wo: 1
* Latanie/marsz.

Zywotno$é: 29 (6/12/18/21)

Walka wreez: 4

Unik: 2

Obrona fizyczna
(dystans/wrecz): 2/6

Obrona magiczna: 1

Zbroja: Brak

Brofi: Skrzydta (k3+2xSi)
i pazury (k6+2xSi)

Moce:

Zm:2  7Zr:3 Zw: 4

@ W rundzie mogg atakowaé jed-
nocze$nie raz skrzydtami i raz
pazurami.

@® W przypadku zranienia, wynik
1-2 na k6 oznacza zarazenie si¢
l(:z('(’"] a“)() gungn’ll"].

PW: 12

PM: 0

Wiedzmin: gra wyobrazni
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Rraniec $wiata

Pydra

— Sto marek to kupa pienidzy. Nie wiew, czy dalbym tyle za dzie-
wigciog/awq é,y()rq. Osiemdziesigt piec.

— Sto, panie Herbolth. Zwazcie, ze chociaz nie byta to dziewiecioglo-
wa hydra, nikt z tutejszych, nie wylgczajac stynnego Cykady, nie po-
trafi jakos poradzié sobie z zeuglem.

— Bo nikt tutejszy nie znryé{ babraé sie w fajnie i m);mz)éacé, Moje
ostatnie stowo: dziewiecdziesiat.

,/Oéﬂf$ loow”

Odporny na zelazo potwér zamieszkujacy stodkie wody
Poludnia. Posiada dziewie¢ wezowych gléw, osadzonych na
tuskowatym, brazowozielonym cielsku podobnym do psiego,
wielkim jak u duzego krokodyla.

Ma pewng niesamowitg wlasciwo$é — jesli zetnie sig jej
glowe narzedziem innym niz magiczna lub srebrna bron
(lub natychmiast po jej cigciu nie przypali si¢ szyi), na
miejsce zrabanego tba prawie natychmiast wyrastaja dwa

nastepne.

Cechy

Ko:5 Po:2 Si:4 Im:2 Zr:3 Zw:2
In: 1 Og: 0 Wo: 1

* Dotyczy tylko gléw. Inaczej 1.

Zywotnoéé: 25 kazda glowa, 76 (19/38/57/76) korpus

Walka wrecz: 3

Unik: 0

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 1/4

Obrona magiczna: 3

Zbroja: Luska (4)

Brofi: Zeby (k6+2xSi)

Moce:

@ Moze atakowac jednoczesnie trzema glowami (kazda inny
cel).

@ Na miejsce kazdej odcigtej glowy w k3 rundy wyrastaja
dwie nowe.

® Odporny na zelazo.

PW: 11

PM: 0

WiedZmin: gra wyobrazni
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Jednorozec

— Dawniej, goy év/y jeszcze jednorozce, istiata catkiem liczna gru-
pa dziewczym, ktore pielegnowaty cnot, by moc je fowic. Pamietasz?|..)
— Korzystaj wigc z cudzych doswiadezeri. Prawiczki 00 jednoroz-
cowy gdy stracily prace, natychmiast sig rozprawiczyly. Niektore, prag-
nac odbic sobie lata wyrzeczes, szeroko zastynely potem z techniki

i zapafu.
,Ostatnie Zyczenie”

Pi¢kne, magiczne i rozumne stworzenie, ktére przybylo na
swiat w wyniku Koniunkeji Sfer. Wyglada jak smukly kon,
zwykle bialej masci, jednak z czola wyrasta mu rég — ostry
i odrobing skrecony niczym wydtuzona muszla.

Jednorozce zyja w stadach, a porozumiewajq si¢ ze sobg te-
lepatycznie. Osaczone, potrafig by¢ $miertelnie niebezpiecz-
ne, bodac rogiem, gryzac i kopige. Nie przepadajg za elfa-
mi, gdyz drazni ich wyniosty stosunek Aen Seidhe do innych
stworzeri —w tym i do samych jednorozcéw, uwazanych przez
owg rase jedynie za lepszy gatunek koni. Tymczasem jedno-
rozce to pradawny lud, o wspanialej tradycji i kulturze, zor-
ganizowany w specyficzne spoleczefistwo rzadzone przez rade
starszych. Posiadaja one wrodzong zdolno$¢ do uzywania ma-
gii, a przede wszystkim niewiarygodng umiejetno§é przekra-
czania bram §wiatéw i wedrowania migdzy nimi w sposéb tak
fatwy, jak skakanie z kamienia na kamien. O tej cesze jedno-
rozc6w wie jednak niewielu.

Niemal kazdy zna z kolei cudowne whasciwoéci rogéw tych
istot — przez co jednorozc6w jest coraz mniej i stajg sie coraz
bardziej plochliwe i nieufne. Rég 6w to cudowne antidotum
na trucizny, potrafi tez je wykrywa¢. A stworzeniom tym rogi
nie odrastajg — po ich odjeciu zwykle umierajg z zalu albo
popelniaja samobéjstwo.




Nieliczne, bajecznie bogate osoby pija tylko z naczyn wy-
konanych z rogu jednorozca; mniej bogate, ale i tak zamoine,
sypig sproszkowany rég do napojéw i jadta, wierzac, ze wska-
ze i zniszczy ewentualny jad. Wielu oszustéw stara sie¢ weis-
ng¢ naiwnym rozmaite ,,rogi”’, wymyslono wiec spos6b na ich
sprawdzanie. Rogiem nalezy zakresli¢ okrag wokél pajaka,
jaszezurki albo skorpiona. Jegli stworzenie nie bedzie moglo
zeni wyjéé, r6g niechybnie jest prawdziwy. Jesli dzieje si¢ in-
aczej, jest to podrébka wykonana z fiszbinu.

7 martwego jednorozca tez jest pozytek. W czaszce niekté-
rych osobnikéw — zwykle bardzo starych — u podstawy rogu
znajduje sig rubin, zwany karbunkutem. To ponoé skrystalizo-
wana krew jednorozca. Sproszkowany leczy wszelkie choroby.
Niestety, jeden karbunkul wystarcza zwykle tylko dla jednego
chorego. Lowcey rogatych koni gleboko wierza, ze jego watroba
i skéra lecza trad, dzume i béle stawéw, sg jednak w bledzie —
choé¢ watrébka z jednorozca smakuje catkiem niezle.

Pogloski o tym, jakoby jednoroice dawaly si¢ oblaskawi¢
wylacznie dziewicom, sa bardzo przesadzone, cho¢ nie do kori-
ca falszywe. Waziely sie stad, iz istoty te wigkszym zaufaniem
darza kobiety, uznajac je za mniej grozne i bardziej rozsadne.

Cechy

Ko:5 Po:5 Si:4 Zm: 6 Zr:3 Zw: 4

Inn4  Og:3 Wo:5

Zywotnosé: 40 (10/20/30/40)

Walka wrecz: 5

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/7

Obrona magiczna: 8

Zbroja: Brak

Brofi: Kopyta (k6+2xSi), rég (2k6+2xSi), ugryzienie
(k3+2xSi)

Moce:

@ Atakuje w rundzie albo rogiem, albo kopytami. Raz na
dwie rundy moze jednoczeénie ze wspomnianym atakiem
ugryzé (pod koniec rundy).

@ Kazdy zna k3+3 czary (§wietna magia), zwykle z grupy
mentalnych.

@ Ich moc telepatyczna dziata zawsze i jest analogiczna do
czaru Telepatia (str. 102), dotyczy jednak tylko innych jed-
norozcéw. Nie kosztuje PM, nie wymaga koncentracji. Mo-
ga dzigki tej mocy porozumiewa¢ sie tez z innymi istotami,
wydajac jednak PM, jak podano w opisie czaru.

@ Moze szarzowaé zgodnie z zasadami opisanymi w ksiedze
Miecz przeznaczenia”, str. 79.

@ Potrafig przechodzié¢ migdzy éwiatami. Kazde przejscie kosz-
tuje je 1 PM, a wymaga rundy skupienia.

PW: 20

PM: 35

Relpie
(zwana takze morszczyniecem)

Wywiodla z oborki swaq karq Kelpie — Vysogota wiedziaf, ze na Pot-
nocy nazwe kelpie nosit morszczyniec, grozny potwir morskj, wedle
przesqdu mogacy przybrac postac picknego ramaka, delfina a nawet

Rsigga Rontynentu

W@iedzmin: gra wyobrazni

urodziwej kobiety, w rzeczywistosci zas zawsze wyglgdajacy jak kn-
pa zielska.
 Wieza jaskotki”

Drapiezna, morska roslina, zerujaca u wybrzezy. Morsz-
czyfice wygladem przypominaja kupy zgnilozielonego ziel-
ska wielkosci prosiaka. Moga si¢ poruszaé, wykorzystujac
zaréwno naturalne pltywy wodne, jak i wioshujac licznymi od-
nogami. Owymi koriczynami lapia takze ofiary, ktérymi sa za-
zwyczaj ryby lub nieostrozni plywacy. Wieksze sztuki potrafig
sciggaé rybakéw z todzi! Potem morszezyniec nurkuje wraz
z ofiarg w glebie, gdzie przez kilka dni spokojnie jg trawi.

Morszezyfice wystepujg u wybrzezy krajéw Potudnia. Tam-
tejsi rybacy przypisujg im wiele magicznych zdolnoéci, w tym
umiejetno$é przemiany w mloda kobiete albo pieknego konia.
Plotki te sg niezbyt prawdziwe, a zwigzane pewnie z tym, iz
towarzystwo morszcyficéw lubig syreny i wodne nimfy, ktérym
— o dziwo — stwory te nie czynig krzywdy.

Cechy
Ko:2  Po:1 Si: 2 Zm:1 74" Zw:4
In: 1 Og:0  Wo: 1

* Bardzo zreczne odnéza.

Zywotnosé: 24 (6/12/18/24)

Walka wreez: 3

Unik: 0

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/5

Obrona magiczna: 2

Zbroja: Brak

Brofi: Brak

Moce: Po udanym pochwyceniu (jeden test to atak kilkunastu
odnézy; 3 PW) weiagaja ofiare pod wode, gdzie moga ja uto-
pi¢ (patrz ,, Tonigcie”, str. 28) lub udusi¢ (w kazdej rundzie
pochwycenia zadaja automatycznie k3 obrazenia). Pochwy-
cona ofiara moze si¢ wyrwaé po udanym teécie spornym
walki wrecz morszezynca (tego, ktéry doprowadzit do po-
chwycenia) i swojej akrobatyki, gibkosci lub walki wrecz.

PW: 15

PM: 0
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Rikimora

Caldemeyn przestapit z nogi na noge, patrzqc na pajakowaty, ob-
ciggnigty zeschly czarng skorq ksztalt, na szkliste oko z pionowq Zre-
nicq, na iy[owate kly w zakrwawionej paszczy.

Mniejsze zlo”

Odporny na zelazo potwér, zyjacy na bagnach i mokrad-
tach — o dziwo, najchetniej tych w poblizu ludzkich osiedli.
Przepada za ludzkim migsem, a kiedy takowego nie moze
znalez¢, zagryza ptactwo. Jest wielkosci duzego psa, budowg
ciala przypomina nieco pajaka, ma jednak dtuzszy tuléw, tyl-
ko dwie pary odnézy (koScistych i szponiastych) i zdecydo-
wanie nie owadzi wyglad. Czarna skéra ulatwia kikimorze
ukrywanie si¢ posréd blota, a pelna iglowatych zebéw pasz-
cza rozszarpuje zdobycz. Oczy z pionowymi Zrenicami umoz-
liwiajg stworowi widzenie pod storice i w nocy. Bestia prefe-
ruje nocny tryb zycia.

Cechy

Ko:3 Po:4  Si:2 Zm:2 7Zr:3 Zw: 3
In: 1 Og:0  Wo: 1l

Zywotno§é: 44 (11/22/33/44)

Walka wrecz: 4

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/6

Obrona magiczna: 3

Zbroja: Brak

Brofi: Pazury (k6+2xSi) i zgby (k3+2xSi)

Moce:

@ Atakuje w rundzie jednoczesnie pazurami i zgbami.

@ Czasem prébuje pochwycié ofiare (2 PW) — udane oba testy
ataku — i jg topié. Wyrwanie si¢ wymaga udanego spornego
testu walki wreez kikimory (tego, ktéry doprowadzit do po-
chwycenia) i akrobatyki, gibkosci lub walki wreez ofiary.

@ Dobrze (3) si¢ skrada.

® Odporna na zelazo.

PW: 15

PM: 0

Rrabopajak

— Bo na Ysgité nawet orchidea czasami ty&a n/yg/qda na énﬂ'n;

w rzeczywistosci jest jadowitym krabopajakiem. Trzeba bedzie trzy-
mac Jaskra krotko, pilnowaé, by czegos nie dotknat

,Chrzest ogmia”

W@iedzmin: gra wyobraznm

Rraniec $wiata

Bliski krewniak skorpiona, cho¢ wielokrotnie od niego
wigkszy (czasem osigga rozmiary §redniego psa). Zamieszku-
je pustynie. Wyglada jak olbrzymi krab odarty ze skorupy,
oslizgly i na wpét przezroczysty. By przywabié ofiary, niektére
odmiany potrafig udawaé roéliny, na przyktad orchidee.

Walczac, krabopajak atakuje przeciwnika krabimi szczyp-
cami i pajeczymi nogoglaszczkami. Nogoglaszezki krabopa-

jaka wydzielajg silng trucizne, neutralizowang wlasciwie tyl-
ko przez magie.

Cechy

Ko:3 - Po:3  .Si:2 Zm:1 Zr:1/3 Zw:3
In: 1 Og: 0 Wo: 1

Zywotnosé: 40 (10/20/30/40)

Walka wrecz: 3

Unik: 2

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/5

Obrona magiczna: 1

Zbroja: Przezroczysty, chitynowy pancerz (2)

Brofi: Szezypce (k6+2xSi) i nogoglaszezki (k3+2xSi)

Moce:

@ Atakuje jednoczesnie szezypcami i nogoglaszezkami (dwa
ataki w rundzie), ale tylko jeden cel.

@ Zadanie ran przez nogoglaszezki réwna sie zatruciu jadem
(moc 4). Jezeli ofiara nie oprze si¢ jego dziataniu w pierw-
szej rundzie (standardowy test odpornosci), trucizna be-
dzie zadawaé k6 obrazefi na tur¢ — az do magicznego ule-
czenia.

PW: 10

PM: 0

Ruroliszek
(zwany takze kokatryksjq 1 skoffinem)

— Lekkis, kuroliszku. — Geralt potrzasnal bestig, ktora faktycznie
nie wazyla wiele wiecej niz dobrze utuczony indyk. — Lekkis. Na
szczgscie placq mi 00 sztuki nie 0 funta.

Pani jeziora”

Bestia niezwykle podobna do bazyliszka i czesto z nim
mylona. Wedle uczonych jest to jednakze jedyny znany
przedstawiciel innego rzedu stworzen, tak zwanych ornito-
reptyli — ni to ptakéw, ni gadéw. Méwigc zas po ludzku: jest
to niewielki stwér o rozmiarach mniej wiecej indyka, w wiek-
szo§ci pokryty pierzem. Ma nietoperzowate skrzydla, sepi

dzi6b, karminowy grzebieri i podgardle dwukrotnie wigksze
niz u wspominanego indyka. Gniezdzi si¢ w lochach i piwni-
cach. Porusza si¢ skokami — cze¢sciowo podlatujac i macha-



jac skrzydtami. Jego skéra ma podobng wartosé, jak skéra
bazyliszka, cenne s tez piéra z okolic ogona, stanowigce je-
den z najlepszych materiatéw pimienniczych.

Atakuje zwykle od tytu, mierzac w kregoshup, albo pod le-
wa nerke, w aorte. Do zabicia ofiary wystarcza mu czasem
tylko jedno uderzenie dzioba.

Cechy
Ko: 3
In: 3 Og:2  Wo:3

Zywotnosé: 40 (10/20/30/40)

Walka wrecz: 4

Unik: 2

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/6
Obrona magiczna: 3

Zbroja: Brak

Brofi: Dzi6b (k6+2xSi)

Moce:

Po:4  Si: 2

Zm:4 Zr:3 Zw: 4

@ Pierwszy atak zwykle wykonuje z zaskoczenia, podkrada-
jac sie do ofiary (§wietne skradanie).

@ Zawsze wykonuje ataki w tuléw. Jesli trafi i uzyska jeden
sukces wiecej, niz wymagano, dosiegnie witalnego narza-
du, zadajac dodatkowe 3k6 obrazen. Taka nieopatrzona
rana powoduje utrate k3 obrazen w turze.

PWi1l

PM: 0

Lamia

— Wiem, Ze wwre w jakiejs smierdzqcej padling jamie. Rozszarpa-
ny przez gryfa, lamig [ub mantikore.
»Krew c/fo’w"

Rsi¢ga Rontynentu

Wiedzmin: gra wyobrazni

Odporny na zelazo potwor, przez niektérych brany za
odmiang wampira, niebezpieczny ze wzgledu na zdolno§é po-
limorfii. Wabi ofiary pod postacig picknej kobiety, a gdy sku-
szony kochanek zaczyna przechodzi¢ do rzeczy, lamia — ku
jego zdumieniu — przemienia si¢ w wielkiego, obrzydliwego
weza o kobiecej glowie, i wysysa z niego krew.

Lamie zerujg noca, zyja gléwnie na potudniu Kontynentu,
zazwyczaj na pustyniach. Zanim spragniony mitoéci wedro-
wiec da si¢ w tych okolicach poniesé zmystom z jakas nie-
znajomg, powinien wpierw sprawdzi¢ jej zeby i sprébowaé
zamieni¢ z nig kilka stéw. Wszak nawet w ludzkiej postaci
lamia ma szpiczaste kly i wezowy jezyk, pozwalajacy jej tyl-
ko na syczenie.

Ponizej podajemy wspétczynniki w postaci potwora.

Cechy
Ko:3 Po:4 Si:2 Zm:4 Zr:0/3  Zw:4
In: 3 Og:1  Wo:3

* Brak korczyn.

Zywotno$é: 40 (10/20/30/40)

Walka wreez: 4

Unik: 2

Obrona fizyczna (dystans/wreez): 2/6

Obrona magiczna: 4

Zbroja: Luska (2)

Brofi: Wezowe sploty, ktérymi dusi pochwycong ofiare (k3+1
obrazen na kazda runde po pochwyceniu), kty (w walce
k3+2xSi; pijac krew wysysa k3+1 zywotnosci na runde).
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@ Aby pochwycié (1 PW) wezowymi splotami ofiare, potwér
musi wykona¢ udany test walki wrecz, ktéry nie powodu-
je obrazeni. Chegce za$ wyrwaé sig ze splotéw, pochwycony
musi przejé¢ sporny test ataku (czyli walki wreez w ataku,
ktéry doprowadzit do pochwycenia) oraz akrobatyki, gib-
kosci lub walki wreez pochwyconego.

® Odporna na zelazo.

@ Moze polimorfowaé si¢

w piekng kobiete (1 PM).

PW: 11

PM: 20

Leprekaun

— Jesli zas chodzi o to dziecko, to ono tez ocalato przypadkiem. Mo-
Je Oziewczgta nie strzelafy, bo m,y.\’/a{fy, Ze to puk allbo leprekann.
»Miecz przeznaczemia”

Niewielki acz inteligentny stwér, z wygladu podobny do ma-
tego gnoma, o pomarszczonej, brazowej skérze. Jest ztosliwy,
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sprytny i bardzo szybki. Obecnie leprakauny zyja tylko w Bro-
kilonie.

Cechy

Ko:2 Po:4 Si: 1l
Zm:4 7Zr:3  Zw:5
In: 3 Og: 1 Wo:3
Zywotno$é: 16 (4/8/12/16)
Walka wrecz: 1

Unik: 6

Obrona fizyczna

(dystans/wrecz): 3/4

Obrona magiczna: 3

Zbroja: Brak

Brofi: Rece (2+Si) i zeby (1+S1)

Moce:

@ Moze atakowaé rekami lub ze-
bami, ale tylko raz w rundzie.

@ Posiadajg zaklecia mental- ’
ne, najczesciej Nie- w
widzialnosé. Q

PW: 8

PM: 15

LCeszy
— Toz ledwo dwie niedziele tenn capnat leszy zigcia mego, a tak, Ze

zigé ino zacharczec zdotal i juz byfo po nim. Dziwota wam, ze strach
nam tamtedy z babami a dzieémi? Fg?

, Wieza jaskofki”

W@iedzmin: gra wyobrazni

Rraniec $wiata

Lesny, odporny na zelazo potwér o sporej inteligencji. Nie
wiedzie¢ czemu, przez wielu chlopéw uznawany jest za opie-
kunczego ducha lasu. A w rzeczywistoéci to bardzo niebez-
pieczna istota, polujaca na borowe stworzenia i samotnych
wedroweoéw. Posiada zdolnoéé do polimorfii. W naturalnej
postaci jest stworem wielkosci zbika, przypominajacym
skrzyzowanie tegoz kota z niedzwiedziem, o brunatnej lub
czarnej sierSci. Potezne kly i ostre pazury robig spore wraze-
nie, stwor jest tez bardzo szybki. Czatuje gléwnie wéréd ga-
tezi drzew, z ktérych zeskakuje na karki ofiar. Zdobycz za-
zwyczaj pozera na miejscu, w calosei.

Najgrozniejszq jego bronig jest zdolno$¢ przemiany. Moze,
na przyklad, przeksztalcié si¢ w humanoidalng istote, przy-
pominajaca starego mezczyzne, z pozoru catkiem niegrozne-
go. Innym podstepem leszego jest zmiana w pienn drzewa,
praktycznie nieodréznialny od prawdziwej rosliny. Biada te-
mu, kto o taki pieniek si¢ oprze!

Ponizej podajemy wspélczynniki w postaci potwora.

Cechy

Ko:3 Po:3  Si:3 Zm:4 7Zr:3  Zw:3
In:4  Og:0 Wo:3

Zywotno§é: 60 (15/30/45/60)

Walka wrecz: 4

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/6

Obrona magiczna: 4

Zbroja: Brak

Brofi: Zeby (k6+2xSi) i szpony (k6+2+2xSi)

Moce:

@ Atakuje jednoczesnie zebami i szponami (2 ataki w run-
dzie).

@ Odporny na zelazo.

@ Potrafi si¢ polimorfowac (1 PM).

PW: 13

PM: 25

LCykantrop

Bartnik byf niskj krepy, czarny i potwornie zarosniety, nie 0ziwota
wigc, Ze wylaniajac si¢ niespodzianie z kniei napedzit druzymie stracha
— zostaf wzigty za lykantropa. Zeby byto smieszniej, tym, ktory
pierwszy zawrzasnat Wilkolak, wilkotak) byl wampir Regis.

 Wieza jaskofki”

Taka oto nazwg okresla si¢ zbiorczo grupe odpornych na
zelazo, lunarnych potwor6w o ksztahtach pot zwierzat, pot lu-
dzi. Istoty te to dzikie, krwiozercze bestie, polujace na ludzi
oraz inne rasy rozumne.

Lykantropem mozna zosta¢ na wiele sposobéw, ale naj-
czgsciej staje sie nim whrew wlasnej woli, w wyniku czyjejs

klatwy. Powoduje ona pojawienie si¢ we krwi swoistego mi-
kroorganizmu, pelni samoistnie przeksztalcajacego organizm
w cialo monstrum podczas trzech nocy. Gdy nastaje $wit,
nieszcze$nik raptownie wraca do pierwotnych ksztahtéw.
Przemiany te wigzg si¢ z potwornym bélem. Szczesliwie, no-
siciel wirusa nic nie pamieta z okresu swojej przemiany




i zazwyczaj budzi si¢ nagi w miejscu, w ktérym zastal go
$wit. Nierzadko dhugo w ogéle nie jest éwiadom cigzacej nad
nim klatwy.

Lykantropia moze by¢ dziedziczna, a to z racji istnienia we
krwi lykantropicznego zarazka — jednak zmiennoksztaltne
potomstwo ginie zwykle zathuczone juz w kolysce, po pierw-
szej przemianie. Osoba zraniona przez przemienionego ly-
kantropa ma tez szanse (niewielkg — wybér Bajarza) ,,zaraze-
nia” si¢ tg klatwa

Lykantropy pozeraja swoje ofiary. Poza czarami, srebrg
lub magiczng bronig potwora moga zrani¢ kly i pazury inne-
go magicznego monstrum. Szczeg6lnie nie lubig si¢ z wam-
pirami. Odstrasza je tez zapach zi6l tojadu.

Nazwa lykantrop dostownie oznacza ,,cztowiek-wilk”, jed-
nak zwyczajowo okreéla si¢ nig zbiorezo rézne odmiany tych
potworéw, takze te z wilkiem nie majace nic wspélnego. Oto
kilka z nich.

Uwaga: Podajemy wspétezynniki w postaci zwierzece;j.

KOTOLAKI

W czasie pelni przybierajg postaé
wielkich hybryd kota i cztowieka. Od-
danych przyjaciét znajduja wéréd ko-
téw, nienawidza sie z wilkotakami
i szczurotakami.

Cechy

Ko:4 Po:4  Si:4

Im:5 Zr:4d  Zw:5
Inn2  0Og:0 Wo:2

Zywotnoé: 36 (9/18/27/36)

Walka wrecz: 3

Unik: 4

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 3/6

Obrona magiczna: 4

Zbroja: Brak

Brofi: Kty (k3+1+42xSi) i pazury
(k6+2xSi)

Moce:

® Odporny na zelazo.

® W rundzie moze atakowa¢ albo pazurami, albo
gryzé.

PW: 14

PM: 0

WILKOLAKI

W czasie pelni zmieniaja si¢ w wielkie hybrydy wilka
i czlowieka. Czasem zdarzaja si¢ potwory przybierajace tez
postaé¢ wielkiego — choé z pozoru zwyczajnego — wilka. Bar-
dzo dobrze czujg si¢ w towarzystwie prawdziwych wilkéw,
a nienawidzg sie z kototakami.

Cechy
Ko:5 Po:4  Si:5
In: 2 Og: 0 Wo:2
Zywomoéé: 40 (10/20/30/40)
Walka wreez: 4

Unik: 3

Zm:5 Zr:3 Zw: 4

W@iedZmin: gra wyobrazni

Rsi¢ga Rontynentu

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/6

Obrona magiczna: 4

Zbroja: Brak

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

Moce:

® Odporny na zelazo.

@ W rundzie moze atakowaé albo pazurami, albo gryzé.
PW: 13

PM: 0
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SZCZUROLAKI

W czasie pelni zmieniajg si¢ w hybrydy szczura i czlo-
wieka. Jako jedyny rodzaj lykantropéw atakuja stadnie,
w grupach po 2-4 sztuki. Dobrze czujg si¢ w towarzystwie
szezuréw, choé psuedoszczuréw nie cierpig. Nienawidzg
kototakéw, czuja tez niecheé do wilkotakéw.

Cechy

Ko:3 Po:3  Si:2
Zm:4 7Zr:4d  Zw:5

In: 2 Og: 0 Wo: 1
Zywotno$é: 32 (8/16/24/32)
Walka wrecz: 3

Unik: 4

Obrona fizyczna

(dystans/wrecz): 3/6
Obrona magiczna: 3
Zbroja: Brak
Brofi: Zeby (k3+2xSi)

i pazurki (k3+1+2xSi)

Moce:
@ Odporny na zelazo. f
@ W rundzie moze atakowaé albo pazurami, albo gryz¢.
PW: 13
PM: 0
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Mantikora

Pomimo zapadajacych ciemmosci i thoczaeych sig ciekawskich do-
strzegl podmoszone przez Zotnierzy ogromme plowe cielsko. Nietoperze
skrzyota i \'énr)/r'uni ogon potwora wlokly sie bezwladnie po ziem

,Czas pogardy”

Latajacy potwér, stanowigcy dziwaczng hybryde lwa, nieto-
perza i skorpiona. Plowe cielsko lwa, podobnej wielkosci jak
u swego pierwowzoru, opatrzone jest nietoperzowatymi skrzyd-
tami i skorpionim ogonem, zakoriczonym jadowym kolcem.

Mantikora ma nie wiecej rozumu niz zwykle zwierze. Uwiel-
bia $wieze mieso, a gdy raz sprébuje czlowieka, nie moze sie
powstrzyma¢ od statego kosztowania owego smakolyku.

Mantikory atakujg z lotu, powalajac ofiar¢ przednimi la-
pami. Kolca jadowego uzywajg rzadko — tylko wtedy, gdy nie
zalezy im na zjedzeniu ofiary, trucizna ta jest bowiem tez groz-
na dla samej bestii.

Stwory te s dmlpl('inwv i 2_\'m»l‘0(|nu. czesto tgcezq sie w pa-

ry na cale zycie. Mlode wychowujg w gniazdach mieszczacych
si¢ wéréd gorskich szezytéw. Szezesliwie, prawie zawsze polu-

je samotnie.

Cechy
Ko: 4  Po: 4/2° Si: 4 Zm:3 7Zr:3 Zw: 3
In: 1 Og: 0 o: 2

* Latanie/marsz.

Zywotnoé: 55 (14/28/42/55)

Walka wrecz: 4

Unik: 2

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/6

Obrona magiczna: 2

Zbroja: Brak

Brofi: Kly (k6+3+2xSi), pazury (k6+1+2xSi) i ogon (k6+2xSi)

Moce:

@ W pierwszej rundzie moze, lecac, obali¢ przeciwnika (2
PW). W tym celu wykonuje si¢ zwykly test trafienia man-
tikory. Ofiara moze sprébowa¢ unikng¢ ataku, jesli zdaje
sobie z niego sprawe. Obalony nieszczesnik wywraca sie,
a stwér przyciska go do ziemi i moze od razu wykona¢ test
trafienia klami, zadajac maksymalne obrazenia (czyli 17).
Ofiara moze prébowa¢ si¢ w kazdej rundzie wyrwaé, wy-
konujac test gibkosci o trudnosci 5.

Wiedzmin:

Rraniec $wiata

@ W jednej rundzie atakuje dwa razy — paszcza i pazurami
— jednak tylko jeden cel.

@ Jesli atakuje ogonem, nie moze trafia¢ kfami ani pazura-
mi. Udane zranienie oznacza wpuszczenie jadu (moc 5) do
organizmu ofiary. Trucizna ta — kiedy zadziala — zadaje
2k6 obrazeri w rundzie przez okres 3k6+5 rund.

PW: 20

PM: 0

Nimfa
(zwana takze nereidq)

— Rozpytuje o pracg, owszem, jest, ale jaka? Tewm ztap rusafkg, te-
i nimfe, owenm dziwoZone... Pag{um‘e/i doszczetnie, po wsiach petno
dziewek jak rzepy, a im sig chee wieludek.

,JOstatmie Zyczenie”

Morska odmiana rusatki; rézni sie od kuzynki niebieska-
wym odcieniem skéry, czesto ma tez niebieskie whosy i takiez
brodawki piersi.

Patrz tez rusatki (str. 178).

Cechy
Ko:3  Po:4/2" Si: 2
In: 3 Og:4  Wo:2

* Plywanie/marsz.
Zywotnosé: 29 (6/12/18/21)
Walka wrecz: 2
Unik: 4
Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/4
Obrona magiczna: 4

Zm:4 Zr:3  Zw:3

gra wyobrazni



Zbroja: Brak
Brofi: Rece (k3+8Si)
Moce: Brak

Ohogtow

Zdawalo sig, ze poruszyla si¢ ktoras z kloo. (..) Cztery pary cienkich
g 0 gruztowatych stawach wznoszqcych sie nad pobruzozonym, na-
émpianym i podzielonym na racze seqmenty pancerzem.

— Niech was nie zwiedzie jego pozorna niernchawosc. Nie jest agre-
sywny, ale potrafi poruszaé sig blyskawicznie. Jesli poczuje si¢ zagro-
Zony, moze zaaménwzuj a na jego jad wie ma odtrutki (..)

Przyg/q()af si¢ ludziom i krasnoludow, wolno oﬁmca/'qc osadzomymi
na qupéacé oczami, Czy.c‘cr'/ kovice 00noZy, po kolei HHOSZ4c Je | staran-
Hie poszczypmjac imponujacym, ostrymi zuwaczkami

,Chrzest ognia”

Potwér powstaly wskutek magicznych mutacji zwiazanych
z Koniunkcjg Sfer, cho¢ rani go zelazo. Z wygladu przypomi-
na wielka, brunatnozielong klode, chodzaca na czterech pa-
rach cienkich nég o gruztowatych stawach, ktére jak u pajaka
wznoszg si¢ nad cielskiem. Samo cielsko jest pobruzdzone,
nakrapiane i pokryte pancerzem, podzielonym na segmenty
jak u raka.

Okologtéw nalezy do wymierajacego gatunku, a wystepu-
je przede wszystkim w lasach Poludnia. Zywi sie drobnymi
gryzoniami; ludzi atakuje tylko przypadkowo. Nie jest agre-
sywny; na pierwszy rzut oka sprawia wrazenie niezmiernie
§lamazarnego. W razie potrzeby potrafi jednak reagowaé
blyskawicznie. Zagrozony, gryzie parg wielkich zuwaczek,
wprowadzajgc do organizmu zabéjezy jad. Whasciwie nie ma
nan odtrutki, a émieré nastepuje w ciggu kilku sekund.

Nazwa stwora wziela sie od pary ruchomych oczu, osadzo-
nych na szypultkach umieszczonych z bokéw przedniej cze-
§ci tutowia. Nie ma bystrego wzroku, ale za to charakteryzu-
je go niezwykle czuly stuch; choé nie posiada uszu, styszy
catym cialem. Dlatego najtatwiej odpedzi¢ go, czynigc hatas,
najlepiej ostry, metaliczny.

Cechy
Ko:2  Po: 1 Si: 2

Zm: 6/4 Zr:2/3  Zw: 4
In: 1 Og: 0  Wo: 1
* Stuch/inne zmysty

Zywotnosé: 32 (8/16/24/32)

W@iedzmin: gra wyobrazni

Rsi¢gga Rontynentu

Walka wrecz: 4

Unik: 0

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/6 >

Obrona magiczna: 2

Zbroja: Chitynowy pancerz (3)

Brofi: Zuwaczki (k3+2xSi)

Moce: Zranienie oznacza duze szanse (1-5 na k6) na wpro-
wadzenie do organizmu zabéjczej trucizny o mocy 3.

PW: 11

PM: 0

Ornitodrakon

To moglo zaatakowac z powietrza. To mogf byé ormitodrakon |..).
,Troche poswiecenia”
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Potwér latajacy, czestokro¢ mylnie brany za smoka. Nic
w tym zresztg dziwnego, bowiem bardzo przypomina go
ksztaltem ciala, moze tylko nieco bardziej wezowatym. Jest
jednak oder mniejszy (miewa do 5 metréw dlugosci), a cate
jego cialo porasta pierze. Ornitodrakon nie potrafi réwniez
ziong¢ ogniem, plu¢ kwasem itp. Jest zwyklym zwierzeciem,
nie za$ stworem inteligentnym, jak typowy smok.

Ornitodrakony najtatwiej spotka¢ w okolicach nadmor-
skich, na miejsca legowe chetnie bowiem wybieraja przy-
brzeine, skaliste wysepki. Atakujg z powietrza, pazurami
i zebatg paszcza; zwykle porywajg ofiary. Ich tupem czesto
padajg rybacy.

Cechy
Ko: 4  Po:4/1" Si: 5 Zm:4  7Zr:3 Zw: 3
In: 1 Og: 0 Wo: 1

* Latanie/marsz
Zywotno$é: 44 (11/22/33/44)
Walka wrecz: 2
Unik: 2
Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/4
Obrona magiczna: 3
Zbroja: Gruba skéra i pierze (3)
Brofi: Kly (2k6+2xSi) i pazury (k6+2xSi)
Moce:
@ W rundzie moze zaatakowaé ktami lub pazurami.




176

@ Potrafi porywaé ofiary z ziemi (3 PW), lecgc nad nimi,
szybko sie znizajac, a potem uciekajac do géry. W tym ce-
lu musi wykona¢ test walki wrecz (obrona fizyczna ofiary
wzrasta wtedy o +1). Jesli zakoriczy si¢ on powodzeniem,
a chwytany nieszczeénik nie zdota unikngé ataku (test

sporny z powyzszym sprawdzianem walki wrecz), zostanie
pochwycony. Moze si¢ wyrywaé (choé wtedy zapewne spad-
nie na ziemie), wykonujgc test sporny wspomnianego ata-
ku i akrobatyki, gibkosci lub walki wrecz.

— Eeee — rzekl wiedzmin. — Cos mi sig to nie widzi prawdopodob-
nym. OO lat nike nie widziaf smoka w tych okolicach. Nie byf to aby
zwykly oszluzg? Zdarzajy sig oszluzgi prawie tak duze..

,Granica mozliwosci”

Kolejny przedstawiciel smokowatych. Istota najczesciej
mylona ze smokiem, bowiem tez jest wielkim, latajacym ga-
dem. Wielkoscia tez nierzadko doréwnuje smokowi. Jesli
jednak spojrze¢ na oszluzga oczami mieszkafica naszej zie-
mi, okaze sie, iz przypomina on wielkiego pterodaktyla o sza-
rawym kolorze. Obrazu dopelnia paszczeka z drobnymi, szpi-
czastymi zgbkami i mocny ogon zakoriczony kolcem. Oszluzg
atakuje z powietrza. Cho¢ nie potrafi niczym ziona¢ i brak
mu rozumu, to ciosy jego paszezy, tylnich tap i ogona uwaza-
ne sg za nie do sparowania.

Kryjéwki oszluzgéw mozna znalezé w kazdym terenie
i niemal pod kazdg szeroko$cig geograficzna. Zwykle sq ni-
mi jaskinie albo zaglebienie terenu. Oszluzgi nie buduja
gniazd, ale moszcza przytulne legowiska, w ktérych moga
sklada¢ jaja.

Rraniec $wiata

Cechy
Ko: 5  Po:3/1" Si: 5 Zm:3 7Zr:3  Zw:2
In: 1 Og: 0 Wo: 1

* Latanie/marsz

Zywotno§é: 44 (11/22/33/44)

Walka wrecz: 4

Unik: 1

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 1/5

Obrona magiczna: 2

Zbroja: Luski (8), z wyjatkiem brzucha.

Brofi: Przednie lapy (k6+2xSi), paszcza (2k6+2xSi), ogon
z kolcem (2k6+4+2xSi)

Moce:

@ Na ziemi atakuje trzy razy w rundzie: przednie tapy i pasz-
cza lub raz w rundzie: ogonem.

@ Atakujac z powietrza, moze przelecieé nad ofiarg i zaha-
czy¢ ja jedng z tap lub ogonem (1 PW). Trudniej mu jed-
nak wtedy trafi¢ ofiare (+1 do jej obrony fizycznej).

PW: 10

PM: 0

Pscudoszezur

— Istredd ma racje — ciggnela Yennefer (). — Popatrz sam, psendo-
szczury w kanafach i piwnicach. () To wieledwie symbioza, wie sq-
0zisz?

, Okruch loow”

W@iedZmin: gra wyobrazni



Duza, podobna do szczura istota — co najmniej wielkosci
kurczaka — zyjaca stadnie w miejskich kanatach i piwni-
cach. Od prawdziwego szczura rézni si¢ bezwlosym cialem,
krétkim ogonem i bardzo wystajacymi, przednimi z¢bami.

Zywi si¢ migsem myszy i szczuréw, zeruje na odpadkach; nie

waha si¢ tez atakowa¢ ludzi.

Cechy

Ko:2 Po:3 Si:l Im:2 Zr:3 Zw: 5
In: 1 Og: 0 Wo: 1

Zywotnosé: 18 (5/10/14/18)

Walka wrecz: 3

Unik: 5

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 3/6

Obrona magiczna: 1

Zbroja: Brak

Brofi: Zeby (k6+2xSi) i pazurki (k3+2xSi)

Moce: W rundzie atakuje albo zebami, albo pazurkami.
PW: 8

PM: 0

Pukacz
(zwany takze: coblyneau, knaker, polterduk,
pustecki, rubezabl 1 skarbnik)

Ale przekupic go mozna, by nie psocil nad miare, poozywszy gozie

w chodmiku ciemmym lubo w szachcie chleb z mastem, oscypek, potec

wedzonej szo/r)ry — alec na/'/epr'a/' gasiorek okowity, na te bowiem pu-
kacz okrutnie Jest /mézm .

, Wieza /}Ls'ébfé i

Potwér kopalniany; tak naprawde — odmiana kobolda wy-
jatkowo duzych rozmiaréw. Od zwykltych goblinéw odréznia
go tez wielka, splatana broda oraz geste kudly. Mieszka
w sztolniach, tunelach, przepasciach, ciemnych jamach, gro-
tach, jaskiniach; zazwyczaj w poblizu zt6z wegla i metali.

Pukacz to istota humanoidalna, krepa, nieco pekata i po-
roénigta klakami. Chodzi lekko zgarbiony, mocno stapajac
krzywymi nogami o zrogowaciatych stopach, dtugich na pra-
wie p6t metra. Czgsto bywa pijany.

Szkodnik i psotnik jakich mato,

znienawidzony przez gérnikéw.
Zawala chodniki, niszczy i krad-
nie géricze narzedzia oraz
zwierzgta, pukaniem mami
oraz straszy gwarkéw. Czasem
nawet ich atakuje, ale zazw,
czaj poprzestaje na nabiciu
kilku sificéw. Od ztosliwo-
éci knakera ustrzec si

sig
mozna, przekupujac go jedzeniem
albo gorzatka, za ktérg przepada.

Cechy

Ko:3 - Po:4- Si:3

Im:4 Zr:3 Zw:3
In:2  Og:1 Wo:2

Rsigga Rontynentu

Zywotno$é: 32 (8/16/24/32)

Walka wreez: 3

Unik: 3 >
Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/5

Obrona magiczna: 3

Zbroja: Brak

Brofi: Lapska (k3+1+2xSi) i nogi (k3+1+2xSi)

Moce:

@ Atakuje albo tapami, albo nogami.

@ Posiada jeden czar mentalny (zaleznie od Bajarza).
PW: 10

PM: 15
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To m{i‘ql /]m () gr,w[ wywvern, [atawiec albo I1’l})[D.qOI1. MozZe nawet
rok..
, Troche poswiecenia”

Olbrzymi ptak, wielkoscig doréwnujgcy smokowi. Zazwy-
czaj nie atakuje ludzi, a zwykle zywi si¢ wielkimi wezami, no-
sorozcami i innymi drobnymi kaskami. Bardzo dba o jaja
i mlode — jesli poczuje, ze sa one zagrozone, osobnikéw uzna-
nych za owo zagrozenie bombarduje wielkimi kawatami skat,
a celny jest niebywale.

Roki mieszkaja na potudniowych wybrzezach Kontynen-
tu; jest ich niewiele — zaledwie kilkanascie sztuk.

Cechy
Ko: 5  Po: 5/1" Si: 6 Im:3 ZIr:3 Zw:3
In: 1 Og: 0  Wo: 1

* Latanie/marsz
Zywotno$é: 60 (15/30/45/60)

W@iedZmin: gra wyobrazni



Rzucanie: 5

Walka wrecz: 4

Unik: 2

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/6

Obrona magiczna: 2

meja: Gruba warstwa pi6r (4)

Brofi: Dzi6b (2k6+1+2xSi) i szpony (2k6+2xSi)

Moce:

@ W rundzie moze atakowa¢ raz szponami i raz dziobem —
na poczatku i na koficu starcia.

@ Miotane przez niego kamienie zadajg rézne obrazenia, za-
leznosci od wielkosci — od k6 do 5k6.

PW: 10

PM: 0
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Rusatka

— Twoja Vereena () to prawdopodobmie rusatka. Wiesz o tym?

— Podejrzewam. Szczu;r/a, Czarna. Mowi rzadko, w /'gzyéu/ ktore-
g0 nie znam. Nie je [udzkiego jadta. Na cafe oni znika w lesie, potem
wraca. To typowe!

JZiarno pramdy”

Istoty rozumne, blisko spokrewnione z driadami, jednak
uznawane przez nie za glupie i niewarte uwagi. Z wygladu
przypominajg szczuple kobiety, zwykle o zielonych wlosach
i takich brodawkach piersi, czasem tez o lekko zielonkawe]
skérze. Miewaja réwniez blone miedzy palcami.

Choé¢ z natury ploche, do ludzi podchodza przyjaznie —
szczegblnie do mezezyzn, z ktérymi uwielbiajg figlowaé. Ama-

, torzy tego rodzaju wrazeri powinni jednak uwazaé, bo czasem
zdarza sig, iz zapamigtala w rozkoszy rusatka przypadkiem

weiaga kochanka pod wode. Bywaja tez rusatki zlosliwe, kt6-
re, wabigc $émiertelnik6w swoimi wdzigkami, tapig ich i topia.

Rraniec $wiata

W@iedZmin: gra wyobrazni

Rusatki mieszkajg zwykle w wodach stojacych, jeziorach
i stawach. Na suchym ladzie przebywa¢ moga krétko, wysy-
chanie sprawia im bowiem nieznoény bél, a catkiem suche
umieraja, duszac sie.

Patrz tez nimfy (str. 174).

Cechy
Ko:3 Po:4/2° Si: 2 Zm:4 7r:3 Zw: 4
In: 3 Og:4  Wo: 2
* Woda/lad
Zywotno§é: 29 (6/12/18/21)
Walka wrecz: 2
Unik: 4

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

Zbroja: Brak

Brofi: Rece (k3+Si)

Moce:

® Czar Urok.

. ()d})ﬂn](‘ na czary m('nluln('.

PW: 9

PM: 15

Scarletia

Przed oczyma .slam;/,w Jej ryciny z ésiqq, ktore zlg/qz)a/n w Kaer
Morben. () Scarletia. (..) Potwory Zyjace na pustymni.
»Czas pogardy”

Niewielki, s

ga na grzbiecie. Zyje gléwnie na pustyniach. Jest niezwykle

ary waz, charakteryzujgcy sie szkartatng pre-

jadowity — czasem przeciw jego truciznie nie skutkuje nawet
magia lecznicza. Ukaszonego w ciagu kilkunastu minut cze-
ka $mieré w drgawkach i meczarniach.

Cechy
Ko:1 Po:3  Si:l Zm:4 Zr:0/4 Zw:4
In: 1 Og:0  Wo: 1

* Brak koficzyn
Zywotnoéé: 16 (4/8/12/16)
Walka wreez: 3
Unik: 5
Obrona fizyczna

(dystans/wrecz):

2/5

Obrona
magiczna: |
Zbroja: Brak
Brofi: Kty jadowe (k3+2xSi)
Moce: Zranienie oznacza za-
trucie jadem (moc
5). Jesli ofiara
nie oprze si¢

dziataniu
trucizny, be-
dzie przez 2k3

tury otrzymywacé



3k6 obrazefi w turze. Dzialanie jadu moze powstrzymac
tylko magia lub antidotum (decyzja Bajarza).

Silvan
(zwany takze diabtem i rokitq)

Stworzenie miafo nieco powyzej sqznia wzrostu, wytupiaste oczy,
kozie nogi i brode. Rowniez wsta, ruchliwe, podzielone i miickkie, przy-
wodzily na mysl Zwjacq koze. Dolna czesc ciafa stwora pokryta byla
ugim, gestym ciemmorudym whosem az po rozwidlone racice. Dziwo-
lag wyposazony byl tez w dugi zakoriczony pedzlastym kutasem
ogon, ktorym energicznie zamiataf.

,Kraniec swiata”

Psotna i wesola istota, wystepujaca pod postacig niewyso-
kiego kozloluda (tylko meskiej plci) — z rogami i raciczkami,
rozdwojong wargg, wielkimi koniskimi zgbiskami oraz ogonem
zakoficzonym chwostem. Az trudno uwierzyé, ze w jego zy-
tach plynie Starsza Krew i jest dosy¢ bliskim kuzynem dum-
nych elféw.

Diabet uwielbia plata¢ figle — a to zaplecie warkoczyki na
konskich grzywach, a to powywraca kadzie z mlekiem, a to
zagrozi, ze dupezyé bedzie. Powstrzymuje si¢ od zartéw tylko
gdy chtopi okupuja mu si¢ jedzeniem. Co ciekawe, wiesniacy
rzadko postanawiajq samodzielnie zathuc szkodnika, cho¢ nie-
watpliwie lezy to w ich mozliwosciach. By¢é moze powstrzymu-
je ich pradawny zabobonny strach przed Starsza Krwig —
amoze po prostu sg na tyle wyrozumiali, ze ztosliwych kawa-
6w nie cheg kara¢ $miercig? Wszak diabel to nie tylko psot-
nik, ale tez wesolek i birbant. Uwielbia §piew, tarice przy ognis-
kach, potrafi tez pigknie gra¢ na fujarce.

Silvan stanowi cennego partnera erotycznego dla driad
i nimf, gwarantujgcego wytrzymalg i silng cérke. Parzy¢ mégl-
by sie tez z elfami i ludzmi, jednak wéréd owych ludéw jakos
dotad nie znalazly si¢ zadne amatorki jego wdzigkow.

Cechy
Ko:2 Po:4 Si:4 Zm:3 Zr:3 Zw: 4
In: 4 Og:1  Wo: 2

W@iedZmin: gra wyobrazn

Rsi¢gga Rontynentu

Zywotno§é: 24 (6/12/18/24)

Rzucanie: 4

Walka wrecz: 3 >

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/5

Obrona magiczna: 5

Zbroja: Brak

Brofi: Lapska (k3+1+2xSi), nogi z kopytkami (k3+2+2xSi),
rogi (k3+2xSi)

Moce:

@ Atakuje raz w rundzie — fapami, nogami lub rogami. Woli
jednak miota¢ kamykami itp.

@ Niektére z silvanéw posiadajg czary mentalne.

PW: 11

PM: 0 (20)

Skolopendromorf

Cos /mrmza/o si¢ powol rozgarniajge trawy. To cos wiafo okofo
dwich sqzni dugosci i bylo ciemmobrazowe. W pierwszej chwili Geralt
pomyslaf, e to waz. Ale spostrzegl zofte, ruchlime, haczykowate 0d-
niza, plaskie segmenty dugiego tfowia i zorientowal sie, Ze to nie waz.
Ze to cos znacznie gorszego.

»Miecz przeznaczenia”

Olbrzymi wij, dtugi czesto na par¢ metréw, barwy ciemno-
brazowej. Chitynowa skorupa potwora podzielona jest na
plaskie segmenty. Odnéza ma zélte, ruchliwe i haczykowate.

Swiat poznaje za pomoca dlugich i drgajacych czutkéw. l79

Skolopendromorf zyje w dzikich lasach — szczegélnie duzo
jest ich w Cintrze i Brokilonie — pod ziemia, drazac dlugie tu-
nele i wychylajac si¢ znienacka z ziemi, by zaatakowaé. Ofia-
1y gryzie paszczq z ociekajacymi jadem kleszczami. Trucizna
jest bardzo silna — nawet gdy tylko skapnie na skoére, pali zy-
wym ogniem. Wprowadzona do organizmu, natychmiast para-
lizuje zdobycz i zaczyna trawi¢ ja od wewnatrz. W ciagu kilku
godzin nieszczgénik umiera w potwornych mekach, zywcem
si¢ rozpu

zajgc. Tak przygotowany ,,positek” skolopendro-

morf wysysa ze skéry. Na jad tego potwora nie ma odtrutki.
Cechy
Ko:4 Po:3  Si:4 Zm: 6/2° Zr:1/3" Zw:3

In: 1 Og: 0 Wo: 1
* Pod ziemig/nad ziemig
** Odnéza/trafienie pas:
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Zywotno$é: 46 (12/24/35/46)

Walka wrecz: 4

Unik: 2

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/6

Obrona magiczna: 1

Zbroja: Chitynowy pancerz (3)

Brofi: Kleszcze (k6+2xSi)

Moce:

@ Kazde zranienie kleszezami to szansa 1-5 na k6 na zadzia-
tanie jadu (moc 6). Ofiara, ktéra nie oprze si¢ jego dziata-
niu, zostaje sparalizowana na k3 godziny. W tym czasie
w kazdej godzinie otrzymuje 5k6 obrazen. Jesli w wyniku
tak otrzymanych ran umrze, nalezy uznaé, iz zostala stra-
wiona. Dziatanie jadu mozna powstrzymaé jedynie magia.

@ Walczaca ze skolopendromorfem postaé ma szanse zostaé
,opryskana” jadem. Jesli w rzucie 2k6 wypadna dwie ,,67,
nalezy uzna¢, iz kropla trucizny spadia na ofiare. Jad be-
dzie si¢ przezeral przez pancerze czy ubranie i w efekcie
zada k3 obrazenia. Rzut ten wykonuje si¢ raz w walce dla
kazdego walczacego, w chwili gdy wij go atakuje.

PW:9

PM: 0

Smok wtasciwy

Smok wuniknat pchniecia w delikatmym, zwinmym, pelnym gracji
obrocie i zwijajac sie jak Zywa, zlota wstega, blyskawicznie, ale migk-
ko, iscie po kociemm, siegnaf tapg pod brzuch kowia. Kovi kwiknal, wyso-
ko wyrzucajae zad) rycerz zakolebaf sie w siodle, ale nie wypmscit ko-
ii. W momencie, gy kovi prawie zarywal si¢ chrapami w ziemie, smok
ostrym pocigguieciem {apy zmiot Eycka z siodta. Wszyscy widzieli le-
cqce w gore, wirnjgce blachy pancerza (). Smok przysiadajgc przy-
gniott konia tapg, znizyl zebatq paszcze. Kovi kwiknaf przerazliwie,
zaszamotal sig scrcé/ ()

— MezZnego Eycka z Denesle mozna zabraé z pola walki. Nastgpny
prosze.

,Gramica mozlimosci”

Przedstawiciel wymierajacej rasy inteligentnych gadéw,
bezlitoénie wybijany przez ludzi i krasnoludy. Przykre to, al-
bowiem wedle legend wlasnie smoki byly pierwszymi stworze-
niami obdarzonymi rozumem i przez wieki wladaly swiatem.

Istote owa czesto myli si¢ z oszluzgiem i widlogonem,
wygladem przypomina za$ olbrzymiego (zwykle kilkunasto-
metrowej dlugoéci), smuklego jaszczura. Jako ze smok —
choé powoli — rosnie ponoé przez cale, trwajgce tysigclecia
zycie, starozytne okazy bywaja wielkie jak wzgérza. (W opi-
sach podajemy wielkoé¢ przecietnych przedstawicieli smo-
czego rodzaju. Bardziej szczeg6lowe charakterystyki zosta-
ng zamieszczone pézniej, w dodatkach do ,,Wied4mina: gry
wyobrazni”).

Stwér ma smukly szyje, dtugi ogon, tréjkatng glowe z z¢-
batg paszcza, cialo pokryte twardg tuska (précz podbrzusza),
wsparte na czterech szponiastych lapach i zdobne parg wiel-
kich, nietoperzowatych skrzydel. Smocze z¢by bywaja dhugie
i ostre, a szyja jest porosnieta rzedem tréjkatnych wyrostkéow.
Oczy istoty sg gadzie, z pionowg Zrenicg i rogowq powieka.

W@iedZzmin: gra wyobrazni

Rraniec $wiata

Bmocze zionigeie

Zioniecie smokow to jedna z ich najpotezniejszych mo-
cy. Zwykle dziala ono na obszarze stozka o dlugosci 15
metréw, u podstawy majacego promiefi 3 metréw; wierz-
cholek owego stozka znajduje si¢ oczywiscie ,w paszezy”
smoka. Wszystkie osoby, ktére znajda sie na obszarze
dziatania zionigcia, sq narazone na powazne obrazenia.
Bajarz wykonuje test strzelania dla kazdej z ofiar, zgodnie
z zasadami opisanymi w ,,Strzelaniu i rzucaniu”, str. 74.
Udany test oznacza, iz nieszczesnika objelo pelne dziala-
nie zionigcia. Nieudany, iz otrzymuje on tylko potowe wy-
losowanych obrazeni — szczesliwiee zdotal rzucié si¢ na
ziemig lub ukry¢ za jakim§ kamieniem.

Ofiara nie tylko otrzymuje obrazenia — moze réwniez
stracié swéj ekwipunek. Udane ,trafienie” zionigciem
oznacza, iz bohater musi wykona¢ test uniku (nie wyma-
gajacy akcji, bez wzgledu na poziom wyszkolenia umie-
Jetnoscei) o trudnosci 4. Jezeli si¢ on nie powiedzie, émia-
tek traci wszelaki sprzet, jaki byt wystawiony na dziatanie
zioniecia.

Zwykle smoki mogg ziona¢ raz na k3 rundy. Kiedy za$
to czynia, nie atakujg w zaden inny sposéb.

Stabym punktem smoka jest odstoniety brzuch. Nie jest to jed-
nak regulg, gdyz gady czesto wyleguja sie na swych skarbach,
przez co klejnoty i monety ,,wtapiaja si¢” w ich cialo, tworzac
sztuczny, bardzo trudny do przebicia, ale niewatpliwie barwny
pancerz. Zazwyczaj stanowi on polowe wlasciwego pancerza
smoka, podanego w znajdujacych si¢ dalej opisach.

Smoki nie stworzyly wlasnego spoleczeristwa; zyja sa-
motnie albo ze swym zyciowym partnerem. Rozmnazaja sie,
wykluwajgc z jaj. Nie sg naturalnymi wrogami czlowieka
ani innych rozumnych stworéw; nieprzyjaciél narobily so-
bie swoim oblgkaniczym umilowaniem skarbéw. Aby zdo-
byé zloto, srebro albo klejnoty, smok potrafi dopuscié sie kaz-
dej rzeczy — niszczy¢ miasta, napadaé na wioski, mordowaé
kupieckie karawany... Co gorsza, smoki nie czynig tego
wszystkiego z pobudek finansowych, lecz wylacznie z czy-
stej, pierwotnej zadzy posiadania. W smoczych lezach cze-
sto zalegajq cale stosy niewykorzystanych kosztownosci. Pa-
radoksalnie, owe skarby sg tez gléwnym powodem polowan
na smoki. Takze nie bez znaczenia pozostaje fakt, iz smo-
czych zeb6w oraz tez uzywa si¢ do wyrobu czarodziejskich
lekéw i eliksiréw, krew wehodzi zas w sktad magicznych ko-
smetykéw, a pieczony ogon to wielki przysmak.

Smoki sg miesozercami, zywia si¢ upolowang zwierzyna,
zwykle bydlem, jako ze najtatwiej im je zdobyé. Na ludzi na-
padaja tylko w ostatecznodci, czujac wobec nich spory re-
spekt. Poza tym dla smoka cztowiek jest czyms obrzydliwym,
wzbudzajacym instynktowny lek (podobny do wstretu, jaki
czujemy do pajakéw albo ropuchy).

Atakuja najezeSciej z powietrza, whijajac pazury w ofiare
i unoszgc jg w jakies zaciszne miejsce. Zmuszone do walki
na ziemi, uderzajg przede wszystkim gietkim i gibkim ogo-
nem. Whrew legendom smok w naturalnej postaci nie jest




zdolny do méwienia, a porozumiewa si¢ tylko za pomoca te-
lepatii — stqd zreszta mit, ze zna wszystkie jezyki Swiata.

Smoki dzielg si¢ na kilka rodzajéw. Opisane tu »okazy” to
przecietni przedstawiciele gatunku.

SMOKI BIALE

Jedne z najrzadszych; zyja tylko na dalekiej pétnocy. Ich
nazwa wziela si¢ od jasnoszarego umaszczenia. Potrafig zio-
ng¢ falg przerazajacego chlodu, mrozacego wszystko w za-
siggu kilkunastu metréw. Przecigtnie osiagajg dhugosé 10

metréw.

Cechy

Ko: 6 Po: 5/2" Si: 6 Zm:5 Zr:5 Zw:3
Innd Og:2 Wo:5

* Latanie/marsz

Zywotnosé: 80 (20/40/60/80)

Strzelanie (zionigcie): 6

Walka wrecz: 5

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/7

Obrona magiczna: 5

Zbroja: Fuska (10), z wyjatkiem podbrzusza

Brofi: Ogon (2k6+2xSi), paszcza (3k6+2xSi), przednie lapy
(2k6+2xSi), skrzydta (k6+2xSi)

Moce:

@ Atakuje trzy razy w rundzie — zazwyczaj paszeza i przed-
nimi tapami, ale réwnie dobrze paszcza i skrzydtami lub
tez samym ogonem.

@ Jego zionigcie zadaje 4k6 obrazen (3 PW).

@ Posiada kilka czaréw (zaleznie od woli Bajarza). Zwykle
sq to zaklecia mentalne. Niemal kazdy posiada tez lodowy
odpowiednik Grotu (str. 98) i Ognistej sieci (str. 99), dzia-
lajgcych analogicznie, jak pirokinetyczne zaklecia maga
0 tej samej nazwie.

@ W locie moze prébowaé pochwycié (3 PW) przeciwnika,
wykonujgc trafienie tapami. Jezeli oba testy walki wrecz
si¢ powioda, nieszczesnik zostanie pochwycony i uniesio-
ny w powietrze. Ofiara moze si¢ wyrywaé, wykonujac stan-
dardowy test sporny w takiej sytuacji (pod uwage bierze
si¢ lepszy wynik trafienia fapami), ale ryzykuje upadek

z duzej wysokosci.
PW: 35
PM: 25

W@iedZmin: gra wyobrazni

Rsigga Rontynentu
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SMOKI CZARNE

Zwane tak z powodu ciemnobrunatnego zabarwienia. Miesz-

kaja gléwnie na bagnach i mokradtach, catymi dniami pta-
wige si¢ w blocie. Ziong strumieniem kwasu, ktéry zniszezyt
niejedng zbroje. Srednio osiagaja dhugosé 10 metréw.

Cechy

Ko: 6 Po: 5/2° Si: 6

Inn4  Og:2 Wo:4
* Latanie/marsz

Zywotno§¢: 76 (19/38/57/76)

Strzelanie (zionigcie): 6

Walka wrecz: 5

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/7

Obrona magiczna: 5

Zbroja: Fuska (10), z wyjatkiem podbrzusza

Brofi: Ogon (2k6+2xSi), paszcza (2k6+2xSi), przednie tapy
(2k6+42xSi), skrzydta (k6+2xSi)

Moce:

@ Atakuje trzy razy w rundzie — zazwyczaj paszcza i przed-

Zm:4  Zr:5 Zw: 3

nimi tapami, ale réwnie dobrze paszcza i skrzydtami lub
tez samym ogonem.

@ Jego zionigeie zadaje 3k6+4 obrazenia (3 PW).

@ Posiada kilka czaréw (zaleznie od woli Bajarza). Zwykle

s to zaklecia mentalne. Niemal kazdy posiada tez kwasowy
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odpowiednik Pioruna kulistego (str. 99), dzialajacy analo-

gicznie jak pirokinetyczne zaklecie maga o tej samej na-

zwie.

@ W locie moze prébowaé pochwyci¢ (3 PW) przeciwnika,
wykonujgc trafienie fapami. Jezeli oba testy walki wrecz
si¢ powioda, nieszcze$nik zostanie pochwycony i uniesio-
ny w powietrze. Ofiara moze si¢ wyrywaé, wykonujgc stan-
dardowy test sporny w takiej sytuacji (pod uwage bierze si¢
lepszy wynik trafienia tapami), ale ryzykuje upadek z du-
zej wysokosci.

PW: 40

PM: 25

SMOKI CZERWONE

Zabarwione czerwonawo lub ceglasto, mieszkaja w gér-
skich jaskiniach, a ziong smuga plomienia, zdolng stopié¢
kazdy metal. Przecietnie osiggaja wielko$é¢ do 15 metréw.

Cechy
Ko: 6  Po: 5/2" Si: 7 Zm:5 Zr: 4 Zw: 2
Inn4  Og:2 Wo:4

* Latanie/marsz

Zywotnosé: 84 (21/42/63/84)

Strzelanie (zionigcie): 6

Walka wreez: 5

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 1/6

Obrona magiczna: 5

Zbroja: Luska (12), z wyjatkiem podbrzusza

Brofi: Ogon (2k6+2x8Si), paszcza (3k6+3+2xSi), przednie ta-
py (2k6+2xSi), skrzydta (k6+2xSi)

Moce:

@ Atakuje trzy razy w rundzie — zazwyczaj paszczg i przed-
nimi fapami, ale réwnie dobrze paszcza i skrzydtami, lub

tez samym ogonem.

@ Jego zionigcie zadaje 5k6 obrazeri (3 PW).

@ Posiada kilka czar6w (zaleznie od woli Bajarza). Zwykle
sq to zaklecia mentalne i pirokinetyczne.

W@iedzmin: gra wyobrazni

Rraniec $wiata

@ W locie moze prébowaé pochwyci¢ (3 PW) przeciwnika,
wykonujac trafienie tapami. Jezeli oba testy walki wreez
sie powioda, nieszczesnik zostanie pochwycony i uniesio-
ny w powietrze. Ofiara moze si¢ wyrywaé, wykonujac stan-
dardowy test sporny w takiej sytuacji (pod uwage bierze
si¢ lepszy wynik trafienia tapami), ale ryzykuje upadek
z duzej wysokosei.

PW: 35

PM: 30

SMOKI SKALNE

Rzadko spotykana odmiana smoka, zamieszkujaca suche
skaty i kamieniste réwniny, ubarwieniem ciala przypomina-
jaca smoki czarne, majgca jednak drobniejsza budowe ciata.
Stwér ten, co dziwniejsze, nie zionie niczym, walczy wylgcz-
nie w sposéb, ktéry mozna by nazwaé ,konwencjonalnym™.
Przecietnie osiaga wielkosé do 5 metréw.

Cechy
Ko:5 Po:4/2" Si: 5 Im:5 7Zr:4  Zw:4
In:3  Og:2 Wo:d '

* Latanie/marsz

Zywotnoéé: 70 (18/36/53/70)

Walka wrecz: 5

Unik: 2

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/7

Obrona magiczna: 5

Zbroja: Fuska (8), z wyjatkiem podbrzusza

Brofi: Ogon (k6+2xSi), paszcza (k6+2+2xSi), przednie tapy
(k6+2xSi), skrzydta (k3+2xSi)

Moce:

@ Atakuje trzy razy w rundzie — zazwyczaj paszcza i przed-
nimi tapami, ale réwnie dobrze paszczg i skrzydtami lub
tez samym ogonem.

@ Posiada kilka czaréw (zaleznie od woli Bajarza). Zwykle sg
to zaklecia mentalne i maskujace (Niewidzialnosé, str. 102).

PW: 20

PM: 15




SMOKI ZIELONE

Najpopularniejsza odmiana smoka. Ma barwe zielonosza-
ra, a zamieszkuje tereny lesne, zwykle mateczniki wielkich
boréw. Zionie strumieniem trujacego chloru, ktéry szczesli-
wie nie niszezy ekwipunku. Przecigtnie osigga wielkoéé do
5 metréw.

Cechy
Ko: 5  Po: 5/2° Si: 4 Zm:4 7Zr:5  Zw:5
Inn4  Og:2 Wo:4

* Latanie/marsz

Zywotnoé¢: 70 (18/36/53/70)

Strzelanie (zionigcie): 4

Walka wrecz: 5

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 3/8

Obrona magiczna: 5

Zbroja: Luska (8), z wyjatkiem podbrzusza

Brofi: Ogon (k6+2xSi), paszcza (k6+2+2xSi), przednie tapy
(k6+2xSi), skrzydta (k3+2xSi)

Moce:

@ Atakuje trzy razy w rundzie — zazwyczaj paszcza i przed-
nimi tapami, ale réwnie dobrze paszcza i skrzydtami lub
tez samym ogonem.

@ Jego zionigcie zadaje 4k6 obrazen (3 PW).

@ Posiada kilka czaréw (zaleznie od woli Bajarza). Zwykle sa
to zaklecia mentalne i maskujace (Niewidzialnosé, str. 102).

SMOKI ZEOTE

Najrzadsze ze smokéw, przez wigkszo§¢ znaweéw uwazane
za legende, jednakowoz to jak najbardziej realne stworzenia,
choé na catym globie zyje zaledwie kilku przedstawicieli tej

Rsi¢gga RKontynentu

odmiany. Podania przypisujg im wiele cudownych wlasciwo-
sci, z ktérych niewatpliwie prawdziwe jest to, iz potrafig uzy-
waé magii oraz dowolnie zmieniaé postaé. Ziong ogniem, nisz-
czacym niemal wszystko, i goraca parg. Przecigtnie osiagaja
wielko§é¢ do 20 metréw.

Cechy

Ko: 5 Po:5/2" Si: 6

In: 5 Og:3 Wo: 5
* Latanie/marsz

Zywotnosé: 90 (23/46/68/90)

Strzelanie (zionigcie): 5

Walka wrecz: 6

Unik: 5

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 1/7

Obrona magiczna: 6

Zbroja: Luska (14), z wyjatkiem podbrzusza

Brofi: Ogon (3k6+2xSi), paszcza (3k6+2xSi), przednie tapy
(3k6+2xSi), skrzydta (2k6+2xSi)

Moce:

Zm:4 Zr:5 Zw:2

@ Atakuje trzy razy w rundzie — zazwyczaj paszcza i przed-
nimi tapami, ale réwnie dobrze paszczg i skrzydlami lub
tez samym ogonem.

@ Moze ziongé¢ co dwie rundy — raz parg (4k6; 2 PW) i raz
ogniem (4k6; 3 PW).

@ Posiada kilka, a czasem nawet kilkanascie czar6w — zalez-
nie od woli Bajarza. Zwykle sg to zaklecia mentalne i pi-
rokinetyczne.

@ Potrafi dowolnie si¢ polimorfowaé (1 PM).

@ W locie moze prébowaé pochwycié (3 PW) przeciwnika, 183
wykonujgc trafienie tapami. Jezeli oba testy walki wrecz
si¢ powioda, nieszczesnik zostanie pochwycony i uniesio-

ny w powietrze. Ofiara moze si¢ wyrywaé, wykonujac stan-
dardowy test sporny w takiej sytuacji (pod uwage bierze
sig lepszy wynik trafienia tapami), ale ryzykuje upadek
z duzej wysokosci.

PW: 40

PM: 50

W@iedzmin: gra wyobrazni
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Smokozdtw

— To nie katamarnica, Geralt, nie orka, nie smokoZditw, bo to cos nie
rozbito, nie wymricito fozi.
W Tmcég poswigcenia”

Potwér wodny, zyjacy zaréwno w wodach stodkich, jak
i morskich. Z wygladu przypomina wielkiego tuskowatego
z6twia (rozmiaréw wohu) z dtugg szyja i zebata paszcza. Cze-
sto atakuje statki i rybackie lodzie.

Cechy
Ko:5 Po:3 Si: 4
In: 1 Og: 0 Wo: 2
Zywotno$é: 60 (15/30/45/60)
Walka wrecz: 3
Unik: 0
Obrona fizyczna
(dystans/wrecz): 1/4
Obrona magiczna: 1
Zbroja: Skorupa na tutowiu (10)
Brofi: Zebata paszcza (2k6+2xSi)
Moce: Brak
PW: 10
PM: 0

Zm: 3

Zr:3

Zw: 2

Strzyga

Nieproporcjonalnie duza glowa osadzona na kritkiej szyi okolona
/)y{ﬂ xp/qmm; wijgeq sie aureolq czerwonamycé whosow. Oczy swieci-
/y w miroku /aé owa éarﬁunéu{u Strzyga stala niernchomo |(..) Nﬂg/e
otworzyta paszcze — jak gby chwalge si¢ rzedami biafych, spicza-
stych zebisk, po czym klapneta Zuchwg z trzaskiem przypominajacym
zamyéanfe xérzymﬁ

, Wiedzmin”

Odporny na zelazo, nieumarly potwér. Dowéd na to, jak
wielka sitg potrafi byé nienawisé i rozpacz. Wlasnie to z nich
sie rodzi — wtedy, gdy kto§ powodowany owymi uczuciami
przeklnie zyjacg osobe, nawet dziecko w tonie matki. Do-
tknieta klatwg osoba (gdy jest nig mezezyzna, monstrum nosi
miano strzygonia) pochtania wystane ku niej zlo, ktére wy-
pacza ja i przeksztatca, zwykle nieodwracalnie. Ofiara zapa-
da w letarg, do ztudzenia przypominajacy $mieré. Ztozona do

Rraniec $wiata

W@iedzmin: gra wyobrazm

grobu przez siedem lat przebywa w uspieniu, powoli przeo-
brazajac si¢ w straszliwg kreature.

Strzyga zachowuje zwykle wzrost i, z grubsza, sylwetke, ja-
ka miala za zycia, otrzymuje jednak wiele nowych cech. Cia-
to pokrywa sie gadzig tuska, z wyjatkiem glowy, na ktérej
rosng bujne kudly. Usta przeksztalcaja si¢ w wielka paszcze
pelng ostrych zebéw, z bardzo dhugimi gérnymi ktami, czte-
rema z kazdej strony. Oczy staja si¢ wielkie i czerwone, §wie-
cace w ciemno$ciach. Rece zmieniajg si¢ w chwytne tapy,
zbrojne w dlugie, zakrzywione szpony. Wlasnie w te lapska
chwyta tup polujaca strzyga, a potem szybko zagryza go ze-
biskami. Potwér zywi si¢ tylko ludzkim migsem — jej najulu-
biensze kaski to serce oraz watroba.

Strzyga nie atakuje za dnia, przesypiajac go w kryjowce,
zazwyczaj swoim grobie. Nie oznacza to, ze jest wéwczas zu-
pelnie bezbronna. Nie szkodzi jej swiatlo storica, zagrozona
moze si¢ bez trudu przebudzié i walczyé. Na polowania wy-
tazi tylko podczas pelni, kiedy czuje gtéd. Bywaja jednak
strzygi, ktore tak lubia fowy, ze schronienie opuszczaja kaz-
dej nocy. Jednak, gdy nie $wieci ksiezyc, staraja si¢ oden
zbytnio nie oddalaé.

Bardzo rzadko klatwe przemieniajaca czlowieka w strzyge
mozna zdjaé, a jest to zadanie o wiele trudniejsze od zabicia
potwora. Aby tego dokonaé, trzeba spedzié¢ razem ze strzyga
od jednej do trzech kolejnych nocy, nie dajac si¢ zamordo-
wacé i za kazdym razem sprawiajgc, aby trzecie pianie kuréw
zastawalo monstrum poza schronieniem.

Odczarowana strzyga powraca do swych pierwotnych ludz-
kich ksztalt6éw, jest jednak starsza o czas spedzony w ciele po-
twora. Psychicznie pozostaje taka, jaka byta w chwili rzucenia



klatwy. Na przyklad osoba przekleta jeszcze w fonie matki
i odezarowana po czternastu latach cielesnie bedzie juz nasto-
latka, jednak umystowo — niemowleciem.

Po odczarowaniu moze si¢ zdarzyé nawrét klatwy, chroni
przed nim stale noszony przy sobie szafir na srebrnym tan-
cuszku, najlepiej z zatopionym wewnatrz pecherzykiem (taki
kamien nazywa si¢ inkluz). W komnacie, gdzie $pi odczaro-
wany, trzeba tez co pewien czas pali¢ galazki jalowca, zar-
noweca i leszezyny. Jesli mimo tych érodkéw zapobiegawczych
byla strzyga popadnie w dtugotrwate omdlenie i umrze, ciato
trzeba jak najszybciej spalié.

Cechy
Ko:4 Po:5  Si:4 Zm:4 Zr:4  Zw:5
Inn2  Og:0 Wo:2

Zywomoéé: 42 (11/22/32/42)

Walka wrecz: 5

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 3/8

Obrona magiczna: 5

Zbroja: Brak

Brofi: Lapska (2k6+2xSi) i zebiska (k6+2xSi)

Moce:

@ W rundzie moze atakowa¢ jedna tapa i zgbami.

® Odporna na zelazo.

® Odporna na czary mentalne.

@ Jezeli w trafieniu tapg uzyska co najmniej jeden test wie-
cej, niz wymagano, automatycznie trafia z¢bami, zadajac
nimi standardowe obrazenia.

PW: 13

PM: 0

Syrena

; Syrenka wymurzyta si¢ z wody do potowry ciata i gwattownie, ostro
: zachlapata dorimi po powierzchmi. Geralt stwierdzil, ze ma pigkne,
} wrgcz doskonate piersi. Efekt psuf jedynie kolor — brodawki byly ciem-
I nozielone, a aureole wokol nich tylko wieco jasniejsze. Zwinmie dopaso-
i wujge sig do nadbiegajacej falj syrenka wygiela sie woziecznie, strzep-
v sl

:

Y

fa mokrymi seledy

i i zasy

o Trz)c.ég poswiecenia”

Zefiska odmiana pigknego, morskiego stworzenia — pot
czlowieka, pét ryby. Ludzki tuléw zakoriczony jest u niego
ogonem ryby o pletwie rozwidlonej niczym u barweny. Meska
odmiana owej istoty to tryton, réznigca si¢ jedynie pleig.

Syrena potrafi oddycha¢ zaréwno pod woda, jak i na po-
wierzchni. Ma seledynowe wlosy i zielone brodawki piersi.
Stworzenia te sa zazwyczaj przyjazne ludziom, choé bywaja
i osobniki ztosliwe, placzace rybackie sieci albo wreez prébu-
Jjace utopi¢ ich wlascicieli. Czesto zaprzyjazniaj si¢ z delfi-
nami, rekinami, a nawet potworami, ktére traktuja niczym do-
mowe zwierzatka.

Syreny to istoty inteligentne, choé nie stworzyly kultury.
Poshuguja si¢ za to whasnym jezykiem bedacym spiewng wer-
sjg Starszej Mowy. Zamieszkuja przede wszystkim wody
szelfu kontynentalnego, czasem wplywaja tez do rzek. Lubia

W@iedZmin: gra wyobrazni

Rsigga Rontynentu

skaliste wybrzeza, na ktérych cza-
sem sie wyleguja i épiewaja — po-
gloski o specjalnym zwodzeniu
statku na skaly sg jednak fal-
szywe.

Syreny, gdyby chciaty, mogty-
by zy¢ na statym ladzie, choé
ze wzgledy na ogon cigzko by-
toby im sie poruszaé.

Meski odpowiednik syreny
zwany jest trytonem. Jego ce-
chy podajemy ponizej, w na-
wiasach (te, ktére od-
rézniaja go od syreny).

Cechy
Ko: 2 (3) Po:4/1° Si: 2 (3)
Zm: 3 Zr:3 Zw: 4 (3)
In: 4 Og: 4 (2) Wo:2

* Plywanie/marsz
Zywotno$é:

26 (7/14/21/26)

[32 (8/16/24/32)]
Walka bronig: 2 (3)
Walka wreez: 1 (2)
Unik: 3 (tylko w wodzie)
Obrona fizy (dy
Obrona magiczna: 2
Zbroja: Brak
Brofi (trytony): Tréjzab (2k6+2xSi)
Moce: Brak
PW: 8
PM: 0

/bronig/wrecz): 2(2)/4(5)/3(4)
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Copiec
(zwany takze topiclcem 1 utopcem)

— Ale zaraz wszyscy w krzyk, Ze to utopiec albo kikimora i ze
trzeba wiedzmina wezwac..
,Czas pogardy”

Odporny na zelazo, nieumarly potwér powstaly z topielca,
zazwyczaj takiego, ktéry utonal po burzy. Topcem zostaje
czasem poroniony pléd, cisnigty w szuwary albo morze.

Topce mieszkajg zaréwno w rzekach, jak i jeziorach, sta-
wach oraz morzach. Maja wyglad chudych, wysokich ludzi
o zielonym i oélizgtym ciele, duzej glowie oraz ciemnych
wlosach. Sg to ztosliwe i grozne potwory — co gorsza, inteli-
gentne. Weiagaja w glebine nieostroznych plywakéw, ryba-
kow, a nawet tych, ktérzy podejda za blisko wody. Szczesli-
wie, atakujg przewaznie noca. NajgroZniejsze sa w trakcie
nowiu, kiedy wychodza na brzeg.

Cechy

Ko: 4 Po: 3/2° Si: 4

In:3  Og:0 Wo:2
* Plywanie/marsz

Zm:3  Zr:3 Zw:

4



186 Zywotno$é: 40 (10/20/30/40)
Walka wrecz: 4
Unik: 2

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/6

Obrona magiczna: 2

Zbroja: Brak

Brofi: Lapska (k3+1+2xSi)

Moce:

@ W wodzie moze przeciwnika pochwycié (2 PW) i Sciggna¢
ku dnu. W tym celu wykonuje test walki wrecz o trudnosci
réwnej obronie ofiary +1. Jesli mu si¢ uda, nieszczesnik
zostanie pochwycony. Aby wyrwaé si¢ z lap topca, trzeba
zwycigzyé w spornym tedcie jego trafienia (opisanym powy-
zej) i swojej akrobatyki, gibkosci lub walki wrecz.

@ Odporny na zelazo.

® Odporny na czary dzialajace na umyst.

PW: 15

PM: 0

Wampir

— Zethnates sie kiedys z przypadkiew, by wampir rozszarpaf ofia-
re na strzepy?

— Nie. To sig nie zoarza.

— W przypadku wampirow wyZszych Higdy (... Z tego, co mi wia-
oo nie kaleczq tez w tak straszny sposib aly, katakan, wula, bruxa
ani nosferat. Dosc brutalnie ze zwlokami ofiar obchodzq sig natomiast
fleder i ekinma.

Rraniec $wiata

W@iedzmin: gra wyobrazni

- Brawo () Nie pomingfes ani jednego rodzaju wampira. T nie wy-
wiieniles zadnego z mityczmych, istuiejacych tylko w bajkach.
,,C//rzest ognia”

Wampiry to magiczne istoty, uwigzione na tym Swiecie
wskutek Koniunkeji Sfer. Przyjelo sie nazywaé je potworami,
jednak w rzeczy samej stanowig odrebna, rozumng rase. Nie
sq zywymi trupami, lecz $miertelnie niebezpiecznymi dra-
piezcami o wysokiej inteligencji, wspaniatych zdolnoéciach
magicznych i fenomenalnej sprawnosci. Nawet najlepsi spo-
éréd wiedZminéw czestokroé odmawiaja walki z wampirem,
uznajac ja za zbyt niebezpieczng.

Istoty te rozmnazaja sie w dwuplciowo, w sposéb zblizony

do zwyklych ssakéw. Ich niebywala zdolno$é¢ regeneracji

oraz umiejetno$é $wiadomego spowalniania proceséw zycio-
wych (zapadania w letarg) czyni wiele wampiréw praktycznie
nie$miertelnymi.

Whrew potocznym opiniom do zycia wampirom nie jest
konieczna krew. Nie sg one tez z natury zle. To po prostu za-
przysiegli miesozercy, jako lowey rozsmakowani w soczys-
tym, dopiero co upolowanym miesie. Swieza — gléwnie ludz-
ka krew — dziala na nie w sposéb podobny do alkoholu:
pobudza, wprowadza w eufori¢, powoduje utrate samokontro-
li i silnie uzaleznia, choé jej zazywanie nie powoduje u wam-
piréw wyniszczenia organizmu.

Wampiry przyjelo si¢ dzieli¢ na dwie gtéwne grupy — wam-
piry nizsze i wyzsze. Oba rodzaje taczy upodobanie do krwi,
rozum i nocny tryb zycia, jednakowoz takze sporo dzieli.

‘Wampiry nizsze

Sa bardzo wrazliwe na storice — jego cieplo spala je na po-
piot. W przeciwienistwie do swych bardziej rozwinigtych ku-
zynéw nie starajg si¢ upodabnia¢ do ludzi i z nimi asymilo-
waé. Z('mja Z‘A’ykl(’ na llr()('Z_VSkﬂ(']l l w O(“Udny('h r("gi(ma('h.
Nawet gdy tylko wyruszaja po krew, zazwyczaj rozszarpuja
i pozerajg swoje ofiary.

Zdolnosci regeneracyjne istot tego typu — choé nieporéw-
nywalnie wigksze od ludzkich — jak na mozliwosci wampiréw
raczej nie zdumiewajg. Ot, nie umierajg od ran zadanych
zwyklym orezem, odciete za$ koniczyny odrastajg im jak ogo-
ny jaszczurkom. Zabi¢ mozna te wampiry, szatkujac je na ka-
walki, palac, przebijajac serce magicznym lub srebrnym ore-
zem, tudziez odrabujac glowe.

Choé rozumne, wampiry nizsze nie tworzgq wlasnej kultu-
ry, nie szukaja tez kontaktu z podobnymi im istotami, wolgc
pozostawa¢ samotnymi mysliwymi.

Wampiry wyzsze

Te stwory — dla odmiany — do perfekeji opanowaty zdol-
noé¢ mimikry, co pozwala im bez problemu wtopi¢ sie
w ludzkie spoleczenstwo. Wygladaja jak ludzie i zachowuja
sig jak oni. Wyksztalcily w sobie takze odporno$¢ na shorice,
odczuwaja jednak pewien dyskomfort, jesli musza przeby-
waé w jego pelnym blasku. Oprécz sprawnosci fizycznej po-
siadaja tez sporo umiejetnosci nadprzyrodzonych, takich jak
cho¢by zauraczanie, zmiana postaci albo niewidzialnosé.
Czgstokroé jednak uzywaé ich mogg tylko w okreslonych wa-
runkach, na przyktad podczas pelni ksiezyca.




Prawie nieograniczone sa tez ich zdolnosci regeneracyjne.
Nawet porgbane na kawatki potrafig odtworzyé zniszczone
tkanki (co prawda w ciagu co najmniej dziesigcioleci), pod
warunkiem jednak, iz nie poszatkowano ich magiczng lub
srebrng bronig. Spalone zwyklym ogniem regeneruja sie z naj-
mniejszego, zachowanego strzepka ciala. Tak naprawde za-
szkodzi¢ mozna im tylko odcinajac glowe lub dziurawige ser-
ce srebrmg albo magiczna bronia, badz tez atakujac czarami.

Cechy wspé6lne

Wampiry — zar6wno nizsze, jak i wyzs
bicia w lustrze oraz strach wzbudzany wéréd zwierzat. Odpor-
ne nafi sg tylko muly. Jednak niektére wampiry wyzsze, zyja-
ce od wielu lat wéréd ludzi, zdotaly si¢ do nich tak upodobnié,
e nie wzbudzaja leku wéréd zwierzakéw.

Kazdy wampir jest tez nieuchwytny dla magicznej sondy
wizyjnej i skanowania. Mozna wy§ledzié go z bliska, czarem

> — cechuje brak od-

analitycznym, nie da si¢ jednak wykryé na odleglosé.
Wszystkie wampiry, wbrew ludowym wierzeniom, sa od-

porne na $wigte symbole, Swiecong wode i prawie kazda mo-

dlitwe. Na wigkszosci takze nie robi wrazenia czosnek.
Dalej opisujemy niektére odmiany wampir6w.

ALP

Wampir wyzszy, nazywany tez zmorg. Zazwyczaj wystepu-
je pod postacig ludzkiej kobiety — szczuplej i bladej. Zeru-
je w okolicach wiejskich. Aktywny jest tylko noca, a ataku-
je podczas pelni ksigzy

sa. Wowezas to — pod postacia kota
zwierzeta, takie
jak jagniatka, albo prosi¢ta. Zakrada sie tez do chatup,
ajac ze $pigcych ludzi krew. Aby za
$nie si¢ nie obudzili, gryzie ich, jm]-

albo psa — porywa z obej$¢ kury i mniej

$nie wstrzykujac usypiajaca sub-
stancje, ktérej ubocznym skutkiem sa ko-
szmarne sny i uczucie dusznosei.

Niealeznie od postaci zachowuje te same
wsp6lezynniki

Cechy

Ko:4  Po: 4
Zm: 3 Zr: 4 £
Inn3 Og:2 Wo:2
Zywomoéé: 40 (10/20/30/40)

Walka wrecz: 4

Unik: 4.

Obrona fizyczna (dystans/wreez): 2/6
Obrona magiczna: 4

Zbroja: Brak

Brofi: Kly (k6+2xSi) i pazury (k6+2xSi)
Moce:

@ W rundzie atakuje albo ktami, albo pazu-
rami.

@ Wysysajgc, krew zadaje w rundzie k3
obrazenia. Kazde 10 wyssanych obra-
zen oznacza utrate poziomu Kondycji.

Ko wraca w tempie jednego punktu
na 24 godziny odpoczynku. Kiedy Ko
.\'I,h’.l(llli(‘ do 0, nieszczesnik umiera.

Wiedzmin:

Rsi¢gga Rontynentu

gra wyobrazni

@ Zawarta w klach trucizna ma moc 5 i dziata 2k3 godziny,
powodujac gleboki sen pelen koszmaréw.

® Odporny na sondy i skanowanie.

@ Odporny na zelazo.

@ Regeneruje k6 obrazeri w rundzie. Nawet pociety na ka-
watki predzej czy pézniej wréei do normalnej postaci.
sta 0 +2.
@ Moze si¢ polimorfowaé w dowolne zwierze, ale tylko pod-
czas petni (2 PM).

@ Swietne (4) skradanie.
PW: 15
PM: 16

@ W storicu trudnosé wszystkich jego testow

BRUXA

Szalenie niebezpieczny wampir wyzszy, aktywny zar6wno
w dzieni, jak i w nocy. Zwykle wystepuje pod postacig drob-
nej, szczuplej kobiety o bladym obliczu. Bywa przez to my-
lony z rusatkg albo driada. Ci, ktérzy si¢ tak pomyla, srodze
placa za swéj blad.

Bruxa potrafi zauracza¢, jednak do ostatecznego potwier-
dzenia swojej wladzy nad jakas istotg niezbe¢dne jest dla niej

regularne picie krwi ofiary. Czyni to zwykle noca, w sposéb

podobny, jak alp, tez zsylajac koszmarne sny.

Potw6r umie zmienia¢ posta¢, niezaleznie od pory dnia
i nocy (zamienia si¢ wéwczas w bezokiego, olbrzymiego
czarnego ptaka albo nietoperza). Walczae, unika kontaktu
fizycznego, atakujac przerazliwym, obezwladniajacym pis-
kiem.

Niealeznie od postaci zachowuje te same wspélczynniki,

a pod postacig nietoperza potrafi lata¢. Porozumiewa si¢ te-
lepatycznie.



Rraniec

Ko:4  Po:4/3" Si: 3

In:4 Og:3 Wo:4
* Latanie/marsz

Zywotnoéé: 48 (12/24/36/48)

Walka wrecz: 5

Unik: 5

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 3/8

Obrona magiczna: 4

Zbroja: Brak

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

Moce:

oW

wy

Zm:4  Zr: 4

jac krew, zadaje k3 obrazenia w rundzie. Kazde 10

nych obrazen oznacza utrat¢ poziomu Kondycji. Ko
wraca w tempie jednego punktu na 24 godziny odpoczyn-
ku. Kiedy spadnie do 0, nieszcze$nik umiera.

@ Zawarta w jego klach trucizna ma moc 6 i dziata 3k3 go-
dziny, powodujac gleboki sen pelen koszmaréw.

® Odporny na sondy i skanowanie.

® Odporny na zelazo.

@ Regeneruje k6+2 obrazenia w rundzie. Nawet pociety na
kawatki predzej czy péiniej wréei do normalnej postaci
(patrz opis, wezesniej).

@ Moze sie polimorfowaé w posta¢ bezokiego nietoperza lub
czarnego ptaka (2 PM).

@ Potrafi rzucaé¢ Urok (str. 103; koszt: 10 PM; czar dziata,
dopéki bruxa pije co noc krew ofiary), nawet w trakcie
walki (§wietna magia). Ofiary nie przebudzi zaden gwal-
towny ruch czy dzwiek.

188

@ Raz na trzy rundy moze wrzeszeze¢ (test §wietnej magii),
tworzgc dzwiek, zadajacy k6 ran i powalajacy przeciwnika,
ktéry nie wykona spornego testu magii bruxy i swego wigo-
ru o bazowej trudno$ci 3. Wrzask kosztuje 5 PM i dziata na
obszarze stozka o wysoko$ci 10 metréw, promieniu u pod-
stawy 3 metréw, a wierzchotku ,,w ustach” bruxy.

@ Posiada zawsze dzialajgce zaklecie Telepatia (str. 102).
Nie musi na nie wydawaé PM.

@ Raz w ciggu nocy moze rzucié na siebie zaklecie Niewi-
dzialnosé (str. 102), dziatajace godzing i nie kosztujace PM.

PW: 15

PM: 60

FLEDER

Wampir nizszy, przez lud zwany latawcem.

Dzika, okrutna istota, zerujgca zar6wno na trupach, jak
rch istotach. Humanoidalna, jednak wygladajaca odra-
zajgco: ma lysa glowe, szpiczaste uszy, pomarszczong skére

pokryta brodawkami i wielkie, ostre zebiska. Chodzi zgar-
biona, ze zwisajacymi dhugimi fapami, zakoriczonymi ostry-
mi szponami. Nie wystepuje w fagodnym klimacie Poludnia
— woli krainy dziksze i chlodniejsze.

Fleder rzadko uzywa ubran, czasem tylko odziewa sie
w brudne, poszarpane szmaty. Okrutnie émierdzi, zwykle
trupem. Przed promieniami slorica chroni sie, zagrzebujac
w ziemi, albo — czesciej — chowajgc sie w kryptach i cmen-
tarnych mogitach. To wlasnie fleder dal poczatek mitom

przedstawiajacym wampiry jako zywe trupy. SzczeSliwie,
6w obrzydliwy stwér nie znosi zapachu niektérych zi6t, w tym

WiedZmin: gra wyobrazni

swiata

czosnku, ktérym czasem daje sie odpedzi¢. Podczas pelni,
noca, potrafi zmienia¢ si¢ w olbrzymiego nietoperza.

Oto wspétezynniki w normalnej postaci i w postaci nieto-
perza (atakuje tylko pod postacia humanoidalna).

Cechy
Ko:3  Po: 3/2° Si Zm:4  7Zr:4 Zw: 3
In: 2 Og: 1

* Latanie/marsz

Zywotno§é: 30 (8/16/23/30)

Walka wrecz: 4

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/6

Obrona magiczna: 2

Zbroja: Brak

Brofi: Kly (k6+2xSi) i pazury (k6+2xSi)

Moce:

@ Wysysajac krew, zadaje k3 obrazenia w rundzie.

@ Zranienie jego ktami oznacza 50% szans na infekcje tez-
cem lub trupim jadem.

@ Odporny na sondy i skanowanie.

® Odporny na zelazo.

@ Regeneruje k2-1 (czyli 0 lub 1) obrazenia w rundzie.

@ Podczas pelni moze si¢ polimorfowaé w postaé nietoperza
(3 PM).

@ Poddany dziataniu zapachu czosnku i innych zi6l musi
przej$é test zimnej krwi (poziom $redni) o trudnosci 4 lub
ucieknie.

@ Slorice zabija go w ciagu k6 tur.

PW: 10

PM: 15




NOSFERAT
Najgrozniejszy i najbar-
dziej utalentowany z wam-
piréw wyiszych.
Z [)“Z()n] "i"Z)'nl nie

rézni si¢ od cztowieka —
zaleznie od plei przy-
biera swobodnie po-

sta¢ kobiety albo mez-
czyzny. Poznaé mozna
go tylko po bledszej ce-
rze i ostrych klach, daja-
cych si¢ jednak ukryé
pod wargami.

Jest nieludzko szybki,
inteligentny i przebiegly,
a jego nadnaturalne zdolno-
§ci potrafia zaniepokoi¢ na-
wet wiedzmina. Odznacza sie

wielkg odpornoscig na wysokie

temperatury, tak ze spali¢ mozna
go jedynie magicznym ogniem.
Umie przybiera¢ postaé¢ nietope-

1za, stawaé sie niewic .ialn)\ zau-
racza¢ oraz usypiaé¢ hipnotyzuja-
cym spojrzeniem; niektére nosfe-
raty sg tez zdolne przybiera¢ po-
staé mgly i przeciska¢ si¢ przez
najmniejsze szczeliny — szcezesli-
wie, zazwyczaj tylko noca, pod-
czas pelni.

Cechy
Ko: 5  Po:4/5" Si
Inn5 Og:5 Wo:5

Zm:5 Zr:6  Zw:6

* Latanie/marsz
Zywotnoéé: 60 (15/30/45/60)
Walka bronig: 5

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 3/8

Obrona magiczna: 7

Zbroja: Brak naturalnej.

Brofi: Kty (k3+2xSi) i pazury (k6+2xSi)

Moce:

@ Moze jednoczesnie atakowaé i ktami, i pazurami.
o Wy

@ Podczas pelni moze raz w nocy rzucié Hipnoze (str. 101),

ysajgc krew, zadaje k6 obrazenia w rundzie.

Lewitacje (str. 97) i Niewidzialnosé (str. 102), nie placac

> trudnoéé zmnie

za to PM i maj zong o 2 (min. 0). Cza-

1caé wiekszg liczbe razy, jednak bez

Ty te moze ré6wni
wspomnianego modyfikatora i placac standardowy koszt.
@ Odporny na sondy i skanowanie.

® Odporny na zelazo.
® Odporny na ogieri.

@ Regeneruje 2k6 obrazeri w rundzie. Nawet pociety na ka-
watki, predzej czy péiniej wréci do normalnej postaci
(patrz opis, wezesniej).

Rsigga Rontynentu

WredZmin: gra wyobrazni

@ Moze si¢ polimorfowaé w postaé nietoperza (1 PM).

@ Potrafi rzucaé Urok (str. 103), Hipnoze (str. 101) i Uspienie
(str. 103) — koszt i dzialanie standardowe — nawet w trakcie
walki (§wietna magia). Potrzebuje do tego kontaktu wzroko-
wego z ofiarg. Poddanego dziataniu Uspienia nie przebudzi
zaden gwaltowny ruch czy dzwigk.

@ Niektére (1-2 na k6) potrafia podezas pelni na k6 tur
przyjac posta¢ mgly (5 PM).

iadaja wiele réznorodnych umiejetnosei (strzelanie,
'szowanie, przemawianie...) lezacych w gestii Bajarza.
PW: 15

PM: 70

Wespertyl
Z gory, spod sklepienia, dobiegt fopot /r/wfim@ vich skrzyoef i s vezacy
chichot, nieomylmie .\!l(]ilxl/fZMfl_lL’,W obecnosé liscionosow i wespertylow.

»Wieza je askothi”

Potwér jaskiniowy w ksztalcie wielkego nietoperza, o roz-
pietosci skrzydel dor6wnujacej wzrostowi dorostego mez-

.. Aktywny gléwnie noca. Jego odmiana,
ie tylko miejscem zamieszkania (lasy),

jest liscionos.

Cechy
Ko:2  Po:3/1" Si: 3
In: 1 Og: 0 Wo: 1

* Latanie/marsz
Zywotno$é: 32 (8/16/24/62)
Walka wrecz: 3
Unik: 2

Zm:4  7r:3 Zw: 4



Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/5

Obrona magiczna: 1

Zbroja: Brak

Brofi: Pazury (k6+2xSi) i kly (k3+2xSi)

Moce: Atakuje w jednej rundzie raz pazurami i raz klami.
PW: 9

PM: 0

Wicht

— Jesli w cieply czas, wezmy ola przykladu, przy wichtowym kur-
hanie gmera, jak owa a dwa cztery zbudzi sig wicht, wyskoczy roze-
Zlony i gmeracza zji. A 0d Saovine do Tmbaelk gmeraj a grzeb, ile sit
starczy: wicht jak stary niedzwiedz mocno $pi.

o Wieza jaskofk”

Nieumarly, odporny na zelazo potwér, wyst¢pujacy na pu-
styniach i cmentarzyskach. Z grubsza wyglada jak cztowiek,

ma jednak suche, odpadajace od kosci cialo oraz szpiczaste
ze¢by i ostre pazury. Przypomina, rzec mozna, mumie bez
bandazy. Ale ktéraz mumia potrafi chodzi¢ i ma oczy zarza-
ce si¢ czerwonym blaskiem?

Atakujac, wicht wpija si¢ w ofiare niczym wampir, jednak
miast krwi, wysysa energi¢ zyciowa. Zamordowane przezeri
rozumne istoty nierzadko zmieniajg si¢ w nowe wichty, jed-
nak pozostajace pod kontrolg zabéjcy.

Potwory nie moga znies¢ jasnego $wiatla ani blasku stoni-
ca. Choé mu ono nie szkodzi, stara sie przed nim jak najpre-
dzej schowaé.

Cechy

Ko:4 Po:2 Si:6 Zm:2 7Zr:3 Zw: 3
Inn2  0Og:0 Wo:d

Zywotno$é: 40

Rraniec

WiedZmin: gra wyobrazm

swiata

Walka wrecz: 3

Unik: 1

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/5

Obrona magiczna: 4

Zbroja: Brak

Brofi: Pazury (k6+2xSi) i kty (k3+2xSi)

Moce:

@ Atakuje tapami dwa razy w rundzie. Jesli oba ataki dojda
celu, moze od razu sprébowaé wpi¢ si¢ ktami (1 PW), a wte-
dy zadaje nimi rany i zaczyna wysysa¢ energie zyciowg ofia-
ry. W kazdej rundzie wysysania ofiara traci poziom losowej
cechy ciata. Jezeli ktéras z cech spadnie do 0, nieszczesnik
moze przemienié¢ si¢ w wichta — wykonuje test magii/mod-
litw/znakéw o trudnosci 3; nieudany oznacza przemiane.

@ W storicu i jasnym $wietle wykonuje wszystkie testy trud-
no$cig zwiekszong o +1.

PW: 9

PM: 0

Widtogon

— Jade wigc dalej, patrze, widlogon. Nieduzy, bedzie z pigé arszymow
00 czubka nosa do czubka ogona. Leci, wiesie W Szponac% owcg.
# G/u.x mzs/g(\éu 5

Latajacy, nieduzy drakonid, liczacy zwykle od 2 do 5 me-
tréw — od czubka glowy do korica ogona. Pokryty jest tuska,
a budowg ciata bardzo przypomina smoka — rézni go ogon,
wyraznie rozdwojony na koricu. Stwér ten pozbawiony jest

jednak wszystkich specjalnych zdolnosci smokéw, w tym

mozliwo$ci zionigcia. Nie jest tez inteligentny, a zywi sie po-
rwanymi zwierz¢tami; nie gardzi réwniez ludzkim miesem.



Cechy

Ko:3 Po:4  Si:4 Zm:3 Zr:3 Zw: 3
In: 1 Og: 0 Wo: 1

Zywotnosé: 44 (11/22/33/44)

Walka wrecz: 4

Unik: 2

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/6

Obrona magiczna: 1

Zbroja: Luski (6), z wyjatkiem brzucha.

Brofi: Przednie fapy (k6+2xSi), paszcza (2k6+2+2xSi), ogon
(2k6+2xSi)

Moce:

@ Atakuje trzy razy w rundzie — paszczq i przednimi tapami
— lub raz w rundzie, samym ogonem.

@ W locie moze prébowaé pochwycié (4 PW) przeciwnika,
wykonujgc trafienie tapami. Jezeli oba testy walki wrecz
sie powioda, nieszczesnik zostanie pochwycony i uniesio-
ny w powietrze. Ofiara moze si¢ wyrywaé, wykonujac stan-
dardowy test sporny w takiej sytuacji (pod uwage bierze
si¢ lepszy wynik trafienia tapami), ale ryzykuje upadek

z duzej wysokosci.

Wipper

— Gawby tu byly bagna, powiedziathym, ze to kikimora allbo wipper.
Ale tu ie ma bagien.
»Ziarmo prawdy”

Zyjaca na bagnach odmiana jadowitego jaszczura. Rozmia-
rami doréwnuje aligatorowi, a przypomina olbrzymia, zygza-
kowatg zmije wspartg na czterech masywnych lapach. Posia-
da nawet zeby jadowe, znajdujace si¢ w szerokiej paszczy.

Rsigga Rontynentu

W@iedZmin: gra wyobrazni

Kly, jako takie, nie sa specjalnie grozne. Wystarcza sam jad,
g )
podobny do jadu zmii, lecz o wiele silniejszy.

Cechy

Ko:3 Po:4  Si:4 Zm:3 Zr:1/3 Zw: 4
In: 1 Og: 0 Wo: 1

Zywotno§é: 44 (11/22/33/44)

Walka wrecz: 3

Unik: 1

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/5

Obrona magiczna: 1

Zbroja: Gruba skéra (1)

Brofi: Kty (k3+2xSi)

Moce: Zranienie oznacza wstrzykniecie jadu (moc 4) do orga-
nizmu ofiary. Trucizna zadaje 2k6 obrazeri w rundzie przez
3k6 rund lub do chwili wyleczenia.

PW: 11

PM: 0

Wiwerna
(zwana takze wywernem)

W klatce () lezal zwiniety w kichek jaszczur, pokryty ciewmng bi-
skq o 0zinwmym rysunku. () Gad zaszamotaf sie, zazgrzytat tuskami
0 prety, wyciagnal dugq szyje i zasyczal przeszywajaco, demonstru-
jac ostre, biate, stozkowate zeby, silnie kontrastujace z niemal czarng

fuskq dookola paszczy.

,Czas pogardy” l 9]

Potworny, wielki jak krokodyl skrzydlaty jaszczur, pokry-
ty ciemng tuska o dziwnym zdobieniu. Na dlugiej szyi osa-
dzony ma waski, tréjkatny teb z paszcza pelng ostrych, stoz-
kowych zeb6w, otoczona czarng tuska. Dhugi ogon — wijacy
si¢ niczym waz — zakoriczony jest jadowitym kolcem.

Wiwerna atakuje zazwyczaj z powietrza, podlatujac bez-
szelestnie do ofiary, unoszac jg w gére i w powietrzu klujac
kolcem. Martwa, zabiera do swojej jaskini, gdzie przez caly
dzien pozera.

Wywerny zamieszkuja okolice gérzyste i skaliste.

Cechy
Ko: 5  Po:3/1" Si: 5 Zm:3 7Zr:3  Zw:3
In: 1 Og: 0 Wo: 1

* Latanie/marsz

Zywotno§é: 56 (14/28/42/56)

Walka wrecz: 4

Unik: 1

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/6

Obrona magiczna: 2

Zbroja: Luska (8), poza podbrzuszem

Brofi: Przednie tapy (k6+2xSi), kly (2k6+2xSi) i kolczasty
ogon (2k6+2+2xSi)

Moce:

@ W rundzie atakuje dwiema tapami lub ktami i ogonem.

@ Udany atak ogonem oznacza wstrzykniecie jadu (moc 3),
powodujgcego u ofiary k6 obrazen w rundzie przez okres

3k6 rund.




Rraniec
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@ W locie ma §wietne (4) skradanie. Nadlatuje bezszelestnie
i zaskakuje przeciwnika, ktérego nastepnie prébuje po-
chwycié (3 PW) obiema tapami. Jezeli oba testy walki
wreez si¢ powioda, nieszeze$nik zostanie pochwycony
i uniesiony w powietrze, a wtedy wywern — w kolejnej run-

dzie — zaatakuje kolczastym ogonem, wykonujac standar-

dowy test (na obrone ofiary w tym przypadku ma wplyw
tylko magia i inne niezalezne modyfikatory). Ofiara moze
sie wyrywa¢, wykonujac standardowy test sporny w takiej

sytuacji (pod uwage bierze si¢ lepszy wynik trafienia tapa-
mi), ale ryzykuje upadek z duzej wysokosci.

PW: 20
PM: 0

Wodnik

— Podobno sq tu wodniki, wijuny, przerazy, latawce, wszelkie moz-
Liwe swiristwo. Powinienes miec roboty po uszy.
/Glos rozsqoku 4"

Meski odpowiednik rusatki, podobny do niej zewngtrznie.
Wodniki sg stworami zlosliwymi, czestokroé¢ zabawiaja sie
porywaniem ludzi z brzegéw, pomostéw oraz todzi i weigga-

niem ich pod wode. Czesto myli sig je z topcami. Zyj'q W Wo-

dach stodkich i stonych, w poblizu wybrzeza.
Wodnik nie parzy si¢ z rusatkami — ba, nie widziano nawet,
aby mieszkat z kt6ras z nich w jednym zbiorniku wodnym.

swiata

Patrz rusatka (str. 178).

Cechy
Ko: 4  Po:4/2" Si: 3 Zm:4 Zr:3 Zw: 3
Inn3  Og:1 Wo:2

* Woda/lad.

Zywotno¢: 32 (8/16/24/32)

Walka wrecz: 3

Unik: 3 (tylko w wodzie)

Obrona fizyczna (dystans/wreez): 2/5

Obrona magiczna: 4

Zbroja: Brak

Brofi: Rece (k3+Si)

Moce:

@ Wyskakujacy z wody wodnik zwykle zaskakuje przeciwni-
ka (test spostrzegawczoser o trudnosci 6). Jesli mu sie to
uda, od razu prébuje go pochwycié¢ (1 PW), wykonujgc
test walki wrecz; w tym przypadku obrona ofiary wzrasta
o +1. Jezeli test 6w si¢ powiedzie, w nastepnej rundzie
wodnik weigga nieszezesnika pod wode. Aby wyrwaé sie
z jego tap, nalezy wykona¢ standardowy sporny test dla tej
sytuacji.

® Odporny na czary mentalne.
PW: 10
PM: 0

W@iedzmin: gra wyobrazni



Rsi¢gga Rontynentu

Zakoriczona o/{wm,
Wrzecionowatym, najezo-
nym kolcami zgrubieniem
macka, wystrzelajae nagle spod

Smiecy, mnv&m_’/ﬂ wi na .\/mb(hmfe Z miesamo-
witq predkoscig. () Smietwik eksplodowaf, buch-
neta w gore gesta, swrodlima maz, skorupy garn-
kow, przegnite szmaty i blade niteczki kiszonej kapusty,
a spod nich wyprysnat ogrommy, bulowaty korpus, bez-
Kt\‘:lﬂ/{!ll v /}l,(* IA/’”I(""””:” 4‘1!7!1)/1’/, ‘\nm_‘]u/}[qw /fmt’iz‘{ rze
trzema mackami i kikutem czwartej.

, Okruch loow”

Moce:

@ W rundzie moze zaatakowaé wszystkimi mackami cztery
rézne cele.

@ Udane trafienie oznacza mozliwo$¢ oplatania (2 PW). Jesli
ofiara nie wykona udanego uniku lub nie przejdzie sporne-
go testu akrobatyki lub gibkosci (spiera si¢ z testem walki
wrecz, w wyniku ktérego nastapilo trafienie), zostaj

speta-
na. W takim przypadku w kazdej nast¢pnej rundzie zeugl
moze jej zada¢ automatycznie 2k6 obrazen.

@ Kazde zadane rany oznaczaja szanse na zarazenie si¢ cho-

roba. Wynik 1-2 na k6 oznacza zlapanie ja-

kiego$ paskudztwa.
PW: 10
PM: 0
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Obrzydliwy, mieszkajacy na $mietniskach potwér. Zywi
si¢ odpadkami, gryzoniami i pechowcami, ktérzy maja nie-
szeze$cie znalezé w jego poblizu. Sklada sie z ogromne-
go, bulwowatego korpusu, bezksztaltnego niczym kartofel;

wyrastajg zef cztery grube jak konary macki, kazda zakon-

czona kolczastym zgrubieniem z maczugowata przyssawka.

Tymi wlasnie odnézami chwyta ofiary. W przedniej czeéci

korpusu znajduje sie wielka pa ka, petna klockowatych

z¢béw, oraz rybie €lepia, fosforyzujace w ciemnoéciach.
Zeugl jest obojnakiem — by mie¢ mlode, nie potrzebuje part-
nera. Zaplodniony, w glebokich partiach émietniska sklada
jaja, z ktérych w krétkim czasie wykluwaja sie mate potwor-
ki, okolo trzech
z miejscem zyci

czterech w jednym miocie. W zwigzku

eugl przenosi wiele groznych choréb oraz
trucizn, w tym tezec oraz jad trupi.

Cechy

Ko:2  Po: 2
In: 1 Og: 0
Zywotnosé: 48 (12/24/36/48)

Walka wrecz: 3

Unik: 2

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/5
Obrona magiczna: 1

Zbroja: Brak

Brofi: Maczugowate macki (k6+2xSi)

Zm:2 7r:3 Zw: 3

Zjadarka
— Mowili i 0 zjadarce, ktora gozies w tutejszych lasach ma swojq
kryjowke, domek na pazurzastym kurzym trojnogn.

»Kwestia ceny”

inteligentny

Lesny, odporny na zelazo potwér plei zenskiej

oraz niebezpieczny, na sz ie rzadki — na poly legendarny.

Mieszka w odludnych miejscach redariskich i cintryjskich

puszez, czesto w chatupie na kurzej nézce. Jego siec
$ ada jak odr:

otaczajg ludzkie kosei i resztki trupéw.

ca kobieta o obwistych piersiach, haczykowatym nosie i szarej
skérze pokrytej brodawkami. Potrafi tez przybiera¢ posta¢
picknej dziewczyny albo poczciwej babuleriki — tak zwabia
przyszle ofiary w okolice swej chatki, gdzie je zabije i pozera.

Jak na swoja posture zjadarka jest bardzo silna i zwinna.
Potrafi uzywac¢ broni, czasem tez tnie dhugimi paznokciami.

Cechy

Ko:3 Po:2 Si:4

In: 4 Og: 2/4° Wo: 1
* Niespolimorfowana/spolimorfowana.

Zywotno$é: 29 (6/12/18/21)

Walka bronig: 3

Walka wrecz: 3

Unik: 3

Zm:2 Zr:4 Zw: 4

Wiedzmin: gra wyobrazni
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Rraniec $wiata

Zagnica przypomina obrosniety glonami pniak. Ma jed-
nak dziesi¢é¢ tap — kazda najezong kolcami niczym odnéza
modliszki i przypominajaca wielkie kleszcze — oraz cztery pa-

ry sierpowatych szczekonézek, zebatych jak pily. Najezony
kolcami pancerz jest bardzo twardy. Stwér posiada réwniez
plaski ogon, zakonczony wachlarzem.

Zagnica czesto atakuje barki i statki, a potrafi $ciagnaé
z poktadu nawet krowe, o czlowieku nie wspominajac.

Cechy

Ko:4 Po:3/1" Si:4  Zm:2 7Zr:3  Zw:2

In: 1 Og: 0 Wo: 1
* Plywanie/marsz

Zywotnoéé: 48 (12/24/36/48)

Walka wrecz: 3

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 1/4

Obrona magiczna: 1

Zbroja: Chitynowy pancerz (5)

Brofi: Szczekonézki (k6+2xSi) i tapy-kleszeze (2k6+2xSi)

Moce: W rundzie moze atakowaé 2k3 tapami-kleszczami oraz
k3 szczekonézkami, maksymalnie trzy cele.

PW:9

Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 2/5/5

Obrona magiczna: 4 V2SN
Zbroja: Brak 7
Brofi: Pazury (k3+2xSi) lub kostur (k3+1+2xSi)

Moce:

@ Potrafi polimorfowa¢ si¢ w piekne dziewoje lub poczciwe
babulenki (1 PM).

[ J Odpomy na zelazo.

PW: 11

PM: 15

Zagnica

— Zagnica to jakas [wdowa nazwa. Wolathym, byscie postugiwali sig
nazewnictwem nankowym. Hmm... Zagnica... Doprawdy mie wiew,
ktory gatunek macie na mysli..

— Mam na mysli kostropate potworzysko, dugie na dwa sqzwie,
przypominajace obrosniety glonami priak, majace dziesiec fap i szczek
jak prfy.

— () Czyzby szto o ktorys z gatunkow z rodziny Hyphyadridae?

— Nie wykluczam tego (..). Zagnica () pochodzi z wyjatkowo par-
szZywej rodziny.

»Krew e//(iw"

Wielki, kostropaty stawonég, dtugi na dwa saznie. Czesto
bywa mylony z zyrytwa. Zamieszkuje delte Pontaru.

Zyrytwa
(zwana takze cinereq)

-Ww é.v'{qac// znalez¢ tez mozna n'zmizméi 0 110()9(1[%1%}4 Psendo-
byphydra, Zyjacym w bagnistych wodach Angremn. () Zywi sie wy-
tacznie rybami i malymi plazami.(.)

WiedZmin: gra wyobrazni



— Stwor, o ktorym mowicie, to Zyrytwa, w Starszej Mowie noszqca
Hazwe cinerea.
»Krew B/fﬁw”

Duzy i opancerzony stawonég, przypominajacy olbrzymie-
go raka, a wielkosci zagnicy, czgsto zreszta z nig mylony. Zy-
je w wodach mulistych, zarosnietych, najezesciej w bagni-
stych wodach Angrenu.

Atakuje ostrymi zuwaczkami i szczypcami; bardzo zajadly
— prawie nigdy nie daje si¢ odpedzié.

Cechy
Ko:3  Po:2/1" Si: 4 Im:2 7Zr:3  Zw:2
In: 1 Og:0  Wo:2

* Plywanie/marsz

Zywotnosé: 40 (10/20/30/40)

Walka wrecz: 3

Unik: 2 (w wodzie)

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 1/4

Obrona magiczna: 1

Zbroja: Chitynowy pancerz (7)

Brofi: Szczekonézki (k6+2xSi) i tapy-kleszeze (2k6+2xSi)

Moce: W rundzie moze atakowa¢ k3 tapami-kleszczami oraz
k2 szczekonézkami, maksymalnie dwa cele.

PW: 10

PM: 0

Zwierz¢ta Rontynentu

Z kotliny wyszedf koziofek. Eadny, na oko ponad czterdziestofunto-
wy. Uniost glowe, zastrzygl uszami, potem odwricil sig ku krzakom,
skubmaf listki

,,Cérze.st ognia”

Kontynent zamieszkuja nie tylko straszliwe i niebezpiecz-
ne bestie oraz przedstawiciele inteligentnych ras. Sa tu tez
zwykle zwierzeta, ktére réwniez moga sie okazaé niebezpiecz-
ne dla nieostroznych wedrowceéw. Tylko od Bajarza zalezy, czy
wykorzysta je do ubarwienia wedréwki, polowania lub innych
wydarzen, czy tez beda stanowi¢ wyzwanie dla mieczy i strzal
bohateréw. Musi on jednak pamietaé, ze zwierzeta te spotyka
si¢ jedynie w okreslonych strefach klimatycznych.

Wspétezynniki zwierzat przedstawiamy w pobliskiej tabe-
li. Ich Intelekt i Wola zawsze wynosi 1, a Ogtada 0. Nie po-
siadaja ani PM, ani PW. Zywotnos¢ od razu dzielimy na sta-
dia (tak jak w przypadku monstréw réini si¢ ona od tej
liczonej bohaterom). Ich obrona jest podzielona na fizyczna
i magiczng. Walka wrecz zas$ oczywiscie dotyczy zaréwno
cios6w pazurami, jak i pyskiem. Liczba atakéw to liczba ata-
kéw, jakie zwierze moze wykona¢ w rundzie. W uwagach po-
daliémy dodatkowe informacje.

Uwaga: Miejsca trafienia itp. nalezy rozpatrywaé tak jak
w przypadku stworéw, patrz str. 162.

Rsi¢ga Rontynentu

LCista stwordw

Alp — zob. wampir
Amfisbena — str. 161
Barbegazi — str. 162
Bazyliszek — str. 162
Bedak — zob. doppler
Bobotak — str. 163
Bruxa — zob. wampir
Cinerea — zob. zyrytwa
Coblyneau — zob. pukacz
Debostwoér — str. 163
Diabel — zob. silvan
Doppler — str. 164
Echinops — str. 165
Fleder — zob. wampir
Ghul - str. 165
Gigaskorpion — str. 166
Goblin — str. 166
Graveir — str. 166
Gryf — str. 167
Harpia — str. 167
Hydra — str. 168
Jednorozec — str. 168
Karkonos — zob. pukacz
Kelpie — str. 169
Kikimora — str. 170
Knaker — zob. pukacz
Kobold — zob. goblin
Kokatryksja — zob. kuroli-
szek
Kototak — zob. lykantrop
Krabopajgk — str. 170
Kuroliszek — str. 170
Lamia — str. 171
Leprekaun — str. 171
Leszy — str. 172
Liscionos — zob. wespertyl
Lykantrop — str. 172
Kototak — str. 173
Szezurotak — str. 173
Wilkotak — str. 173
Mantikora — str. 174
Mieniak — zob. doppler
Mimik — zob. doppler
Nereida — zob. nimfa
Nimfa — str. 174
Nosferat — zob. wampir
Okogléw — str. 175
Ornitodrakon — str. 175
Oszluzg — str. 176
Podwéjniak — zob. doppler

Pseudoszczur - str. 176
Puk — zob. goblin
Pukacz — str. 177
Pustecki — zob. pukacz
Polterduk — zob. pukacz
Regulus — zob. bazyliszek
Rok — str. 177
Rokita — zob. silvan
Rubezahl — zob. pukacz
Rusatka — str. 178
Scarletia — str. 178
Silvan — str. 179
Skarbnik — zob. pukacz
Skoffin — zob. kuroliszek
Skolopendromorf — str. 179
Smok whasciwy — str. 180
Bialy — str. 181
Czarny — str. 181
Czerwony — str. 182
Skalny — str. 182
Zielony — str. 183
Zkoty — str. 183
Smokozétw — str. 184
Strzyga — str. 184
Syrena — str. 185
Szczurotak — zob. lykantrop
Topiec — str. 185
Topielec — zob. topiec
Tryton — meska odmiana
syreny, patrz str. 185
Utupie(' — zob. mpi«'('
Vexling — zob. doppler
Wampir — str. 186
Alp — str. 187
Bruxa — str. 187
Felder — str. 188
Nosferat — str. 189
Wespertyl — str. 189
Wicht — str. 190
Widlogon — str. 190
Wilkotak — zob. lykantrop
Wipper — str. 191
Wiwerna — str. 191
Wodnik - str. 192
Wyvern — zob. wiwerna
Zeugl — str. 193
Zjadarka — str. 193
Zagnica — str. 194
Zyrytwa — str. 195

W@iedZmin: gra wyobrazni
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Walka Obrona Obrona Liczba
Nazwa Ko Po Si Zm Zr' Zw Zyw wrecz Unik fizyczna™ magiczna Zbroja Brofi atakéw Uwagi
Aligator 3 4/1 4 3 1(3) 4 10/20/30/40 4 1 2/6 1 tuski (5) paszcza (2k6+2xSi) 1 Po: plywanie/marsz
Gepard 4 6 4 4 23) 4 9182736 4 3 2/6 1 brak zeby (k6+8i), tapa (k6+2+2xSi) 2 atakuje raz lapg i raz zebami;

$wietne (4) skradanie

Goryl 4 3 5 2 3 5 9/18/27/36 3 3 3/6 1 brak pala (k6+2xSi), kamienie (k3+2xSi) 1 tak naprawe to nie walka wrecz,
a walka bronig i rzucanie
Jaguar 3 4 4 4 23 4 10/20/30/40 4 3 2/6 1 brak tapa (k6+2+2xSi) 2 éwietne (4) skradanie
Jaszezur 5 2 5 2 1(2) 2 12/24/36/48 3 2 1/4 2 tuski (1) zeby (2k6+2xSi) 1
Jeleri 2 4 3 312 3 816/24/32 2 3 2/4 1 brak kopyta (k6+2xSi), rogi (2k6+2xSi) 1
Kori 4 4 4 3 12 2 13/26/39/52 2 2 1/3 1 brak kopyta (2k6+2xSi), zeby (k6+2xSi) 1
Kot 1 3 1 4 3 5  4/8/12/16 2 5 3/5 2 brak pazurki (k2+2xSi) 1 éwietne (4) skradanie
Krokodyl 3 4/1 3 3 1(3) 3 10/20/30/40 3 0 2/5 1 tuski (5) paszcza (2k6+2xSi) 1 Po: plywanie/marsz
a Lew 3 3 4 4 23 4 10/20/30/40 4 3 2/6 2 brak z¢by (k6+Si), tapa (k6+2+2xSi) 2 atakuje raz lapg i raz zebami,
& dobre (3) skradanie
& Fos 2 3 3 312 3 9182736 2 2 2/4 1 brak kopyta (k6+2xSi) 1
3 Malpa 2 3 3 3 4 5 9182136 3 + 3/6 1 brak tapa (k3+2xSi) 1 $wietna (4) akrobatyka ?
=+ Mul 3 2 5 201 1 9/18/27/136 2 2 1/3 1 brak kopyta (k3+2xSi) 1 o
? Niediwiedz5 3 6 3 3 3 13/26/39/52 4 1 2/6 2 brak pazury (2k6+2xSi), paszcza (3k6+2xSi) 3 atakuje dwa razy tapami E‘
(Q i raz zebiskami 8
o Nietoperz 1 4/1 1 4 1(2) 1(5) 3/6/9/12 1 4 2/3(3/4) 2 brak zabki (k2+Si) 1 Po: latanie/marsz; Zm: sonar. @
g Nosorozec 5 3 5 2 1(3) 2 14/28/39/50 0 1/5 1 skéra (1) r6g (2k6+2xSi) 1 moze zaszarzowaé, rozpedzajac g
<& sie przez runde; obr. x 2 5‘
O  Orzet 2 5/1 2 5 23)24) 6/12/17/22 3 4 1/42/5)" 2 brak szpony (k3+2xSi), dziéb (k6+2xSi) 2 latanie -
g Pantera 3 4 3 4 3(4) 4 10/20/30/40 4 3 2/6 1 brak pazury (2k6+2xSi), zeby (k6+2xSi) 2 dwa razy fapami o
9 Pies 23 20 3 3 6/12117/22 2 2 2/4 1 brak kty (k3+2xSi) 1 dobre (3)tropienie
g‘ Rys 3 3 3 4 3 4 9/18/26/34 3 3 2/5 1 brak ugryzienie (k3+1+2xSi) 1
e~ Skorpion 2 2 1 3 12 1 3/6/8/10 3 3 1/4 2 brak kolec (k2+2xSi) 1 jad (moc 5); zabéjezy
Stort 6 2 6 3 12 1 14/28/41/56 2 0 1/3 2 brak traba (k6+2xSi), tratowanie (3k6+2xSi) 1  traba moze pochwyci¢; tratowaé
moze tylko lezacych
Szezur 3 3 1 413 5 4/8/11/14 2 2 3/5 2 brak pazurki i zabki (1+Si) 1 dotyczy stada 2k3+2
Tygrys 4 4 5 4 3 4 10/20/30/40 4 3 2/6 1 brak pazury (2k6+2xSi), zeby (k6+2xSi) 2 dwa razy tapami
Waz 2 2 1 313 5 5101418 4 4 317 2 brak kly (k3+2xSi) 1 trucizna (moc 4); 4k6 obrazen
Wilk 3 3 3 3 3 3 10/20/30/40 3 3 2/5 2 brak kly (k6+2xSi) 1 éwietne (3)tropienie
Z6tw 2 1 2 212 1 6121824 1 0 1/2 1 skorupa (5) zeby (2xSi) 1

* Podana w nawiasie Zrecznoéé dotyczy tylko i wylacznie walki wreez, czyli bojowych mozliwoéci zwierzecia. W przypadku na przyklad aligatora Zr 1 to zreczno$é nég, natomiast
Zr 3 to zreczno§é paszezy w chwili ataku.
** Dystans/wreez.

**% Lecgc (na ziemi).




Rsi¢gga Rontynentu

Dzi¢je Rontynentu

— Czytasz Rodericka de N bre? sq tam, o ile pamigtam, wzmian-

ki o wiedzminachy o tych pierwszych, ktorzy zaczeli jezdzic po kraju ja-
kies trzysta lat tewns. W czasachy, kiedy chlopi wycénﬁzi/i Zq¢ zﬁrnjrgv—
wi (’ummr; wsie otaczano potrojuym mtméo{em éamn/any éupiecéie
przypominaly przemarsze wojsk zacieznych, a na watach m'e/iczm)cé
grodow dzieri i noc staty gotowe do strzafu katapulty.

,,G/n.s mz.vg()éu s

Trudno uwierzyé, iz ludzkosé, ktéra opanowata caly Kon-
tynent i zdotala go tak bardzo zmienié, przybyla nan zale-
dwie pie¢ wiek6w temu. W tak krétkim okresie ujarzmita ra-
sy, wladajace nim od tysigcleci, i twércéw nieraz poteznych
oraz wysublimowanych cywilizacji.

Ponizsze kalendarium obejmuje przede wszystkim lata rza-
déw cztowieka i na jego rachubie czasu zostalo oparte. Zresz-
tg wiekszos¢ innych ras albo przyjela ja jako swojg, albo tez
uzywa jej do zatatwiania wigkszoéci codziennych spraw, pra-
dawne kalendarze pozostawiajac kaptanom i medrcom.

Wiedza o spisanych nizej wydarzeniach pochodzi z prac
i wypowiedzi ludzkich historykéw, ktérzy zajmowali sie
przede wszystkim dziejami wlasnej rasy, czesciowo kierowa-
ni charakterystyczng dla ludzi arogancja, a cze$ciowo wy-
chodzgce ze stusznego, niestety, zalozenia, ze skoro czlowiek
w praktyce rzadzi catym Kontynentem, to wszystko, co tyczy
si¢ nieludzi, pozbawione jest wiekszego znaczenia.

Nikt dokladnie nie wie, jakie niezwykle wydarzenie stalo
u zarania ludzkiej rachuby czasu. Zlosliwi twierdza, ze tako-
wego w ogéle nie bylo, a cztowiek — chege ukryé miodosé swej
rasy — po prostu umiescil jej poczatek w dalekiej przesziosci,
choé naprawde jako istota rozumna pojawit si¢ duzo péznie;j.

Podstawowy podrecznik do gry ,,WiedZmin” zostal napisa-
ny z myslg o umozliwieniu przeniesienia si¢ w czasy znane
z opowiadan o Geralcie. W niedalekiej przysztosci pojawig sie
dodatki przedstawiajace ponure i brutalne dzieje Wojen z Nilf-
gaardem. P6ki to jednak nie nastapi, najodpowiedniejszym
okresem do przeniesienia si¢ w $wiat Bialego Wilka sg lata
CZTERDZIESTE i PIECDZIESIATE XIII wieku ERY CZEO-

| WIEKA - czasy, w ktérych po Kontynencie wedrowali Geralt
i Jaskier, a nad krajami Pélnocy zbieraly si¢ dopiero czame
chmury, wieszezace straszliwe najazdy cesarza Emhyra.

Ralendarium

— Historia Lary i Cregennana to bistoria prandzina, obecnie jednak

tak obrosnigta bajkowymi o j Ze mato rozpo. [na. Ist-
Hiejg tez o/ﬁrzymie rozbieznosci miedzy ludzkg a e//iq wersjq /egem)y,
w obyown pm’n 4 SZOWIMIZIM T Hi iS¢ rasowa.

,Chrzest ognia”
Daleka przesztosé

Na Kontynencie osiedlajg si¢ gnomy i krasnoludy.
Na tysigc lat przed ludzmi, na bialych okretach przybywa-
ja elfy i przez dhugi czas tocza wojny z krasnoludami.

W@iedzmin: gra wyobrazni

Okoto 1000 lat przed przybyciem ludzi na Kontynent na-
stepuje Koniunkcja Sfer — wielki kataklizm, ktéry powoduje
przenikniecie sie $wiata fizycznego i magicznego. Sprawia on,
iz na §wiecie pojawia si¢ magia i zostaja w nim uwiezione roz-
maite magiczne potwory. Dzigki niej przybywaja tez ludzie —
uciekinierzy z innego globu, ktéry zniszezyli zaledwie pigé
milionéw lat po pojawieniu si¢ na nim jako gatunek.

Ok. 764

Ma miejsce Pierwsze Ladowanie — u ujscia Jarugi i w del-
cie Pontaru na brzegach Kontynentu z okretéw schodzg na
lad pierwsi ludzie. Osadnikom przewodzi Jan Bekker, ktéry
podporzadkowuje swej woli czarodziejskg moc: uspokaja fa-
le, udowadniajac, ze magia nie musi by¢ zta i destruktywna.
W miejscu zalozenia pierwszego osiedla zmusza wode do wy-
tryénigcia ze skaly, powstrzymuje tez nawatnice, ocalajac
pierwsze zbiory. Elfy ignoruja przybyszy, cho¢ sa przez nich
powoli wypierane na wschéd.

Jan Bekker i Giambattista poddaja magicznym testom
dzieci kolejnych przybywajacych osadnikéw, szukajac tych,
ktérzy w przyszlosci sta¢ si¢ moga czarodziejami. Wydarze-
nie to przechodzi do historii jako Poznanie Wybraric6w. Wy-
selekcjonowane dzieci jada do Mirthe, pierwszej siedziby
magéw. Wéréd Wybraricéw jest Agnes z Glanville, pierwsza
czarodziejka.

Bekker, Giambattista i Goeffrey Monck zawierajg ugode
z whadykami, kaptanami i druidami, oglaszajac rozdziat ma-
gii od paristwa. Pakt ten zostaje nazwany Unig Novigradzka.

Goeffrey Monck zabiera grupe uzdolnionych dzieci w gére
Pontaru (noszacego wéwczas nazwe Aevon y Pont ar Gwen- 197
nellen) do miejsca zwanego Loc Muinne, gdzie pod okiem el-
fich mag6éw kontynuuja nauke.

Ok. 768

Wojska marszatka Raupennecka z Tretogoru dokonuja
rzezi elfich osiedli Loc Muinne i Est Haemlet. Poczatek walk
ludzi z elfami. Wycofujacy si¢ Aen Seidhe opuszczajg swoje
miasta, pozostawiajgc je nietknigte — dajg one poczatek mie-
dzy innymi wspélezesnemu Novigradovi, Oxenfurtowi, Eyzi-
mie, Tregotorowi, Mariborowi, Cidaris i Cintrze.

836

Powolanie pierwszej Kapituly Czarodziejéw i ustanowienie
magicznego Prawa. W Kapitule zasiadajg Herbert Stammel-
ford, Aurora Henson, Ivo Richert, Agnes z Glanville, Geof-
frey Monck i Radmir z Tor Carnedd.

Wkrétce potem rozpoczyna si¢ brutalna wojna, podczas
ktérej ging wszyscy nie chegey uznaé Kapituly i podporzad-
kowa¢ sie Prawu.

Klara Larissa Winter otwiera akademi¢ magii w Aretuzie.

Ok. 964
Pojawiajg si¢ pierwsi wiedZmini.
Radowid I Wielki, wladca Redanii, daruje Kovir bratu,
ksieciu Trojdenowi. Wkrétce ucieka tam Aideen, buntowni-
cza cérka kréla Kaedwen. W ciggu nastepnych dwudziestu
pigciu lat Kovir i Poviss tocza zwycieskie wojny z sasiadami
i staja si¢ potega gospodarcza.
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Ok. 1064

Elfka Aelirenn, zwana Bialg R6za z Shaerrawedd, prowa-
dzi Aen Seidhe do powstania przeciw ludziom. Starszy lud
ponosi straszliwg kleske; ginie niemal cala elfia mlodziez.
Wycofujacy si¢ Aen Seidhe burza opuszczane przez siebie
osiedla, w tym piekne Shaerrawedd. Po tej rzezi po obu stro-
nach barykady pojawia si¢ przekonanie, ze nieludzie powin-
ni sprébowaé pokojowo koegzystowa¢ z ludzmi.

Cheac zdobyé érodki na wojne z Aedirm o Doling Pontaru,
krél Redanii Radowid ITI Ryzy postanawia opodatkowa¢ Ko-
vir. Wchodzi w konflikt z Gedoviusem, krélem Koviru, co
koriczy si¢ wojna celng oraz karng ekspedycjg czterotysigcz-
nego korpusu redanskiego. Z Redariczykami wspéldziata
krél Benda z Kaedwen, wysylajac swoje wojska do Caingorn.
Po tygodniu walk niedobitki agresoréw wycofujg si¢ w popto-
chu, a Radowid i Benda podejmuja rokowania w Lan Exeter,
wskutek ktérych zostaje zawarty Pierwszy Traktat Exeterski.
Radowid zachowuje dozywotnio tytul kréla Koviru i i Poviss,
Benda — kréla Caingorn i Malleore; rzeczywista wladze dzier-
zy jednak Gedovius.

1143
Rodzi sie Falka, cérka kréla Redanii, Vridanka, i szlach-
cianki pélelfki z Koviru.

1144

Czarodziej Cregennan z Lod i elfia czarodziejka Lara Dor-
ren aep Shiadhal poznaja sie i zakochuja w sobie. Poczatko-
wo uczucie to z radoScia witane jest przez obie rasy, pézniej
jednak zostaje uznane za zdrade.

Vridank odsyta Falke z matka do rodzinnego Koviru, a sam
poslubia piekng Cerro.

Niejasne zatargi o charakterze osobistym, zazdros¢ i zawisé
wokot Cregenanna i Lary Dorren staja sie przyczyng intrygi,
wskutek ktérej Cregennan zostaje zgladzony. Zimg Lara Dor-
ren — zaszczuta i §cigana — umiera na pustkowiu, rodzac cér-
ke. Dziecko zostaje cudem uratowane, przygarnia je Cerro,
krélowa Redanii, i nadaje mu imi¢ Riannon.

1163

Wybucha rebelia Falki. Powstanie poczatkowo popiera
czg$¢ temerskiej i kovirskiej szlachty, uznajac to za walke le-
galnej pierworodnej o nalezny jej tron. Wkrétce jednak bunt
przeistacza sie w wojne chlopskg o wielkim zasiegu. Obie
strony dopuszczaja sie niewiarygodnych okrucieristw. Falka
pali Mirthe; z jej reki ging tez Vridank i Cerro.

Cigzarna Riannon, teraz juz zona Goidemara, kréla Teme-
rii, zostaje przypadkowo pojmana przez rebeliantéw Falki
i uwigziona na zamku Houtborg, gdzie traci zmysty. Tamze —
jednoczesnie — rodz sie cérka Falki i blizniaki Riannon.

Po sthumieniu rebelii i spaleniu Falki na stosie Goidemar
zdobywa zamek Houtborg i uwalnia zone. Nie wiadomo, kt6-
re z przebywajacej tam tréjki dzieci jest potomkiem Falki,
dlatego przygarnia wszystkie.

1164
Goidemar zleca wykrycie dziecka Falki czarodziejom — Tis-
sai de Vries, Auguécie Wagner, Leticii Charbonneau i Henowi

Rraniec $wiata
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Gedymeithowi. Pézniej do opiekunéw dolgcza elfia czaro-
dziejka, Enid an Gleanna. Goidemar poczatkowo pragnie do-
konaé¢ egzekucji dziecka. Jest jednak z natury dobry i szla-
chetny, a jego gniew mija, gdy czarodzieje udaja niewiedze —
wreszcie cala sprawa cichnie.

1165
Elfy zostajg wyparte z Dol Blathanna, Doliny Kwiat6w.

1166

Podczas $wigta Belleteyn rodzi si¢ Yennefer.

Visenna i Korin spotykaja sie w widlach Iny i Jarugi, po
czym uwalniaja przelecz Klamat od Koscieja, stworzonego
przez Fregenala ze spaweka.

1167
Rodzi sie Geralt z Rivii.

1181
Adela, uwazana za cérke Goidemara (w rzeczywistosci
dziecko Falki), umiera podczas wielkiej epidemii dzumy.

1182

Syn Goidemara, Amavet, wdaje si¢ w romans z hrabing
Anng Kameny i ginie z rak siepaczy jej meza.

Umiera Riannon, przybita $miercig dzieci.

Goidemar wydaje cérke, Fione, za Corama z Cintry.

1183

Na $wiat przychodzi owoc zwiazku Anny Kameny z Ama-
vetem — blizniaki, chlopiec Crispin i dziewczynka Muriel,
zwana pézniej Piekng Fotrzyca.

Fiona rodzi Corbeta z Cintry.

1200
Muriel poslubia Roberta, hrabiego Garramone.
Corbet poslubia Elen z Kaedwen.

1202

Muriel rodzi hrabiemu Robertowi Adali¢ zwang Wrézka,
ktéra zostaje pézniej ksiezng Mariboru.

Elen rodzi Corbetowi Dagorada.

1208
Rodzi si¢ Esterad Thyssen, przyszty krél Koviru.

1214

Vysogota z Corvo musi uciekaé¢ z Akademii Oxenfurckiej
po opublikowaniu bezboznego dzieta, za ktére grozi mu kara
Smierci.

1216

Rodzi si¢ Djikstra, przyszly szef redariskiego wywiadu.

1218
Rodzi si¢ Calanthe z Cintry — cérka Dagorada i Adalii.
Geralt przybywa do miasteczka Blaviken na Fukomo-
rzu. Spotyka tam swojego dawnego znajomego, czarodzieja




Stregebora, uciekajgcego przed Renfri — przesladowana przez
maga dziewczyna, majaca by¢ ponoé weieleniem zta. Prébu-
jac zapobiec planowanej przez Renfri masakrze uczestnikéw
targu, Geralt zabija ja i cala jej bande. W ten sposéb zdoby-
wa niechlubny przydomek ,,Rzeznika z Blaviken™.

Esteril Thyssen, dziad Esterada Thyssena, podpisuje trak-
tat z imperatorem Nilfgaardu, Fergusem var Emreisem. Ugo-
da nie pozwala Kovirowi w jakikolwiek sposéb wspomagaé
Wrogéw cesarstwa.

1224

Rodzi si¢ Jaskier, zwany Niezréwnanym.

Vysogota robi kariere w Nilfgaardzie i zostaje wyktadowca
etyki w Akademii Imperialnej w Castel Graupin.

Vifuril, ojciec Demawenda, w bitwie pod Hagge zwycigza
Medella, ojca Foltesta, umacniajac swa wladze w dolinie Pon-
taru i ustalajac ostatecznie granice miedzy Aedirn i Temeria.

1234

Calanthe poglubia Roegnara z Ebbing i rodzi Pavette.
Podczas polowania w Erlenwaldzie Roegnar ulega wypadko-
wi. Zycie ratuje mu tajemniczy nieznajomy, zadajac w za-
mian tego, czego Roegnar nie spodziewa si¢ po powrocie do
domu. Tym ,,czym§”™ okazuje si¢ cérka Pavetta.

Vysogota, po opublikowaniu pewnego traktatu, laduje w lo-
chu wraz z dysydentami. Cesarz Torres (poprzednik Emhyra)
skazuje go na banicje. Vysogota emigruje do Ebbing.

Peter Evertsen, pézniejszy twérca potegi cesarstwa, zosta-
je zausznikiem nowego imperatora, Emhyra.

1238
Zaczyna si¢ t¢pi¢ mieszane malzenistwa, przede wszystkim
z nieludZmi.

1239

Peter Evertsen zostaje wielkim komorzym cesarstwa.

Zajecie Ebbing przez Nilfgaardezykéw rozpoczyna Wiel-
kie Wojny Pétnocne.

Jaskier rozpoczyna studia w Oxenfurcie, zyskujac opinie
lenia, hulaki i idioty.

1242

Zmarla cérka Foltesta z Temerii i jego siostry, Addy, staje
sie strzygg.

Wojna Temerii z Vizimirem Novigradzkim.

Jaskier uzyskuje dyplom siedmiu sztuk wyzwolonych sum-
ma cum laude. Potem przez rok wyklada w Katedrze Truwer-
stwa i Poezji. W wieku 19 lat, pod wplywem mitosci do con-
tessy de Stael, zostaje poeta.

1244

Jaskier wyrusza w $wiat jako minstrel i po kilku latach
staje sie stawny.

Geralt i Jaskier poznajg si¢ na festynie w Gulecie, stamtad
jadg do Doliny Kwiatéw, gdzie omal nie ging z rak tamtej-
szych elféw.

W Redanii, pod Rinde, Jaskier zostaje porazony przez dzin-
na. Geralt poznaje Yennefer i zakochuje si¢ w niej. Ostatnim
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zyczeniem ,zmusza” ja do milosci. Mieszka z nig przez rok
w Vengerbergu, potem odchodzi.

1245

Przewr6t w Poviss — obalenie kréla Rhyda, panowanie
Thyssenidéw.

Geralt i Jaskier odwiedzaja Novigrad, gdzie spotykaja dop-
plera Tellico Lungrevinka Letorte.

1248

Niedamir zostaje maloletnim krélem Caingorn, planuje
zagarniecie sasiedniego krélestwa Malleore.

Geralt i Yennefer spotykaja si¢ ponownie podczas wypra-
wy Niedamira na smoka z Gér Pustulskich.

Geralt przybywa do Wyzimy. Odczarowuje strzyge, cérke
Foltesta, i zostaje ciezko ranny w szyje. W Ellander leczy ra-
ny, nastepnie rusza do Bremervoord, gdzie spotyka poetke,
Essi Daven, i pomaga ksieciu Aglovalowi polaczy¢ sie z sy-
renkg Sheenaz.

Pavetta poslubia Duny’ego, zwanego Jezem z Erlenwaldu.

Calanthe poslubia Eista Tuiseach ze Skellige.

1249

W Belleteyn Pavetta rodzi Ciri.

1254
Katastrofa statku wiozacego Duny’ego i Pavette. Po oboj-
gu ginie wszelki stuch — zostaja uznani za zmartych.

1255

Geralt przybywa do Cintry po obiecane mu dziecko Nie-
spodzianke — potomka Pavetty. Calanthe nie chce mu wydaé
dziecka, wiec wiedZmin odjezdza, nie wiedzac, ze Niespo-
dzianka jest dziewczynka.

1256
Po $mierci Akerspaarka w drodze elekcji krélem Maecht
zostaje Hoét Sprawiedliwy.

1260
Geralt przybywa do Brokilonu z poselstwem od kréla Ven-
zlawa. Spotyka tam Ciri, ktéra uciekta z dworu kréla Evrylla
w Nastrogu, gdzie miala poslubi¢ krélewicza Kistrina.
Wojna Cintry z Nilfgaardem wisi na wlosku.

1261

Najazd cesarstwa na Cintre rozpoczyna Pierwsza Wojne
z Nilfgaardem, zakoriczong kleska imperium w drugiej bit-
wie pod Sodden.
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MieszkRancy Rontynentu
— stéw Rilka

Elfy kupily si do elfow. Krasnoludzcy rzemieslnicy grupowali sie
wraz ze swymi uzbrojonymi po zeby pobratymeam;, wynajetymi jako
ochrona k kupieckich i tole [i obok siebie co najwyzej gno-
wow gornikow i farmerow wiziotkow. Wszyscy nieludzie zgodnie za-
chowymwali rezerwe wobec [udzi. Ludzie odpowiadali nieludziom podob-
g moneta, ale wsrod nich tez bynajmmiey nie obserwowalo sig integracji

Krew elfow”

Wiekszoé¢é mieszkancéw Kontynetu stanowia ludzie rasy
biatej. W krainach pétnocnych majg zazwyczaj jasng karna-
cje i whosy, im dalej na poludnie, tym bardziej sg $niadzi —
choé na przyklad w Cintrze i na wyspach Skellige dominuja
blondyni. Nilfgaardczycy sa zwykle ciemnowlosi, o jasnej
skérze, ostrych rysach i pociagtych twarzach — spadku po el-
fich przodkach. Mieszkaricow krajéw lezacych na péinoc od
cesarstwa nazywa si¢ w imperium Nordlingami.

Przedstawicieli innych ras jest niewielu, zwykle zamiesz-
kuja mate enklawy w ludzkich krainach. Wyjatek stanowia
Brokilon i Mahakam — dwie praktycznie wolne krainy nielu-
dzi. Brokilon zamieszkuja gléwnie driady (ktérych wyczer-
pujacy opis znajdziecie w jednym z dodatkéw), ale stanowi
on takze schronienie dla innych przedstawicieli Starszych
Ras, przede wszystkim elféw.

Mahakam to ojczyzna krasnoludéw i gnoméw, zyje tam tez
niewielka spolecznosé niziotk6w.

Yezyhki

Unidst obie rece, bardzo powoli
— Ceddwmill Vi an Eithné medth e Duén Canelll Essea Grynbleido!
Miecz przeznaczemia”

Ludzie zamieszkujacy Kontynent méwig przede wszystkim
we wsp6lnym, dosyé prostym w konstrukeji jezyku, powstatym
ze zmieszania Starszej Mowy, krasnoludzkiego i dialektu
pierwszych osadnikéw. Wspélny ma wiele lokalnych narzeczy,
jednak nie réznia si¢ one tak bardzo, by uniemozliwiato to po-
rozumiewanie. Jednakze po akcencie i doborze stéw bez trudu
mozna pozna, z jakiej czesci $wiata pochodzi rozméwea.

Nilfgaardezycy, ktérych cywilizacja przez wieki rozwijala
sie w izolacji od krain Pélnocy, przejeli mowe elféw, wzboga-

; ja 0 nowe wyrazy. Elfy i driady za$ uzywaja Starszej Mo-
wy. Ci z Aen Seidhe, ktérzy mieszkajg wéréd ludzi, najezesciej
postuguja si¢ wspélnym, choé Wolne Elfy przedkladajg nan
ojczystg mowe, a czesto nawet nie znajg ludzkiego jezyka.

Krasnoludy i gnomy maja tez sw6j oddzielny jezyk, ktére-
go jednak nie uzywajg czesto, w codziennych kontaktach sta-
wiajac na tatwiejszy wspélny. Niziotki z kolei, jesli kiedykol-
wiek mialy sw6j jezyk (a zapewne mialy, na co wskazuje

kilka uzywanych przez nie dziwacznych wyrazéw), dawno go
juz zapomnialy i powszechnie uzywaja wspélnego.

Rraniec $wiata

Stowniczek starszej mowy

W h kwadratowych podano prop

a’baeth [aweth*] — calowaé, pocalowaé

wymowe.

aard, ard |ard] — géra, gérny, najwyzszy
aark, aark — kra, kra

abb — ujscie

addan [adan] — taficzacy

aedd [ejd/ed] — okruch

aefder — pézniej

aen [en] -z, do, na

aenye [ejnje/enje| — ogiefi

aesledde [esled] — jezdzi¢ na sankach
aespar — strzela¢

aevon [ewon/ejwon] — rzeka

aép [ep] - w, potomek (tylko jako przedimek)

aine [ain] - swiato

an [an] — maly, takze rodzajnik nieokreslony

an’givare [angivr| — donosiciel, szpieg
a'tacghane [ategan] — dzisiaj

arse [auarse/ars| — rzy¢ (zad)

eate — lato

beanna [benna] — kobieta

beann’shie [benszi] — demon rodzaju zefiskiego, wieszezacey czyjas Smieré
Birke — réwnonoc wiosenna

blath [blath*] — kwiat, kwiatuszek

blathan — girlanda, kwiat (dopelniacz: blathanna)
bleidd [blejd] - wilk

bloed [blojw/bleuw**| — krew

bloede [blojwe/bleuwe**] — krwawy, cholerny

cdelm [kelm] — spokj, spokojnie, wolno, powoli (takze rzeczownik)

cdemm [kem] — 6, przybywaé

caen [ken] — méc

caer [ker] — warownia, gréd

céerme [kerm] — los, dola

Céerme [kerm| — Przeznaczenie

carn [karn] — kurhan

ceddmil [kedmil] — witaj

cerbin [kerbin] — kruk

cinerea [kinere/kinereja) — zyrytwa

dearme [derme] — $pij, spaé, dobranoc

deireadh [dered] - koniec, koficzy¢

deith [deth*] - plomieri

deithwen — bialy plomieri

dh’oine [din/duan] — cztowiek

dhu - czarny

dice [dike] — m6wi¢

d'yaebl [diebl] - diabet

dol [dol] - dolina

elaine [elein] - pickny

en [en] - rodzajnik nieokreslony (En Dh'oine — jakis cztowiek)

enid — stokrotka

ess [es] — jest; esse [esse| — bedzie; essea [essea] — jestem; esseath [esse-
ath] — jestes

evall [ewal] — kori

e

enn [evelien] — wszystko, wszyscy
feainne [fenne] - stoice

en [fen] — blonie
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foilé [fouil/faul)] — szalona tvedeane [tfeden] — dwanascie, tuzin

folie [foli] — szalefistwo va [wa] — i8¢
gar'ean [garen] — uwaga, uwazaj va fail — do widzenia
geas [gesz| — przeklenstwo, klatwa, zew vara — towar

gldeddyv [gladif***] — miecz vatt'ghern [watgern] — wiedZmin
glean — dolny, niski Velen — réwnonoc jesienna
gleanna — dolina veloé [weleu**] - szybko

glosse — patrze¢, oglada¢ vort [fort] - od siebie, precz, dalej, dtuzej (shaente vort — $piewaj dalej )
Glyswen — Biala Rzeczka wedd [wed] - dziecko

gwen, gwyn — bialy weddin — dziecko, dziecig¢

gvalch’ca [falkka] — sokolica, sokoliczka wen — bialy (wyst¢puje gtéwnie jako sufiks -wen)
gynvael [ginvejl***] - lodu woed, woéd [ueud**] - las, lasu
hanse — zbrojna druzyna przyjaciot woedd [weud**] - lasu, lesny
hav’caaren [hafcaarn] — stowo kojarzace si¢ z drapiezng cheiwoseia yed [jea] — tak

hen [hen] — starszy, stary (np. muirehen — stare morze) yghern [yighern***] — skolopendromorf

ichaer [ikeer] — krew (np. Seidhe Ichaer — krew elfow) yn [yin***] - na, jeden/przedimek okreslony

imbaelk — kietkowanie

inis [inis] - wyspa

invacrne — zima

kelpie — grozny i ztosliwy duch morza
lacke — jezioro

lara [lara) — mewa

lionors [lijonors] — Iwica
llamas — dojrzewanie

luned [luned] - cérka

me [me] — moja, méj, mnie
medth — spotkaé

milva [milwa] — kania

mire — patrze¢, oglada¢

mistle — jemiotuszka

minne [mine| — mitoé¢
Midaéte — przesilenie letnie
Midinvaemne — przesilenie zimowe
muire [mure] — morze

modron — matka

morvudd [morvud] — wrogowie
naev'de [neewde] — dziewigé
neén [nen] - nie

pest — zaraza, mér, dzuma

que - co

quirk, quirk — éwir, éwir
raenn [ren/rein] - biec, biega¢
rhena [rena) — kr6lowa
scoia'tael [skoateel] — wiewiérki
seidhe [szei] - elf

sidh [szi lub szjidi] — elfem
shaent [szent] — $piewacé

sledd [sled] — sanki

sor'ca [sorka] — siostrzyczka

spar [spar] — strzela¢ (n’aen aespar a me — nie strzelaj do mnie)

spar’le trzelié go

straede [stred] — droga

squaess [skess] — przepraszaé (sq
tearth [terth] — I¢k, baé si¢

taedh [teu] — bard

tedd [ted] - dzien, czas, pora
tirth [tirt] — dzik

tor [tor] — wieza

ys lyis***] — w d6t, z
zireael [cirejl] — jaskotka

zvaere [zweir] — przysi¢ga¢

Uwagi odnosnie wymowy
* — th” jak w angielskim ,moth”
** — eu” jak we francuskim ,peux”

*** _ chodzi o déwick pomigdzy ..y a ,,i”
Wyrazenia i przyktady

A d'yacbl aep arse - W diabla rzyé

Aedd Gynvael - Okruch Lodu

Aen N'og Mab Taedh'morc — Cwiczenia Dla Mlodych Bardéw
Aenyell’hael — Chrzest ognia; ,hael” jest tez uzywane jako pelne szacun-

ku pozdrowienie

Aevon y Pont ar Gwennelen — Racka Alabastrowych Mostéw
Ceann Treise — kaskada w Brokilonie

Duén Canell — Miejsce Debu

En’ca minne — Maleriko mitosci

En Dh'oine aen evall a straede — Jakis cztowiek jedzie konno drogg
Feainnewedd — Dziecko Slorica (kwiat, prawdopodobnie stonecznik)
Gwenllech — Rzeka Biatych Kamieni

Gwynbleidd — Biaty Wilk

vessekheal — zerrikanski toast

Odrobina gramatyki

Przeczenia: Bardzo podobny system jak w jezyku francuskim, szezeg6l-
nie dopetnieri dalszych i blizszych, na przyklad: N'te vato Nie idz”. (Ne-
en te va = N'te va).

-anna - kogo, czego? (blathanna — kwiat6w) — koficéwka dopetniacza

Toneh

-aep — dop w funkji dzi

2j, takze ,potomek™: Cahir aep
Ceallach — Cahir (potomek) Ceallacha

-en — operator czasu przysztego: N'aen aespar a me to Nie strzelaj do
mnie” (,Nie zastrzel mnie”), a ell’ea — Va'en aesledde, ell'ea? oznacza

.Pé6jdziemy na sanki, dobrz

Uwaga: Koficéwka pytajaca ell’ea, normalna w dialekcie Skellige, jest
niegrzeczng forma w klasycznej Starszej Mowie, w ktérej pytanie tworzy
si¢ intonacjg.

Formg przeczaca jest nell’ea. Pytania mozna tez chyba zadaé przez in-

wersje: zamiast Aeen esseath Sidh? moina tez powiedzie¢ Ess'ae'n Sidh?

W@iedzmin: gra wyobrazni
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Rultury Rontynentu

- E/L/v, pani rzadko dajq sie Zyweem brac [..). A Jesli nawet éw’regﬂ
wojacy schwycg, to do miasta go wiozq, bo tam osiadle nieludzie bytwja.
Gy owi kazni na rynku sie przygladng, to wnet 0dchodzi im ochota, by
o Wiewiorkow przystac. Ale gdy w boju jakich elfow ubiig, to trupy na
rozstaje si¢ wozi i na stupach wiesza. Nieraz z daleka ich wozq, cat-
kiem zasmiardfych dowoz...

,,Czas pogardy”

Dumni 1 nieszezesliwi:
Opowiesé o elfach

Elfka pochylita sie nao Geraltem. Miata dugie rzesy, nienaturalnie
bladg cerg i spierzchmigte, spekane wargi. Nosita ougi naszyjnik
z rzezbionych kawatkow ztotej brzozy, nawleczonych na rzemyk kil-
kakrotnie owiniety wokot SZYL.

Kraniec Swiata”

Na calym Kontynencie nie ma chyba istot, ktére stworzy-
ly wigcej piekna niz szlachetne, dumne i wznioste elfy. Nie
ma tez chyba rasy, ktéra wycierpialaby wiecej i okazywata
swym dreczycielom wigksze okrucieristwo.

Nikt nie wie dokladnie, skad Aen Seidhe przybyly. Jed-
ni powiadaja, iz sg pierwszymi inteligentnymi mieszkaricami
planety. Inni mniemaja, ze wkroczyly nar z innego wymia-
ru, wskutek zdarzenia podobnego do Koniunkeji Sfer. Jedno
jest pewne — biale okrety elfow, wiozace (jesli wierzy¢ history-
kom Starszego Ludu) wygnaric6w z tajemniczego ladu na za-
chodzie, przybily do brzegéw Kontynentu na tysiac lat przed
ludzmi. Aen Seidhe napotkali krasnoludy, osiadte w owej kra-
inie od wiekéw. Karty wydaly im si¢ odrazajacymi stworzenia-
mi, wreez potworami. Obrzydzenie wzbudzal ich pokraczny
wyglad i prostackie maniery, przerazaty skomplikowane ma-
chiny, kopalnie ranigce ziemie, dymigce kominy hut...

Elfy z miejsca uznaly krasnoludy za plugastwo, ktérego
wytepienie jest wreez obowigzkiem wobec natury. Zajmujge
nowe ziemie, pasazerowie bialych okretéw nawet nie prébo-
wali si¢ ugodzi¢ z gospodarzami Kontynentu. Doszlo do
krwawej i dlugiej wojny, podczas ktérej nikt nie dawal par-
donu, ani nikt o niego nie prosit. Wéréd krwi, zdrady i ma-
sakr elfy powoli spychaty krasnoludy i ich krewniakéw, gno-
my, w nieodst¢pne géry i wzgérza. W walkach padto jednak
tak wielu najezdzc6w, ze dalsze boje zagrozily istnieniu elfiej
rasy. Rozpoczal si¢ czas zimnej wrogosci, zakoriczony dopie-
ro wiele wiek6éw pézniej przybyciem nowego, wspélnego nie-
przyjaciela — czlowieka.

To zaskakujace, ale elfy dtugo ignorowaly ludzi. Najpierw
widzialy w nich $émieszne, slabe istotki, réwnie groine jak
wszy z kozucha. Gdy czlowiek stal sig silny i pod jego napo-
rem Aen Seidhe musieli wycofywaé sie ze swych siedzib,
prébowano go zniszezy¢ — jednak wtedy, jak mawiajg zlosli-
wi, elféw powstrzymaly ich kobiety, ktére spétkujgc z ludz-
kimi mezezyznami, mogly zachodzi¢ czesciej w ciaze i rodzi¢
potomstwo.

Rraniec $wiata

Elfy srodze zaplacily za swojg biernosé. Kiedy tylko ludzie
poczuli sie dosé pewnie, zbrojnie i bezlitosnie wypierali je
z ziem, zajmowali ich miasta. Dumnych Aen Seidhe zamyka-

no w rezerwatach, dzie:
zarazami, mordowano i gwalcono. Gdy padly ostatnie elfie
krélestwa, czesé cztonkéw Starszej Rasy szukala szansy na

sigtkowano specjalnie wywolanymi

przetrwanie w asymilacji, inni za$ zaszyli si¢ wéréd gor i la-
séw. Jeszcze inni uciekli na potludnie, gdzie przodkowie
pozniejszych Nilfgaardczykéw — jako chyba jedyni ludzie —
prébowali pokojowo koegzystowaé z elfami i wedle ich nauk
budowaé whasng cywilizacje.

Wspaniata kultura elféw zostata jednak zniszczona. Prze-
padlo prawie wszystko. Legly w gruzach miasta i palace z bia-
tego marmuru, o tak delikatnej budowie, iz przypominaly pa-
jecze sieci; zburzono budynki podobne tworom z porannej
mgly; zerwano mosty zwiewne jak placzace wierzby. Ucichla
delikatna muzyka lutni z nieznanych juz gatunkéw drewna,
tak wspaniatych, ze niemal same graly. Zapomniano piesni
w trudnym, acz misternym jezyku, spalono iluminowane ma-
nuksrypty oraz obrazy, tak kunsztowne, iz zdawaly si¢ zastygla
w ruchu rzeczywistoscig. Wszystko przepadlo, zniszczone,
opuszczone badz po prostu zabrane przez ludzi. W ocalatych
patacach zamieszkali gubematorzy nowych krain, a ich bu-
downiczym kazano ukorzy¢ sie i zapomnie¢ o dawnej chwale.

Mimo wszystko ludzie wiele nauczyli si¢ od swych ofiar —
cho¢ zazwyczaj wiedze t¢ zdobywali w krétkich okresach po-
koju. Wiele element6w ludzkiego kalendarza pochodzi z tra-
dycji Starszego Ludu; wiele bajek i legend to przerobione el-
fie opowiesci. Najstarszy ludzki alfabet, tak zwane Pierwsze

Runy, wzorowany jest na elfich znakach i krasnoludzkich
ideogramach. Nawet jezyk mieszkaric6w Skellige i Nilfgaar-
du to nic innego, jak odmiana Starszej Mowy.

Wspolczesne elfy dzielg si¢ na dwie grupy. Pierwsza z nich
to ,,cywilizowane” elfy z miast, starajace sie ulozy¢ z ludzmi
i zy¢ z nimi w miar¢ pokojowo. Moze to dziwié, ale wtopiwszy
si¢ w ludzkie spoleczeristwo, rzadko zostajg artystami, choé
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uprawianie sztuki jest dla Starszej Rasy réwnie naturalne jak
oddychanie. Czesto sg za to kupcami, wlascicielami gospod,
co ladniejsze elfki imaja si¢ nawet nierzadu. Stowem — robig
wszystko, aby przetrwa¢, z bélem serca rezygnujac z tworze-
nia pigkna, ktére wszak nie przyniesie im zadnego pozytku
précz wzruszenia. Nierzadko staraja sie przenikna¢ do struk-
tur wladzy, zar6wno politycznej, jak i finansowej (na przyktad
gildii kupieckich), cheae dzigki zdobytym tak wplywom chro-
ni¢ swoich wspétziomkéw. Oczywidcie, ludzie odnosza si¢ do
elfich sasiad6éw z nieufnoscia, czesto zamykaja ich lub zmu-
szajq do zamkniecia si¢ w gettach. Do rzadkoéci nie naleig
tez brutalne pogromy.

Elfy, ktére nie zgodzily si¢ na asymilacje, nazywane sq
przez ludzi ,,dzikimi”, ,Jesnymi” albo ,,gérskimi”, same za$
okreslajg si¢ mianem ,,wolnych”. Tam, gdzie to tylko mozli-
we, starajg sie¢ zy¢ wedtug dawnych praw, podobnie jak ich
przodkowie. Natura, ujarzmiona przez czlowieka, odwraca
si¢ jednak od nich i nie obdarowuje juz tak chetnie swoimi
plodami. Elfy nie potrafig uprawia¢ ziemi — cierpig gléd,
kiedy nie uda im si¢ zebra¢ w lesie korzonkéw i owocéw al-
bo nie zdotaja niczego upolowac.

Elfy to istoty dlugowieczne, ktére zanim zdaza w ogéle do-
rosnaé, ogladajg $wiat dluzej niz wigkszo$¢ rozumnych istot.
Naiwnoéci wyzbywaja si¢ jeszcze za miodu. Wigkszos¢
z nich zachowaniem przypomina nieco starcéw — niechetne
s zmianom, wolg spogladaé raczej w przesztos¢ niz przed
siebie. Malo jest rzeczy, ktére sq je w stanie zadziwi¢ — weigz
pragna jednak nowych podniet. W sztuce i zabawie przekra-
czajg granice wyrafinowania, nierzadko tongc w perwersji.
Dzikie orgie, narkotyki, morze wina... Ow hedonizm wynika
z nadziei, ze nowe, coraz bardziej szalone doznania sttumia
rozpacz za utracong chwala, pozwola oddali¢ straszliwe
przeczucie rychlego korica calej rasy.

Elfy to nihili
fo sztuki (a dzieje si¢ to teraz niezmiernie rzadko), cho¢
z wierzchu pigkne, czesto sprawia wrazenie jakby bylo to-
czone choroba, popsute w srodku. Subtelne twarze posagéw
wyrazaja cierpienie lub niezdrowg ekscytacje. Pejzaze, przed-
mioty i osoby przedstawiane na obrazach sa namalowane tak,
aby przede wszystkim uchwycié przemijanie.

Aen Seidhe nadal starajq si¢ zy¢ w harmonii z naturg. Lu-
big otacza¢ si¢ zielenia, dba¢, aby wznoszone przez nich
budynki komponowaly sie z otaczajaca je przyroda. Z niej
zresztg czerpaly wzory swoich strzelistych wiez, koronkowych
konstrukcji i misternych ozdéb. Starszy Lud nie darzy jednak
natury az taka czcig, jak na przyklad driady. Elfom zdarza si¢

esli spod ich dtoni wychodzi jakies dzie-

wykorzysta¢ drewno na budulec lub opal albo polowaé¢ na
zwierzeta. Staraja sie jednak nie $cinaé zywych drzew, a zwie-
1z4t zabijaja tylko tyle, ile potrzeba na mieso i skéry. Lowy to
dla elfa sposéb na przetrwanie, a nie rozrywka. Zwyczajem
mysliwych jest zresztg krétki rytual, w ktérym przepraszaja
ducha zabitego zwierzecia, thumaczac, dlaczego odebrali mu
zycie. Co ciekawe, elfy nie uwazaja za stosowne czyni¢ tak
wzgledem zabitych istot rozumnych...

Warto w tym miejscu zaznaczyé, ze elfy nie przepadaja za
migsem i skérzanymi ubraniami. Najchetniej jadaja owoce
i warzywa, a odziewajg si¢ w stroje z drogich materialéw, ta-
kich jak jedwab, sukno albo aksamit.

WiedzZmin: gra wyobrazn
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Garéé przpdatnyeh informacji

Zajmowane tereny

Elfy sa pozbawione panstwa, obecnie brak tez tere-
néw, na ktérych stanowilyby wiekszoéé populacji. Aen
Seidhe, cheacy koegzystowaé z ludzmi, mieszkajg roz-
siani po wsiach i miastach, czasem przemieszani z inny-
mi rasami, czasem za$ zamknieci w gettach. Wolne elfy
wybraly zywot z dala od ludzi i innych ras, kryjac si¢
w puszezach lub wsréd gér.

Stosunek do innych ras

Gardza ludzmi, ale si¢ ich bojg. Czuja niecheé do kras-
noludéw, ale je szanuja. Gnomy i niziotki uznaja za nie-
godne uwagi.

Jezyk

Starsza Mowa, posiadajaca kilka alfabetéw i dialektéw.
Brzmieniem i stownictwem przypomina jezyk irlandzki
oraz walijski z naszego $wiata. W prostej linii wywodza
si¢ z niej jezyk nilfgaardzki oraz mowa mieszkaficow
Skellige. Wolne elfy uzywaja jej na co dzien i czesto sta-
bo méwig wspélnym. Odwrotnie rzecz ma si¢ z ich zasy-
milowanymi krewniakami, dla ktérych jezyk ojcéw to ra-
czej zabytek niz sposéb porozumiewania.

Stroje

Luzne, wygodne szaty — koszule, kamizele, poncha.
Zwykle jaskrawe badz w kolorach naturalnych, wykonane
z drogich materiatéw. Elfy chetnie zakladaja ozdoby z na-
turalnych materialéw — piér, bursztynéw, kamyczkéw
(szczeg6lnie mieszkarcy laséw). Wlosy nosza dhugie, nie-
rzadko splecione w warkoczyki.

Imiona i nazwiska

Przykladowe imiona meskie: Angus, Cairbre, Chirea-
dan, Ciaran, Coinneach, Echrade, Errdil, Filavandrel,
Galarr, Riordain, Til, Vanaddin, Yaevinn.

Przykladowe imiona zefiskie: Aelirenn, Aenyewed-
dien, Enid, Ettariel, Ida, Ithlinne, Lara, Toruviel.

Elfy uzywaja tez rozmaitych nazwisk. Bardzo czesto
nazwisko to po prostu imi¢ ojca lub matki z dodanym
przedrostkiem ,,aep” znaczgcym mniej wiecej ,,syn/cor-
ka”. Czasem tez wystepuje przedrostek ,de” lub ,aen”,
znaczacy tyle co pochodzacy z”, .nalezacy do”, na
przyktad Fionn de Eath to Fionn z Eath.

Zamiast — lub razem z nazwiskami — elfy uzywaja tez
przydomkéw, znaczgcych we wspélnym na przyklad , Srebr-
ny Lisé”, , Spiewajacy Strumieri”, ,,Czarna Chmura”.

Aen Seidhe zyja dhugo, za to niewiele jest mlodziezy tej
rasy. Wéréd Starszego Ludu dzieci rodzg si¢ bardzo rzadko,
duzej tez trwa ich dorastanie — czyli czas, w ktérym bardziej
niz inni narazenone sg na szykowane przez §wiat niebezpie-
czeristwa. Ponadto elfia para ma zwykle tylko jednego po-
tomka, cho¢ czesto dzieje sie tak, ze mimo staran nigdy nie
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doczekuje si¢ dziecka. Nic w tym dziwnego, bowiem zazwy-
czaj elfka przechodzi owulacje i staje sie plodna tylko raz na
dziesie¢-dwadzie

Nieustajgce zagrozenie zaglada (tak naprawde: ,natural-
nym” wymarciem rasy) sprawilo, ze u elféw nie rozwingla si¢

ia lat.

instytucja matzenistwa w ludzkim rozumieniu. Aen Seidhe
podéwiadomie szukaja okazji, by splodzié¢ jak najwiecej po-
tomstwa, co przejawia si¢ w zainteresowaniu seksem z jak
najwicksza liczba partneréw. Elfie pary laczy przede wszyst-
kim wzajemna fascynacja i pozadanie. Przywigzanie oraz
przyj
mietnosci, kobieta i mezez

7ni nie sg dla nich najwazniejsze. Gdy wygasa zar na-
yzna rozstaja si¢ bez zalu. Oczy-
wiscie zdarzajy si¢ pary, ktére trwajg mimo zmieniajacych
sig uczué, wzlotéw i upadkéw. Elfy pozostajg jednak w takich

zwigzkach wylgcznie z wlasnej, nieprzymuszonej woli, bez

nakazéw 1b6éw. Sytuacja zmienia si¢ nieco, gdy para do-
czeka si¢ dziecka. Wéwezas to wspélnie zajmuje si¢ jego wy-
chowaniem, nie baczac na wzajemne uczucia. Ewentualne
rozstanie nastepuje dopiero wtedy, gdy potomek zdolny jest
juz do samodzielnego zycia.

Narodziny dziecka to dla kazdej elfiej spotecznosci wyda-

rzenie wazne i niezwykle. Zawsze uroczy$cie $wigtowane,

a dziecko, w razie potrzeby, moze znalez¢ opiekuna i nauczy-
ciela w kazdym cztonku spotecznosei.

Z nieustanng potrzeba prokreacji wigza sie dwie ciekawo-
stki. Po pierwsze, frywolne elfy catkowicie odrzucaja homo-
seksualizm, jako ze nie prowadzi on do plodzenia potomstwa.
Po wtére, szukajaq partneréw wéréd innych, zywotniejszych
ras, przede wszystkim ludzi. Mieszaricy, jesli rodzq sie z mat-
ki elfki, sa wychowywani tak jak zwykle elfy. Potomkowie
ludzkich kobiet, dzicki naukom matek, stajg sie bardziej
ludzmi niz elfami. Starszy Lud przygamia ich czasem pod
swoje skrzydta; Aen Seidhe rzadko traktuja ich jak odmieri-
c6w. Ludzie z kolei widza w pélelfach dziwadta. I raczej nie
odrézniaja ich od zwyktych Aen Seidhe. Jesli elfie cechy s
wyrazne, dyskryminujg mieszaricéw tak jak innych nieludzi.

Elfy sg pozbawione wlasnego paristwa, trudno wigc odpo-
wiedzieé¢ na pytanie, jaki styl rzadéw albo wladzy preferuja.
Starszy Lud zyjacy w miastach podporzadkowuje si¢ miej-
scowej administracji — albo bezposrednio, albo za posrednic-
twem samorzadéw gett. Dzikie elfy lacza sie w niewielkie
grupy, gdzie przywédztwo obejmuje najbardziej charyzma-
tyczny osobnik. Kobiety nie sg dyskryminowane.

Skryci 1 sprytni:
Opowiest o gnomach

Percival Schuttenbach nie 6»7/ krasnoludem. Spod muérega éa/ltum,
wmiiast skoftunionej ﬁroﬂ‘n, wyzierat dugi i szpiczasty nos, niezawod-
nie oére.s’/a/qu przynn/ez’nm'c‘ posiadacza do starej i szlachetnej rasy
gromow.

/,Cérz&ct ogmia”

Gnomy to spokojny, pracowity i bardzo tajemniczy ludek.
Krazy o nich wiele niesamowitych opowiesci, poczawszy od
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Rraniec swiata

sproénych, a skoficzywszy na mrocznych i odrazajacych. Isto-
ty te rzadko opuszczajg swe podziemne osiedla, rzadko tez
odwiedzajg je przedstawiciele innych ludéw. Dlatego sa chy-
ba jedyna rasa, ktéra nie ucierpiata przez czlowieka.

To ludek bogaty, wesoly i przyjazny pozostalym rasom,
w goscinnoéci nie ustepujacy niziotkom, a cheiwos
noludom. Ich stynna tajemniczo$é ma powé6d dosy¢ prozaicz-

ig — kras-

ny: wreez boskim kultem otaczaja nauke (szczegélnie techni-
ke, chemie i metalurgie), oddaja jej si¢ chetnie i z zapatem,
znajdujge w niej wszelkie podniety i emocje — nie czuja wiee
potrzeby kontaktu z innymi ludami.

Gnomy sa istotami praktycznymi i pomystowymi, bardziej
jeszeze niz krasnoludy. Potrafig znaleié zastosowanie dla
kazdego niemal przedmiotu, a z pozornie nieprzydatnych
rzeczy w mgnieniu oka zbudowaé skomplikowane machiny.
Nie utworzyly jednak paristwa; ich spolecznosci zamieszku-
jace podziemne korytarza przypominajg wielkie komuny,
rzadzone przez wiece i szanowane osoby — zwykle najlep-
szych rzemieslnikéw.

Dla gnoméw sztuka i pigknem sg ich wynalazki, czasem
dosyé szalone. Wielkg rado$¢ znajdujg tez w plataniu wszel-
kiego rodzaju psikuséw — co przebywanie z nimi czyni dosyé
ucigzliwym. Czesto urzadzaja kawalarskie turnieje, a ich
zwycigze6w darza wielkim szacunkiem. Zto§liwi twierdza, iz
wiekszoé¢ niesamowitych, gnomich wynalazkéw powstato ja-
ko rekwizyty do figli...

Oto poréwnanie, ktére nie przystaje do ba-
$niowego $wiata, jednak trafnie oddaje specyfike
gnomoéw — w sytuacjach stresowych, wymagajacych in-
wencji i pomystéw, typowy gnom zachowuje sig tak, jak
MacGyver albo Pomystowy Dobromir.
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Garéé przydatnyeh informacji

Zajmowane tereny

Osiedla gnoméw sa rozsiane po wzgérzach i gérach ca-
tego Kontynentu — jednak najwiecej zyje ich w gérach
Tir Tochair i masywie Mahakamu, gdzie (raczej teore-
tycznie) podlegaja wladzy krasnoludzkiego starosty.

Stosunek do innych ras
Gnomy darza wielkg sympatig swoich krewniakéw
krasnoludéw. Do innych ras maja stosunek obojetny.

Jezyk

Mowa gnoméw przypomina jezyk krasnoludzki, jest
tylko bardziej od niego gardlowa — oba jezyki odrézni
jednak tylko wprawny stuchacz. Gnomy nie czynig zad-
nego sekretu ze swej mowy, jednak w kontaktach z inny-
mi rasami wolg uzywa¢ wspélnego.

Stroje

Gnomy ubierajg si¢ podobnie do krasnoludéw, z jedng
r6znicg — ich stroje majg zwykle mnéstwo kieszeni: du-
zych, matych, widocznych i sekretnych. Wykorzystujg je
do przenoszenia roznych przydatnych drobiazgéw.

Imiona i nazwiska

Przykladowe imiona meskie: Humfrey, Percival, Teo-
bald, Wilibald.

Przykladowe nazwiska: Kretschmar, Schuttenbach,
Rumplestelt, Stockinger.

Bitni 1 pracowici:
Opowiesc o krasnoludach

— Rowny krok! Rowny krok! — ryczzt/ Barc/ay Els. — Dzierz szyé/
Pies, kurwaz mac, piesiil Nasz piesrl Naprzod, Mahakam!
Z kilku tysiecy krasnoludzkich gardef wydarta sig stynna mahakam-
ska piesii bojowa.
Hooounmnu! Hooounn! Houl
Czekajcie klienty!
Whet wam pojozie w piety!
Rozleci sie ten burdel
AZ po fundamenty!
Hooooumun! Hooouwnn! Hou!
Pani Jeziora”

To prawdziwe dzieci ziemi. Sg prosci (lecz nie prostaccy),
szczerzy i dbajacy tylko o sprawy najwazniejsze. Nie szuka-
ja wyrafinowanych podniet, obce im sg wielkie, artystyczne
uniesienia. Do zycia podchodzg praktycznie: wigcej zachwy-
tu wzbudzi u nich solidnie wykonana lopata nizli cudowny
posag. Nie znaczy to jednak, iz nie lubig otacza¢ si¢ picknem
— wreez przeciwnie, wytwory krasnoludzkich rzemieglnik6w
slyng z misternego wykonania. Nigdy nie jest to jednak piekno
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dla samego piekna ani sztuka dla sztuki. W krasnoludzkim
jezyku brak nawet pojecia okreslajacego przedmiot wylgez-
nie paradny. Inkrustowany zlotem miecz nadal pozostaje
znakomita bronig, wysadzany kamieniami kielich pomie$ci
zaréwno wino, jak i gorzatke. Pigkno moze byé ewentualnie
oznakg prestizu — nigdy wartocia samg w sobie. Zlosliwi
mawiaja, ze krasnoludy zdobig swoje przedmioty tylko po to,

by trudniej bylo je ukrasé.

Krasnoludy kochaja ziemi¢ — nie zajmuja si¢ jednak rol-
nictwem, wolg bada¢ jej glebiny i szukaé¢ ukrytych tam bo-
gactw. Czujg si¢ bezpiecznie tylko w bezposrednim poblizu
ziemi — dlatego zwykle czynig swymi domami odpowiednio
dostosowane jaskinie i pieczary, wykuwajg tez whasne tune-
le i hale. Z upodobaniem zajmuja si¢ doczesnymi pracami:
rzemiostem i handlem. Krasnoludy sa tez wynalazcami prze-
myshu — one zbudowaly pierwsze manufaktury i huty, pierw-
sze nﬂll('zyly Nl;‘ “'_Vk("'LyS'.y‘Nﬂ(‘ d() "a‘)ﬁ'(lza“iil l’nl‘('lla"iz—
moéw sily drzemigce w rzekach, sprezynach i parze.

Krasnoludy pojmujg $wiat w doéé prosty sposéb. Majg ten-
dencje do dzielenia wszystkiego na biale i czarme. Uznaja tyl-
ko warto$ci podstawowe, fundamentalne: honor, uczciwosé,
odwage, mitoéé do bliskich. Dalekie sg jednak od fanatyzmu,
kierujq si¢ przede wszystkim swym przystowiowym, zdrowym
rozsadkiem. Dla krasnoluda zlamanie danego stowa to wielka
hariba — ci, ktérym za zycia nie bylo dane dotrzymac¢ obietni-
cy, ceduja jej spelnienie na swoich potomkoéw.

Rzadko cofajg si¢ w boju, jednak glupia émier¢ to dla nich
zaden zaszezyt, wige gdy widza przegrana, bez oporéw salwu-
ja si¢ ucieczka. Krasnoludy s uczciwe w stosunku do przyje

ci6l lub os6b, ktére uznaja za nieszkodliwe, wobec wrogéw zas
stosujg rozmaite fortele. Kochajg bliskich — tym bardziej, ze
wigzy rodzinne sg u nich znacznie silniejsze niz u innych ras.
Zazwyczaj mieszkajg wspélnie, calymi wielopokoleniowymi
rodami. Potrafig jednak zrozumieé, ze niektérzy pragng sie
usamodzielnié¢ i opusci¢ rodzinne siedliszeze. Nie okladaja ta-
kich os6b anatemg — jednak wychodzg z zalozenia, ze ten, kto
zdecydowat si¢ na odejscie, nie powinien prosié¢ cztonkéw swe-
go klanu o pomoc. Jedynym wyjatkiem sa krasnoludy miesz-
kajace w miastach, uwazane przez wigkszo§é pobratymeéw
pozostatych w rodzinnych osiedlach za odszczepienicéw.
Jedna krasnoludzka rodzina obejmuje zwykle kilka poko-
lefi oraz mrowie krewnych i spowinowaconych. Czestokroé

w jej sktad wchodzg osoby noszace rézne nazwiska. Kazdy

klan ma swoja nazwe, ale raczej nie wymienia si¢ jej pode

prezentacji — szczeg6lnie czlonkom innych ras.

Wszystkie wspomniane zalety
czynig z krasnoludéw wiernych przyjaciél,
Swietnych zohnierzy, sumiennych pracownikéw
oraz znakomitych kupcéw i bankieréw. Obecnie
wigkszoé¢ bankéw Kontynentu znajduje sie¢ w krasnoludz-
kich rekach, a nazwiska takich rodzin bankierskich jak
Cianfanelli albo Vivaldi stanowig wrecz synonim uczeiwo-
§ci i bezpieczeristwa. Szukajgc analogii w naszym Swiecie,
stawe intereséw prowadzonych przez krasnoludy mozna
przyréwna¢ do dobrego imienia bankéw szwajcarskich.

W@iedzmin: gra wyobrazni
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Jezyk

Krasnoludy w obecnoéci obeych porozumiewaja sie
(takze ze soba) zwykle we wspélnym, ktéry doskonale
znajq. Posiadaja jednak wlasng mowe — o ostrym gardlo-
wym brzmieniu, przypominajacq nieco jezyk staronor-
mariski lub starogermanski. Nie uznaja jednak za stosow-
ne dzielenia si¢ nig z innymi rasami, sami uwazajac ja
raczej za pamigtke po dawnych czasach niz powszechny
spos6b porozumiewania.

Stroje

Krasnoludy preferujg ubrania luzne i wygodne, w na-
turalnych kolorach: tuniki, spodnie, nogawice, plaszeze.
Ich ulubionymi kolorami sg braz i czerfi. Charaktery-
styczng cechg krasnoludzkiego ubioru jest kaptur, no-
szony razem z opoficzg albo jako czesé plaszcza.

Na specjalne okazje krasnoludy przywdziewajg stroje
bardziej wykwintne — podobne do tych, ktérych uzywaja
ludzie, cho¢ oczywiscie mniejsze.

Imiona i nazwiska

Przykladowe imiona meskie: Barclay, Caleb, Dennis,
Figgis, Golan, Hoog, Justin, Molnar, Munro, Paulie, Re-
gan, Sheldon, Xavier, Yarpen, Yazon, Vimme, Zoltan.

Przykladowe nazwiska: Brouver, Bruys, Chivay, Cian-
fanelli, Cranmer, Dahlberg, Drozdeck, Els, Giancardi,
Ingvar, Merluzzo, Miszkun, Moran, Skaggs, Stratton, Var-
da, Vivaldi, Zigrin.

Rzady w klanie sprawuje niepodzielnie najstarszy mez-
czyzna, zwany starosty. Teoretycznie jego wladza jest nieo-
graniczona, moze nawet decydowaé o zyciu i $mierci krew-
nych. W praktyce jednak jego poczynania ogranicza zdrowy
rozsadek — oraz obawa przed buntem mlodszych cztonkéw
rodziny. Gdy starosta jest juz stary i schorowany, albo po pro-
stu nieudolny, czesto rzeczywista wladze przejmuje najbar-
dziej charyzmatyczny cztonek rodziny.

Krasnoludy zyja na calym Kontynencie, lecz wiele klanéw
jest rozdrobnionych. W tej sytuacji wewnetrzne wiezi ulegaja
znacznemu ostabieniu — przebywajacy gdzies daleko starosta
rodu nie ma wigkszego wplywu na sprawy poszezegélnych ga-
fezi klanu. Ich czlonkowie stuchaja wlasnych ,lokalnych”
starostéw 1 czestokro¢ daja poczatek nowym rodom.

Krasnoludy cenia postuszeristwo — zaré6wno wzgledem
starszych, jak i przelozonych. Nie mieéci im si¢ w glowie
bunt dla samego buntu. Ten, kto nie zgadza sie na zycie we-
wnatrz konkretnego ukladu, nie walezy z nim, lecz po prostu

odchodzi. Krasnoludy nie sg indywidualistami, cenig sobie

wspoldziatanie i gleboko wierza w istnienie wartosci waz-
jszych od z

nie ia jednostek.

Krasnoludy cechuje kult meskiej sity i jurnosei — w zwigz-
ku z niewielkg liczba krasnoludzkich kobiet nie oznacza on
jednak bicia mitosnych rekordéw. Maty lud kocha za to bija-
tyki, walke i wszelakie proste, meskie zawody (chocby sito-
wanie si¢ na reke albo préba szybkosci oprézniania kolej-
nych kufli), ceni sobie tez niebezpieczne sporty: na przyktad
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ujezdzanie dzikich muflonéw. Krasnoludy nie przebierajg
tez w stownictwie, uznajgc wulgaryzmy za niezbedny ele-
ment prawdziwie meskiej rozmowy. Za najlepsza metode roz-
strzygania drobnych sporéw uwazaja pojedynek na pigsci.

Krasnoludy nie sg pozbawione wad. Ich najwieksza przy-
warg jest chciwosé. Choé praktyczne az do bélu, dla bogactw
robia wyjatek i czesto zbieraja je dla samego posiadania.
Gdy méwig i mysla o zlocie, ogarnia je prawdziwe szaleri-
stwo. Posung sie do wielu rzeczy, aby zdoby¢ skarby, i wiele
uczynia, aby nie musie¢ ich nikomu oddawacé.

Za wade uzna¢ wypada tez prawie zupelny brak poszano-
wania dla savoire-vivre'u. Krasnoludy nie potrafig pojac
subtelnych zasad dobrego wychowania. Uwazaja je za jakies
szalericze wybryki. Same sa bezposrednie, szczere, a w wyra-
zaniu opinii dosadne. Nie kryja tez specjalnie czynnosci na-
turalnych, uznawanych przez inne rasy za wstydliwe. Nikogo
nie dziwi ani nie szokuje publiczne bekanie, puszczanie wia-
tr6w, drapanie sie albo oddawanie moczu.

Wsréd krasnoludéw rodzi si¢ niewiele kobiet. Dlatego
dbaja o nie i szanujg jak malo kto. Zazdrosnie tez ich strze-
ga, $wiecie przekonani, iz wszyscy wokol pozadaja owych
cennych bab. W zwigzku z tym nieliczni przedstawiciele in-
nych ras widzieli krasnoludzka kobiete: co owocuje wieloma,
czgsto dosyé niesmacznymi plotkami o sposobie rozmnaza-
nia si¢ owego ludu.

Krasnoludy nie maja tak frywolnego podejécia do spraw
seksu, jak chocby elfy — sg monogamiczne i wierne partne-
rom. Kobiety innych ras nie pociagaja ich, nie moga tez
mie¢ z nimi dzieci. Lekajac si¢ biologicznej zaglady, wyzna-
ja zasade, ze kazda kobieta musi posiada¢ meza, a kazde
malzefistwo jak najwiecej dzieci. Ozenek ma niewiele wspol-
nego z miloscia: zashuzonemu krasnoludowi, po zlozeniu
specjalnego podania, stala zona jest ,,odgérnie” przydziela-
na. Dzigki temu sprytnemu zabiegowi rozmnazaja sie tylko



najwarto$ciowsze jednostki. Utrzymanie duzej liczby potom-
stwa nie jest czym$ klopotliwym, dzieckiem bowiem musi
opiekowac si¢ caly klan. Wyjatkiem od zasady nagradzania
7ong jest sytuacja, gdy jakas niewiasta owdowieje: prawo na-
! kazuje wéwczas, aby poslubita brata albo ojca zmarlego —
! oczywicie, jesli ten jest w stanie wolnym. Biedak zwykle nie
ma nic do gadania... Krasnoludy wyznaja tez zasade, ze ko-
: bieta moze rzadzié tylko domowym gospodarstwem. Niewiast
i nie dopuszcza sie do wladzy, a w wigkszosci spraw podlega-
ja kontroli swych ojcéw i mezéw.

| Garéé przydatnych informacii

: Zajmowane tereny

: Ojezyzng krasnoludéw i ich najwiekszym skupiskiem
L jest masyw Mahakam, na poludniowym wschodzie Teme-
| rii. Tam znajdujg si¢ ich wielkie grody, liczne osiedla,
huty i manufaktury. Kraj ten teoretycznie stanowi cze§é
Temerii, w praktyce za$ jest niezaleznym pafistwem, rza-
dzonym twardg rekg naczelnego starosty. Poza Mahaka-
mem krasnoludy mieszkaja w ludzkich miastach, two-
rzgc tam zorganizowane i zwarte spolecznosei, zazwyczaj
zamykajace si¢ w gettach.

Stosunek do innych ras

: Krasnoludy czuja nieche¢é do elféw, majac im za zle
[ pogardliwy stosunek do innych ras — weigz tez pamieta-
w ja dawne wojny. Wobec innych ludéw zachowujg zyczli-
E wa neutralno$é, wyznajac zasade, iz nie nalezy wirgcaé
: sie w ich sprawy, jesli i one do niczego si¢ nie wtrgcajg.
: To wlasnie krasnoludy jako pierwsze zrozumialy, ze jedy-
: ng szansg na przetrwanie dla nieludzi jest ulozenie si¢
: z czfowiekiem. Ci, ktérzy zostali w miastach, starajq si¢
wige zbytnio nie wychylaé, ufajac, iz wszelkie sprawy zdo-
lajg zalatwi¢ dzieki rasowej solidarnosci i wptywom han-
dlowo-finansowym.

Zaradne 1 wewnetrznie zwarte krasnoludy czesto wzbu-
dzaja niecheé wéréd ludzi, szezegélnie jesli ktuja w oczy
swoim bogactwem. Od czasu do czasu znajduje si¢ jakis
demagog, usitujgcy wméwié kmiotkom istnienie krasno-
ludzkiego spisku. Czasem udaje mu sie ich przekonaé¢ —
dochodzi wéwezas do brutalnych i krwawych pogroméw.

|

|

i Zaborezy 1 brutalni:
- Opowies¢ o ludziach
|

— Tedy wojna, panie. Jak dawniej. Nie nowina nam, nie? Zyly

w ydmé Aoéo/aét, g0zie ome teraz! Po lasach kotaczq sie jeszcze dzikie

elfy i dzimozony, ale i z tymi koniec bedzie niebawem. Wywalczym co
nasze. ]aéa dziadowie nasi..

5 Tmc//g poswigcenia”

Na pierwszy rzut oka ludzie nie wyrézniaja si¢ zbytnio na
tle innych rozumnych ras. Sprawiajg wrecz wrazenie istot

Rsigga Rontynentu
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gorszych, poslednich. Sg mniej subtelni od elféw, nie znajg
si¢ tak na rzemiosle i handlu jak krasnoludy, zaradnoscig
przewyzszaja ich niziotki. Zyja krétko, sa podatni na choro-
by, dtugo wylizujg sie z ran... Jednak to wlasnie oni rzadza
Kontynentem. Inne rasy zmienili w swoje stugi, zniszczyli,
wyparli w niedost¢pne rejony albo zmusili do asymilacji. Na
gruzach starszych cywilizacji zbudowali krélestwa i potezne
imperia. Co jest tego przyczyng?

Przede wszystkim wszechstronno$é. Czlowiek to gorszy ar-
tysta niz elf czy lichy kowal w poréwnaniu z krasnoludem;
w razie potrzeby potrafi jednak szybko sta¢ si¢ jednym albo
drugim. Umie blyskawicznie si¢ dostosowywa¢ do warunkéw,
w jakich przychodzi mu zyé — w ciggu jednego, krétkiego
zreszty zywota, kilkakrotnie si¢ ,,przekwalifikowac”. Uczy
sie szybko, predko przyswaja nowe doswiadczenia. Jest przy
tym praktyczny, bardziej niz na piekno swoich wytworéw
zwraca uwage na ich funkcjonalnosé.

Co wiecej, dzigki temu, ze stale zwraca si¢ ku nowemu
i obey jest mu ekstremalny konserwatyzm (charakteryzujacy
chociazby elfy), po pewnym czasie nabywa wiedz¢ pozwalaja-
cg dopasowa¢ warunki do potrzeb. Nie mogac wyzywic sie,
zbierajac owoce i korzonki, nauczyl si¢ uprawiac rosliny. Aby
nie traci¢ czasu ani energii na polowania, oswoil zwierzeta
i tuz przy domostwie trzyma zywe zapasy miesa, skor i welny.

Ludzie, cho¢ potrafig bardzo dobrze postugiwa¢ si¢ magia,
nie sg istotami przesigkni¢tymi nig w takim stopniu jak na
przyklad Aen Seidhe. Nie umieja za pomocg czaréw zaspo-
koi¢ wiekszosei potrzeb. Podpatrzyli wige u krasnoludéw
przemystowe metody wytwarzania débr. Nie wzniesli prze-
mystu na takie wyzyny jak mieszkaricy Mahakamu, jednak
dziala on wystarczajaco sprawnie, by uniezalezni¢ ich od
niepewnej pomocy magii.

Kolejng przyczyng ludzkiej potegi jest cechujaca te rase
wielka ciekawoéé. Jej czlonkowie stale sa w ruchu, weiaz
pragng poznawa¢ nowe ziemie i nowe kultury. Oczywiscie,
nie byliby soba, gdyby owa ciekawosé nie wiazata si¢ z po-
szukiwaniem kolejnych rzeczy dajacych si¢ wykorzystaé
praktycznie. Geografowie opisuja nowe krainy, aby wladey
wiedzieli, co oplaca si¢ podbi¢ albo ktéredy przeprowadzié
szlaki handlowe. Wiedza o sitach natury pomaga w jej ujarz-
mianiu — dzigki znawcom przyrody powstaja tamy, miyny
oraz lepsze okrety.

Ludzie to istoty bardzo ptodne — w czym takze dopatrywaé
si¢ mozna zrédel ich potegi. Ludzka kobieta moze zajs¢
w ciaze prawie przy kazdym stosunku, a rodzi¢ co rok. Wiele
dzieci umiera, zanim skonczy kilka lat, jednak i tak przyrost
naturalny jest bez poréwnania wickszy niz u innych ras (wy-
taczajac moze niziotk6w). Duza liczebno$é to duze zapotrze-
bowanie na tereny do zasiedlenia i uprawy. Stad wlasnie bie-
rze si¢ ludzka ekspansywnosé i zaborczosé.

Wsréd ludzi — jak w kazdej duzej grupie majacej stosun-
kowo ograniczony dostep do §rodkéw zapewniajacych prze-
trwanie — trwa zacieta walka o byt, wyrazajaca si¢ nieustaja-
cg rywalizacja o zywno$¢, pienigdze i kobiety. Jej efekt to
charakteryzujgca czlowieka brutalnosé i bezwzglednosé. Nie
ceni zbytnio zycia, takze przesadnie nie krepuje si¢ sprawami
zwigzanymi z honorem, wyznajgc zasadeg ,,cel uwigca troski”.
Wyraznie to bylo wida¢ podczas pierwszych star¢ z elfami.
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Przyzwyczajony do honorowych pojedynkéw i unikajgcy za-

Garsé przydatnych informacji bijania Starszy Lud byt dziesiatkowany przez walczacych
w grupie, bezlitosnych wojownikéw.
Zajmowane tereny Obecnie, pod wptywem kontaktu ze starszymi rasami, nie-
Ludzi mozna spotka¢ na terenie calego Kontynentu, ktérzy ludzie (choéby rycerze) uznajg postgpowanie prawe
na polach i w gérach, puszczach i na wyspach. Nie zdo- i szlachetne za absolutnie konieczne. Jednak, ku swojemu
fali zasiedlié¢ tylko lodowych i piaskowych pustyri, ale od zdumieniu, w sytuacjach ekstremalnych zdarza im si¢ od-
pewnego czasu je penetruja. chodzié¢ od wydawaloby sie, §wietych zasad, co dla, dajmy na
to krasnoluda, byloby niemozliwe.
Stosunek do innych ras Kolejng zaletg ludzi jest brak wybujalego indywiduali-
Nie ufajg i lekajg si¢ elféw; boja sie brutalnosei krasno- zmu. Cenig prawa i swobody jednostki, jednak jest da nich
ludéw, ktérych nieokrzesanie wzbudza w nich niecheé¢ — czym$ zupelnie naturalnym, iz mogg istnie¢ rzeczy od niej
jednakowoz ze wszystkich ras uwazajg je za najblizsze so- wazniejsze. Potrafig bez zalu umiera¢ za swoja ojczyzne lub
bie charakterem. Niziotki traktujg z pobtazaniem i rzadko dla swych wladcéw. Gdy konieczne jest dziatanie wspélne,
kiedy powaznie. Kultur¢ gnoméw znajg stabo i niezbyt ja zwykle zapominajg o prywatnych ambicjach i sprawiedliwie
rozumiejq. dzielg sie zadaniami.
Starsze, podbite przez ludzi rasy czestokro¢ gardza cie-
Jezyk migzcami. W przeciwienistwie do nich, zwyciescy ludzie pel-
Wigkszoéé ludzi méwi jezykiem wspélnym. Wyjatek nymi garéciami czerpig z elfich i krasnoludzkich wzorcéw,
stanowig Nilfgaardczycy oraz mieszkancy Skellige, po- na ich bazie budujac wlasna, oryginalng cywilizacje.
stugujacy sie lokalnymi odmianami Starszej Mowy. Sztuka, nauka i rzemiosto cztowieka stojg na niewiele niz-
szym poziomie niz u ich mistrzéw — nieludzi. Organizacja
Stroje i osiagnigciami ustrojowymi ludzie znacznie ich przewyzsza-
Przypominajg ubrania z ziemskiego Sredniowiecza, ja: wszak tylko oni posiadajg wlasne, suwerenne paristwa.

gléwnie jego korica: dublety, kaptury, nogawice, spodnie.
Imiona i nazwiska

W Nilfgaardzie i na wyspach Skellige uzywa si¢ zwykle waata CCSQI‘StWQ:

imion i nazwisk pochodzacych ze Starszej Mowy (chociaz- Lok . .

208 by patronimiku aep”). Podobne miana wystepujg tez OPOleéC (8] Nllfgaal‘lec

w innych zakatkach $wiata, szczeg6lnie tam gdzie zwiazki

i kontakty z elfami sq silne i czeste. W wielu zakatkach — Uwierz mj, Jaruga nie zatrzyma Nilfgaardczykow. Zimg, gy
Kontynentu czgsto uzywa si¢ nazwisk okreslajacych miej- rzeka zamarznie, pijoq dalej. Mowi ci, trzeba wiac az na Potnoc, mo-
sce, z ktérego pochodzi dana osoba (na przyklad Geralt Ze tam nie dojog. Ale nawet jesli tam wie dojdg, nasz swiat nie bedzie
z Rivii) lub tez jej przydomek. Obowigzuje zasada — im le- Jjuz taki, jaki byt
piej urodzony czlowiek, tym wymyslniejsze nosi miano. ,Cos wigce”
Przykladowe imiona meskie: Adam, Abergard, Abrad,
Agloval, Almavera, Amavet, Anzelm, Axel, Beau, Bora- Ci, ktérzy poréwnujg Nilfgaard i pélnocng czesé Konty-
tek, Boreas, Cahir, Caldameyn, Connor, Czop, Dagobert, nentu, nadziwi¢ si¢ nie moga, jak przedstawiciele tej samej
Dagorad, Duny, Ekkehard, Emhyr, Esterad, Everett, Fol- rasy zdolali zbudowaé dwie tak rézne cywilizacje. Trudno im
test, Fredefalk, Freixenet, Fulko, Geoffrey, Geralt, Her- tez uwierzyé, ze tak dlugo rozwijaly si¢, prawie nic o sobie
bert, Immanuel, Ivo, Jan, Jarre, Julian, Kennet, Korin, nie wiedzgc.
Leo, Mikula, Nadbor, Niedamir, Nikodemus, Nivellen, Ludzie, ktérzy osiedli na dalekim potudniu, zamiast wal-
Nosikamyk, Novosad, Odo, Olsen, Radowid, Roderick, czy¢ z elfami, postanowili z nimi koegzystowaé, co po wie-
Roegner, Sigismund, Silvester, Stefan, Valdo, Vattier, Ve- kach zaowocowalo stopieniem si¢ obu ras w jedna, oryginal-
lerad, Vilibert, Vizimir, Vratimir, Vysogota, Windsor, na kulture. Kazda z ras wniosta to, co miala najlepszego:
Yurga, Zelest, Zgarb. cztowiek zywotno$é i wszechstronnosé, elfy wiedze, magie
Przykladowe imiona zefiskie: Adalia, Adda, Agnes, i umitowanie pickna. Osrodkiem owej kultury bylo miasto
Akeretta, Alvina, Angoul[oJme Anna, Britta, Carthia, Ci- Nilfgaard nad rzeka Alba. Jego przedsigbiorezy i bitni miesz-
rilla, Deczka, Eliza, Essi, Filippa, Joanna, Julia, Lydia, karicy szybko uzaleznili od siebie okoliczne ludy, tworzac
Maria, Marti, Mistle, Muriel, Nina, Renfri, Shani, Tissaia, wielkie, wspaniale zorganizowane cesarstwo. Jednak miano
Triss, Yennefer, Veverka, Visenna, Zlotolitka, Zuleyka. Nilfgaardezykéw — o czym malo kto wie — przyshuguje tylko
Przykladowe nazwiska: Abatemarco, Artevelde, Au- mieszkaricom stolicy i jej najblizszych okolic.
bry, Barring, Bekker, Berrant, Blunden, de Boot, Bugiar- Mieszkaricy cesarstwa, cho¢ podczas wojen niezwykle bru-
to, Effenberg, Eilhart, Giambattista, Imbra, Marx, Mi- talni i bezwzgledni, okazywali si¢ bardzo tolerancyjni wobec
chelet, Mirce, Mun, de Noailles, Novacus, Raby, de juz okielznanych ludéw. Kazda prébe oporu okrutnie diawi-
Rideaux, de Ruyter, Skellen, Talbot. li, jednak na co dzieri starali si¢ byé dobrymi gospodarzami,

a nie srogimi okupantami. Nierzadko tez pozostawiali rzady
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dotychczasowym wladcom — pod warunkiem, iz uznali oni
zwierzchno$é nilfgaardzkiego cesarza. Mieszkaficom uzalez-
nionych krajéw czesto zylo sie lepiej niz w czasach niepodle-
gloci. Co mialo oczywiste znaczenie dla integracji imperium.

Sekretem potegi Nilfgaardezykéw — oprécz wzorowej
organizacji i madrych rzad6éw — byla wielka otwarto$é na
inne kultury. Znajac wspaniate owoce koegzystencji z elfa-
mi, rzadko odrzucali cywilizacje podbitych ludéw, nawet
tych okreslanych mianem barbarzyniskich. Starali sie prze-
jaé z nich to co najlepsze. Swietnym tego przykladem jest
wyposazenie typowego nilfgaardzkiego piechura, na ktére
skladajg si¢ najlepsze elementy uzbrojenia i wyposazenia
kilku ludéw.

U Nilfgaardezykéw ludzkie geny przezwyciezyly elfie — fi-
zycznie sg ludzmi, jednak ich kultura niezmiernie przypomi-
na obyczaje Starszego Ludu. Wystarczy wspomnieé, iz co-
dziennie postuguja si¢ wlasnym dialektem Starszej Mowy,
niezmiernie cenig misterno§¢ sztuki, a nielicznych juz elféw
czystej krwi bardzo szanuja. Choé zyja w kraju rzadzonym
twardg reka, nie dyskryminujg nikogo ze wzgledu na jego ra-
se, narodowoé¢ albo wyznawang religie. Z jednym wyjatkiem
— w przeciwienistwo do krajéw Pélnocy, gdzie kobiety sa pra-
wie réwne mezczyznom, nilfgaardzkie niewiasty nie majg
wiele do powiedzenia: zycie spedzajac jako ciche towarzysz-
ki mez6w, zamkniete w czterech $cianach domostw.

Stopienn wewngtrznej organizacji imperium jest imponu-
jacy, choé momentami przeraza — mozna odnie$¢ wrazenie,
e pafistwo usituje ingerowaé¢ w kazdy aspekt zycia. Nad
koordynacjg i wykonywaniem cesarskich zarzadzen czuwa
biurokracja, a egzekwowaniem prawa i likwidacja wewne-
trznych wrogéw zajmuja sie liczne tajne i jawne stuzby. Na-
wet czarodzieje, ktérzy na pélnocy posiadaja wladze prawie
réwng kré6lom, w Nilfgaardzie poddani sg Scistej kontroli ce-
sarza i swg wiedze wykorzystuja przede wszystkim w stuzbie
imperium.

Funkcjonowanie paristwa oparte jest na systemie niewol-
1k

Rsigga Rontynentu

Garéé przydatnyeh informacji

Zajmowane tereny

Centrum Imperium znajduje si¢ daleko na potudniu,
czgsto nie mieSci si¢ na nordlinskich mapach. W ostatnich
latach, wskutek licznych podbojéw, oparlo si¢ o géry Amell
— i prawdopodobnie nie zamierza na tym poprzestac.

Stosunek do innych ras

Nilfgaardezycy szanujg inne rasy i pelnymi garsciami
czerpig z ich dorobku. Szezegélng atencja darzg elfy —
choé juz nie czcig, jak to bywalo przed wiekami. Do wol-
nych Nordlingéw zywia duza niecheé, uwazajgc ich za
godnych pogardy barbarzynicéw. Gleboko wierza, ze pod-
bijajac kolejne krainy wypelniajg szczytng misje szerze-
nia cywilizacji.

Jezyk

Nilfgaardzki to lokalny dialekt Starszej Mowy, dosko-
nale zrozumialy dla elféw. Jedynie nieliczni mieszkarcy
cesarstwa znajg jezyk wspélny.

Stroje

Nilfgaardezycy zazwyczaj odziewajg sie skromnie, choé
elegancko. Ulubionym kolorem jest czerfi, zar6wno w ubra-
niach cywilnych, jak i wojskowych. Ostatnio modne sg
wéréd szlachty biale, szerokie kryzy.

Nilfgaard jako jeden z pierwszych krajéw, wprowadzit 209
odrebne, wojskowe uniformy z ponaszywanymi symbola-
mi stopni wojskowych i jednostek.

Imiona i nazwiska

Nilfgaardczycy z serca cesarstwa najezesciej nosza el-
fie imiona, cho¢ uzywaja tez kilka nie stosowanych przez
Starszy Lud.

niczym. Niewolnicy pracuja w hutach i kami h,
uprawiajg pola, pasg stada i ustuguja w domach. Kazdy
mieszkaniec nilfgaardzkiego miasta stara si¢ mie¢ choé jed-
nego niewolnika — brak takowego uchodzi za przejaw ubést-
wa. Niewolnicy dostarczajg tez rozrywki — zar6wno wyrafino-
wanej, grajac na instrumentach i wystepujac w teatralnych
przedstawieniach (niewolnik potrafigcy graé na fletni kosz-
tuje znacznie wigcej niz zdrowy, potezny mezczyzna), a takze
znacznie prostszej — ,,pracujac” w zamtuzach i biorgc udziat
w walkach gladiatoréw.

Osoby niechetne Nilfgaardezykom (a jest takich niemalo)
twierdza, ze cesarstwo tak wzrosto w sil¢, bowiem jego miesz-
kaficy mogli zajmowa¢ si¢ tylko naukg i wojaczka, ciezsze
prace spychajac na niewolnicze barki. Niewolnicy sq trakto-
wani jak przedmioty, jednak prawo zakazuje kaleczy¢ ich
lub zabija¢ bez powodu. Krzywde czynié wolno tylko niewol-
nikom krnabrnym i niepostusznym. Wobec niewolnego, pra-
wo bywa bezlitosne — gdy, na przyklad, jeden z niewolnik6w
zamorduje swego pana, usmierca si¢ wszystkich niewolni-
kéw zabitego.

System niewolniczy, wymagajacy stalego doptywu nowej si-
ly roboczej, zmusza cesarstwo do prowadzenia bezustannych
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Przyklad imiona meskie: Ailill, Albrich, Anahid,
Braibant, Caellach, Cahir, Congreve, Declan, Deithwen,
Dermott, Dyffryn, Emhyr, Fergus, Gor, Maelchlad, Skel-
len, Sweers, Varnhagen.

Zefiskie: Aine, Assire, Dervla, Gwyndolyn, Mawr, Ste-
fan, Stella, Ros.

Nilfgaardzkie nazwisko szlacheckie sklada si¢ z imienia
matki, nazwiska rodowego (bedacego imieniem zalozyciela
rodziny) oraz imienia ojca, poprzedzonego elfim przedim-
kiem ,,aep” lub ,,var” — potomek, np: Cahir Mawr Dyffryn
aep Caellach — Cahir z rodu Dyffrynéw, syn Mawr i Caella-
cha. Inna, mniej popularng forma nazwiska, jest umiesz-
czenie po ,,aep” imion obojga rodzicéw, na przyklad: Clara
aep Gwyndolyn Gor — Clara, cérka Gwyndolyn i Gora.

W codziennych kontaktach, przedstawiajge sie, Nilf-
gaardczycy wymieniajg tylko imig i nazwisko rodowe.

wojen, w wyniku ktérych do imperium przybywaja nowe za-
stepy robotnikéw. Straci¢é wolno$é mozna za kare — zazwy-
czaj w ten spos6b traktuje si¢ niewyplacalnych dhuznikéw.
Po krainach imperium wedruja tez grupy fowcéw niewolnikéw,




czyhajacych na sieroty, wléczegéw — a czasem nawet samot-
nych wedroweéw. Oczywiscie, wszystko dla chwaly cesarstwa.
Wie

cym whasnie dodatku.

j informacji o Nilfgaardzie znajdzie si¢ w powstaja-

Zaradni 1 weseli:
Opowiesé o niziotkach

Cale zajscie — 00 okrzpku Szczupaka po smarkniccie dziada Holo-
fernesa — zajeto mmiej wigcej tyle czasw, co wypowiedzenie zoania:
Niziotki sq niesamowicie .(qpﬁéie i bezbeonie miotajq m(ze/éie‘qu ro-
dzaju pociski".

,Pani Jeziora”

Niziotki to lud niezwykly. Starajg si¢ zy¢ dobrze z kazda
rasa, kochaja spokdj i stabilizacje. Nie przepadaja za gwal-
townymi zmianami, rzadko kiedy szukajg przygéd — pelnia
szczedcia to dla nich stateczny los handlarzy oraz rolnikéw.
Bohaterami nie sa dla nich stynni wojownicy czy wodzowie,
ale pracowici gospodarze i obrotni kupcy.

Wydawaloby sig, ze ten sympatyczny ludek stanowi latwy
tup dla rozmaitych grabiezcéw, fowcéw niewolnikéw albo po
prostu zaborcéw. Nic bardziej mylnego! W sytuacjach ekstre-
malnych, gdy trzeba broni¢ zycia i dobytku, owe poczciwe thu-
§ciochy staja si¢ bitnymi i bardzo wytrzymatymi wojownikami.

Rraniec $wiata

Styng z refleksu i zrecznosci, szezegélnie gdy miotaja pociski.
Niejeden juz rabu$ skonal ugodzony sekatorem, nozem czy

sierpem, cisnigtym przez pozornie niegroznego farmera. Gdy
przychodzg ciezkie czasy, weseli brzuchacze, na co dzien wy-
pijajacy morze piwa i pochlaniajacy olbrzymie ilosci jedze-
nia, potrafia miesigcami zywi¢ si¢ woda i korzonkami — bez
stowa skargi!

Kiedy jednak nie musza zaciska¢ pasa, folguja sobie pra-
wie bez umiaru. Trudno sig¢ zresztq dziwié¢ ich zamitowaniu
do jadta i napitkéw, skoro hobbicka kuchnia, choé niewy-
szukana, nie ma sobie réwnej na calym kontynencie. Piwo
i gorzatka robione przez niziofki to rarytas nawet na krélew-
skich stotach!

Niziotki nie maja wlasnego panstwa ni kraju. Niektére
wtapiaja si¢ w ludzkie spolecznosci, ale zazwyczaj taczg sie
w wiejskie, autonomiczne gminy, rzadzone przez rady star-
szych. Nie przepadajg za zbyt samodzielng wladza, dlatego
o najistotniejszych sprawach dotyczacych spolecznosci de-
cydujg zwykle na wiecach.

Garéé przydatnyeh informacii

Zajmowane tereny

Najwigcej niziotkéw mieszka na od dawna skolonizowa-
nym i bezpiecznym zachodzie Kontynentu. Swoje osiedla
maly ludek buduje zwykle w zacisznych i urokliwych miej-
scach: zielonych dolinach albo wsréd tagodnych wzgérz,
nad szumigeymi potokami. Sporo ich mieszka w redarskiej
krainie Hirundum, niedaleko od miasta Gors Velen.

Stosunek do innych ras

Sa przyjazne wszelkim zywym istotom, cho¢ elfy wzbu-
dzaja w nich lek. Najbardziej lubig krasnoludy, z ktérymi
laczy je zamitowanie do jadla i trunkéw.

Jezyk

Niziotki porozumiewajg si¢ wspélnym, choé pewne
stowa wskazuja na to, iz w odleglych czasach posiadaly
whasny jezyk, zblizony do Starszej Mowy.

Stroje

Niziotki chetnie noszg Iniane koszule, welniane kaba-
ciki i kamizelki. Lubig cieple, naturalne kolory, takie jak
#61ty, zielony i brazowy. Podeszwy st6p maja twarde i po-
ronigte wlosami, dlatego raczej nie uzywaja obuwia.

Imiona i nazwiska

Przykladowe imiona meskie: Arno, Bernie, Cosmo,
Dainty, Franklin, Holofernes, Hugo, Impatientia, Milo,
Rocco, Sam, Sandy.

Przykladowe imiona zefiskie: Aloé, Begonia, Cinia,
Gardenia, Impi, Incarvilia, Petunia, Tangerinka, Yasmin.

Przykladowe nazwiska: Ansbach, Baldenvegg, Biber-
veldt, Frogmorton, Hardbottom, Hildebrandt, Hofmeier,
Pennycuick, Vanderbeck.
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Przekupmie, kramarze i wl
— Kalmaryl Pieczone kalmary!
— Masc na krosty! Tylko u mmiel Niezawodna, cudowna masc!

Ziarno prawdy

i ydrwigrosze hataslinie reklamowali towary i ustugi, potegujae panujacy dookota rozgardiasz.

— Koty, fowne, czarodziejskie koty! Postuchajcie tylko, dobrzy ludzie, jak miancza!
— Amlety! Eliksiryl Mifosne filtry, lubezyki i gwarantowane afrodyzjakil O0 jednej szczypty nawet nieboszezyk wigoru nabierze! Ko, kowm?

— Zehy wyrywam prawie bez bolu! Tanio, taniol

Niby oczywiste — grajac w ,,WiedZmina”, stajesz si¢ miesz-
kaficem $wiata wykreowanego przez Andrzeja Sapkowskie-
go. Ale czy zastanawiale
wa? Na czym polega ,,wezucie si¢ w posta¢”, przekonanie

sig, co naprawde oznaczaja te sto-

siebie samego, ze zyje si¢ w innym czasie i miejscu? ,,Wezu-

cie si¢” to wyparcie si¢ dwudziestowiecznego wychowania,
przyzwyczajef, cz¢sto nawet sposobu myslenia. Blyskawicz-
ne wreez przeniesienie sie w skore innej osoby, uksztattowa-
nej przez catkiem inny Swiat. Zobaczenie tego $wiata jej
oczyma, zapomnienie, iz naprawde jest sie tylko goSciem
z Ziemi.

To bardzo trudna sztuka, ale tylko jej opanowanie pozwa-
la na pelne rozkoszowanie si¢ grg fabularng. Cheac posigéé
te umiejetnoée, koniecznie trzeba zapoznaé si¢ z codzienno-
écig baéniowej krainy. Dowiedzieé sig tego, co jej mieszka-
niec wie od dziecka. Co widzi na kazdym kroku i co uwaza
za naturalne. Trzeba zbudowa¢ sobie jak najbardziej pelny,
plastyczny obraz innego éwiata. I natchnaé go wyobraznia.

Whrew tytulowi w $wiecie gry zyja nie tylko Nordlingowie.
Podobny zywot wiodg tez mieszkancy pétnocnych prowineji
Nilfgaardu i zaleznych oden krélestw — a takze czlonkowie
innych ras, cheaey koegzystowaé z ludzmi.

Rzaqdzqcey 1 rzgdzent

— Mowili — betkotat w;éim'aé zezujge na ges — ze trzeba dac cosik
n/ie/maz’nemw bo inaév;y..
— Kto mowil? — wrzasngf wojt. — Kto? Ze ja niby co, tapowki biore?
Nie pozwalam, powiadam! Won, powiadam!
Mniejsze zfo”

Ludzie, nawet jesli si¢ do tego nie przyznaja, uwielbiajg
wielostopniowg hierarchie i wszelkie formalne regulacje zy-
cia. Osadnicy, ktérzy przed wiekami przybyli na Kontynent,
tylko w legendach byli réwni. Tak naprawde bardzo szybko
wprowadzili w krajach podzial spoteczeristwa jasno okresla-
jacy, kto jest rzadzacym, a kto rzadzonym.

Na szczycie spolecznej drabiny stoi whadca: krél lub ksigze.
Jest on SUZERENEM, czyli najwyiszym rzadea wszystkich
mieszkaficow swego paristwa i teoretycznym wlascicielem
wszystkich jego ziem. Te za$ oddaje w lenno najmozniejszym
rycerzom swego krélestwa. Staje si¢ w stosunku do nich star-
szym, czyli SENIOREM, a oni w stosunku do niego podda-
nymi, czyli WASALAMI. Bezposredni lennicy suzerena to
BARONOWIE. Ci z lennikéw, ktérzy wladajg wielkimi ob-
szarami, nazywajg sic HRABIAMI i KSIAZETAMI. Wladca
pozostawia pod swoim bezposrednim zarzadem czg$é ziemi,
tak zwang DOMENE. Jesli jest czlowiekiem stabym, a co

W@iedZmin: gra wyobrazni

,Krew e/fdw”

gorsza ma silnych wasali, pod jego rzeczywista wladzg pozo-
staje tylko owa domena, w reszcie pafistwa za$ kazdy rzadzi
si¢ jak chce. Z kolei baronowie wydzierzawiaja znaczng czesé
whasnych posiadlosci swym wasalom. Ci natomiast majg ko-
lejnych wasali — i tak dalej...

Kiedy$ podobne uktady prowadzity do wielkiego rozdrob-
nienia kraju — tym bardziej, ze kazda rycerska posiadlosé to
zazwyczaj pafistwo w miniaturze. Nierzadko bywa samowy-
starczalne, a jego pan ma w praktyce absolutng wladze nad
poddanymi. Co gorsza, catkiem niedawno w niektérych par-
tiach Czterech Krélestw wyznawano zasade ,,wasal mojego
wasala nie jest moim wasalem”, przez co cale krainy rozpa-
daty si¢ dostownie na kawatki.

Od pewnego czasu na Kontynencie panuje tendencja po-
wigkszania obszar6w pozostajgcych pod bezposrednig wla-
dzg senioréw. Kraje stajq si¢ coraz bardziej zwarte, a pozba-
wieni ziemi rycerze przenoszq sie do miast, zasilajac szeregi
zakon6éw rycerskich, staja sie blednymi rycerzami — albo,
najezeScie], pozostajg na utrzymaniu swego pana, tworzgc je-
go dwor i zbrojng druzyne.

Jakie powinnoéci ma wasal w stosunku do swego seniora?
Przede wszystkim w zamian za dzierzawe ziemi musi stawi¢




Rycerze i inna szlachta

Zdecydowana wigkszos¢ nordliriskiej szlachty to ry- 1
cerstwo, jednak nie wszyscy dobrze urodzeni paraja sie *
wojaczka. O tych, ktérzy wybieraja zycie na goScificach
albo duchowne szaty, zapomnijmy. Choé¢ nie traca szla-
checkich przywilejéw, w praktyce staja si¢ cztonkami zu-
pelnie innej grupy spolecznej. Co ciekawe, w szeregi ry-
cerstwa i szlachty wejs¢ moga ci, ktérzy sie wslawig
w walce, pasowani nierzadko od razu na polu bitwy.
Niekt6rzy szlachcice, miast wojowaé, wolg handlowaé —
i niezle im to wychodzi. Najcze$ciej sprzedajg plony swych
ziem, cho¢ znane sq nawet cate rody (szczeg6lnie w Kovi-
rze i Poviss), ktére zajely sie wylaeznie kupiectwem i ban-
kierstwem, a nawet dzieki niemu w ogéle zyskaly szlachec-
ki tytul. Ludzie ci réwniez moga otrzymacé lenno.

W wiekszosci nordlifiskich paristw wladey krzywo pa-
trzq na szlachcicéw, ktérzy nie zdobyli rycerskich ostrég
i nie kwapig sie z ruszaniem do boju. Szczegélnie zle jest
to widziane w Redanii, gdzie teoretycznie za zajmowanie
si¢ handlem grozi wrecz utrata szlachectwa. Z racji jednak
bliskiego sgsiedztwa wolnego, kupieckiego miasta Novi-
gradu, prawo to nie jest zbyt surowo przestrzegane.

Rsigga o zyciu Nordlingdw

Czgsto wiec seniorzy wolg, aby ich poddani — miast wy-
rusza¢ w b6j — wykupywali sie od stuzby brzeczaca moneta,
ktéra mozna oplaci¢ zawodowe wojsko. Nierzadko tez senior
naklada na wasali osobng powinnos¢ skladania daniny: pie-
nigznej lub w naturze. Oczywiscie, wasal utrzymuje swego
seniora, jesli ten zawita w jego wh
76w, a takze zaopatruje wojsko, jezeli ma nieszczgscie posia-

i, dostarcza mu koni i wo-

da¢ ziemie na szlaku przemarszu. Szczeglnym utrapieniem
Jest tak zwana hiberna, czyli obowigzek dawania owemu woj-
sku kwater zimowych. Wasale majg takze obowigzek stuzenia
panu rada oraz — przede wszystkim — by¢ mu wierni i lojalni.
On za$ zobowiazuje si¢ do ochrony ich i opieki nad nimi.

Zdrade wobec seniora uwaza sie za jedng z najobrzydliw-
szych zbrodni — choé, jesli pan nie wywiazuje si¢ z umowy,
jest zly i okrutny, jego poddani maja prawo do wypowiedze-
nia mu poshuszenstwa. Wasale jednego seniora nosza nazwe
PAROW, czyli réwnych. Sad paréw rozpatruje sprawy doty-
czgce wiarolomstwa wobec pana.

Nadaniu lenna towarzyszy dosy¢ widowiskowy rytuat, po-
chodzacy z czaséw, gdy na Kontynecie nie bylo jeszeze tak
rozwinietej biurokracji i aby jaki§ akt prawny zaistniat
w $wiadomosci og6tu, musial mie¢ wielu §wiadkéw i dobrze
wbié im sie w pamieé. Podczas skladania holdu wasal kleka
przed seniorem i wklada swe dlonie w jego. Ten podnosi go
z kleczek, na znak przymierza caluje w usta i wystuchuje

posiadane przez wasali przywileje,

odszkodowania za wojenne straty.

si¢ zbrojnie na kazde wezwanie pana, i to razem z oreznymi
pachotkami. W praktyce jednak bardzo trudno wymusi¢ na
nim wypelnienie owej powinnosci. Whadee kr¢puja rozmaite
nadane nieopatrznie
przez niego samego lub jego poprzednikéw. A to wojenna
stuzba ograniczona jest tylko do jakiegos okreslonego czasu
lub obszaru, a to znowu trzeba za nig placié i gwarantowaé

lennej przysiegi. Potem wreeza mu symbol darowanego len-
na — zazwyczaj choragiew. Teoretycznie lenno nadaje si¢ do-
zywotnio i potomek wasala musi odnowié¢ kontrakt. W prak-
tyce jednak lenno jest si¢ dziedziczne.

Rycerze to drugi (po krélu) stopien spotecznej drabiny. Ni-
zej znajdujq si¢ chlopi i mieszczanie. Ci pierwsi stanowig
zdecydowang wigkszo$¢ mieszkaricéw paristwa. Sg zalezni od
szlachty w ten sam sposéb, co wasale od senioréw — tyle ze

Przyktadowy rycerz

Ko:3 Po:3  Si:4

In: 3 Og:2  Wo:2

Zywotnosé: 29 (6/12/18/21)

Walka bronig: 4

Walka wrecz: 2

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 1/5/3

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

Zbroja: Brygantyna (3), przeszywanica (1), tarcza (2),
hetm (2)

Brofi: Miecz (k6+2xSi), buzdygan (k6+2xSi)

PW: 18

PM: 0

Manewry w walce wreez: Blok, cios pigscia, kopniecie.

Manewry w walce bronig: Ciecie/pchnigcie, finta, im-

broccato, parada, riposta.

Wybrane umiejetnosci: Czytanie i pisanie 2, dowodzenie

1, dyplomacja 2, etykieta 3, jezdziectwo 4, polowanie 1,

taktyka 2, wiedza: heraldyka 2, wigor 3, zimna krew 1.

Zm:2 7Zr:3  Zw:2

Panu zalezy zwykle na zasiedle-
niu swej wlosci — wszak im wiecej podda-
nych, tym wigcej danin. Chetnie zaklada nowe wsie
(a takze miasta). Formalnosci z tym zwigzane, w tym '”

i sprowadzenie osadnikéw, spycha na zaufang osobe, zwa-
na SOLTYSEM lub, w przypadku miast, WOJTEM. Staje
si¢ zwykle bezposrednim rzadea osiedla i reprezentantem
pana ziemi — w tym choéby przewodniczacym lokalnego
sadu, tak zwane) lawy. Soltysem/wéjtem czgsto zostaje ja-
ki$ niezamozny rycerz — choé niekoniecznie tak by¢ musi.
W okresie zagospodarowywania, osadnicy zwolnieni sg od
$wiadezen wobec swojego pana — nazywa si¢ to wolnizng
i trwa od kilku do kilkunastu lat, w zaleznoci od tego, ile
pracy trzeba whozy¢ w zalozenie osiedla.

W niektérych, dzikszych rejonach — szczegélnie na
poludniu — istnieje starszy typ wsi, tak zwana OSADA
SLUZEBNA. Osiedla takie sa zwykle zakladane przez
lokalnego wladyke, ktéry od jej mieszkaricow wymaga
réznorakich $wiadezen, na przyktad dostarczania okres-
lonych towar6éw albo zwierzat. Rodzaj powinnosci latwo
mozna pozna¢ po nazwie wsi — istnieja Sokolniki, Grot-

niki, Korabie, Smolary...

WiedzZmin:

gra wyobrazni
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Wtasne cechy maja tez osoby
z p6téwiatka: zebracy, ztodzieje, zabéjcy,
nawet ladacznice. Dzialaja one wedle takich sa- 3
mych zasad, jak inne, choé oczywidcie nie sg legalne.

. w zamian za dzierzawiong ziemie placg daniny lub (z rzadka)

odrabiajg panszczyzne. Czesto ceremonia nadania im ziemi
wyglada tak samo jak w przypadku lepiej urodzonych oséb.
Kmiecie sq ludZzmi osobiécie wolnymi, chronionymi przez
prawo, choé uwazanymi powszechnie za gorszych od szla-
chetnie urodzonych — a to przede wszystkim dlatego, ze zyja
z mozolnej pracy whasnych rak i zazwyczaj nie uczestnicza
w wojnach. A, jak wiadomo, szacunku godzien jest przede
wszystkim ten, kto ojezyzne piersig wlasng zastania...

MIASTA poczatkowo nie réznily sie statusem prawnym od
wsi. Ich mieszkaricy byli zobowigzani do rozmaitych $wiad-
czen wzgledem panéw ziemi, na ktérej stalo osiedle. Zazwy-
czaj ptacono daniny w pienigdzu, z rzadka tylko odrabiajac
pariszczyzne. Sady sprawowaly lawy, w ktérych zasiadali
i mozniejsi, i nieco ubozsi.

Mieszczan od chlopéw zawsze odréznialo przede wszyst-
kim gtéwne #rédlo utrzymania — handel i rzemiosto (choé
sporadycznie parali sie tez uprawa roli). Wladze nad mia-
stem pelnil wpierw reprezentant wlasciciela ziemi, mianowa-
ny przez niego, czyli wéjt.

Coraz bogatszym mieszczanom nie w smak byla jednak ta-
ka zaleznoéé, dlatego starali si¢ jako§ z niej wyzwoli¢,
w mniej lub bardziej dramatycznych okolicznosciach. Moz-
nowladey, wiecznie potrzebujacy pieniedzy, chetnie sprzeda-
wali stanowisko wéjta. Zast¢gpowano 6w urzad rada, sklada-
jaca sie z RAJCOW, na czele z BURMISTRZEM (a nawet
kilkoma burmistrzami, aby zapobiec nagromadzeniu zbyt
wielkiej wladzy w jednym reku). Sam wéjt zostawat z reguly
tylko przewodniczacym tawy. Poczatkowo wszyscy rajey po-
chodzili z wyboru, jednak obecnie czlonkowie tychze insty-
tucji wywodza sie z kregu kilku najbogatszych i najbardziej
wplywowych rodzin miasta, czyli PATRYCJATU. Nowych
raje6w rzadko sie wybiera, czesciej dokooptowuje. Demokra-
tyczna pozostala tylko fawa.

Pozostali kupcy i rzemieslnicy to tak zwane POSPOL-
STWO, najubozsi za$ sa mieszczanie, w tym zebracy, prze-
stepey i ladacznice — PLEBS. Nie maja oni wiekszego wply-
wu na rzadzenie miastem, co gorsza, poczynania patrycjatu
nierzadko stojg w sprzecznoéei z ich interesami.

Rzemieélnicy (choé nie tylko oni) zorganizowani sa w CE-
CHY, kupey za$ w GILDIE. Obie organizacje skupiaja kupcéw

Do cechéw nie sg dopuszcezani
nieludzie. Osoby, ktére uprawiaja jakis za-
woéd, nie nalezac do cechu, nazywa sic PARTACZAMI !
i zazwyczaj surowo karze, nawet $miercig — zajmujq sie d
przeciez nielegalng dzialalnoscia. Na przyktad medykow
nie nalezacych do miejscowych cechéw mozna sadzi¢ za
usitowanie morderstwa.

Ziarno prawdy

i wlascicieli rzemie$lniczych warsztatéw, czyli mistrzéw/maj-
stréw. Ich cztonkéw taczy wspélnota intereséw — wsp6lpra-
cuja ze soba, razem zwalczaja konkurencje, dbaja o to, aby
nie wchodzié sobie wzajemnie w droge, zabezpieczaja zbyt
produktéw, staraja sie tez dyktowaé najkorzystniejsze dla
siebie ceny. Razem uczestniczg takze w ucztach i zabawach
oraz w obronie miasta, wystawiajac cechowe oddzialy mili-
cji. Czlonkowie gildii oraz cechéw pomagaja sobie w trud-
nych chwilach, na przyktad, wspierajac wdowy i sieroty po
zmarlych towarzyszach, a takze udzielajgc wzajemnie pozy-
czek i zapomég.

W..

Na wsi stosunkowo rzadko stosuje si¢ kary fizyczne, za-
stepujac je rozmaitymi grzywnami — nawet w przypadku
morderstw. Oczywicie, niektérzy skazaricy sq usmierca-

Dura lex — sed lex

ni, najezesciej jednak najpowazniejszg z fizycznych kar
jest chlosta. Wiasciwie tylko za klusownictwo wypala sie
oko lub wiesza.

Catkiem inaczej jest w miastach. Tam karze si¢ przede
wszystkim cielesnie, i to tak, aby widzom odechcialo sie
jakichkolwiek przestepstw. Tylko sporadycznie wiraca sie
winowajcéw do lochu — komu wszak cheiatoby sie fozy¢ na
utrzymanie wiezniéw? Asortyment kar jest bogaty: najla-
godniejsze to chlosta oraz wystawienie pod pregierzem.
Bardzo niepozadane osoby wyswieca sie, czyli wygania
z miasta. Za kradziez ucina si¢ dlori lub pietnuje, za prze-
myt odrabuje palce. Niewiernych matzonkéw przypala sie
zelazem. Osoby winne powaznych zbrodni, oraz niepo-
prawni recydywiéci, sq uSmiercane — $cinane toporem lub
wieszane. Jesli dopuscily sie jakiego$ wyjatkowo ohydne-
go czynu, kare émierci wykonuje sie w bardziej widowi-
skowy sposéb — chociazby poprzez tamanie kolem, éwiar-
towanie lub/i patroszenie zywcem.

Cztonkowie cechéw bardzo dbajg o jakosé swych wyrobéw
i ustug. Mlodzi kupey i rzemieslnicy, zanim stang sie pelno-
prawnymi towarzyszami cechowymi i uzyskaja prawo do sa-
modzielnego wykonywania zawodu, pobieraja dlugie nauki
u jednego z mistrzéw. Nazywajg si¢ one TERMINEM, a owi
uczniowie TERMINATORAMI badz UCZNIAMI. Nauka
koriczy si¢ zfozeniem egzaminu (by go zdaé, trzeba nierzadko
wykonaé specjalng ,prace dyplomowa”, tak zwany MAJ-
STERSZTYK) i ceremonig wyzwolin, kiedy podczas urzadzo-
nej na swéj koszt uczty mlody rzemieslnik zostaje wreszcie
uznany za pelnoprawnego czlonka gildii, czyli CZELA-
DNIKA. Nierzadko wyzwoliny (lub egzamin) musza by¢ po-
przedzone wedréwka czeladnika (zazwyczaj roczna), podezas
ktérej uczy sie praktycznego wykorzystywania swoich umie-
jetnosci. Aby zostaé mistrzem, nalezalo zda¢ egzamin mi-
strzowski — choé kandydatowi czesto to uniemozliwiano, jesli
mistrzé6w w cechu bylo juz dosyé.

Porzadku w miescie strzega zbrojni pachotkowie, oplacani
z miejskiej kasy, lub gwardzisci whasciciela miasta, szezegél-
nie, jeli jest ono stolica. Wykonywaniem wyrokéw miejskiego
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Rsigga o zyciu

sqdu (nie tylko émierci) zajmuje sie kat, wspomagany sifami
swych czeladnikow.
W zgrabnym, tréjstopniowym podziale spoteczenstwa nie

| mieszcza si¢ nastepujace, weale nie male grupy ludzi: KA-
PLANI i MAGOWIE, ZAWODOWI ZOLNIERZE oraz tak
zwani LUDZIE LUZNI, czyli wszelkiej masci whéczedzy
1 awanturnicy.

Wsréd Nordlingéw magowie tworza praktycznie odrebne
spoteczeristwo. Cho¢ teoretycznie winni sg postuszeristwo pa-
nu ziemi, na ktérej mieszkaja, za jedynych prawdziwych prze-
tozonych uznaja tylko cztonkéw Rady i Kapituly. Grono cza-
rodziejéw zastepuje im ojczyzng, rodzing i klase spoleczng.
Podobnie dzieje si¢ z kaptanami, ktérzy za swych senioréw
uznajg boga i jego przedstawicieli. Wi
ludzi dowiecie sie z ksiggi pod tytulem ,,Cos wigcej”, str. 95.

e o .\'p('('yﬁ('(‘ ty('hi('

Zohierze to takze spoteczno$¢é wewnatrz spolecznosei,

panstwo w panstwie — szczegélnie, gdy pozostajg w skladzie
regularnych oddziatéw. Kiedy koriczy si¢ wojna, a nigdzie
nie szykuje si¢ nowa, zwykli poborowi wracajg do doméw,
najemnicy za$ przemieniajg si¢ w bandytéw i zebrakéw.
Ludzie luzni to ci, kt6rzy nie sg przypisani do zadnej kla-
sy spolecznej, miejsca ani pana. Chociazby bardowie, ktérzy
nawet jesli sa niskiego pochodzenia, swoja poezjg potrafig
utorowa¢ sobie droge na dwory. Luznymi sg réwniez, miedzy
innymi, wedrowni kaznodzieje, zbiegli mnisi, lesni banici,

————

(TSI

Nordlingéw

Czarodzieje wérdd Nordlingdw

"AJ:.

Istnienie czaréw to dla kazdego mieszkanca
Kontynentu sprawa oczywista. Jednak nie az tak oczy-
wista, by magia dla przecig¢tnego zjadacza chleba byla rze-

czq catkiem zrozumialg i pozbawiong tajemniczosci. Cza-
rodziej to jeden z wielu zawodéw, cho¢ cieszacy sie
sporym szacunkiem. Cze$¢é magom oddaje si¢ jednak jako
nl(:(ll'('()'". “i(' l)(”")()g(l"L

Mﬂg()‘vi(' l“'()l'l"l jakl)y “‘l&l&'ll(’ .\")I)l(’,('l(‘ﬁ.\"“‘” w Sp(){(“
czenstwie, lojalni sa przede wszystkim sobie nawzajem
i magicznej Radzie oraz Kapitule, pozostajgc ponad grani-
cami 1 réznicami narodowosci. Mozna ich spotka¢ wszedzie
— jako rezydentéw w duzych wsiach i matych miastach,
w zamian za utrzymanie i datki ,,poprawiajgcych” pogode,
chronigcych bydlo od zarazy, leczacych rany, wyrabiaja-
('y('h ('llk\lrv w n]i'dstu('h pr()wu(llq ZW')'le Nkl('pl 1 Z ma-
gicznymi eliksirami, masciami i talizmanami, pomagaja
swojg magig w tropieniu przestepcéw; na dworach sg zwy-
kle zaufanymi doradcami wladcéw, a takze gléwnymi do-
starczycielami magicznych specyfikéw i przedmiotéw.

Niektérzy czarodzieje wedrujg po traktach. Zazwyczaj
czynig to, wykonujgc zadania zlecone przez Rade badz
Kapitul¢ — sa jednak wéréd nich i prawdziwi wléczedzy,
kochajacy podréze i wolnosc.

Wigcej o czarodziejach dowiesz si¢ z poswi¢conej im
czgsei ksiegi ,,Cos wigeej”, str. 95.
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wedrowni dziadowie, zwolnieni ze stuzby zolnierze, fowcy
przygod, gtow i posagéw oraz wiedzmini. Na takich ludzi cze-
sto patrzy si¢ krzywo. Nie wiadomo wszak, kim dokladnie sa,
skad pochodza i gdzie ich szukaé. Nie cheg wiesé zycia po-
rzagdnych ludzi, zakladaé rodzin, przywigzywaé sie do miejsc
i przedmiotéw. Od wygodnych t6zek i stalego doptywu gotéw-

ki wolg nu('l('g pud € dami oraz grosz z I)I'I.ypildknvvy('h

zlecen. I jest im z tym, zazwyczaj, catkiem dobrze.

To wlasnie do tej grupy nalezeé beda bohaterowie graczy...

Przyktadowy czarodziej

Ko:2 Po:2 Si:l Zm:3  Zr: 4 Zw: 2

Inn4  Og:2 Wo:3

Zywotno$é: 26 (7/14/20/26)

Magia: 4

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

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 5/2/2

PM: 22

Czary: Blokada, Grot, Iluzja, Knebel, Leczenie, Pirokine-
za, Uspienie.

Wybrane umiejgtnosci:Alchemia 3, astrologia 2, czytanie

Mowa)

(wspélny) 4, jezyki (Starsza Mo-

i pisanie (wspélny) 4, czytanie i pisanie (St

2, dociekliwosé 2, je

wa) 2, koncentracja 2, przenikliwo$¢ 1, uzdrawianie 2,
wiedza: historia 2, wiedza: legendy 2, wiedza: magia 3.
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Ziarno prawdy

Wiedzminm

— Kimt w takim razie jestes?
— WiedZntinem.
— Aba (). Jezeli dobrze pamigtam, wiedzmini w ciekawy sposib za-
rabiajq na Zycie. ﬂ/ﬂijﬂ]’q za np{ﬂtq roZne potwory.
— Dobrze pamigtasz.
JZiarmo prawdy”

WiedZmini sg ludzmi — tak bardzo zmienionymi przez sze-
reg mutacji, iz whasciwie ludzmi byé przestali. Zabierani ro-
dzicom we wezesnym dziecinstwie, latami poddawani bezli-
tosnemu treningowi w odludnych twierdzach, nie czuja sie
emocjonalnie zwigzani z zadng konkretng kulturg, pan-
stwem albo ludem. Ich ziomkami sg inni wiedZmini, a kultu-
ra wiedZminskie obyczaje i nakazy.

Wied#mini sg efektem nieudanej préby stworzenia zakonu
czarodziejéw-wojownikéw, ktérzy magia i mieczem bronié
mieli ludzkosci przed potworami. Eksperyment ten, niezwy-
kle kosztowny i zabéjezy dla wigkszo$ci poddanych mu oséb,
nie zakoriczyl si¢ fiaskiem. Okazalo si¢, iz mutacyjne
wzmocnienie organizmu zwykle pociaga za sobg drastyczne
ograniczenie zdolno$ci magicznych. Czarodzieje-wojownicy
byli w stanie rzuci¢ tylko kilka najprostszych zakleé. Co gor-
sza, stwierdzono tez u wigkszoéci z nich powazne zaburzenia

uczué wyzszych, wreez socjopatie.

Do przerwania doswiadczeri nie dopuscili ludzey whadey,
ktérzy zdazyli juz wylozy¢ na nie olbrzymie sumy. Doszli oni
zreszta do wniosku, ze efekt badan, choé¢ daleki od ideatu,
nie jest taki zty. Wigkszoéé magéw uwazata jednak, iz stwo-
rzono potwory, i stanowczo sprzeciwila sie dalszym prébom.
Wsér6d nich znalazt si¢ jednak renegat, ktéry w sekrecie
poprowadzil je dalej. Opracowal on ostateczne receptury
wiedzminiskich eliksiréw, a takze najefektywniejszy sposéb
przeprowadzania mutacji i zmian. Z powstatych w ten sposéb
mutantéw krélowie stworzyli zakony rycerzy i zab6jcéw po-
tworéw, posiadajacych wlasne zwyczaje i rytualy. Byly to:
Szkota Wilka na pénocy (z siedziba w Kaer Morhen), na po-
tudniu za$ Szkota Kota w cytadeli Stygga i Szkota Gryfa w ja-
skiniach gér Amell.

Czarodzieje pogardliwie przezwali tych wojownikéw ,wiedz-

minami” — me¢skim odpowiednikami prymitywnych wiedzm,
plugawigcych sztuke magii. Traf cheial, ze nazwa ta na stale
przylgneta do mutantéw, zatracajge z czasem swe pejoratyw-
ne znaczenie.

WiedZmini mieli stanowié elitarny zakon szlachetnych
obroficow ludzkiej rasy. Prosty lud widzial w nich jednak
bezdusznych i odpychajacych zabéjcéw. Powszechnie lgka-
ich, opowiadano o nich straszliwe historie, ktére za-
chowanie wielu wiedZminéw zdawalo si¢ potwierdzaé. Nie
braklo wéréd nich rozmaitych tajdakéw, ktérzy z rycerzy sta-
wali si¢ zwyktymi, najemnymi zbirami. Oczywiscie, do pod-
sycania og6lnej niecheci przyczynili si¢ tez czarodzieje,
wielce nieprzychylni mutantom-wojownikom.

Czlonkowie zakonu wiedZminéw mieli utrzymywaé sie
z dobrowolnych datkéw, ofiarowywanych w podziece za po-
konanie groznych bestii. Jednak w praktyce szybko ustalono
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odpowiedni ,,cennik ushug”, a dotychczasowi rycerze prze-
ksztalcili si¢ w najemnych lowcéw potworéw, swe zajecie
traktujacych jak sposéb zarabiania, a nie szlachetng misje.

Tak oto — powoli ale skutecznie — wiedZmini zaczeli byé
postrzegani jako odmiana wedrownych szezurotapéw i hycli.
Sami jednak zachowali prze§wiadczenie o wyjatkowosci swe-
go powolania — cho¢ dawno stracili pierwotny idealizm, sta-
rajgc si¢ nie miesza¢ do nie swoich spraw. Na pélnocy nie-
cheé do wiedZzminéw stala sie tak wielka, ze zaczeto urzadzaé
ich pogromy. Kulminacja fali przemocy byt atak podjudzanej
przez magéw thuszezy na Kaer Morhen, kiedy to czesciowo
zburzono warownig i zabito wszystkich przebywajacych tam
mutantéw.

Do atak6éw na wiedZzmin6w, choé nie tak gwattownych, do-
chodzito tez za gérami Amell. Szkota Kota zostata zmuszo-
na do opuszczenia warowni Stygga, a jej cztonkowie rozpro-
szyli sie po calym poludniu, najezesciej znajdujac zajecie

Rto jest kim?

Bond — u mieszkaricéw Skellige bogaty gospodarz, -
glowa rodu.

Diuk — jedno z okreéleri ksigcia, nie pochodzacego
z rodu krélewskiego.

Baron i hrabia — zarzadca ziem bedacych lennem nada-
nym bezposrednio przez kréla; hrabia zarzadza wickszym
obszarem niz baron, czgsto calg prowincjg.

Jarl — u mieszkaricéw Skellige moznowtadca wywodza-
cy si¢ sposréd bondéw, najwazniejszy bond na danym te-
rytorium.

Ksigzg — tytul uzywany przez najmozniejszych panéw,
najczesciej drugich po krélu lub wreez udzielnych wlad-
c6w; ksigzeta z rodu krélewskiego to ksiazeta krwi.

Konung — w Skellige tak zwie si¢ czasem najpotezniej-
szego sposréd jarlow, odpowiednika krola.

Parowie — lennicy jednego pana, réwni wobec siebie.

Patrycjat — najbogatsza i najmozniejsza grupa miejskie-
go spoleczefistwa, zlozona z dzierzacych whadze rodzin.

Pospé6lstwo — zwykli mieszczanie, rzemieslnicy i kupey.

Plebs — ubodzy mieszczanie, przestepey, zebracy i pro-
stytutki.

Rajca — cztonek rady miejskiej, czyli miejskiego samo-
rzadu.

Senior — pan, ktéry nadaje lenno rycerzowi i bierze go
pod opieke.

Soltys — przywédca wsi, jej reprezentant w kontaktach
z panem ziemi, na ktérej si¢ znajduje.

Suzeren — najwyzszy senior, nie bedacy niczyim wasa-
lem.

Wasal — osoba, ktéra oddaje si¢ pod opieke panu feu-
dalnemu i w zamian za ziemi¢ Swiadezy rozmaite stuzby,
przede wszystkim wojskowe.

Wéjt — zazwyczaj reprezentant pana ziemi, na ktérej le-
#y miasto, jego rzadca; jesli miasto zdobywa pewng samo-
dzielnosé, urzad ten jest zachowywany, ale traci wiele pre-
rogatyw.




w Nilfgaardzie. Tylko siedziby Gryféw pozostaly nienaruszo-
ne — jednak tamtejsi wiedzmini prawie zaprzestali ksztalce-
nia nowych loweéw, coraz rzadziej tez wychodzili na szlak.
Wielu z nich w ogéle zmienilo profesje.

Pierwsi wiedzmini walczyli w zbrojach — tak jak wszyscy
inni wojownicy. Szybko jednak si¢ okazalo, ze sa na tyle szyb-
cy i zwinni, by méc zrezygnowa¢ z dodatkowych oston. Zbro-
ja stala si¢ strojem rytualnym, wkladanym zazwyczaj tylko na
szczegblne okazje. Sklada sie z kolezugi, misternie taczonych
metalowych plyt oraz helmu z maska i opadajacym na kark
okapem. Widziano jednak, ze czasem (choé niezmiernie rzad-
ko) podczas walki z potworami wiedZmini uzywaja hetlmu oraz
elementéw zbroi kolczej. Na co dzieri fowcy bestii ubierajg
sie w praktyczne luzne stroje, zazwyczaj w ciemnych kolo-
rach. Cenig sobie ubrania wykonane ze skéry, ze wzgledu na
ich duzg wytrzymalosé i nieprzemakalnosé.

Charakterystyczny jest dla wiedZminéw sposéb noszenia
miecza — w pochwie ukoénie zawieszonej na plecach. Znaj-
dujaca si¢ tam bron nie zawadza przy chodzeniu i podczas
gwattownych ruchéw. Jednak tylko wiedZmini potrafig jej
dobyé¢ szybko i sprawnie.

Wiedzminskiego fachu ucza sie przede wszystkim mez-
czy#ni, choé dawnymi laty Szkota Kota przyjmowala tez ko-
biety. Nauke rozpoczyna si¢ za mlodu, najpézniej w wieku
dziesigciu lat. Prosta jest metoda pozyskiwania kandydatéw
— wiedZmini wedruja po wsiach i miastach, zbierajgc nie-
cheiane dzieci, podrzutki i sieroty. Szukaja przede wszyst-
kim dzieciakéw zdrowych i silnych. Istnieje takze rytuat
zwany Prawem Niespodzianki — dzi¢ki niemu mozna poznaé
czlowieka, dla ktérego towienie potwor6w jest przeznacze-
niem. Jesli osoba potrzebujaca pomocy wiedZzmina nie ma
czym mu zaplacié, w zamian za ratunek moze on od niej za-
2adac tego, co nieszcze$nik zastanie w domu po powrocie —
a czego si¢ nie spodziewa. Zazwyczaj, niespodziankg jest
dziecko: przyszly wiedZmin. Stare Prawo Niespodzianki sto-
suja nie tylko pogromcy potworéw, jednak kojarzone jest
ono gléwnie z wiedZzminami. Rzadko kiedy inni wazg sie je
zastosowaé — tgczy ono bowiem ,zaplate™ i zadajaca jej oso-
be poteznymi wigzami przeznaczenia, nierzadko silniejszy-
mi od $mierci.

Zebrane dzieci zawozone sg do wiedZminskiej warowni,
gdzie poddaje sie je niebezpiecznym, magicznym prébom,
majacym ostatecznie stwierdzi¢ przydatnosé do fachu. Nieu-
dana préba réwna si¢ $mierci lub kalectwu... Najtrudniejsza
ze wszystkich jest ostawiona Préba Traw, kiedy ogarnigci nar-
kotycznym transem kandydaci mierza si¢ z wlasnymi, naj-
glebiej ukrytymi lekami i stabosciami. Wierzy sie, ze dziec-
ko wybrane Prawem Niespodzianki nie potrzebuje préb.

Tych, ktérzy przetrwaja, czekaja jeszcze zmiany, czyli
mutacje majace przeksztalci¢ ich w doskonatych zabéjcéw.
Zmiany przeprowadza sie, podajgc magicznie zmodyfikowane
hormony i eliksiry oraz zarazajac organizm specjalnym wiru-
sem. Wigkszo$é os6b ich nie przezywa, ginge w meczarniach.
Ocalali poddawani sa morderczemu treningowi — codziennie,
przez wiele lat. Uczy sie ich réwniez prostych zakleé — zna-
kéw — wpaja niezbedna wiedze o potworach i otaczajacym wa-
rowni¢ §wiecie, tak aby w przysziosci mlodzi wiedZmini mog-
li radzi¢ sobie w nim sami. Rozwojem ciala adepta kieruje
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si¢, podajac mu rozmaite ziola i grzyby, stymulujace wzrost
mig$ni oraz poprawiajgce metabolizm.

Szkolenie konczy si¢ zwykle po dziesigciu latach. Nowi
wiedZmini skladaja uroczysta przysiege, w ktérej zobowigzu-
ja sie walczyé w obronie czlowieka i nigdy nie obraca¢ prze-
ciw niemu miecza. Potem otrzymujg na wlasno$é medalion
ze znakiem swojej szkoly oraz dwa miecze: srebrny na po-
twory i drugi do zwyczajnej walki.

Bywa, iz po przysiedze przeprowadza sie jeszcze jedna,
ostateczng Prébe Miecza — walke na émier¢ i zycie w rytual-
nych zbrojach. Czyni si¢ tak wtedy, kiedy ktérys ze starszych
wiedZminéw — ale nie nauczyciel — w ostatniej chwili zwat-
pi, czy kandydat jest godzien zosta¢ czlonkiem bractwa.

WiedZmini mogg walczyé z ludZmi i zabijaé ich tylko we
wlasnej obronie. Przez wieki istnienia tego bractwa pojecie
obrony stalo si¢ jednak tak niejasne, iz w praktyce nic nie
stoi na przeszkodzie w pozbawieniu zycia kazdego czlowieka
— tym bardziej, ze za czyn taki nie grozi juz, tak jak kiedys,
wykluczenie z cechu.

Wyszkolony wiedZzmin wyrusza na szlak, aby za pieniadze
broni¢ ludzi przed potworami. Do siedziby swej szkoly wraca
dopiero na zime — cho¢ nie zawsze. Czasem w pogoni za zarob-
kiem zapedza sie tak daleko, ze musi przeczeka¢ mrozy w ja-
kiejs cieplej gospodzie. Czasem za$ ginie. C6z, cho¢ wiedzmi-
ni zdrowiejg znacznie szybciej niz inni ludzie, zyja dhuzej
i starzejg si¢ wolniej, jednak sg $émiertelni. Ponoé jeszcze nig-
dy zaden zabéjca potworéw nie umart w tézku...

O wiedzminach przeczytasz takze w ksiedze ,,Co$ wiecej”,
str. 92,

Przyktadowy wiedzmin

Ko:4 Po:5 Si:3 Zr:4  Zw:5

In:4  Og:2 Wo:3

Zywotno$é: 32 (8/16/24/32)

Rzucanie: 2

Strzelanie: 3

Walka bronig: 5

Walka wreez: 3

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 3/8/6

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 2/2/5

Zbroja: Skérzana kurtka éwiekowana (1).

Brofi: Miecz (k6+2xSi), kusza reczna (3k6).

PW: 28

PM: 20

Manewry w walce wrecz: Blok, blok obezwladniajacy,
cios pigscia, kopniak.

Manewry w walce bronig: Cigcie/pchnigcie, palestra, pa-
rada, pchnigcie krélewskie, piruet, riposta, tempo.
Wybrane umiejetnoéci: Akrobatyka 2, czytanie i pisanie
(wsp6lny) 3, czytanie i pisanie (Starsza Mowa) 1, gib-
kosé 1, jezyki (wspélny) 3, jezyki (Starsza Mowa) 1,
nastuchiwanie 1, przetrwanie 3, skradanie 2, spostrze-
gawczo$¢é 4, tropienie 3, widzenie w ciemnosci 2, wie-
dza: potwory 3, wigor 3, znaki wiedZminskie 3.

Zm: 5
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Ziarno

Budynki

Wieza, zbuwdowana z gladko mosanvcé blokow granitu, zwiericzo-
na zebatymi blankami, przedstawiata sig imponujaco, gorujac nad po-
thiczonymi dachowkami domostw i wklesnigtymi dachami chabup.

Mmiejsze zto”

Styléw budowania domostw jest wéréd Nordlingéw tyle, ile
ich pafistw — a nawet wigcej. Sprébujmy jednak opisaé te,
ktére powtarzaja sie najczescie;.

SZLACHTA wbrew pozorom, nie mieszka wylacznie w zam-
kach. Wlasne fortece posiadajg tylko najmozniejsi panowie,
a na ich wybudowanie musza otrzyma¢ specjalne pozwolenie
kréla. Przeznaczeniem zamku jest przede wszystkim obrona.
Zwykle stawia si¢ je tam, gdzie wymaga tego interes panstwa
albo lokalnego wladcy — i zasiedla zaufanymi shugami. Sta-
wiajac warownie, sprawom wygody jej mieszkaficéw poswie-
ca si¢ mniej uwagi niz wytrzymalosci muréw. Dlatego ci nie-
rzadko zyja w domach pod (lub) w okolicznych miastach, do
warowni udajac sie tylko w razie zagrozenia. W spokojnych
krajach rycerze buduja tez wielkie rezydencje (palace): wy-
godne i pigkne, choé¢ trudne do obrony.

MIESZCZANIE — jak nazwa wskazuje — mieszkaja w mia-
stach. Jednak nie wszyscy. Kto tylko ma troche pieniedzy,
ucieka z dusznych i émierdzacych uliczek na podmiejskie blo-
nia, do przestronnych rezydencji. Ci, ktérzy pozostaja w mie-
Scie, zyja w waskich i niewysokich (czesto tylko pigtrowych)

Jak wyglada taki zamek? 5

Na potudniu i wschodzie, tam gdzie jest dziko, gdzie ros-

ng wielkie puszcze, a czlowiek siedzi wzglednie od nie-
dawna, fortece buduje z drewna — tak jak przed wiekami
na calym Kontynencie. To, co zazwyczaj wyobrazamy sobie
jako wielka, kamienna budowle, jest tam prostu wysokim
kopcem, otoczonym fosg, palisadg i zwieficzonym obronng
wiezg z grubych bali. W wiekszosci Kontynentu drewno zo-
stalo jednak wyparte przez kamien lub cegle, a cata bu-
dowla stala si¢ znacznie bardziej skomplikowana.

Drewniana wieza na szczycie kopca przeksztalcila sie
w stolp, zwany tez donzonem — forteczke (czasem samotng
wiezg), stanowigceg mieszkanie pana zamku oraz ostatecz-
ne schronienie zalogi fortecy. Wejscie do donzonu znajduje
si¢ wiele metréw nad ziemia, do §rodka mozna sie dostaé
tylko po drabinie lub przysuwanych schodach. Miedzy do-
nzonem a murami wznoszg si¢ szopy i warsztaty, przylega-
jace do wewnetrznej strony obwarowari. Stolp otoczony
jest co najmniej jednym pasmem muréw, wzmocnionych
basztami. Mury okraza za$ fosa, szeroka i gleboka czasem
nawet na kilkanascie metréw. Wejscia do fortecy broni
brama, znajdujaca si¢ w specjalnej wiezy bramnej, chro-
niona okutymi wrotami, spuszczang kratg i zwodzonym
mostem. W pozostalych wiezach umieszcza sie komnaty
mieszkalne, lochy, spizamie oraz kuchnie (t¢ z daleka od
innych zabudowan, w obawie przed pozarem).

Wiedzmin:

gra wyobrazni

prawdy

domach. Tam, gdzie sa puszcze, buduje sie z drewna; gdzie
jest duzo skal, uzywa sie kamieni. Czeste sq domy o konstruk-
cji szachulcowej (my nazwalibyémy je pruskim murem) —
drewniany szkielet Scian, wypelniony jest gling lub ceglami.
Sciany, rzecz jasna, bieli sie, aby wygladaly czysto i schludnie.

Ulice miast sa zwykle waskie i blotniste. Brukuje sie tyl-
ko gléwne aleje w bogatych miastach. Gdzie indziej, gdy blo-
to jest juz trudne do przebrniecia, najwyzej kladzie sie po-
srodku ulicy kladke z desek.

Centralnym punktem miasta jest rynek, na ktérym stoi ra-
tusz (siedziba wladz), w poblizu za$ éwiatynie oraz, w bogat-
szych osrodkach, sukiennice — miejsce w ktérym kupey (jak
wskazuje nazwa, handlujgcy przede wszystkim suknem) wy-
stawiajg i sprzedaja swoje towary.

Tylko wigksze i bogatsze miasta otaczaja si¢ murami — choé
kazde osiedle stara si¢ wznie$¢ choéby wat ziemny. Whrew po-
zorom obwarowania stuza nie tyle obronie, co regulowaniu na-
ptywu i odptywu ludnosei. Miasta pilnuja straznicy, pobiera-
jacy myto od 0s6b wehodzacych do srodka (a czasem nawet od
wychodzacych). Bramy sg zawarte od zmierzchu do $witu. Po
zmroku przekroczy¢ mogg je tylko szlachcice czystej (i ludz-
kiej) krwi. Inni musza poczeka¢ w straznicy, az wstanie storice.

CHEOPI mieszkaja w chalupach, budowanych, zaleznie od
okolicy, z kamieni lub drewnianych bali. Domy kryje sie za-
zwyczaj strzecha, w ich poblizu znajduja si¢ zabudowania go-
spodarcze, choé¢ nierzadko zwierzeta mieszkaja bezposred-
nio w obejéciu. W spokojnych okolicach chatupy stoja rzedem
wzdluz goscirica, po obu stronach. Strach przed pozarem spra-
wia, iz kuznia znajduje si¢ w oddaleniu od reszty osiedla. Na
dzikim potudniu budynki wiejskie skupione sa wokét domu
soltysa i otoczone palisada. Dopiero za nig rozciagaja sie¢ pola.

W domostwach (gléwnie na zamkach) bywa zimno i nie-
zbyt przytulnie. Waskie okna przepuszczajg malto swiatla, a od
$cian idzie zigh. Niewiele jest korytarzy, a wigkszos¢ pomiesz-
czen tgczy si¢ bezposrednio z innymi — trudno wigc o dyskre-
cje. Chtéd muréw tagodzi sie, obwieszajac je skérami oraz tka-
ninami, u bogaczy przepicknie zdobionymi. Chl6d zabija tez
ogien z kominkéw i palenisk oraz duze ilosci codzienne spozy-
wanego alkoholu — wina, piwa, miodu. Bogacze maja w domo-
stwach nawet centralne ogrzewanie: system rur rozprowadzaja-
cy po komnatach cieple powietrze, ogrzane nad paleniskiem.

Podtoge zazwyczaj wysypuje sie stomg (w zimie) lub kwia-
tami i ziolami (w lecie). Mebli jest niewiele, wigkszo§¢ rze-
czy przechowuje si¢ w kufrach.

Potrzeby fizjologiczne zalatwia si¢ albo poza domem,
w wychodku lub na §wiezym powietrzu, albo tez w odosob-
nionych ustepach (na przyklad na baszcie). Gdy potrzeba
przyci$nie noca i nagle, zamozniejsze osoby uzywajg nocni-
kéw. Nieczystosci wylewa sig z nich wprost przez okno.

Jedzenie

— Wegorzyki z czosnkiem w oliwie i w occie albo marynowane
straczki zielowef papryki..

— W porzqdku. 1 to, i to. A potem zupa, jakq kiedys tu jadlem, ply-
waly w niej rizne nuszle, rybki i inne smakowite smieci




— Zupa flisacka?

— Wiasnie. A potem pieczeri z jagniccia z cebulg. A potem kope ra-
k. Kopru wrzué do yaméﬂ, ile wlezie. A potem owezy ser i satata.
A potem sig zobaczy.

,Gramica mozliwosci”

Dla ludzi prostych podstawa wyzywienia jest zboze, zwy-
kle jeczmien, zyto albo proso. Spozywa sie je pod wszelkimi
mozliwymi postaciami: jako kasze, kleik z maki i pieczywo.
Potrawy z ziaren omaszcza si¢ zwykle olejem albo mastem,
a popija mlekiem lub piwem. Chlopi zarzynajg zwierzeta na
mieso tylko okazyjnie. Whrew pozorom nawet wieprzki bar-
dziej przydaja im sie zywe, chociazby dostarczajac nawozu.
Jesli juz jakie§ biedne zwierze idzie pod néz, to mieso zwy-
kle zjada sie albo tez soli lub wedzi i przechowuje miesigca-
mi. Chlopska dieta uzupelniana jest warzywami, przede
wszystkim kapustg i ogérkami. Te pierwsza najczesciej spo-
zywa sie ugotowana. Stodyczy dostarcza miéd oraz owoce.

W niektérych rejonach, szczegélnie gérskich, zjada si¢
mnéstwo sera. Zwykle jest to po prostu §wiezy twarég, choé
na przyktad Holopolanie styna ze znakomitych seréw wedzo-
nych. Z kolei dieta mieszkaficéw wybrzeza sklada sie gtow-
nie z ryb i owocéw morza. Codzienne za$ jadto mieszczan
i szlachty zbytnio si¢ od siebie nie rézni. Rzecz jasna, to dru-
gie jest przyrzadzane ze znacznie lepszych skladnikéw. Na
$niadanie podaje sie ciepla polewke, na przyktad piwna, lub
zur z serem oraz kilka pajd pszennego chleba. Na obiad — je-
dzony rzadko — kasze z miesem, pieczony dréb albo gulasz.
Na wieczerze podobnie.

Kuliname szaleristwa maja zwykle miejsce dopiero pod-
czas uczt. Wtedy na st6l wjezdzajg pieczone w caloéci bazan-
ty i jarzabki, wielkie wolowe udzce, pieprzne i szafranne fla-
ki. Ciekawostka: nikt nie wzdraga si¢ przed lgczeniem
réznych smakoéw, stonego ze stodkim, gorzkiego z kwasnym.
Wszystkie potrawy sa bajecznie kolorowe, czesto maja inne
barwy niz w naturze. Jaskrawe barwy uzyskuje sie dzieki
przyprawom (takim jak z6lty szafran albo czerwona papryka).
Na zamoznych dworach panuje pewna dziwaczna moda — da-
nie jest bardziej wyszukane, im mniej przypomina sktadniki,
z ktérych je zrobiono. Jada sie wiec kurczaka przyrzadzonego
jak ryba, czy wieprzowine udajaca dziczyzne z niedzwiedzia.

Jedzenie popijane jest zwykle piwem, miodem pitnym al-
bo winem. Wody pije si¢ niewiele, najczeSciej zmieszang
z jakims$ alkoholem, ktéry cho¢ czesciowo ja odkaza.

Tylko najdrozsze i najlepsze piwo,
warzone przez niziotki i krasnoludy, bywa
zhote i pieniste. W wigkszosci gospodarstw robi
si¢ piwo ciemne i geste, tak zawiesiste, ze wrecz moz-
na si¢ nim najesé (dlatego gotuje sie z niego polewki).
W dodatku jest ono diablo mocne.

Gorzatke pije si¢ z rzadka, bo sztuka destylacji jest
jeszeze w powijakach. Na nasze miary wédka to nie wiel-
kiej mocy (rzadko przekracza 20 procent) — jednak odpo-
wiednio zaprawiona, cho¢by mandragora, zwali z nég naj-
tezszego chlopa.

\ ,‘; IJ,
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Zazwyczaj jada si¢ na zastawie wykonanej z drewna lub cy-
ny. Tylko mozni, cheae pochwali¢ si¢ bogactwem, okazyjnie
uzywaja srebmych i zlotych naczyn. Jako sztuécéw uzywa sie
zwykle wlasnych rak. Poza tym nozy, lyzek, z rzadka widel-
c6w. Jesli tyzek zabraknie, jadto nabiera si¢ w wydrazone po-
towki chlebéw (ktére, w potrzebie, moga tez zastapié miski).

Pigiena

W fazni zenerwowata go mina faziebnika, patrzaceqo na jego
wiedZwmiriski medalion, na miecz potozony na 6rzegu kadzi. Zdenermo-
waf go fakt, Ze taziebnik nie zaproponowaf wu dziewki. Nie miaf za-
wmiaru korzystac z dziewky, ale w fazniach wszystkim je proponowano,
zhoscit go wie uczyniony ola niego wyjatek.

Okruch loow”

Klienci publicznych lazni
otrzymujg do pomocy dziewki taziebne —
miode i dos¢ tadne. Dziewczyny nierzadko $wiadczg
tez nieco inne ustugi... Wiele takich przybytkéw to °
w praktyce zwyklte burdele — tak jak w naszym $wiecie
salony masazu” albo ,,agencje towarzyskie™.

Whrew pozorom Nordlingowie bardzo dbaja o czystosé.
Nawet prosci ludzie zawsze myja twarz i rece (choé nierzad-
ko kilka 0s6b po kolei robi to w tej samej misie), a od czasu
do czasu tez whosy. Fakt, do rozpuszczania thuszezu uzywa sie
czasem moczu... Ale — z drugiej strony — oxenfurtcy uczeni
juz dawno dowiedli, ze nie zawiera on zarazkéw.

Co najmniej raz w tygodniu Nordlingowie biora kapiel,
czgesto calymi rodzinami. W miastach istniejg taznie publicz-
ne, gdzie za odpowiednig oplata mozna skorzystaé z balii,
wody i mydta.

Ralendarz

Jak powszechmie wiadomo, Wszechswiat — podobmie jak Zycie, toczy
sig kofem. Kofew, na étdrego obreczy zaznaczono osiem magiczmych
yunktomw, dajacych petny obrot, czyli cykl roczny. Punktami tymi, lezq-
cymii na obreczy kota w parach dokfadnie naprzeciw siebie, sq: imbaelk
— czyli Kietkowanie, Lammas — czyli Dojrzewanie, Belleteyn — Roz-
kwit oraz Saovine — Zamieranie. Sq takze na tym kole zaznaczone
owa Solstycia, czyli Przesilenia — zimowe, zwane Midinvaerne oraz
Midaéte, letnie. Sq takze dwa Ekwinocja, czyli Rownonoce — Birke, wio-
senna i Velew, jesienna. Daty te 0zielg okrag na osiem czesci — i tak tez
w kalendarzu e/fu'w ozieli sig rok.

Ladujge na plazach w okolicach jsc Jarugi i Pontarw, ludzie przy-
wiezli ze sobg nf/a.cny kalendarz, oparty na ,é.vigz'ycu, 0zie/qqn rok na
Owanascie wiesiecy, dajacych cykl rocznej pracy rolnika — 0d poczatky,
00 wykomywania w styczmin tyk az do kovica — do czasu, gy mroz za-
wiieni ziemie w twardq grude. Ale choc ludzie inaczej dzielili rok 7 -
czyli daty, zaakceptowali elfie koto i osiem punktow na jego okregu.
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Przejete z elfiego kalendarza Inbaelk i Lammas, saovine i Belleteyn,
oba Przesilenia i obie Rownoce rowwiez wsrid [udzi staly sie wazwymi
Swigtantj, Oniamti urocZystym.

 Wieza jaskitki”

Whasciwie, nic dodaé, nic ujaé... Moze poza tym, ze kazdy
z owych o$miu fragmentéw kota nosi elfig nazwe savaed, elfi
rok jest nieco dhuzszy od ludzkiego, mniej wigcej w proporcji
12:8. Ludzki rok liczy sobie 375 dni, a ludzki miesigc 34 dni.

Szezegoly dotyczace Swiat znajduja sie w ksiedze ,,Cos
wigcej”, na stronie 114.

Rozrywki

— Belleteyn! — krzyknela prosto w ucho Geralta mtoda, niewyso-
ka dziewczyma. Ciggnac go za rekaw, zwmsila 4000 obricenia sie
wsrod otaczajaceqo ich korowodn.
Zanlgsale dhok; furko-
cqe spodmicq i powiewa-
jiac whosami petyymi kwiatow.
Pozwolif, by zakrecita nim w taricu, zawiro-
waé zwinmie schodzqc z drogi in-
HYM parom.

— Belleteyn! Noc Majowal

,/Cos wigcej”

Kazda grupa spoleczna ba-
wi si¢ po swojemu i raczej nie
miesza sie do zabaw drugie;j.
CHLOPI pija w karczmach i na
weselach, swietujg tez podczas
przesileni i réwnocy. Cieszg
ich tez takie proste rozrywki, jak
zapasy albo silowanie na reke. Ciezka praca sprawia jednak,
e rzadko majg czas nawet na nie.

Potrzeby MIESZCZAN sg juz wigksze, cho¢ ci nie gardzg
wspélnym piciem i jedzeniem. Chetnie ogladaja tez wystepy
wedrownych trup komediantéw — zazwyczaj sg to dosy¢ pry-
mitywne przedstawienia, pelne przemocy i sprosnosci. Wie-
le radosci sprawia tez mieszczanom przyjazd wedrownego
panoptikum, gdzie za grube pienigdze obejrze¢ moga prze-
rézne bestie i dziwolagi. Osoby zadne naprawde mocnych
wrazen chadzaja oglada¢ publiczne egzekucje albo odwie-
dzajg zamtuzy. Tychze przybytkéw jest wiele w kazdym mie-
Scie. Najdrozej kosztuja tam figle z elfkq — pono¢ nie tyle
z powodu urody, co egzotyki.

Rozrywki SZLACHTY to przede wszystkim turnieje, uczty
i polowania oraz wojna. Turniej6w rozr6znia si¢ dwa rodzaje:
melee i gonitwy. Pierwsze jest pozorowana bitwa dwéch grup
rycerzy, odbywajaca sie nierzadko na sporym terenie, wyo-
drebnionym drewnianym ogrodzeniem. Zazwyczaj uzywa sie
prawdziwej broni, ale uczestnicy potyczki starajq sie nie zro-
bi¢ sobie powazniejszej krzywdy. Zdarza sie jednak, iz jacys
nieszczesnicy ging lub zostaja kalekami. Czasem walczq ze
sobg dwie grupy pieszych, czasem za$ piesi wystepuja prze-
ciw konnym.

Ziarno prawdy

W trakeie gonitwy naprzeciw stajg dwaj rycerze na koniach
i z kopiami. Pedzg ku sobie dwoma torami przedzielonymi
zwykle drewnianym plotem i wzajemnie staraja zrzucié¢ sie
z rumakéw uderzeniami kopii. Jesli ten, ktéry spadnie, jest
jeszeze w stanie dalej walczyé, jego przeciwnik zsiada z konia
i dalsza walka odbywa sie pieszo — az ktéry$ z wojownikéw sie
podda. Zwyciezca ma prawo zabra¢ zbroje i brofi pokonanego.
Rycerze czesto Scieraja sie w imi¢ ukochanych dam, ktére
przed walka daja im fragment swego odzienia do zawigzania
na zbroi. Zazwyczaj jest to chustka albo rekaw sukni. Turnie-
jom za$ przypatruje si¢ wielu gosci, zasiadajacych na trybu-
nach przy placu turniejowym, oraz tum czeladzi i pospél-
stwa, klebiacy si¢ wokél miejsca potyczek. Mieszczanie,
szczegblnie bogaci patrycjusze, takze urzadzaja sobie wlasne
turnieje, przepychem i wygladem nie rézniace sie
zbytnio od zabaw szlachetnych.
Uczty wydaje si¢ zwykle z okazji
niezwykltych wydarzen, choé —
jak mawiajg krasno-
ludy — ,,do chla-
nia i zarcia
okazjg jest
nawet brak okazji”.
Zreszta w $wiecie, gdzie

nieznane sg wynalazki ula-
twiajgce porozumiewanie sie,
wspélne jedzenie i picie to gléwny
spos6b zadzierzgniecia albo
utrzymania wiezéw towarzy-
skich, a takze jedyna roz-
rywka podczas dtugich,
jesienno-zimowych wieczoréw.
Je i pije si¢ przy stolach ustawionych
w podkowe. Przy $rodkowym z nich,

umieszczonym na pod eniu, zasia-

daja gospodarze i go$cie honorowi. Zazwyczaj siada si¢ tylko
z jedne;j strony stotu. Na poczatku biesiady podaje sie przy-
stawki, potem gléwne dania. Miejsce gospodarza dtugo pozo-
staje puste, czesto zjawia sie on dopiero w kulminacyjnym

momencie uczty, gdy na stél wjezdzaja najlepsze potrawy,
a godcie sg juz niezle podochoceni wypitymi trunkami. Na
szczegblnie wystawnych przyjeciach czasem odbywa sie nie-
zwykly ceremonial: §lubowanie na czaple, pawia lub bazan-
ta, dokonywane przez podpitych rycerzy. Wierzy sie, iz ptaki
te to stworzenia magiczne, ktérych ciato nie ulega rozktado-
wi — dlatego uznaje sie je za symbol stalosci i prawosci. Przy-
rzeczenia bywaja rozmaite i dosyé dziwaczne. Mozna, na
przyklad, slubowaé, iz nie otworzy si¢ lewego oka, zanim nie

Na turnieje rycerze zwykle wkia-
daja specjalne, cigzkie zbroje, nie nadajace
sie¢ do prawdziwej walki. Majg one zwiekszy¢ ma-
s¢ wojownika i utrudni¢ jego obalenie, a takze dokla-
dnie zastoni¢ cale cialo. Niektére helmy sg tak skonstru-
owane, ze zakrywaja nawet oczy. Przez wizjer patrze¢
mozna tylko wtedy, gdy pochyli sie glowe.

WiedZmin: gra wyobrazni
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pokona si¢ w pojedynku jakiegos meznego wojownika. Ktog
inny moze przysiac, ze nie tknie wina, mydla ani kobiety,
poki nie spedzi roku na wojennej wyprawie. I tak dalej, co
tylko podpowie rozgrzana winem wyobraznia... Gdy wszyscy
sq juz syci, pachotkowie usuwaja stoly i rozpoczynaja sie
tafice. Znakiem do zakoriczenia uczty jest opuszczenie sali
przez gospodarza.

Typowe atrakcje biesiad to wystepy kuglarzy i trubaduréw.
Whadcey i bogacze chetnie goszcza wedrownych minstreli,
ktérzy nie tylko dostarczaja rozrywki, ale i niosg wiesci z sze-
rokiego §wiata. Bardowie czesto spedzaja na zamkach mozno-
wladc6w zimy, placac im swymi piesniami.

Rozrywka, ktérej oddajg sie wylacznie szlachetni, sa po-
lowania. W wigkszosci krajéw Kontynentu lasy naleza do
kréla albo okolicznych moznych, kiusownicy narazaja sie
wige na srogie kary.

Wielkie polowania odbywaja sie konno, z nagonka i stada-
mi chartéw zapedzajacymi biedne zwierzeta w miejsca,
z ktérych juz nie majg ucieczki. W ogélnym $cisku i harmi-
drze uczestnicy gonitwy bardziej uwazaja, by na siebie nie
wpasé, niz zajmujg si¢ schwytaniem zaszczutej ofiary. Ponoé¢
nie ma jednak lepszej rozrywki dla rycerza, niz gonitwa za
zwierzem w towarzystwie przyjaciol i samotna walka z nim
zakoficzona ciosem wlécznig lub puginatem w samo serce...

Na mniejsze zwierzeta, takie jak kroliki i ptactwo, poluje
sig ze specjalnie szkolonym ptakiem: sokotem, jastrzebiem
lub rarogiem. Sam chwyta on zdobycz i przynosi swemu pa-
nu. Wielu smiatkéw przyplacito udzial w towach $mierciag
lub kalectwem — osaczony dzik bywa prawie tak samo groz-
ny, jak atakujacy wiedzmin... Upadek z konia w pelnym pe-
dzie nie robi tez dobrze kregostupowi i reszcie kosci.

Stroje

Jako piernsza pojawita sig Sabrina Glevissig w turkusowes i wyzy-
wajgco u{vbeéo/mwanej sukni z wielkim, azurowym, stojacym kobwie-
rzem, stanowiqgeym pickna oprawe dla ufryzowanych i wietych w ér;v/\-
/anuwy diadem whosow. Obok niej n'y/ami’a () Séw/a de Tancarville
w czarmych, n&tzyty«ﬁ pertami aksamitach i szyjq okrecong boa ze sre-
brzystych lisow. (..) Francesca Findabair nie zrobita zawodu. Ani prze-
yszna suknig 6amfy byczej krwi ani dumng fryzurg, ani rubinowa
kolig, ani sarnimi oczami otoczonymi ostrym elfim makijazem.

Chrzest ognia”

PROSCI LUDZIE, jak na nich przystato, nosza si¢ prosto
i skromnie. Powszechnie przywdziewa sie Iniane i welniane
tuniki, §ciggane pasem, krajka lub nawet sznurem. Portki
szyje si¢ z tego samego materialu, w pasie i przy kostkach
obwigzujac rzemieniami lub kawatkami sznurka. Kobiety
chodza w prostych gieztach, sukiennych lub pléciennych,
przepasywanych kawatkiem krajki. Gdy doskwiera im chtéd,
wkladajg na to fartuchy i proste tuniki z welny. Nie nosza
bielizny!

W cieplych porach roku najezesciej chodzi sie boso; gdy
robi si¢ chlodno, chlopi wzuwaja obuwie: lapcie z kory, ty-
ka lub smolowanego plétna. Przed odparzeniami chroni si¢

Rsi¢gga o Zyciu Nordlingdw
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go pochodzenia, nierzadko rycerze, potrafiacy w razie
potrzeby skutecznie sie obroni¢. Nad wojaczke przed-
ktadaja jednak wedréwke po zamkach i zycie z datkéw
ofiarowywanych jako zaplata za piesni. Wielu bardéw,

skuszonych wizja stalego dochodu, zostaje szpiegami

Wielu minstreli to osoby szlachetne-

%
i dyplomatami.

Za specyficzng, plebejska odmiang ,,minstreli” trzeba
tez uzna¢ wedrownych dziadéw-zebrakéw, grajacych ku
uciesze gawiedzi na dudach lub geslach i $piewajacych
prostackie piosenki.

stopy onucami lub stoma. Buty skérzane sg na wsi czymé
bardzo rzadkim, noszonym tylko przez naprawde zamoznych
gospodarzy.

Znacznie lepiej odziewaja si¢ MIESZCZANIE, ZOENIE-
RZE i SZLACHTA. Ich ubrania z grubsza wygladaja podob-
nie, tylko stroje moznych i bogaczy wyrézniajg sie jakoscig
materiatu i kosztownymi wykoriczeniami (na przyklad z futra)
— czgsto szyje im si¢ przyodziewek z jedwabiéw, aksamitéw
i drogiego sukna. Stroje szlacheckie sa tez lepiej dopasowane.

Najpowszechniejszym odzieniem ludzi z tychze grup spo-
tecznych jest sukienny kubrak, podszywany plétnem, zapi-
nany na guziki, haftki lub wigzany rzemieniami. Wystepuje
on w dwéch gtéwnych odmianach, nazywanych dubletem
i wamsem (sprawe komplikuje fakt, iz czesto mianem duble-
tu okregla sie tylko luksusowa odmiane tego stroju).

Dublet to prosty kaftan, najezesciej siegajacy do pasa lub
bioder. Czasem miewa poszerzane, bufiaste rekawy. Zwykle
szyje sie go z welny — zdarzaja si¢ jednak ubiory w calosci
plécienne oraz kubraki watowane. Publicznie rzadko noszo-
ny jest na wierzchu; wychodzac z domu, ukrywa si¢ go zwykle
pod nieco dtuzszq szata.

Wams jest kubrakiem z sukna lub aksamitu, usztywnio-
nym i podwatowanym, z poszerzanymi ramionami i bufiasty-
mi rekawami. Czesto bywa kunsztownie porozcinany, tak aby
ukaza¢ barwna podszewke. Do wamsu wklada sie zwykle
szerokie pludry si¢gajace za kolana, uzupetione grubymi,
welnianymi poriczochami.

Nogi odziewa si¢ w sukienne nogawice. Moga to by¢ dwie
osobne nogawki, przywigzywane do gaci albo dubletu, lub
jednolite, obciste spodnie, takze przywigzywane do dubletu
i opatrzone w kroku specjalng klapka, utatwiajaca... wiado-
mo co. Niektére nogawice, te najbardziej zbytkowne, zaopa-
trzone sa w grube podeszwy i stuza od razu jako buty — nie
chodzi si¢ w nich jednak po blocie. Na stopy wklada sie ské-
rzane trzewiki lub buty z cholewami, przed otarciami chro-
nigc si¢ onucami lub stoma.

Przed chtodem chronig plaszcze i oporicze (ubranie nieco
przypominajace poncho, tyle ze skrojone na bazie kola, za-
krywajace ramiona i nieco krétsze). Na glowach nosi si¢ ka-
pelusze (latem stomkowe), kaptury (zaréwno osobne, jak i do-
szywane do plaszczy) oraz rozmaite ekstrawaganckie zawoje.

Ostatnim krzykiem mody wsréd bogatszych KOBIET jest
koszula noszona osobno ze spédnica. Obie czesci stroju sa
w kontrastowych kolorach, wykonane z drogich, delikatnych
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Po stroju mozna poznaé zajecie
i status jego whasciciela. A

Chlopom i mieszczanom zabrania si¢ zwykle "IJ)’
noszenia ubran wykonanych z drogocennych materia-
16w, tak aby ktog przez pomytke nie wzial ich za osoby
szlachetne.

Czarodzieje i uczeni preferujg stroje powléezyste, szyte
z ciemnych materii. Maja one podkreslié¢ ich dostojnosé.
Do niedawna modne bylo noszenie czarnych, szpiczastych
kapeluszy, wyszywanych w gwiazdziste wzory.

Czarodziejki przede wszystkim starajg si¢ i$¢ z moda
i wyglada¢ pieknie, wrgez prowokacyjnie. Glebokie roz-
cigcia sukni lub dekolt to rzecz powszechna. Ulubionymi
kolorami sg szkarlat, czem, biel i fiolet.

Ladacznice ubieraja si¢ jak zwykle mieszczki, a o swym
zawodzie oznajmiajg rozpuszczonymi wlosami, ostrym, el-
fim makijazem, obnazonymi ramionami, glebokim dekol-
tem i rozcigciami sukni. Whadze niektérych miast nakazu-
ja im bardziej sie wyr6zniaé — musza nosi¢ zétte lub
czerwone suknie, badz przynajmniej zawigzane na ramio-
nach szarfy tego koloru.

Minstrele i inni wedrowni poeci ubierajg si¢ modnie
i pstrokato. To typ ludzi cheacych wyrézniaé sie z thumu,
zawsze i wszedzie. Fantazyjne berety i kapelusiki z piér-
kiem, rozcinane wamsy, kolorowe dublety, réznokolorowe
nogawice — to rzecz u nich powszechna.

W wojsku nowinka jest mundur, czyli ubiér (czesto
zwyklego kroju) w barwach pana lub panstwa, ktéremu
stuzy zotnierz. Wéréd Nordlingéw uniform weiaz jest rzad-
koscia, funkcje znaku rozpoznawczego pelni zwykle szar-
fa odpowiedniej barwy, zawigzana na ramieniu lub hel-
mie. Czasem tez na ubraniu naszywany jest emblemat
z godtem mocodawcy wojska.

Wied#mini noszg ubrania praktyczne i wygodne: luzne,
w ciemnych kolorach (czesto czame). Czasem pozwalajg so-
bie na ekstrawagancje — od dawna ich ,znakiem rozpo-
znawczym” sg czarne skérzane kaftany nabijane srebrem.

materialéw. Weigz jednak populame sg zwykle suknie i su-
kienki, szyte z plétna, welny albo drogocennych materii. Bar-
dzo dopasowuje si¢ je do sylwetki, ukazujac ja w pelnej kra-
sie. Suknie czesto sa tak obciste, ze odziewa sie w nie bez
rekawéw, te naktadajac osobno i dofastrygowujac. Jesli jakiejs
damie nie zbywa na urodzie, poprawia sobie sylwetke specjal-
nym krojem stroju lub Sciskajae sie¢ przeréznymi gorsetami.
Chlopi nosza zwykle wlosy dlugie, zmierzwione, nierzad-
ko dla wygod
biety, jak i mez

plataja je czesto w warkocze — zaréwno ko-
ini. Mozniejsi tez nie stronig od dlugich
jednak i nierzadko trefig. Wér6d szlachty
i moznych modna stata sie ostatnio prosta, wojskowa fryzura
— .pod helm”. Polega ona na réwnym przycieciu grzywki
oraz podgoleniu bokéw i tylu glowy, tak aby powstal na niej

fryzur, czeszy sie

charakterystyczny ,.grzybek™ z wloséw.

Kobiety nosza wlosy dlugie; panny, ladacznice i czaro-
dziejki obnosza si¢ z wlosami rozpuszezonymi, mezatki zas
chowaja je pod chustami i kunsztownymi zawojami.

W@iedzmin: gra wyobrazm

Ziarno prawdy

Uniwersytety

Alejami parku przechadzali si zacy, zaczytani w ésrggacé 1 perga-
minach. Inwj, siedzacy na kach, t ikach i klombach, przepo-
wiadali sobie zadane lekcje, Qpskutowal lub dyskretnie grali w cetno i fi-
cho, w kozta, w hupe” lub w inne wymagajace inteligencyi gry.
Dostojnie i godwie spacerowali tu tez profesorowie pograzeni w rozmo-
wach i dysputach. Krecili si miodsi bakatarze ze wzrokiem wlepionym
w tylki studentek. Jaskier z radoscig stwierdzif, Ze 0d jego czasow wic sig
w Akademtii nie zmienito.

»Krew e//n’n/’

Uniwersytety nie sa, tak jak w naszym éwiecie, kolejnym
i najwyzszym stopniem ksztalcenia. Po pierwsze, wigkszosé
Nordlingéw nie chodzi do szkoly w ogéle lub koriczy tylko
szkotki przyklasztorne. Po drugie, aby dostaé sie¢ do akade-
mii, nie trzeba weale koniczyé szkoly nizszego stopnia — wy-
starczy mie¢ sporq wiedze, znaczne pienigdze na czesne
i byé bardzo zdeterminowanym.

Uniwersytety to uczelnie gléwnie zawodowe — ksztalci sie
tu przyszlych literatéw, medykow, urzednikéw. Ucza sie gtow-
nie ci, ktérym marzy si¢ kariera urzednicza lub naukowa. Na
czesne staé zwykle tylko cérki i synéw zamoznych rodzicéw.
Zdarza sie jednak, iz wladcy potrzebujacy wyksztatconych
urzednikéw, oplacaja z whasnej szkatuly nauke zdolnym oso-
bom z ubozszych rodzin.

Wzorem dla wigkszosci akademii jest redariski Uniwesytet
w Oxenfurcie. Stanowi on federacje czterech wydziatéw, po-
dzielonych na liczne katedry. Wydzialy te to: sztuki wyzwolo-
ne, prawo, medycyna i teologia. Kazdy nowy student rozpo-
czyna ksztalcenie od sztuk wyzwolonych — ich ukoficzenie
jest warunkiem rozpoczecia nauki na innym wydziale.

Kurs sztuk wyzwolonych dzieli si¢ na dwa stopnie: nizszy
trivium i wyzszy quadrivium. Trivium to nauka gramatyki,
przemawiania, prowadzenia dysput i poznawanie sily poezji
oraz prozy. Quadrivium obejmuje arytmetyke, geometrie,
muzyke i astronomie. Nauka jest przede wszystkim pamie-
ciowa; ksiazke posiada tylko wykladowca, zacy musza zas
zapamietaé jak najwiecej z jego wykladu. Studenci nauk

Studenci jako tacy nie nalezg zwykle do 0 "
zamoznych — nawet tym bogatszym pieniedzy czesto

z trudem wystarcza na oplacenie czesnego i mieszkania
w bursie. Poza tym piwo i inne rozrywki tez sporo kosztu-
ja... A tych sobie zacy nie odmawiaja, z mozolem zapraco-
wujgc na opinie wielkich rozpustnikéw, birbantéw i hulta-
jow. Bijatyki — nierzadko krwawe — sg wsréd nich na
porzadku dziennym; zdarza si¢ tez, ze zacy organizujq si¢
w szajki, wreez cale mafie, zajmujgce sie wymuszaniem
haraczu od ladacznic, kramarzy i whascicieli gospéd. By-
wa wiec, ze miasteczko, ktére wyrasta wokét uniwersytetu,
cho¢ z niego zyje, stara sie réwniez od niego odgrodzié,
fundujac mu mury i ogrodzenia. W dawniejszych czasach
dochodzito bowiem do regularnych staré z zakami, a na-
wet ich pogroméw!




wyzwolonych sg zorganizowani w grupy zwane nacjami (nieza-
leznie od miejsca pochodzenia, wéréd na przykiad ,,Temerczy-
kéw” wigkszosé mogg stanowi¢ Rivowie), ktérych cztonkowie
wspélnie mieszkaja, jedzg i podlegaja jednemu przetozonemu,
delegowanemu przez rektora.

Na czele akademii stoi rektor wydzialu sztuk wyzwolo-
nych, kierujgcy finansami uniwersytetu i posiadajacy abso-
lutng wladz¢ nad profesorami i zakami (wyjetymi spod wla-
dzy zwyklych organéw pafistwowych). Jego kadencja trwa
dwa lata.

O szkotach dla magéw informacje znajduja si¢ w ksiedze
»Co$ wiecej”, str. 95.

W¢drowka

— Jestesmy na szlaku — powiedzial ostro Yarpen Zigrin (..). — Na
szlaku nie odmawia sig pomocy.
JKrew elfow”

Podréze s dlugotrwale i niebezpieczne. Drég z prawdzi-
wego zdarzenia, brukowanych lub choéby bitych, jest nie-
ki,

nieprzejezdne wezesng wiosng i jesienig, gdy zamieniaja si¢

wiele. Wigkszosé traktéw to zwykle polne drogi i §

w grzaskie bajora. Po dzikich okolicach wedruje si¢ na wy-
czucie lub kierujge gwiazdami, storicem czy mchem porasta-
jacym pnie drzew. Niektére szlaki bywajg oznaczane przez
traperéw i my§liwych — trzeba tam wypatrywa¢ naci¢é na
drzewach, kupek kamieni.

Podrézuje si¢ pieszo, konno lub wozami — ten trzeci spos6b
jest najwolniejszy, pozwala jednak przewiezé ciezki bagaz
i wypoczaé. Wyprawy trwaja dtugo, a odleglosci, ktére my sa-
mochodami i autobusami pokonujemy w ciggu godziny, Nor-
dlingowie przemierzajg przez cale dnie. Wszak piechur, idgcy
zwyklym tempem, zdota dziennie przejsé jakies 30 kilometréw
(ok. 20 mil), jesli idzie po plaskim terenie, a w gérach o polo-
we mniej. Konny od $witu do zmierzchu przemierza najwyzej
50 kilometréw (ok. 30 mil).

Warto pamietaé, ze drogi, szczegélnie te bardziej uczesz-
czane, czesto roja si¢ od bandytéw. Rozb6jnicy czatujg zwy-
kle przy odcinkach szlakéw biegnacych przez odludne tere-
ny, takie jak géry czy lasy.

Wojna 1 wojsko

Choragiew poszta cwafem, spod kopyt leciaf piach i Zwir.
— Naprzod, Bural — ryczaf pijany jak zwykle setnik Polgarniec. —
Bij, zabijl Kaedweeen! Kaedweeen!
Cholera, ale wi sig chee lac, pomyslal Zywik. Trzeba byto sig odlac
przed bitwa...
Teraz moze nie by kiedy.
/Pani jeziora”

Wojna to dla Nordlingéw co$ stalego, codziennego, wrecz
zwyczajnego. Jednak jest to wojna na niewielka skale — spér

Rsi¢ga o Zyciu Nordlingdw

WiedZmin: gra wyobrazni

Zakony rycershkie

Ich poczatki siegaja wielkich wojen z nieludzmi,
przede wszystkim z elfami. Wowcezas to szlachetnie
urodzeni wojownicy zaczeli skupiaé¢ sie w poczatkowo
nieformalne i na poly religijne stowarzyszenia, majace na
celu walke z wrogami czlowieka — jednak nie potworami,
a istotami inteligentnymi, w tym tez innymi ludzmi.

Kaplani wojowniczego Kreve wpadli na pomysl, aby ta-
kie grupy przeksztalcié w regulare zakony, ktérych mini-
si majg obowigzek walki ku chwale boga, zamiast, na
przyklad, pracy i modlitwy. Opiek¢ duchowa zapewniajg
rycerzom kaplani, w zakonach bedgcy jednak tylko po-
mocnikami-kapelanami, przygotowujacymi do éwietych bo-
jéw. Rycerze zakonni mieszkaja wspélnie, w domach zakon-
nych. Nie podlegaja krélowi ani zadnej wladzy $wieckiej —
ich przelozonym jest wylgcznie najwyiszy kaptan patronuja-
cego im kultu.

Jednym z najstarszych takich stowarzyszen jest ZAKON
BIALE] ROZY, zalozony przez kaplana Kreve, Hugona
z Napeys w Temerii. Zakonnicy — ubierajacy si¢ w karmi-
nowe plaszcze z wyhaftowanym symbolem bialej rézy — po-
siadajg wlasne prawa, rzadzeni sg przez obieranego i dozy-
wotniego wielkiego mistrza. W dziele tym wspomagaja go
kanclerz (zarzadzajacy papierami zakonu), wielki marsza-
ek (zajmujacy sie sprawami wojskowymi) oraz szafarz
(czyli osoba odpowiedzialna za sprawy gospodarcze). Po-
szezeglnymi domami zakonnymi zarzadzaja komandorzy,
zwani tez komturami. Kilka doméw bywa czasem lgczo-
nych w prowincje, na czele ktérej stoi mistrz krajowy.
Wszyscy ci wyzsi urzednicy stanowig kapitule, bedaca naj-
wyzsza wladzg zakonu, decydujaca o sprawach dlari naj-
wazniejszych i przyjmowaniu nowych cztonkéw.

Czlonkowie zakonu $lubujg, poza walkg do $mierci lub
zwycigstwa (nie wolno im odda¢ si¢ w niewole), absolutne
postuszeristwo oraz ubéstwo. Nie wolno im réwniez spol-

kowa¢ z kobietami, a takze przebywaé bez pozwolenia po-
za domem zakonnym. Za wystepki sa karani zaleznie od
powagi zbrodni: dozywotnim uwigzieniem, umieszczeniem
w zwyklym klasztorze w roli prostego mnicha, pozbawie-
niem zbroi, broni, szat zakonnych i konia na rok.

graniczny lub utarczka feudalnych panéw. Wielkie konflikty,
angazujace sily calego panstwa, nalezg do rzadkosci.

Teoretycznie, armi¢ tworzy si¢ tylko, by prowadzi¢ walke,
nie utrzymuje si¢ jej w czas pokoju. Podstawe wojska feuda-
ta winni stanowi¢ wszyscy jego wasale. Do dostarczania woj-
skowych kontyngentéw zobowigzani sa tez mieszczanie i,
czasem, chlopi. Kazdy rycerz (teoretycznie) musi wystawié
w pelni wyekwipowany oddzialek, zwany kopia. Zwykle
sklada sie ona z trzech, czterech konnych: samego rycerza,
hucznika lub kusznika oraz pachotka. W praktyce wiekszosé
wyzej wymienionych woli przystaé na swe miejsce zawodo-
wego wojownika lub zaplacié za jego wynajecie.

Zawodowi zolnierze grupuja sie w tak zwane kompanie,
czgsto opatrywane przydomkiem ,,wolne” (jako ze nie s na
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Ziarno prawdy

Przyktadowy Zotnierz-najemnik
Ko:2 Po:2 Si:3 Im:2 Zr:2 Zw:2
In:2  Og:1  Wo:l
Zywotno§é: 26 (7/14/20/26)
Rzucanie: 1
Strzelanie: 2
Walka bronig: 3
Walka wrecz: 2
Unik: 2

Obrona fizyczna (dystans/bronia/wrecz): 1/4/3

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

Zbroja: Kolczuga (2), przeszywanica (1), hetm (2)

Brofi: Topér dwureczny (2k6+2xSi), pika (2k6+2xSi),
kord (k3+2xSi), kusza reczna (3k6)

PW: 14

PM: 0

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

Manewry w walce bronia: Ci¢cie/pchnigeie, finta, powstrzy-
manie szarzy, riposta.

Wybrane umiejetnoéci: Hazard 1, jezdziectwo 1, taktyka 1,
wigor 2, zimna krew 1.

stale przypisane zadnemu panu). W ich sktad wchodza tucz-
nicy, kusznicy, pikinierzy, konni — mnéstwo $wietnie wye-
kwipowanego i bitnego wojska, kazgcego sobie stono placic.
Kompaniami dowodzg kapitanowie, wspomagani przez ofice-
réw oraz licznych urzednikéw, takich jak sekretarze, kapela-
ni czy sedziowie. Wladey zwykle wynajmujg te oddzialy na
czas wojny — i ze wzgledu na wigzace si¢ z tym olbrzymie
koszta, staraj sie zakoficzy¢ ja jak najszybciej, dazac do roz-
strzygajacej bitwy. Bywaja jednak tacy, ktérzy oplacaja naje-
mnikéw takze w czas pokoju (choé wtedy nizszym zoldem),
czynige z nich swoja stalg armig. Czasem nawet tworza wla-
sne gwardie, dobierajac sobie najlepszych wojownikéw, kté-
rym regulamie placg zokd, uzupelniajac straty nowymi zacia-
gami lub poborem.

State, na wpét wojskowe oddzialy utrzymuje si¢ w miastach
i na pograniczach. Rekrutowane sg zazwyczaj z okolicznych
mieszkaficéw i w praktyce nie sa formacjami w pelni wojsko-
wymi; bardziej stuzg utrzymaniu porzadku, lokalnej samo-
obronie oraz pobieraniu myta. Ich utrzymanie powierza si¢
tym, ktérzy mieszkajg w poblizu garnizonu.

Jak wspomniano wyzej, prowadzac wojne, dazy sie prze-
de wszystkim do walnej bitwy i szybkiego rozstrzygniecia.
Podczas samej bitwy usiltuje sie za$ zepchnaé wroga z pola

Organizacja wojska opiera sie
zwykle na systemie dziesietnym. Naj-
mniejszg jednostkg jest dowodzona przez dzie-

iy
sietnika dziesigtka (liczgca zwykle od 5 do 15 ol
os6b); dziesieé dziesigtek to setka pod wodzg setnika; ty-
sigcem dowodzi tysiecznik. Czasem zdarzajg sie tez pie¢-
dziesigtnicy.

Cemerscy lancknechei

Jest to doborowa piechota z Temerii, stynna na catym
Kontynencie. W przeciwieristwie do innych krain, gdzie
w piechocie shuzg gléwnie plebejusze, w szeregach tych
oddziatéw spotka¢ mozna niejednego szlachcica.

Lanckneci walczg w zawartych czworobokach. Obowia-
zuje ich zelazna dyscyplina. Kazdy zolnierz ma obowiazek
zabié swego towarzysza, jesli dostrzeze, iz ten wylamuje

)
%)

sie z szyku. Temerczycy poruszaja si¢ jak jedno ciato,
uderzajac naraz naporem setek, a czasem tysiecy zolnie-
rzy. Pierwsze szeregi atakuja wroga dtugimi, pigciometro-
wymi pikami. Za nimi ida zolnierze zbrojni w halabardy,
srodka czworoboku za$ (tam gdzie znajduje si¢ sztandar
i dowédca) strzegg wojownicy z dwurecznymi mieczami.
Boki formacji ostaniaja tucznicy i kusznicy.

Lancknechei rzadko noszg zbroje. Tylko idacy w pierw-
szych szeregach zakladaja napiersniki i helmy.

Temerczycy sg zorganizowani w regimenty, dowodzone
przez mianowanych przez kréla kapitan6éw.

i zmusié do ucieczki. Kwestia jego fizycznego wyeliminowa-
nia jest zazwyczaj drugorzedna — jednakowoz, gdy zdarzy sie
okazja, wyrzyna si¢ nieprzyjaciela do nogi, szczegélnie ple-
bejuszy. Za rycerzy i bogatych mieszczan mozna dostaé wy-
soki okup, tych wiec zazwyczaj si¢ oszezedza.

W bitwach decydujaca role odgrywa przetamujgce ude-
rzenie jazdy. Coraz wazniejsza staje si¢ jednak piechota.
Ostrzat fuczniczy i kuszniczy moze zdziesigtkowaé szarzuja-
cy oddzial, bowiem stane przezen pociski przebijaja nawet
metalowe zbroje. Las dugich pik, halabard i innego zelastwa

Przyktadowy lancknecht
Ko:3 Po:2  Si:4 Im:2 7Zr:2  Zw:3
In: 2 Og:2  Wo:2
Zywotno§é: 29 (6/12/18/21)
Rzucanie: 1
Strzelanie:3
Walka bronig: 3
Walka wrecz: 2
Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 2/5/5
Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1
Zbroja: Przeszywanica (1), helm (2)

Brofi: Miecz dwurgczny (2k6+2xSi) lub halabarda
(2k6+2xSi), badz tuk dhugi (2k6+2) albo kusza typowa
(4k6)

PW: 18

PM: 0

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

Manewry w walce bronig: Ci¢cie/pchnigcie, finta, para-
da, powstrzymanie szarzy, riposta.

Wybrane umiejetnosci: Taktyka 1, wigor 3, zimna krew 3.

W@iedzmin: gra wyobrazn




skutecznie zatrzymuje impet konnicy, a wyrzuconych z sio-
del rycerzy lekkozbrojni z dtugimi nozami sg w stanie bez

trudu dobié.

Wojskowe wyposazenie

Bywa bardzo rézne, dyktowane wieloma regulamina- ¢
mi. Mozna jednak wyodrebnié¢ pewien usredniony i mi- d
nimalny zestaw.

Wojacy nie chodzg na co dziefi w pelnym oporzadzeniu.
Zazwyczaj zakladaja je tylko na bitwe. Zwykla stuzbe pet-
m ubiorze, zazwyczaj tylko hetmie, rekawi-

ni sie w lzejszy

cach i prz vanicy. Podobnie ubiera si¢ w czasie prze-
marszéw, cigzszy sprzet skladajac na taborowych wozach.
Dla zwyklego piechura:

Helm (kapalin lub lebka, czesto zakladane na kolczy
kaptur), prz
kawice, tarcza, pika, miecz lub topér, n6z. W przypadku
ich ,,narzedzia

szywanica, kolczuga, koleze lub plytowe re-

tucznika i kusznika dochodza oczyw
pracy”, a takze po co najmniej dwadziescia pociskéw.

Dla jezdsca:

Rumak bojowy, ko do zwyklej jazdy, zwierze juczne,

4)p<)l'quzmli(‘ konskie, pt_\ll)Wl' lub kolcze ()slony noég,

przeszywanica, kolczuga, hetm (zwykle z zastong), rekawi-
ce koleze lub plytowe, tarcza, kopia.

WiedzZmin:

gra wyobrazm

Rsi¢ga o zyciu Nordlingdw

Odmiennosc Skellige

Z gornych tarasow cytadeli Kaer Trolde, gfonmej warowni Ard skel-
lig, widac byto cafy bez mata archipelag. Na wprost, za ciesning, leza-
{a Na skellig, 0d strony pobudniowe niska i plaska, 00 niewidocznef pol-
Hocwej urwista i pocigta fiordanti. Po lewej, daleko, ostrymi kfami raf
rozbijata fale wysoka i zielona Spikeroog, z gorami o szczytach tong-
cych w chmmrach. Po prawej widac byto strome klify wyspy Undvik, ro-
Jace sig 0 mew, petrell, kormoranow f(z]/u}l[zlé{?n’. Zza Undvik wylanial
sig lesisty stozek Hindarsfjall, najmmiejszej wysepki archielagn. Goy-
by zas wejsc na sam szezyt ktorejs z wiez Kaer Trolde i spojrzec
w kierunku poludnion;ym, uerﬂ/tJ/vy sig samotndg, 0ddalong 00 pozosta-
{ych wyspe Faroe, sterczacq z wody niby grzbiet olbrzymief ryby, ola
ktorej ocean jest za plytki

, Wieza jaskotki”

Mieszkancy Skellige, choé tez zaliczani do Nordling6w,
tak naprawde sg nimi bardziej z racji miejsca, w kt6rym le-

zy ich kraj, niz z powodu jednosci kultury i cywilizacji. Odi-
zolowani od reszty ladu wyspiarze zachowali dawny sposéb
zycia i rzadéw, powszechny na reszcie Kontynentu jeszeze
h osadnikéw i wojen z elfami.

szkaricéw Skellige to wolni chlopi, posia-
dacze uprawianej ziemi, ludzie nie uwazani za gorszych od
innych i cieszacy sie¢ pelnig praw. Podzieleni sg na wiele,
czesto zwalczajacych sie klanéw, ktérym przewodza glowy
rodéw: BONDOWIE. Wladz¢ nad kilkoma rodami sprawuja
JARLOWIE — najd

SZ4C

elniejsi i najzamozniejsi z bondéw, cie-

si¢ tez najwi ym postuchem.

Na czele Skellige stoi najwyzszy jarl, czasem zwany KO-

NUNG. Konungiem zostaje najambitniejszy i najsilniejszy
z wodzéw, po trosze drogg gwaltu i przemocy, po trosze spry-
tem i zjednywaniem sobie poplecznikéw. Gdy obierze juz si¢
konunga, jego nastepcow wybiera sie zazwyczaj z tego same-
go rodu.

Najnizej w spolecznosci

yspiarzy stojg TRALLOWIE —
niewolnicy, bedacy najezesciej jeicami wojennymi lub nie-

wyplacalnymi dhuznikami. Ciesza si¢ znacznie wigkszymi
prawami niz niewolnicy w innych krajach — nie wolno ich na
przyktad bezkarnie

W danej okolicy wladze, glownie sadownicza, sprawuje
przede wszystkim wiec wolnych mezczyzn, noszacy nazwe

zabié.

THING. Jest on nadrzedny wobec bondéw i jarlow. Zwoluje
si¢ takze wiec powszechny, dla wszystkich mieszkaric6w kra-
ju (czgsto jednak reprezentowanych przez swych przedstawi-
cieli), nazywany ALTHING. Do jego postanowieni musi sto-

sowac si¢ nawet konung. Zwykle thingi odbywaja si¢ lej

wiosny w ustalonym miejscu na takach lub bloniach. Althing
zwoluje sie kazdego roku na dwa tygodnie.

Sprawowaniem sadéw zajmuje si¢ na thingach trzydziesto-
szescioosobowa komisja wyloniona sposréd bondéw, ktérej
cztonkowie nosza miano GODI. Przewodniczy im wybierany
z ich grona LAGMAN, czyli ,,glosi

Skellige nie posiada stalego wojska. Kazdy jarl ma wlas-

siel prawa”.

na, wierng druzyne wojéw, ktérym daje pienigdze i schronie-
nie, ktérych karmi i odziewa. Sa jego przyboczng gwardia
i towarzysza mu podczas wypraw. Najmniejsze druzyny licza
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pieédziesigciu mezezyzn — tylu, ilu trzeba do obsadzenia jed-
nego okretu. Wojowie chronig si¢ kolezugami, zelaznymi hel-
mami i okraglymi tarczami (z ktérych potrafig uformowaé
w bitwie stynny ,,mur tarcz”). Walczg toporami, wléczniami
i prostymi mieczami.

Mieszkaricy wysp zyja gléwnie z ryboléwstwa oraz rozhéj-
niczych i kupieckich wypraw na Kontynent. Nierzadko zato-
ga okretu sprzedaje w jakims porcie to, co zrabowala kilka
mil wezeéniej. Pirackie drakkary zwykle nawiedzajg wybrze-
za krain polozonych na poludnie od Gér Amell, wplywajac
rzekami nawet daleko w glab ladu. Kiedy$ byly tez postra-
chem Cintry oraz widel Iny i Jarugi (pono¢ to za ich sprawa
okolice tych rzek staly sie bezludna, dzika kraing). Doznaw-
szy wielu klesk od cintryjskich wladcéw, plyng tam teraz juz
tylko po to, aby handlowa¢.

Domostwa wyspiarzy rzadko skupiaja sie w wieksze osie-

dla. Nic w tym zreszta dziwnego, skoro pod dachem jednego
wielkiego i parterowego budynku mieszka czesto caly réd,
wraz ze stugami, niewolnikami i zywym inwentarzem. Tylko
konung i znaczniejsi jarlowie buduja zamki i grody otoczone
kolistymi watami.

W por6wnaniu z reszta Nordlingéw wyspiarze ubierajg sie
nad wyraz skromnie. Podstawowym strojem meskim jest wel-
niana lub plécienna tunika éciggnieta krajka albo pasem, do
tego takiez spodnie i skérzane buty. Przed mrozem chronig
ich plaszcze (spinane na ramieniu ozdobnymi fibulami), futra
oraz kaftany ze skéry, najezesciej focze. Glowe skrywa sie pod
kapturami. Mieszkarcy Skellige rzadko uzywajg ozdéb, cho¢

niektérzy mezezyini zakladaja bransolety i kolezyki. Wér6d
wojownikéw praktykuje si¢ tez dawny elfi zwyczaj noszenia
zlotych i srebmych naszyjnikéw w ksztalcie obrozy (nazywa-
nych torc). Kobiety odziewaja si¢ w dhugie suknie, na ktére
wkladaja fartuchy z plétna badz sukna, przypinane ozdobny-
mi broszami. Niewiasty nie stronig tez od kolczykéw, branso-
let, naszyjnik6w i zausznic.

Kultura mieszkaricéw Skellige, ku zdumieniu wielu przyby-
széw ze stalego ladu, jest bardzo bliska elfiej — choé¢ zaharto-
wana walka, chtodem i morskim wiatrem. Jezyk wyspiarzy to
dialekt Stars
Owi twardzi wojownicy tworza w nim piesni urzekajace mi-

j Mowy, tatwy do pomylenia z nilfgaardzkim.

sternoscia, poezje czesto bardziej wyrafinowang od dziel kon-

tynentalnych minstreli. Wyspiarscy poeci — skaldowie — ciesza
sie wéréd ziomkéw niezwyklym szacunkiem, réwnym temu, ja-
ki okazuje si¢ jarlom i konungowi. Wiedza tez, jak robi¢ mie-
czem oraz toporem, i chetnie uczestnicza w wojennych wypra-
wach — wszak tam najlatwiej znalez¢ temat do nowych piesni.

WiedZmin: gra wyobrazn

Ziarno prawdy

{szystko jest
na sprzedaz

— Zupetnie niepotrzebnie si sromasz, dobry czfowieku () Albo-
wiem Hie mam pieniedZy. PoZnief o tym pogwarzymy.
»Wieczny ogien”

Swiatem rzadzi pieniadz — nawet éwiatem basniowym. Zy-
jac na Kontynencie, bedziesz musial jako$ si¢ utrzymywac,
zapewne z mniej lub bardziej uczciwej pracy rak. Warto
wigce, aby§ dowiedzial sig, czym i za co tam si¢ placi.

Nordlingowie uzywaja przede wszystkim monet: zlotych,
srebmych i miedzianych. Nie maja one okreslonego nomina-
hu, liczy sie ich waga i stopien zawartosci szlachetnego me-
talu. Kiedy$ ptacono po prostu sztabami kruszcu réznej wa-
gi. Teraz jednak wybita na monecie podobizna miejscowego
wladey i znak mennicy dajg gwarancje prawdziwosci gotéw-
ki oraz jednolitego ci¢zaru kazdego z typéw monet.

: omingé. Wy-
starczy z kazdej monety odkrawaé niewielki kawatek — mini-

Oczywiscie, nawet owa normalizacje da s

malnie zmniejsza to jej wage, a pozwala zyska¢ troche dodat-
kowego metalu. Podobne machinacje nie sg czyms$ godnym
pochwaly i niektérzy prébuja je karaé, jednak wobec po-

wszechnoéci tego zjawiska stréze prawa najczesciej bezrad-

nie rozkladaja rece.
Bezwzglednie tepi sie za to falszowanie monety, czyli se-

kretne mieszanie szlachetnego kruszcu z innym, mniej
chetnym, tak aby zachowa¢ identyczng wage przy mniejszej

wartosci. Proceder 6w trudno wykryé, jednak przylapany fal-

szerz prawie nigdy nie wychodzi z afery calo. Zlosliwi méwia,

ze wladcy sq tak chetni do $cigania podrabiaczy, bo obawiaja

si¢ konkurencji z ich strony. Nie jest bowiem tajemnica, ze

najprostszym sposobem zaoszczedzenia przez monarche gro-

siwa jest psucie jakoSci pieniadza w taki sam sposéb, ktéry

wobec ludzi nizszego stanu okreéla sie mianem falszerstwa.
Monete bija zazw

za) monarchowie, cho¢ zdarza sie, iz

przywilej ten uzyskuja tez co potezniejsi lokalni wladey albo

miasta. Rodzaj6éw pienigdza jest na Kontynencie bez liku —

r6znig sie gléwnie waga, poza tym nazwg i tloczeniami. Nie

istnieje pojecie waluty paristwowej albo przypisanej do jed-
nego tylko kraju. Jednym rodzajem pieniedzy mozna placié
w wielu paristwach.

Wiekszosé monet znajdujacych si¢ w powszechnym obiegu
zoty.
szy, uzywany jest stosunkowo rzadko, raczej chowa sie go do

jest wykonana ze srebra i miedzi. Pieniac

1ajcennie)-

skarbeéw. W rozliczeniach handlowych uzywa sie tez umow-
nej miary wagowej, zwanej GRZY lub MARKA, ktérej
nie odpowiada zadna rzeczywista waluta. Za drobne zakupy

placi si¢ monetami z miedzi lub tak zwanego bilonu — stopu
miedzi i srebra. Oba rodzaje metalu maja jednak zblizong
wartoéé. Metale szlachetne sa bardzo drogie, dlatego wiek-
s20§¢ monet to cienkie i lekkie blaszki.

Najpopularniejsza moneta jest srebrmy DENAR, ktérym
placi sie podezas wiekszosci codziennych transakeji.

W'hr(‘“' I)()Z()r()"] na Knnt}'"f‘"f‘i(“ l]il‘ ma az [‘\'ll' llr“g"('('"'
nego kruszcu, by starczalo go na wybicie monet potrzebnych




do wszystkich przeprowadzanych tam transakcji. Poza tym,
transakcje owe bywaja tak wielkie, iz, by je sfinalizowaé,
trzeba by przewozi¢ wielkie wory pieni¢dzy lub klejnotéw,
a — jak wiadomo — i niebezpieczne to, i niewygodne.

Dlatego wszystkich szczerze uradowat krasnoludzki (choé
niektérzy méwia, ze gnomi) wynalazek weksla i kredytu. Spra-
wit on, ze miast wielkich sum wystarczy mie¢ papier noszacy
znaki banku, w ktérym trzyma sie pienigdze, ,,wart” wypisang
na nim sume (kwestie przeptywu gotéwki banki i finansisci za-
latwiaja juz miedzy soba, na podstawie stosownych uméw).

Kupca w cigzkiej sytuacji ratuje pozyczka, ktérej chetnie
uzyczajg zaréwno banki, jak i osoby prywatne (te ostatnie
zreszta zyja czesto tylko z otrzymanych procentéw — w tym
fachu réwniez kréluja krasnoludy).

Picniadze

Najpopularniejsza monetg Kontynentu jest v "|]]
denar — w tej wlasnie ,,uniwersalnej” walucie podaje- %
my w grze koszta towaréw i ustug. W $wiecie ,,WiedZmi-
na” oczywiscie uzywa si¢ wielu réznych rodzajow gotéwki,
ktérymi sa miedzy innymi:

MONETY ZLOTE

Bizant (uzywany gtéwnie na pétnocy Kontynentu, w Poviss
i Kovirze) — wart okoto 12 denar6w.

Dukat — wart okolo 10 denaréw.

Floren (typowa moneta nilfgaardzka) — warta okoto 10
denaréw.

Korona (novigradzka, uzywana gléwnie w Redanii) — war-
ta okolo 10 denaréw.

Nobel (uzywany w bogatych miastach, takich jak Gors Ve-
len) — wart okoto 20 denar6w.

Oren (uzywany w Temerii) — wart okoto 2 denar6w.

MONETY SREBRNE

Grosz srebrny — wart okolo 2 denaréw.
Lintar — wart okoto 5 denar6w.

Talar — wart okoto 10 denaréw.

MONETY MIEDZIANE

Grosz miedziany — najczeSciej wart 1/10 denara, choé
w Gors Velen, gdzie wszystko jest drogie, bywaja grosze
warte i 2 denary.

Kopper, halerz — wart okoto 1/10 denara.

Jedna zlota moneta warta jest zwykle 10 srebrnych, zas
jedna moneta srebrna — 10 miedzianych. W rozliczeniach
monety czesto dzieli si¢ na mniejsze czastki — potéwki
i éwiartki. Nie istniejg takie monety, jak marka, funt albo
grzywna: sg to tylko jednostki wagi, uzywane przy rozli-
czeniach. FUNT to 500 denaréw. GRZYWNA, zwana tez
MARKA, to 250 denaréw.

Uwaga: Sprawe komplikuje fakt, iz w niektérych miej-
scach Kontynentu uzywana jest moneta srebrna lub zlota,
zwana takze marka, a warta zwykle tyle co nobel.

Rsi¢ga o Zyciu Nordlingdw

Przyja¢ mozna, ze poczatkujacy poszukiwacz przygéd
ma juz na starcie: zestaw ,,podrézne ubranie”, zestaw ,,we-
drowca”, néz i swoje narzedzie pracy (wojownik miecz lub
topér, minstrel jaki§ poreczny instrument), byé moze prze-
szywanice lub inng zbroje, a takze 6k6 x 10 denaréw.

Cowary 1 ustugi

Nie wymieniono tu wszystkich ustug i towar6w dostepnych
mieszkaricom Kontynentu — podobny spis musiatby bowiem
zajmowac osobny tom. Podane tu przyklady stanowig tylko
pewien wzorzec i oparcie, na podstawie ktérego Bajarz moze
wymyslaé catkiem nowe rzeczy do sprzedania i dyktowaé na
nie zupelnie nowe ceny.

W ponizszym spisie nie ma tez cen rzeczy wyjatkowo uni-
kalnych, albo wrecz niewyobrazalnie drogich, takich jak na
przyktad miecz gwyhyr albo tuk zefhar — doprawdy, nie spo-
s6b ich tak po prostu kupié; trudno powiedzieé, kto ile za nie
zazada! Moze nic, a moze krélestwo...

Podane tu ceny sg wartoscig $rednig i orientacyjng. W za-
leznosci od regionu i pazerno$ci kupca moze byé ona nizsza
lub wyzsza (zazwyczaj wyzsza).

Obok ceny — w wybranych miejscach — podajemy orienta-
cyjng wage towaru w kilogramach, dzigki czemu Bajarz mo-
e zauwazy¢, ze bohaterowie maja przy sobie za duzo sprze-
tu. Znak ,,—” oznacza, iz ci¢zar przedmiotu jest tak maly, ze

nie warto go bra¢ pod uwage. 237
Bron
Towar Cena (denary) Waga (kg)
Belty do kuszy (10 sztuk) 40
Bron drzewcowa
berdysz 100 6
glewia 100 4
halabarda 100 7
pika 100 6
Buzdygan 50 3
Kord (z pochwa) 100 2
Kusza
ciezka 400 7
lekka 150 1,5
typowa 200 3
Fuk
dhugi 100 1,5
kompozytowy 1000 1,5
krétki 50 1
Maczuga 50 1.5
Miecz (z pochwa) 150 2
Miecz dwureczny 400 7
N6z (z pochwa) 30 0,3
Proca 1 -
Strzaly (10 sztuk) 20 0,5

Szabla (z pochwa) 180 2,5
Topér 50 3
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Ustuga

Naprawa broni

Wykonanie broni na zaméwienie

Rarczma

Towar

Garniec gorzatki (ok. 4 1)
Garniec miodu (ok. 4 1)

Garniec wina (ok. 4 1)
Kufel piwa (1/2 litra)
Positek”

Ziarno prawdy

Cena (denary)
ok. 1/3 wartosci

ok. 1,5 zwyklej ceny

Cena (denary)
15
4
25
1/4
2

* Zazwycza) miska gulaszu i kilka pajd chleba.

Ustuga

Izba, oddzielna

Miejsc we wspélnej izbie

Stajnia dla konia

LCeczenie

Towar

Bandaze

Masé gojaca rany
Narzedzia chirurgiczne
Ziota lecznicze’

Cena (denary)
15 za noc
1 za noc
1 za konia za noc

Cena (denary) Waga (kg)
1

0,2
30 0,1
450 0,5
25 0,2

* Przeciwbélowe i przeciwgoraczkowe.

Ustuga

Operacja chirurgiczna
Opieka nad chorym
Pobyt w lazarecie
Rwanie z¢ba

Cena (denary)
300
50 za wizyte
25 dziennie
*

* W Oxenfurcie za godzine dwa halerze (2/10 denara,
zwykle liczone jako ¢wier¢) — najtaniej na Kontynencie!

Muzyka

Towar
Beben
Dudy

Flet
Harfa
Lutnia
Tamburyn
Wiola

Ustuga

Naprawa instrumentu
Wynajecie kapeli
Wynajecie minstrela

Cena (denary) Waga (kg)

15 2,5
120 3
200 0,5
500 7
800 3

30 -
250 5

Cena (denary)

ok. 1/3 jego wartosci
min. 200 na glowe za wieczér
min. 200 za wiecz6r

Ceny mieczy
Miecze standard lokalne

Miecze standard
z importowang glownig

Minibastard-viroledanka
Gwyhyr gnomi*

5-9 florenéw
(50-90 denaréw)

10 i wiecej florenéw
(100-200 denaréw)

15 florenéw (150 denaréw)

* Bogata i kunsztowna glownia.
** Oryginalna glownia oraz rekojesé.

5000 denar6w

Oswictlenie

Towar

Kaganek

Lampa
Pochodnia
Swiece (5 sztuk)

Ozdoby

Towar
Brosze/zapinka
zwykle
ozdobne
zhote
Kolezyki/klipsy
Naszyjnik
z perel
ze zhota
Sygnet

Podrézniczy ckwipunck

Towar

Buktak (0,3 1)

Derka

Hak wspinaczkowy

Hubka i krzesiwo

Koce

Kociotek zelazny (5 1)
Kotwiczka do liny
Manierka metalowa (0,5 1)
Namiot

Niezbednik (n6z, lyzka, widelec)
Plecak

Prowiant (tydzieri)
Sakiewka (na 100 denaréw)
Sakwa koriska

Worek

Zestaw wedrowca’

Cena (denary) Waga (kg)
2 1

4 2
1 0,5
15 0,2
Cena (denary)
1
10
20
15
min. 1000
min. 1500
5

0,5
2
3

0,5

N
=

(=

5
2
3
50
2
8

0,5
200

Cena (denary) Waga (kg)

0,5
1
1
0,5
1.5
4
2,5
0,5
7.5
1,5
2
0,5

5

* Sakwa, koc, kociotek, buktak, kubek, krzesiwo i hubka,

sztuéce, néz, prowiant i woda na tydzien.
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Ushugi

Patrz ,,Karczma”.

Przybory do pisania

Towar Cena (denary) Waga (kg)
Inkaust (fiolka) 5 0,25
Papier (arkusz) 10 -
Pergamin (arkusz) 30 -
Piéro 2

Rylec 1 -
Tabliczka 5 *
Tuba skérzana na papier 5 L5
Zestaw przyboréw™ 100 2

* 10 sztuk wazy kilogram.
** Pi6ro, katamarz, zapas inkaustu i pergaminu, skérzana
tuba na papiery.

Ustuga Cena (denary)
Spisanie dokumentu u notariusza 50
Rozrywka

Towar Cena (denary)
Kosci do gry 3

Talia kart 10

Ushuga
Wizyta w zamtuzie
Uliczna ladacznica

Cena (denary)
200 za godzine
50 za jednorazowe figle

Rzemiosto

Towar Cena (denary) Waga (kg)
Gwozdzie (20 sztuk) 100 1
Haczyk na ryby 1/4 -
Kajdany 45 5
Lina (za 5 m) 3 3
Luneta 800 10
Laricuch (0,5 m) 2 2
Lopata 15 2
Narzedzia do szycia 75 0,5
Narzedzia grawerskie 400 0,5
Narzedzia kowalskie 400 10
Narzedzia stolarskie 350 3
Narzedzia $lusarskie 350 3
Narzedzia ztodziejskie® 250 0,5
Olej (butelka) 5 0,25
Pita 50 2
Przybory nawigacyjne 550 5
Sie¢ (ok. 1,5 m kwadratowego) 30 5
Szklo powigkszajace 700 0,5
Wedka 3 1

* Wytrychy, pitka, mloteczek itp. oraz worek na nie.

Rsi¢ga o Zyciu Nordlingdw
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Ustuga

Drobna praca rzemieslnicza’®

Cena (denary)
1/3 wartosci

T?l)(’r()“'an('j rzeczy

Podkucie konia 10 za podkowe

* Reperacja krzesta, zamku w drzwiach itp.

Pojazdy

Towar Cena (denary)
Furmanka 550
Kareta 3500
Lodz wiostowa 250
Lodz zaglowa 550
Wéz kryty 1500
Usluga Cena (denary)

Przew6z os6b lub towar6w najtaniej ok. 15 dziennie

Ubrania 1 stroje

Towar Cena (denary)
Buty wysokie 60
Dublet/wams aksamitny 700
Dublet/wams sukienny 40
Fartuch welniany 10
Gacie 1

Igta ze szpulg nici 5
Kaftan skérzany 300 229
Kaftan skérzany nabijany srebrem 600
Kapelusz/kaptur/keret 2
Nogawice sukienne/pludry 10
Oponcza 20

Pas 12
Plaszcz podrézny z welny 30
Poriczochy welniane 8
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Cena (denary)
Spédnica 10
Suknia prosta 30
Suknie wykwintna 200
Tunika plécienna 5
Tunika welniana 20
Trzewiki 10
Koszula plécienna 4
Koszula jedwabna 200
Ubranie podrézne’ 130-180
Ubranie wytworne™ 1000-2000

* Proste, ale wytrzymale i wygodne, szyte z plétna i wel-
nianego sukna; skfada si¢ na nie tunika lub dublet i koszu-
la, nogawice, plaszcz, kaptur, wysokie buty.

** Niezbyt wytrzymale, ale misternie wykoriczone, szyte
z drogich materialéw: dobrej jakosci sukna oraz jedwabiéw
i attaséw; sktadaja sie na nie: dublet, nogawice, trzewiki oraz
gustowne nakrycie glowy.

Ustuga Cena (denary)
Uszycie ubrania na zaméwienie ok. 1,5 ceny
Zreperowanie ubrania 1/3 ceny

Zbroja
Towar Cena (denary) Waga (kg)
Helm zwykly (z nosalem,

tebka lub kapalin) 80 3,5
Helm (z zastong lub garnczkowy) 200 2
Kaptur kolezy 250 1,5

Kolczuga (razem

1000 20

z rekawicami kolezymi)

Ziarno prawdy

Zbroja (cd)

Towar Cena (denary) Waga (kg) &/
Napier$nik/naplecznik 700 20
Ostona nég, kolcza (sztuka) 250 3
Ostona nég/ramion,

plytowa (sztuka) 500 5
Rekawica koleza (sztuka) 150 1,5
Rekawica plytowa (sztuka) 200 2
Pawez 200 15
Przeszywanica/skérznia/kolet 100 15
Tarcza drewniana z okuciami 100 10
Zbroja plytowa’ 5000 30

* Napiersnik, naplecznik, ostony nég, stép i ramion, reka-
wice plytowe.

Ustuga
Naprawa zbroi
Wykonanie specjalnie dopasowanej

Cena (denary)
ok. 1/3 wartosci

zbroi na zaméwienie ok. 1,5 zwyklej ceny

Zwierz¢ta

Towar Cena (denary)
Bydlo rogate (krowy, kozy) 200
Bydlo nierogate ($winie, owce) 30
Dréb 1-2

Koni bojowy 15 000
Kon juczny/pociagowy 400

Kori pod wierzch 800
Mul/osiot 300
Pies 30
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Ostatnic Zyczenie

POCWOR Z GROCY
Przygoda dla poczatkujacych

Prolog

Temeria, roku 1244, rzadzona twarda reka kréla Fol,
byla bogaty i spokojng kraing. Cala rzecz zdarzyl:
tam, o dwa dni drogi od wielkiego miasta Maribor, u podnéza
gér Mahakamu. Dopiero cztery dni mijaly od $wigta Velen,
a w powietrzu czu¢ bylo juz zapowiedz zimowych mrozow.

>sta,
si¢ wlasnie

Blotnistg droga, przez ciemny, stary las podazalo czterech
wedroweow. Nie wygladali jak kupey, nie przypominali takze
chlopow, wracajacych do chalup po dniu ciezkiej pracy. Chy-
ba nie byli to tez rozbéjnicy, cho¢ z daleka mozna bylo ich
z nimi pomylié. Jasnowlosa elfka odziana w zielone, obciste

spodnie i takiz kubrak, catkiem niezle uwydatniajgce k
ce wypuklosci. Czarnobrody dryblas, dzwigajacy pokazny
miecz i cigzki wor przerzucony przez ramie. Niewysoki czlo-

wieczek, pstrokato ubrany i pobrzekujacy na podniszczonej
lutni. I milczacy mezczyzna, odziany w czerri, z mieczem
przewieszonym przez plecy. W jego ruchach bylo cos nie-
ludzkiego, jakby kociego: przypominat drapieznika, gotowego
w kazdej chwili do morderczego skoku. Szedl z pochylong
lekko glows, a gdy czasem ja unosil, widaé bylo wyraznie je-
go niesamowite oczy, o Zrenicach czerwonych niczym krew.
Zblizal si¢ wieczor. Ptaki, zmeczone Spiewaniem, stopniwo
cichly. Chléd wrzesniowego, péznego popoludnia wdzieral si¢

powoli za ubrania wedrowcow. Tak, ci wedrowey to wy.

Oto spos6b, w jaki mozesz rozpoczaé swoja opowiesé, Ba-
jarzu. Nie musisz przytaczaé dokltadnie powyzszych stéw. Wy-
starczy, aby$ oddat nastr6j chwili, by gracze dokladnie wyo-
brazili sobie gdzie i kiedy si¢ znajduja. Dobrze, aby$ uzyt
akompaniamentu jakie$ spokojnej, nieco ponurej muzyki.
Odpowiednio dobrany podkiad czasem potrafi by¢ lepszy od
znakomitego opisu. Przygotuj sobie zatem kilka tasm i plyt,
ktére postuzg Ci do zilustrowania wydarzeri — odrobing muzy-
ki dramatycznej, nieco smutnej i liryeznej, kilka utworéw
szybkich i gwaltownych, jakis wesoly, biesiadny kawalek. Gra
wiele tez zyska, jesli ozdobisz ja prawdziwymi odglosami

przyrody — kasety i plyty z odpowiednimi nagraniami mozna
nabyé, catkiem tanio, w wielu sklepach muzycznych.
W poniiszej przygodzie od czasu do czasu bedzie sie po-

jawiat stylizowany na opowiadanie tekst pisany kurs

ki jak powyzszy. Jego zadaniem jest przekazanie Ci wlasnie
owego nastroju chwili — tak aby$ za posrednictwem swych
i¢ nim z graczami.

stéw mégl podziel

I jeszcze ostatnia rada. Akcja przygody zapewne zmierzaé
bedzie do jakiego$ dramatycznego finatu. Oto prosty trik,
ktéry znakomicie odda wzrastajace napigcie. Niech na po-
czqtku przygody bohaterowie ujrza zblizajaca sie burzowa
chmure. Im blizej bedzie final, tym ta chmura bedzie bliz-
ej. Ostatnie sceny opowiesci rozegraja si¢ wéréd piorunéw
i ulewnego deszczu.
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Nagle drzewa ozyly. Po obu stronach drogi wedrowcy do-
strzegli ruch. Zza pni i zarosli wychyneli mezczyzni, ubrani
w fachmany. Kilku z nich miato luki, wiekszosé trzymala
okute patki. Ostatni zza przydroznego wigzu wylazt dziwnie
wygladajacy czowiek. Niewysoki, w brazowej koszuli i czar-
nych portkach, nieco wytartych na kolanach. Na glowie miat
wysoka, czarng czape, bardziej niz nakrycie glowy przypomi-
najg tywng kiecke, odwrécong do géry nogami.

— Nazywajq mnie Yanos, Pan Grycholckich Gér, a to mo-
Jja Wesola Zgraja. A wy kim jestescie?

Tak, ten ruch wokét hanzy, to cata masa zbiréw czyhaja-

cych w krzakach. Yanos bedzie kontynuowat:

— Zabieram bogatym, oddaje biednym. Gdzie macie pie-
nigdze?

J('i(*li tylkn bohaterowie nie zaatakujq Yanosa (co rozzlo-
scitoby go niebywale), wszystko bedzie w porzadku. Jego
Wesota Zgraja, w liczbie trzydziestu chlopa, nie skrzywdzi
hanzy, szpikujac ja trzymanymi na ci¢ciwach strzatami. Gdy

awanturnicy oddadzg juz swoje sakiewki, zapewne pustawe,
Yanos — ku ich zaskoczeniu — zwréci je, po czym uémiechnie
si¢ szeroko, pokazujac poszczerbione zgby, i zawola:




~ Wygladacie mi na biednych. C6z, nie moge zatem nic
wam zabraé, ale za to moge ofiarowac swojgq goscinnosé. Za-
praszam was tedy na wesolq biesiade, wraz z moja, nie mniej
wesolg zgrajg.

Z lasu wyszczerza si¢ do bohateréw geby trzydziestu paru
Lzgrajowiczéw”. Daj do zrozumienia graczom, ze odmowa za-
koriczy sie zaprowadzeniem na biesiade sila. Wiedz tez, ze
Yanos nie jest tak mitym osobnikiem, za jakiego stara si¢
uchodzié. Juz niedtugo gracze sie o tym przekonaja...

Po przemierzeniu mniej wigcej dwéch kilometréw, kluczac
przez coraz ciemniejszy las (momentami z zawigzanymi oczy-
ma) i stuchajac wesolych przy$piewek Zgrai, nasi bohaterowie
dotrg do Lesnej Kryjéwki Yanosa: kilku szalaséw postawio-
nych na malej polanie. Tutaj, przy wieczornym, sutym positku
poznajg osobg, mienigca sie Chlopem Przedstawiciela. Jak
mozna si¢ spodziewaé, 6w chlop jest przedstawicielem poblis-
kiej wsi, noszacej oryginalng nazwe Sucha Woda. To zazywny,
lekko otyly mezezyzna. Lat ma ze czterdziesci, stara si¢ wygla-
daé godnie, mimo Inianej koszuliny i takichze portek. Godno-
$ci, w jego mniemaniu, dodaja mu pokazne, ciemne wasy, lek-
ko siwiejgce.

Podczas biesiady jednemu z bohateréw uda sie podstuchaé
rozmowe, jakg przeprowadza ze sobg Chlop Przedstawiciel
i Yanos. Z rozmowy tej jasno wynika, ze chlop prosit herszta
rozb6jnikéw o pomoc w jakie§ bardzo waznej sprawie. Yanos
odméwil. Obmyélenie dialogu pozostawiam Tobie, drogi Ba-
jarzu. Po przeczytaniu calej przygody na pewno si¢ zorientu-
jesz, co moglo zostaé wiedy powiedziane. Pamigtaj jednak, ze
bohaterowie nie wiedza, o co dokladnie chlop prosit Yanosa.
Chwile po tej rozmowie chlop zwréci si¢ do émiatkéw. Bar-
dzo dyskretnie poprosi ich o spotkanie w pewnej Waznej
Sprawie, pét kilometra na péinoc od obozowiska, przy miej-
scu zwanym Srebrmym Wodopojem (doktadnie opisze droge).
Szeptem ostrzeze, aby udali si¢ tam po kryjomu, i to szybko,
gdyz tu czeka ich wielkie niebezpieczeristwo. Gracze prawie
na pewno si¢ skuszg. Chlop, aby ich dodatkowo zachecié, za-
wsze moze wspomnie¢ o sporej sumce pieniedzy, ktéra jest
do zarobienia (szczeg6ly zachowa na pézniej).

Srebrny Wodopd)

Chlop Przedstawiciel od razu przejdzie do rzeczy. Zapyta-
ny o Yanosa moze, ale nie musi, opowiedzie¢ o grozgcym
z jego strony niebezpieczenstwie (patrz ramka ,, Wesola Zgra-
ja Yanosa”). Zapytany za$ o wspomniang wazng sprawe bez
ogrédek poprosi o pomoc. Szybko, drzacym z emocji glosem
opowie, jak to zty (cho¢ blizej nieokreslony) Potwér z Groty
porwal jego niewinng cérke, Lelinke, i wystal mu list (podpi-
sany wlasnie ,,Potwér z Groty”), w ktérym grozi, ze ja poire
— jak widaé¢, wieéniak jest piémienny! Z konsumpc;ji ztoczyn-
ca zrezygnuje tylko, gdy otrzyma pieniadze przygotowane na
posag dla dziewczyny. Lelinka miata by¢ wydana za drwala
Juliana z sasiedniej wsi Twardechtopy. Rozméwca bohateréw
(przedstawi si¢ w koricu jako Kustyk) przygotowywat si¢ wha-
énie do wyprawienia weseliska, kiedy Lelinka zniknela.
Chlop dojrzal, ze wéréd naszej hanzy przebywa wiedzmin
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Wesota Zgraja Yanosa il

To miejscowa mafia. Yanos rzeczywiscie zabiera bo-
gatym, ale tez i biednym. Zmyli¢ moze to, ze ostatnio 3
naprawde hojnie sypnat zlotem wiesniakom z Suchej 7,
Wody. Chee przychylnie nastawic do siebie mieszkari-
c6w tych okolic. Krél Foltest zdecydowal bowiem, iz be-
dzie tedy prowadzi¢ wlasnie nowy trakt do Mahakamu. Ya-
nos planuje niezle oblowi¢ si¢ kosztem majacych nim
przejezdzaé kupcéw. A do tego musi zainstalowa¢ sie tu
mocno i na stale. Juz wezeéniej bywato, ze Wesola Zgraja
placita suchowodzianom. Byly to jednak niewielkie sumy
— zaplata za jedzenie i wprowadzenie w blad zolierzy
okolicznego feudata, pana Grizmola, bardzo chcacego wy-
koriczy¢ rozbéjnika. U mieszkaric6w wsi Yanos czasem tez
uplynnial zrabowane dobra. ,,Géry Grycholckie™ to tylko
nazwa pobliskich skalek, niewiele majgca wspélnego
z wlagciwymi gérami. Kiedy Yanos zobaczyl postacie gra-
czy, weale nie uznal ich za biednych, tylko za niebezpiecz-
nych. Zamiast walczyé, postanowit troche ich nastraszy¢,
potem za$ uda¢ przyjaciela, zabra¢ na uczte, a §piacych za-
bi¢ i ograbié.

(lub jakikolwiek wojownik) i whasnie zwraca sie do niej o po-
moc. List ma przy sobie. Stoi w nim: , Jesli nie oddasz mi ca-
tego posagu do pigtego dnia Velen, twoja cérka zostanie po-
zarta. Potwér z Groty™.

Bohaterowie bez trudu zorientujg sie, ze jest to tylko frag-
ment listu. (Gérna czes$¢ kartki jest oderwana). Na zwigzane
z tym pytania Kustyk, bedzie odpowiadaé wymijajaco. ,,Nic
nie wiem. Karta musiala tak wyglada¢ juz przed wyslaniem.
Kto wie, co robig potwory z listami?”. Dla bystrzejszych gra-
czy sprawa bedzie pewnie dosy¢ podejrzana. Potwory raczej
nie pisujg listéw, w dodatku z zadaniem okupu. Nie thumacz
tego, Bajarzu, graczom. Powinni sami na to wpas¢. Jesli nie
—ich problem.

Piaty dzien Velen przypada juz jutro. Smiatkowie maja za-
tem troche czasu, by co§ robié. Chlop zaproponuje im 200
orenéw (to duza kwota), jesli sprowadza cérke zywa. Pozwél
bohaterom pokrecié si¢ po okolicy, by sami zdecydowali,
gdzie teraz péjda i co zrobig. Ponizej znajdujg si¢ opisy
miejsc, do ktérych moga trafié (o tym, jak do nich dojsé, mo-
ze opowiedzie¢ im Kustyk). Czlonkowie hanzy moga wigce
udaé si¢ bezposrednio do Groty, przeszuka¢ dom Chlopa
Przedstawiciela itp. Wypadki potocza sie torem przewidzia-
nym w scenariuszu dopiero dnia nastepnego, po tym jak bo-
haterowie odwiedzg Grote.

Co stanice sig w legowisku
Potwora z Groty?

Nie zdziw sig, kiedy ,,druzynowy” wojownik zdecyduje si¢
wejé¢ tam samotnie. Towarzysze wszak mogg mu przeszkodzié




234

w ewentualnej walce. Zapewne bedzie tez przekonany, ze to
wszystko jest wielka mistyfikacja i uczestniczy w jakies far-
sie, ale...

Odér byt wszedzie. Znat go. To mantikora. Mogta sie cho-
wac gdziekolwiek. Prawdopodobnie zaatakuje, skaczac ze
skalnej potki. W tej cholernej grocie bylo ich sporo. Ale on
wiedzial co wtedy zrobié. Jego zmysly dziataly jak u zwierze-
cia. Sam tez nie byl czlowiekiem. Ciekawe, kto w tej walce
ma wigksze, moralne prawo, aby przezyé? On czy glodna be-
stia? Jego medalion zachowywat si¢ dziwnie. Drgal leciutko,

ale mantikora pobudza go zwykle nieco silniej... Z boku.
B/

Ostatnie Zyczenie

Chtop Przedstawiciel % ! A

To kto$ w rodzaju soltysa. Jednak stowo ,soltys™ jakos
nigdy mu si¢ nie podobalo, zarzadzit wiee, aby méwiono
na niego ,,Chlop Przedstawiciel”. Naprawde nazywa sie
Kustyk, a jego rodzina od lat nalezy do najbogatszych we
wsi. Za miodu shuzyl na zamku pana Grizmola i dzi§ ma
niemal wolny wstep do twierdzy. Gdy pewnego razu bardzo
zadluzyl si¢ u lichwiarzy Yanosa, aby oddaé¢ pienigdze,
ukrad} sporg sume ze szkatuly pana Grizmola.

Swist. Wyuczony odruch. Blysk ostrza. Przed wiedzminem
upadt cztowiek. Pewnie zabity. Na jego barkach wisi skora
od dawna martwego potwora. Pomytka.

Co w tym czasic stanie sig
na zewnqtrz?

Do reszty émiatk6w powolutku i ostroznie podchodzi mbo-
da kobieta. Dos¢ tadna, cho¢ zbyt pucutowata. Nie okazujac

-strachu, zapyta ich, na co czekaja. Gdy dowie si¢ o wojowni-

ku w grocie, zacznie krzyczeé. Bedzie usitowata dotrzeé¢ do
jaskini. Czy bohaterowie ja powstrzymaja, czy nie —ich spra-
wa. Dziewczyna to Lelinka, cérka Kustyka. Biegnac, bedzie
wolaé przerazonym glosem: ,Nie zabijaj go, to nie potwor....
Nie zabijaj go”. Oczywiscie nie zdazy...

Czas na Rilka wyjasnien

Osobnik z groty nie umarl. Jest tylko ci¢zko ranny. Jesli
$miatkowie pomogg go opatrzyé, Lelinka, placzac, opowie im
zaskakujaca histori¢. Grote zamieszkiwata kiedy$ mantiko-
ra, stara i schorowana. Po cig¢zkiej walce z pélelfem Sher-
giem (bo tak si¢ nazywa 6w ranny) biedaczka wyziongla du-
cha. Sherg nalezal do Wesolej Zgrai, jednak po ,,niewielkim”
zatargu z Yanosem musial ja opusci¢ — wtedy postanowit
dziala¢ na wlasng reke. Przebrany za mantikore znienacka
napadal podréznych. Traf cheial, ze Lelinka przychodzita
czasem w te okolice zbiera¢ ziota. Pogloski o Potworze z Gro-
ty jej nie przerazaly: przed przybyciem Sherga mantikora od
dawna nikogo nie napadta (zabijala tylko tych, ktérzy weszli
do jej groty, gdyz byta chora i bezz¢hna).

Nie ma sensu chyba opisywaé¢ okolicznosei, w jakich po
y spotkali si¢ mtodzi. Wkrétce zapatali do siebie
a, przy ktérej wszystko, co dotad sie zdarzylo,

raz pierws

gorgcg mik
przestalo mieé¢ dla nich znaczenie. P6l roku pézniej ojciec
Lelinki postanowil wyda¢ ja za bogatego gospodarza Juliana
z Twardychchlopéw, majac nadzieje, ze i jemu skapnie cod
z majatku zi¢cia. Sherg i Lelinka wpadli w rozpacz, a nastep-
nie postanowili oszukaé¢ Kustyka. Napisali do niego list,
w ktérym jako Potwoér z Groty nakazywali odda¢ caly posag
panny. W przeciwnym razie bestia miala pozre¢ Lelinke,
a pobliski feudal, pan Grizmol, dowiedzie¢ si¢ o dokonanej
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przez Kustyka kradziezy pariskiego zlota. Fragment traktuja-
¢y o owym niecnym uczynku zostal przez chlopa oderwany.
(Moina go bylo znalez¢ w jego domu). Dzigki okupowi Le-
linka i Sherg zdobyliby pienigdze na podréz do Mariboru
i otwarcie tam karczmy.

Co teraz?

Lelinka poprosi émiatkéw, by jej pomogli wydobyé od oj-
ca pienigdze — a przede wszystkim sprowadzili ze wsi wiedz-
me znachorke. Jezeli bedg bardzo grymasili, dziewczyna
obieca im czeéé posagu: przeszio 300 orenéw. To, co zrobig
bohaterowie, zalezy wlasciwie tylko od ich pomystowosci.
Lelinka poprosi ich, by opuscili grot¢. Chee przez jakié czas
poby¢é z ukochanym sama.

Gdy bohaterowie bedg si¢ glowi¢ nad rozwigzaniem pro-
blemu, kilka godzin pézniej nastgpia pewne dziwne wydarze-
nia. Pamietaj, Bajarzu, by wprowadzi¢ je wtedy, kiedy uznasz
to za stosowne. To opowies¢, a nie raport z kalendarza.

Pan Grizmol

1

Pan na pobliskim, niewielkim i troche zaniedba- ”']t
nym zamku Wielochawy. Niczego tak nie pragnie, jak
wygubi¢ Wesolg Zgraje. Niestety, we wsi Sucha Woda, le-
zacej najblizej terenéw dziatalnosci bandy, nigdy nie
mégl zdobyé wystarczajacych informacji. Dlatego tez je-
go ludzie w tajemnicy przed Grizmolem rozpowiadali
wszem i wobec bajki, jakoby to Yanos zabieral bogatym,
a lupy oddawal biednym suchowodzianom. Kiedy §mial-
kowie zapytaja Grizmola o kradziez dokonang przez Kug-
1iym uczynku
chlopa, ale poniewaz go bardzo lubil, wybaczyt mu i sto-

tyka, wladyka odpowie, iz wiedzial o nie

wem nie wspomnial o tym nikomu. Nasi bohaterowie od
stuzby dowiedza, w jaki sposéb feudat ,lubil” Kustyka.
Ku ich zdumienia, okaze sie, ze nie mialo to nic wspélne-
go z meska przyjaznia. Grizmol podobno wreez élinit sie
na widok mlodego i urodziwego wtedy Kustyka. Chiop
nigdy, przenigdy nie powie postaciom graczy o tym spe-
cyficznym afekcie.




Dzikie clfy

Od roku juz elfia grupa Owaine’a poszukiwata Aymenu.
Ten nikczemny pélelf, zanim uciekl, zabil jego najlepszego
przyjaciela, Tilena. Owaine musial byé ghupi, wierzac, ze
.’\)'""’"” l)(‘:dZiP ‘Vﬂl('zy' u jf’g” I“)kll. Nﬂhil’ril) £0 0(‘ samego

poczatku. O co dokladnie chodzilo tajdakowi, Owaine nie
wiedzial. Nawet nie chcial sie dowiadywaé. Dorwie go za$ za
wszelka ceng. Nawet jesli bedziei musiat zabié¢ tych matych
dh’oine.

Owaine, przyw6dea grupy dzikich elféw z Brokilonu, do-
wiedzial sie od dwdéjki ztapanych dzieci (z Suchej Wody)
o tym, ze w poblizu wsi przebywa pélelf o wygladzie pasuja-

Sberg/Hymenu o

Pételf zabé6jca. Do grupy Owaine’a dolaczyl tylko
po to, aby wykonaé zlecenie. Ktos po prostu zaptacil mu
za zab6jstwo Telina. Po ucieczce od dzikich elfow znalazt
miejsce wéréd Wesolej Zgrai. Po tym, jak prébowal okrasé
Yanosa, ten wyrzucit go z kompanii (to znaczy prébowat
zabié, ale mu si¢ nie udalo). Aymenu ukryt si¢ w jaskini
Potwora z Groty, wierzac, iz tam nikt nie bedzie go szukal.
Niestety, wpierw musial stoczy¢ walke ze starym, ale pra-
wowitym wlaécicielem jaskini. Podczas czestych wypadéw
na trakt pod przebraniem potwora zauwazyl mloda zbiera-
jaca ziota Lelinke. A ze byla pigkna i stodka, zakochat si¢
w niej od razu.

cym do rysopisu Aymenu. Wedlug ich stéw to rozbéjnik
z bandy Yanosa. Powiedzialy mu tez, ze herszt Wesotej Zgrai
pomaga chlopom z Suchej Wody. (Dzieciom czasem opowia-
da sie takie bajki). Owaine wystal wiadomosé¢ do wsi. Stoi
w niej zadanie, aby wiesniacy zawiadomili swego przyjacie-
la, Yanosa, ze jeéli ten do zachodu stofica (lub do brzasku...
zalezy od Ciebie, Bajarzu) nie wyda mu pélelfa o imieniu Ay-
menu — zabije dzieci. Przerazeni chlopi zwrécg si¢ o pomoc
do nikogo innego, jak naszych bohateréw, przebywajacych
wlagnie w poblizu. A ci pewnie od razu si¢ domysla, ze cho-
dzi o Sherga.

Kto jednak méwi prawde? Czy czlonkowie hanzy péjda
porozmawia¢ z elfami? Albo z panem Grizmolem? A moze

zwréeq sie o pomoc do Zgrai Yanosa? Mozliwosci jest wiele,

a kazda historia opowiedziana graczom prawdziwa. Kazda na
sw6j spos6b smutna i wesola. Tylko od sumienia graczy zale-
7y, j.lk ostatecznie postgpig. Muszg tez pamigtaé, ze czas
mija nieublaganie. W grocie wykrwawia si¢ Aymenu, Grulin
dat termin do zachodu storica, a Yanos nie podaruje sobie tak
tatwo kaskéw, ktére uciekly z jego kolacji. Chlopi zapropo-
nuja naszym bohaterom wysokie wynagrodzenie za odzyska-
nie dzieci. Czy zatem wygra chciwoéé? Czy wazniejsze be-
dzie to, ze ludnoéé Suchej Wody zaproponowala im wigcej
niz Lelinka? Pamigtaj, Bajarzu, ze Aymenu bardzo kocha
Lelinke i w zadnym wypadku nie bedzie si¢ cheial oddaé
w rece elféw.

Dodatek
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W tej przygodzie zadna z postaci graczy nie musi zgingé.
Nie powinno do tego dojs¢. Jakkolwiek $miatkowie rozwigza
zaistnialy problem, powinni mie¢ przekonanie, ze nie zrobi-
li ws:

zystkiego. Mozliwe, ze graczom nie uda sie uratowaé
zadnej z os6b. P6jdq dalej, ale na zawsze zapamietaja, ze s
winni émierci kilku nieszczeénikéw.

Wspdtczynniki postaci tta

Oto skrétowe wspélezynniki postaci tta. Mogg si¢ one
przydaé Bajarzowi, jesli bohaterom graczy przyjdzie do glo-
wy walczyé.

Cypowy zbir ze Zgrai

Ko:2 Po:2 Si:2
In: 1 Og: 1 Wo: 1
Zywotnosé: 26
Rzucanie: 2

Strzelanie: 1

Walka bronig: 2

Walka wrecz: 2

Unik: 1

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

Brofi: Maczuga k3+6, tuk krétki (3k3+1)

Zm:2 7Zr:3 Zw: 3
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Yanos

Ko:2 Po:2 Si:4 Zm:3 7Zr:4d Zw:3
In: 3 Og:2  Wo:2

Zywotno§é: 26

Rzucanie: 1

Strzelanie: 3

Walka bronig: 3

Walka wrecz: 2

Unik: 2

Obrona fizyczna (dystans/bronia/wrecz): 2/5/4
Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1
Zbroja: Skérznia 1, czapa 1

Brofi: Miecz dtugi k6+8

Cypowy dziki elf

Ko:2  Po: 4 Si: 1 Zm:3 Zr:3 Zw: 4
In: 2 Og:3 Wo:2

Zywotno§é: 26

Rzucanie: 1

Strzelanie: 4

Walka bronig: 3

Walka wrecz: |1

Unik: 3

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

Zbroja: Brak
236 Brofi: Luk dhugi (2k6+2), miecz (k6+2)

Ostatnie Zyczenie

Sherg/Hymenu

Ko:3 Po:3
In: 4 Og: 2
Zywotnosé: 29
Rzucanie: 1
Strzelanie: 3
Walka bronig: 4
Walka wrecz: 1
Unik: 3
Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 2/6/3
Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1
Zbroja: Brak (0)
Brofi: Luk diugi
(2k6+2),
miecz

(k6+4)

Zm:3  Zr:4 Zw: 3

Wiedzmin: gra wyobrazni
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RROCTRAH BISTORIA ]
GIER FABULCARNYCH

Na poczatku lat siedemdziesigtych, w Stanach Zjednoczo-
nych Ameryki, dwéch panéw — Gary Gygax i Dave Arneson
— stworzylo pierwszg prawdziwg gre fabularng: Dungeons &
Dragons (,,Lochy i smoki”). Jednak samych korzeni RPG (od
angielskiego role-playing games, czyli gry polegajace na od-
grywaniu rél, u nas ochrzezone mianem gier fabularnych)
nalezy szukaé duzo wezesniej. Wyrosty one bowiem z gier
strategicznych, z ktérych pierwsza byta niemiecka Krigspiel
(,,Gra wojenna”), opracowana w 1824 roku przez pruskiego
oficera sztabowego von Reisswitza. Oparto jg na systemie
pochodzgcym z czaséw napoleoriskich, a w trakcie rozgryw-
ki uzywano m.in. map, metalowych zetonéw i kosci. W krét-
kim czasie gra stala si¢ elementem rutynowego treningu pru-
skich oficeréw. Sama za$ praktyka gier wojennych w szybko
rozprzestrzenila si¢ na kregi wojskowe innych panstw; ofice-
rowie uczyli sie, jak dowodzi¢ oddziatami, wykorzystujac te
abstrakcyjng metode. Co ciekawe, dzi§ wojska NATO, szko-
lac zolnierzy, siegaja po elementy zaczerpnigte z gier fabu-
larnych.

Prebistoria

Hobbisci jeszcze w XIX wieku interesowali si¢ grami,
w ktérych wykorzystywano miniaturowe figurki. Jednak do-
piero na poczatku XX wieku Herbet George Wells (znany pi-
sarz science fiction, autor m.in. ,,Wojny éwiatéw” i ,,Wehiku-
hu czasu”) stworzyl zbiér zasad do tego rodzaju gry pod
tytulem Little Wars (,Male wojny”), ktéra ukazala si¢
w 1913 roku. W Little Wars uzywano przede wszystkim pa-
pierowych zetonéw symbolizujgcych oddzialy, ale réwniez
miniaturek, bedacych poprzednikami dzisiejszych figurek.
I whasnie obecnosé owych figurek z punktu widzenia historii
RPG jest najwazniejsza.

W latach trzydziestych Fletcher Pratt (zajmujacy si¢ woj-
ng secesyjng historyk i autor powiesci fantasy) stworzyl za-
sady przeznaczone do rozstrzygania konfliktéw morskich,
ktére znane sg pod tytutem Fletcher Pratt’s Naval Wargame
(,Morska gra wojenna Fletchera Pratta”). Gra byla juz bar-
dziej skomplikowana i opisano w niej prawie wszystko — po-
czawszy od skutkéw dalekosi¢znych salw armatnich po §le-
dzenie odpalonych torped. Tu z kolei dokladnoéé zasad
okazala si¢ istotnym elementem, jesli chodzi o histori¢ RPG.

Zar6éwno Fletcher Pratt, jak i Herbet George Wells znani
sq bardziej jako pisarze, a nie autorzy gier. Warto jednak za-
uwazy¢, ze zwigzek miedzy twércami obu galezi rozrywki ist-
nieje do dzis. Nie méwiac juz o tym, iz autorzy gier kochali
literature. I miedzy innymi z milosci do niej stworzyli co$, co

dzi§ zwiemy grami fabularnymi.
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Wojenne strategie

W czasie wojen wielu potencjalnych autoréw trafio na
front. Na zahamowanie rozwoju gier mialo réwniez wplyw
ograniczenie dostepnosci papieru, a takze mniejsze zapotrze-
bowanie na rozrywke. Nic wige dziwnego, ze dopiero w latach
50. XX wieku Charles Roberts zalozyl The Avalon-Hill Ga-
mes Company. Wraz z pc
resowanie grami strategicznymi. Produkowane przez Avalon-
-Hill gry (m.in. Tactics II i Gettysburg) wykorzystywaly pewne
elementy (heksagonalne plansze czy tabele wynikéw), ktére do

tej firmy powrécilo zainte-

dzi$ sq obecne w RPG. Nowe elementy (m.in. dokladniejszy
opis jednostek) wprowadzita z kolei inna firma — Simulation
Publications Inc. Warto dodaé, ze obie korporacje wydawaly
magazyny po$wigcone grom strategicznym.

W latach sze$édziesiatych tzw. gry figurkowe byly juz

dosé popularnym hobby. W tym czasie wzrosto réwniez zain-

teresowanie literaturg fantasy i ideami $redniowiecza. Nie-
mniej zjawiska te weigz byly marginalne, a interesowaly si¢
nimi skupione w klubach grupy fanatykéw. 237
W 1965 roku w Stanach Zjednoczonych po raz kolejny
wydano ,Whadce Pierécieni” Johna Ronalda Reula Tolkiena
(najwazniejsze dzielo w historii fantasy i nie tylko) oraz
wznowiono przygody barbarzyricy Conana z Cymmerii, autor-
stwa Roberta E. Howarda (nalezace do nurtu fantasy zwane-
go might and magic), a takze utwory Fritza Leibera i Poula
Andersona. Traf sprawil, ze w tym samym czasie mito$nicy
figurkowych gier strategicznych, ludzie zainteresowani idea-
mi $redniowiecza i fani fantastyki stworzyli jedna wielka ro-
dzing. I tak pod koniec lat 60. w USA istniata znaczna licz-
ba klubéw skupiajaca takie wlasnie osoby. Byli wéréd nich
przede wszystkim mezezyini w wieku od 20 do 50 lat, w tym
takze zolnierze, rezerwisci i emeryci.

Poczatkt magii

W tych wasnie latach grupa graczy (m.in. Gary Gygax, Do-
nald Kaye i Terry Kuntz) zalozyla Lake Geneva Tactical Stu-
dies Association i testowata system Chainmail (,,Kolczuga”),
w ktérym polaczono gre strategiczng z elementami z literatury
fantasy. Autorami gry byli Gary Gygax i Jeff Perrin, a wydata
ja niewielka firma Guidon Games. W grze Chainmail najwaz-
niejszy — z punktu widzenia RPG — byl dodatek fantasy, opisu-
jacy zasady dla elf6w, krasnoludéw i magéw. Niemniej, byt to
jednak weiaz tylko dodatek. Ale to wlasnie na nim i na zasa-
dach systemu Chainmail Arneson si¢ oparl, tworzac kampanie
noszacg nazwe ,,Blackmoor™; o tym jednak za chwile. :




Mniej wigcej w tym samym czasie powstata inna grupa: Mid-
west Military Simulation Association, w ktére]

li m.in. David Ameson, Dave Wesley i Ken Fletcher. Pierwszy

sktad wehodzi-

z nich napisal morska gre bitewna z czaséw napoleonskich,
o wdzigcznym tytule Don’t Give Up The Ship! (,,Nie poddawaé
okretu!”), ktéra w 1971 roku wydalo Guidon Games. Wlasnie
to wydarzenie sprawito, ze Ameson poznal Gygaxa, a ta znajo-
moé¢ przyniosta owoce w postaci fantasy role-playing.

3 2 anim pojawito sig¢ DED

Oczywiscie przed Dungeons & Dragons (w skrécie: D&D)
byly i inne systemy, ktére posiadaly pewne elementy gier fa-
bulamych. Na przyktad Dave Wesley sedziowal wiele bitew,
w ktérych weielajgcy sie w role oficeréw gracze otrzymywali
rozkazy. Wszyscy éwietnie si¢ bawili, udajac, ze sg waznymi
i wielkimi strategami lub na chwil kilka wcielajac w poje-
dynczych zotnierzy. Tym ludziom pozostat juz tylko niewiel-
ki krok do zabawy w gry fabularne. A bawili si¢ oni m.in.
w historyczne Midgard czy Dyplomacy (,,Dyplomacja™),
a takze w fantastyczne Star Web (,,Gwiezdna sie¢”) czy War
of Empires (,Wojna imperiéw”). Niemniej to wlasnie Dun-
geons & Dragons bylo pierwsza gra, ktérej zalozeniem stalo

sie odgrywanie 6l i tworzenie fabuly.

Tymczasem w latach 70. XX wieku Arneson znudzil si¢
kampaniami w realiach historycznych i rozpoczal prace nad
nowg gra, w ktérej gracze mogli weiela¢ sie w postacie hero-
s6w i magéw, wedrujacych po podziemiach zamku Black-
moor. Wykorzystujgc zasady gry Chainmail (szczegélnie roz-
ganie walki oraz dodatek fantasy) i dodajac nieco od

strz

siebie, stworzyt co§, co stalo sie bardzo popularne posréd gra-

czy Midwest Military Simulation Association. Wkrétce potem
Gygax i Ameson rozpoczeli korespondencje i zajeli si¢ zmia-

ng pierwotnych zasad, ktére rozrosly si¢ z 12 do 100 stron!

Mniej wiecej w tym czasie Donald Kaye i Gary Gygax za-
tozyli nowa firme — Tactical Studies Rules — ktéra latem
1973 roku wydala stworzong przez Aresona i Gygaxa gre:

Ostatnie Zyczenie
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"9 Sandy Petersen i Lynn Willis.

Dungeons and Dragons. Miat

detka, w ktérym znajdowaly sie trzy ksigzki:

a ona postaé kummm\'vgu pu-

Men and Magic
(,,Ludzie i magia”), Monsters and Treasure (,,Potwory i skar-
by”) oraz Underground and Wilderness Adventures (,,Przy-
gody w podziemiach i dzikich ost¢pach™).

Sukces gry zaskoczyt samych twéreéw. Gracze kontakto-
wali si¢ z autorami, proszac o wyjasnienia i uzupelnienia.
Fani gier strategicznych z zaskoczeniem obserwowali, jak
ich przyjaciele spedzaja godziny nad trzema ksiazeczkami,
zapisanymi kartkami i kostkami o dziwacznych ksztaltach
(4-, 6-, 8-, 10-, 12- i 20-§ciennymi). Bakcyl D&D panc
akujgc

sie w sposéb z

Jaka byla za$ przyczyna powstania gier fabularnych? Dzis§
uwaza sig, iz twérey pierwszych RPG obdarzyli figurki ce-

chami charakteru, osobowoscia, a wreszcie zyciem, gdyz ko-

chali literature i pragneli choé na chwile przeniesé sie do
$wiata podobnego do opisywanego na kartach powiesci. Nie
cheieli jednak by¢ biernymi widzami, a gléwnymi postacia-
mi, majgcymi wplyw na akeje i fabute. Cheieli unikaé ble-
déw, ktére popelniali bohaterowie literaccy; woleli sami pa-
kowaé si¢ w klopoty i rozwigzywaé problemy.

Co byto dalej

Widzac potencjalng szanse, w latach 70. TSR wydat kilka
innych gier, przede wszystkim z gatunku sf— m.in. Warriors of
Mars (,,Marsjafiscy wojownicy”) czy Star Probe (,,Gwiezdna
sonda”), ale nie cieszyly si¢ one takim sukcesem, jak opubli-
kowane wezeéniej D&D. Jednoczeénie, w 1975 roku, firma
rozpoczeta publikacje periodyku ,,The Stratigal Review”, za-

wierajgcego nowe zasady, l|7l|]i14nu‘nial i rozwinigcia regul.

Natomiast w czerwcu 1976 roku na rynku pojawit sie catkowi-
cie nowy magazyn: ,,Dragon” (pierwszy numer byl czarno-bia-
ly i liczyt 30 stron). Na poczatku TSR publikowato w nim roz-
szerzenia do zasad gier bitewnych fantasy i opisy potworéw,
a czasem tez opowiadania. Pismo rozwijalo sie (i istnieje do

dzi$, majgc ponad 120 w pelni kolorowych stron!), a na rynku




pojawialy si¢ coraz to nowe gry, m.in. uznawana za pierwsze
science fiction RPG Metamorphosis Alpha.
sem TSR pracowal réwniez nad w

Tymez nianiem za-

sad i przyblizaniem magicznych krain mitoénikom D&D.
W 1975 roku pojawily si¢ stynne dodatki: Greyhawk (,,Szary
Jastrzab”), opisujgcy jeden z istniejacych do dzi§ §wiatéw
D&D oraz wprowadzajgcy m.in. postaé paladyna, a potem
Blackmoore.

Jednak nie tylko TSR zajmowat si¢ produkcja gier fabular-
nych. W Illinois powstala firma Games Designers Workshop
i niemal od razu wydata En Garde! — gre, ktérej akcja toczyla
sie we francuskopodobnym éwiecie okoto XVII wieku. W Min-
neapolis profesor Barker stworzyl éwiat Tekumel, ktéry dat po-
/klowi Empire of the Petal Throne

(Jmperium tronu z platk6w”). Wpierw powstala gra figurko-

czatek s*_\'lm('mu do dzi

wa, a potem — kiedy Barker zapoznat si¢ z D&D — prawdziwe
RPG ze znacznie ciekawszym $wiatem niz wspomniane dzieto
TSR. W Kalifornii grupa graczy — w tym Steve Perrin i Greg
Stafford — rozwijata D&D na sw6j sposéb i pracowata nad wla-
snymi projektami. Ludzie ci stworzyli éwiat Przeleczy Smoka
i Gloranthy, ktéry stal si¢ podstawa gry RuneQuest (,,Poszuki-
wanie runéw”) — w latach 70. najpowazniejszego konkurenta
D&D. Na przetomie XX i XXI wieku RuneQuest przerodzit
si¢ w opracowane na nowo przez Stafforda Hero Wars, dzieki
czemu $wiat Gloranthy nabral nowego wymiaru. ,

Nast¢pne Rroki

Powstawaly coraz to nowe firmy i systemy. W 1983 roku
$wiatlo dzienne ujrzal Zew Cthulhu — wydana przez Chaosium
(wspolzatozycielem ktérej to firmy byt wspomniany juz Staf-
ford) gra oparta na dzielach Howarda Phillipsa Lovecrafta,

jednego z najwazniejszych twéreéw horroréw. Byla to pierwszy

préba przeniesienia RPG w nowy wymiar; pokazania, ze nie
chodzi tu tylko o bieganie po zamkach, zabijanie potworéw
oraz kolekcjonowanie skarbéw. Byl to pierwszy krok ku wcie-

laniu si¢ w postaci i ich odgrywaniu, przezywaniu wraz z nimi.

EDYCJA POLSKA

Dodatek

Wiedzmin: gra wyobrazni

Drugi krok uczynita firma White Wolf, publikujac w roku
1991 system Marka Reina*Hagena — Vampire: The Masqu-
erade (,,Wampir: Maskarada™). Wampir nosi miano gry nar-

ratorskiej (od angielskiego storytelling), w ktérej
ustepuja opowiesci i w ktérej najwazniejsze sa przezycia
oraz rado$¢, jakg gracze czerpig z zabawy. Twérey narrator-
skiej idei RPG twierdza, ze #rédel gier fabularnych nalezy
szuka¢ wéréd plemiennych historii, ktére wieczorami, przy
ognisku, opowiadali sobie nasi przodkowie.

Dalsze losy D&ED

zyczasie TSR wydal Advanced Dungeons and Dra-
gons (w skrécie: AD&D), a potem (1989 rok) drugg edycje
AD&D (tzw. second edition), ktéra przez wiele lat byta najpo-

pulamiejsza gra fantasy na $wiecie. Dopiero w roku 2000
AD&D 2 ed. zastapita nowa wersja gry — D&D 3 ed. (czyli
trzecia edycja Dungeons and Dragons), ktéra w krétkim cza-
sie podbita serca mitosnikéw gier fabularmych. I wskazaty no-
wy wymiar rozrywce zwanej RPG.

W ciggu tych ponad 20 lat powstaly liczne $wiaty do D&D
i AD&D, wsréd ktérych najstynniejszymi sa: Greyhawk
(,.Szary Jastrzab”), Forgotten Realms (,,Zapomniane Krainy”)
i DragonlLance (,Smocza Lanca”). Na popularnoéé tych krain
duzy wplyw mialy ksigzki, ktérych akcja nawiazywala do
przygéd, przezywanych podczas sesji w gry fabulare.

I whasnie twércy wspomnianego D&D 3 ed. zaproponowali
kolejng zmiane jakosci w grach fabulamych. Autorzy — pod
przewodnictwem Jonathana Tweeta — opracowali niezwykle
sprawng mechanike, ochrzezong mianem D20, kt6ra wydawca
gry, Wizard of the Coast, udostepnit kazdemu chetnemu, co
jest precedensem w $wiecie gier fabularnych. Zaowocowato
to powstaniem wielu firm publikujacych dodatki do D20.
na te mechanike.

Réwniez coraz wiecej systeméw przenosi

Nie jest to jednak droga do unifikacji. Weiaz wiele gier opie-
ranych jest na niepowtarzalnej mechanice. Niemniej sukces

D&D i D20 jest ogromny. Nim wlaénie zakoriczyt sie wiek XX.
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H u nas...

W Polsce wzmianki o grach fabularnych pojawily sie

w ,,Magazynie Razem”, w ktérym w latach 1987-1989 Jacek
Ci ski opisal idee RPG oraz przedstawit kilka znanych
wé

czas na $wiecie systeméw. W tych czasach oryginalne
systemy byly w naszym kraju nieosiggalne. I dlatego powsta-
waly gry kreowane domowym sposobem, tzw. systemy autor-

skie, w ktére bawilo si¢ nieliczne grono przyjaciél twércy.

Artykuly Jacka Ciesielskiego do dzi$ uznaje si¢ w Srodowi-
sku mitosnikéw RPG za przelomowe.

Niemniej juz wezeéniej ukazywaly sie w Polsce gry plan-
szowe i paragrafowe, majace pewne elementy gier fabular-
nych, jednak nimi nie bedgce. W , 7 10(25)/1984
Darostaw J. Torun wspomina o zwiazkach gier planszowych
z fabularmymi, przy okazji opisu Labiryntu émierci i Bitwy
na polach Pelennnoru — dzi$ polskich ,klasykéw” gier plan-
szowych. Podobny tekst pojawil si¢ w tym samym czasopi-

JFantastyce

$mie, w numerze 9(60)/1987, jego autorem byl za§ Maciej

Makowski; tym razem przyczynkiem do jego opublikowania

bylo wydanie Gwiezdnego kupca, Odkrywc6w nowych wia-
t6w i Trans Solar — réwniez klasycznych juz w naszym kraju
* pojawily sie takze pierw-
sze opowiadania zwigzane z grami fabularnymi. Byly to opo-
wiesci o bohaterze $wiata gry Warhammer Fantasy Role
Play, krasnoludzie noszacym imi¢ Gotrek. Pierws:
opublikowano w lutym 1990 roku...

gier planszowych. W, Fantastyce’

z nich

...A juz w marcu tego samego roku na tamach ,,Fenixa”
pojawily sie skrécone zasady gry fabulamej autorstwa An-
drzeja Sapkowskiego. Ta sama gra — juz w nieco powigkszo-
nej wersji — opublikowana zostata kilka lat pézniej w ,,Magii
i Mieczu” (pod tytutem ,,Tym, kt6rzy pierwszy raz”), a potem
doczekata si¢ dwéch ksigzkowych wydari — w 1995 i 1999
roku — pod tytutem Oko Yrrhedesa. Oko jest gra dla poczat-
kujacych fanéw RPG, ktérej akcja toczy si¢ w wyimaginowa-
nej krainie, niezwigzanej ze $wiatem wiedZzmina Geralta.

Przelomem w erpegowej Polsce okazalo si¢ wydanie przez
firm¢ MAG czasopisma ,Magia i Miecz”. Pierwszy numer

Ostatnie Zyczenie
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ukazal si¢ w 21 marca 1993 roku i byl poswigcony niemalze
w catosci grze (podéwezas jeszeze autorskiej) Krysztaly Cza-
su. Przez lata ,MiM” stal si¢ najwazniejsza gazeta RPG

w Polsce, powigkszyl swa objeto zajal si¢ coraz wigksza
liczba gier. W miedzyczasie wydawnictwo MAG opublikowa-
fo kilka systemé6w ora
niefi zasad, dokladniejszy

, dodatkéw do nich (przygéd, uzupet-
ch opis6éw $wiatéw). Oto ich lista,
w porzadku chronologicznym:

@ Warhammer Fantasy Role-Play (1994) — pierwsza wydana
w Polsce gra; weigz najpopularniejsza.

® Zew Cthulhu (1995; wyd. IT 1998) — pierwszy horror RPG
w Polsce; gra, ktéra, wraz z dodatkami, zdobyta chyba naj-
wigce] prestizowych nagréd na éwiecie.

@ Srédziemie (1996) — gra oparta na twérczosci Tolkiena.

@ Wilkotak: Apokalipsa (1996) — narratorska gra pierwotnej
grozy, nalezgca do nurtu storytelling.

@ Krysztaly Czasu (1997) — oryginalna Polska gra, wpierw
publikowana na tamach ,MiM-a”.

@ Dzikie Pola (1997) — historyczna gra, nawiazujaca do ,, Try-
logii” Sienkiewicza.

@ Earthdawn: Przebudzenie Ziemi (1998; wyd. II 2001) —
fascynujaca gra heroic fantasy.

@ Gasngce Slofica (2000) — pierwsza w Polsce gra science
fiction.

@ Deadlands: Martwe Ziemie (2000/2001) — zdobywca wie-
lu prestizowych nagréd; jej akcja toczy si¢ na Dziwnym
Zachodzie; pelne smaku polaczenie horroru i westernu.

Niektére z tych gier weigz uzupelniane sg dodatkami, pu-
blikowanymi przez wydawnictwo MAG. Inne z réznych przy-
czyn ,umarly” i trudno zdobyé do nich materialy.

MAG weigz wydaje czasopismo ,,Magia i Miecz”, poswie-
cone przede wszystkim grom fabularnym, ale réwniez ogélnie
pojetej fantastyce. Znajduja si¢ w nim przygody i rozszerze-
nia zasad do najpopularniejs

zych w Polsce gier fabularnych,
wiadomoéci z kraju i ze §wiata, recenzje, opowiadania... Inny-
mi stowy: to, czego kazdy mitosnik gier wyobrazni, gier fabu-
larnych potrzebuje.




Ostatni¢ Zyczenie

CHBELE

Cabela wepdtezynnikéw drugorzednyeh
Wartoéé cechy ~ Modyfikator obrony Szybkosé Szybkosé Udzwig Udéwig
fisycmej/magicanej (m)  wwaloe (@) (k) maksymalny (kg) Zywotnodt
Kiepska (1) 1 24 10 15 40 23
Srednia (2) 1 32 15 30 90 26
Dobra (3) 2 40 20 45 140 29
Swietna (4) 2 48 25 60 190 32
Legendarna (5) 3 56 30 75 240 35
Umiejetnosdei wrodzone
Czlowiek Gnom Niziotek
Jezyki (wspélny)® Gibkosé Akrobatyka
Nastuchiwanie Jezyki (wspélny lub ojezysty)™ Gibkos¢
Rzucanie Nastuchiwanie Jezyki (wspélny)’
Skradanie Rzucanie Nastuchiwanie
Spostrzegawczo$é Skradanie Rzucanie’
Unik Spostrzegawczo$é Skradanie’
Walka bronig Unik® Spostrzegawczo§é
Walka wrecz Walka bronig Unik
Wiedza (rodzinna okolica) Widzenie w ciemnosci™ Walka bronig
Wigor Wigor
Wspinaczka Wied#min
Krasnolud Akrobatyka
Elf Gémictwo Jezyki (wspélny)’
Jezyki (Starsza Mowa)' Jezyki (wspélny lub ojezysty)™ Nashuchiwanie
Nastuchiwanie Kupiectwo Plywanie
Skradanie’ Rzemiosto (jedno z: kamieniarstwo, ko-  Skradanie
Spostrzegawczo$¢* walstwo, platnerstwo, wyréb broni, Spostrzegawczoéé
Strzelanie zlotnictwo) Tropienie
Sztuka (jedna wybrana dziedzina) Szacowanie Unik
Unik Unieszkodliwianie pulapek Walka bronig
Widzenie w ciemnosci” Walka bronig Walka wrecz
Wystepy (jedna wybrana dziedzina) Walka wreez Widzenie w ciemnoéci
Widzenie w ciemnosci™ Wiedza: potwory”
Wigor Wigor
Wspinaczka
* — Poziom éredni. Znaki wiedZminskie
** _ Poziom dobry.
*#% — Gracz moze zdecydowad, ze oba jezyki posiada na poziomie kiepskim. W innym przypadku zna jeden z nich (wy-
brany przez siebie) na poziomie érednim.
Ograniczenia cech wynikajqce z rasy
Elfy: min. 3 Zw, min. 3 Og Niziotki: maks. 2 Si; maks. 2 Po; min. 3 Zw
Kranoludy: maks. 2 Og:; maks. 3 Po; min. 3 Ko WiedZmini: min. 3 Ko, min. 3 Zm, min. 2 Zr, min. 2 Zw, min.
Gnomy: maks. 2 Si; maks. 2 Po 21In

W@iedzmin: gra wyobrazni
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Lista

Akrobatyka (Zw)
Alchemia (In)
Astrologia (In)
Charakteryzacja (Zr)
Cwaniactwo (In)
Czytanie i pisanie (In)
Czytanie z ruchu warg (Zm)
Dociekliwosé (Wo)
Dowodzenie (Og)
Dyplomacja (Og)
Ekonomia (In)
Empatia (Zm)
Etykieta (Og)
Falszowanie (Zr)
Geografia (In)
Gibkos¢ (Zw)
Gérnictwo (Si)
Hazard (In)
Jezdziectwo (Zw)
Jezyki (In)
Koncentracja (Wo)
Kupiectwo (Wo)
Modlitwy (In lub Zr)
Magia (In lub Zr)
Nashtuchiwanie (Zm)
Plywanie (Ko)
Polowanie (Zm)
Powozenie (Zw)
Przekupstwo (Wo)
Przemawianie (Og)
Przenikliwosé (Wo)
Przeszukiwanie (Zm)
Przetrwanie (In)
Rozmawianie (Og)
Ryboléwstwo (Zw)
Rzemiosto:
ciesielstwo (Zr)
garncarstwo (Zr)
kamieniarstwo (Si)
kowalstwo (Si)
krawiectwo (Zr)
kucharstwo (Zm)
platnerstwo (Zw)
rymarstwo (Zr)
stolarstwo (Zr)
$lusarstwo (Zr)
tkactwo (Zr)
wyr6b broni (In)
ztotnictwo (Zr)
Rzezanie mieszkéw (Zr)
Rzucanie (Zm)

‘Skradanie (Zw)

Spostrzegawczo$é (Zm)
Strzelanie (Zm)

pgidietnalcd

Szacowanie (In)
Szelmostwo (Wo)
Sztuka:
kaligrafia (Zr)
komponowanie (Zm)
malarstwo (Zr)
pisanie prozy (In)
rzezbienie (Zr)
uktadanie poezji (In)
Taktyka (In)
Tortury (Zm)
Tropienie (Zm)
Unieszkodliwianie putapek
(Zr)
Unik (Zm)
Uzdrawianie (In)
Walka bronig (Zr)
Walka wrecz (Zr)
Widzenie w ciemno$ci (Zm)
Wiedza (In):
bron i zbroje (rozpozna-
wanie legendarnego
oreza — In)
heraldyka
historia
legendy
magia
mitologia
polityka
potwory (dostrzezenie
stabego punktu — Zm)
region (kontakty — Og)
ro§liny i ziola (warzenie
naparéw 1 trucizn — Zr)
teologia
wojskowosé
wybrana rasa
zwierzeta (opieka i tresu-
ra — Wo)
Wigor (Ko)
Wiamywanie (Zr)
Wspinaczka (Zw)
Wystepy:
aktorstwo (Og)
gra na wybranym instru-
mencie (Zr)
Spiew (Og)
taniec (Zw)
tkanie opowiesci (Og)
Zastraszanie (Og)
Zbieranie informacji (In)
Zimna krew (Wo)
Znaki wiedzm. (In lub Zr)
Zeglarstwo (In)

Umiejetnodei nie wymagajgce nauki

Charakteryzacja (Zr)
Dociekliwosé (Wo)
Etykieta (Og)
Geografia (In)
Gibko$é (Zw)
Jezdziectwo (Zw)
Nastuchiwanie (Zm)
Plywanie (Ko)
Przenikliwo$é (Wo)
Przeszukiwanie (Zm)
Przetrwanie (In)
Rozmawianie (Og)

Skradanie (Zw)
Spostrzegawczo$¢ (Zm)
Strzelanie (Zm)
Szacowanie (In)
Szelmostwo (Wo)
Unik (Zm)
Uzdrawianie (In)
Walka bronig (Zr)
Walka wrecz (Zr)
Wigor (Ko)
Wspinaczka (Zw)

Zastraszanie (Og)

Rzucanie (Zm)

Zbieranie informacji (In)

Umicjetnodei nie wymagajace akeji
Dociekliwosé (Wo)*
Empatia (Zm)
Jezdziectwo (Zw)™”
Nastuchiwanie (Zm)®
Przenikliwo$é (Wo)*
Spostrzegawczo$¢ (Zm)
Unik (Zm)™
Wiedza (In)’
Wigor (Ko)*
Wspinaczka (Zw)'
Zastraszanie (Og)’
Zimna krew (Wo)'

* Jesli wykonujac test tych umiejetnosci nie poswigei
si¢ akeji, stopiefi trudnosci testéw wzrasta o 1.

** W niektérych wypadkach — przy trudniejszych ma-
newrach — trzeba poswieci¢ calg akcje na wykorzystanie
umiejetnosei jezdziectwo.

*** Unik nie wymaga akcji pod warunkiem, ze $mia-
tek posiada go na poziomie co najmniej dobrym (3).

Cabela micjec trafienia
2k6 Czgé¢6 ciala
2 Glowa’

3 Lewa noga
4-5 Lewe ramie
6-8 Korpus
9-10 Prawe rami¢

11 Prawa noga
12 Korpus™

* Trafienie w glowe uznaje si¢ za trafienie krytyczne
(patrz str. 74).
** Trafienie krytyczne.
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Dodatek

Cabela Zywotnobei i j¢j stadiow

Kondycja Zywotnosé Zdrowy (1.)
Kiepska (1) 23 6
Srednia (2) 26 7
Dobra (3) 29 8
Swietna (4) 32 8
Legendarna (5) 35 9

Stadia zywotnoéci

Poobijany (2.) Pokaleczony (3.) Umierajacy (4.)
6 (12) 6 (18) 5 (23)
7(14) 6 (20) 6 (26)
7(15) 7(22) 7(29)

8 (16) 8(24) 8(32)
9 (18) 9 (27) 8 (35)

Obrazenia zadawane przez bron strzeleckq:

Nazwa Obrazenia
Proce’ k3+1
Krétkie tuki 3k3+1
Dhugie tuki™ 2k6+1
tuki kompozytowe™ 2k6+5
Kusze lekkie (rgczne) 3k6
Kusze typowe™" 4k6
Kusze cigzkie™ 5k6

* Do obrazeri zadawanych przez proce dodaje si¢ mo-
dyfikator Si x 2, tak jak w przypadku kamieni.

** Do uzycia dtugich tukéw potrzeba dobrej Zwinnosci.

*** Do uzycia lukéw kompozytowych potrzeba dobrej
Zwinnosci i dobrej Sily. Z kolei do zadawanych przez nie
obrazen dodaje sie wartosé Sily.

*#kk 7 kuszy ciezkiej i typowej mozna strzelaé tylko
raz na dwie rundy.

Uwaga 1: Za zgoda Bajarza $mialek moze zakupi¢ tuk
dostosowany do jego Sily. Oznaczaé to bedzie, ze naciag
broni jest wiekszy i pozwala zadawa¢ powazniejsze obra-
zenia. W takim przypadku do wyniku testu obrazeri nale-
zy dodaé warto$é Si bohatera. Takimi tukami sa wlasnie
tuki kompozytowe, zwane tez kompozytami.

Uwaga 2: Niziotki postugujace si¢ proca mogg korzy-
sta¢ z umiejetnoscei strzelanie lub rzucanie, w zaleznoéci
ktéra jest wigksza.

Obrazenia zadawane przez bron do walki wrecz:

Nazwa Obrazenia
Noze', sztylety’, kamienie” k2+1
Lzejsza bron (patki’, kordy, kije,

kostury, toporki® itp.) k3+1

Cigzsza brori (miecze, szable, szpady,

rapiery, topory, maczugi, buzdygany,

krétkie wiécznie’, oszczepy™ itp.) k6
Bron drzewcowa i dwureczna

(miecze dwureczne ™, dwureczne topory™,

dlugie wlécznie, glewie', halabardy™,

gizarmy™ itp.; réwniez kopie™" i lance™)  2k6

* Tq bronig mozna rzucaé.

** Tg bronig mozna tylko rzucaé.

**% Do uzycia tego oreza potrzebna jest minimum do-
bra Sita.

*#*%% Tej broni mozna uzywaé tylko konno, réwniez do
szarzy. Mozna nimi walczy¢ jedna reka.

Zasiggi broni (w metrach)

Nazwa Bliski Sredni Daleki
Kamieri 1-3 4-6 7-10
Krétka whéeznia 2-5 6-7 9-10
Kusza reczna 2-20 21-40 41-60
Kusza typowa 2-50 51-75 75-100
Kusza ciezka 2-65 66-120 121-140
Euk dhugi 2-40 41-100 101-220
Fuk kompozytowy ~ 2-40 41-150 151-260
Fuk krétki 2-25 26-80 81-120
Oszczep 1-10 11-30 31-40
Proca 2-15 16-40 41-100
Sztylet/néz 1-5 6-8 9-10

Obrazenia wywotane upadkiem

Wysokos§é(m) Test obrazef
1-2 1
3 2
4 3
5 4

Przyktadowe choroby

Nazwa  Trudno§é testu wigoru Trudnoéé uzdrawiania
Czarna ospa 5 7
Gangrena 5 6
Magiczna zaraza 7 7
Tezec 4 4
Trad 6 7
Trupi jad 5 5
Zapalenie pluc 4 5
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Ostatni¢ Zyczenie

Zbroje

Nazwa  Wyparowania Wkladanie'  Zdej
Zbroja

mickka 1 1 minuta/1 minuta® 5 rund
Kolczuga 2 2 minuty’/2 minuty* 1 minuta
Plytowa 3 5 minut’/4 minuty’ 4 minuty’
Helm4 2 1 runda/l runda 1 runda
Tarcza' 2(1) 0 0
Pawez' 3(2) 0 0

Umiejetnodei a zbroja

Oto lista umiejetnosei, na ktére maja wplyw zmniejszo-
ne przez zbroje cechy:
Zwinno$é: Akrobatyka
Gibkosé
Skradanie
Wspinaczka
Wystepy: taniec
Zrgcznoé: Charakteryzacja
Falszowanie
Modlitwy
Magia
Rzemiosto (wszystkie zalezne od Zr)

244

Zbroja: ocbrona i ograniczenia

Rodzaj zbroi Chroniony obszar  Ogranicza'
Brygantyna Tuléw i podbrzusze ~ Po, Zw
Czepiec kolezy* Szyja Nic
Helm otwarty* Glowa (bez twarzy) Zm'
Helm zamkniety® Glowa (z twarza) Zm
Kaptur kolezy Glowa i szyja Nic
(bez twarzy)®
Kolcze/plytowe
ostony nég Nogi i stopy Po
Kolczuga diuga Tuléw, ramiona,  Po, Zr, Zw
nogi (bez dloni i st6p)
Kolczuga Tuléw i ramiona Po, Zw
(bez dloni i szyi)
Kolet, skérznia Tuléw (bez szyi) nic
Napierénik/naplecznik Plecy/tutéw Zw
plytowy (bez podbrzusza)
Plytowe ostony Ramiona Zr
ramion (bez dtoni)
Przeszywanica, Tutéw, Nic
skérzana kurtka podbrzusze i rece
éwiekowana (bez dloni i szyi)
Rekawice kolcze/ptytowe Dionie Zr

' Tu podano, ktérg z cech ogranicza noszenie danej
czgscei zbroi (powodujge zmniejszenie ich wartosci o 1 —

patrz ,,Zbroja”, nieopodal).
* Doczepiany do dolnych krawedzi tebki.
* Np. helm z nosalem, kapalin, tebka.
' Tylko stuch.
* Np. helm garnczkowy lub z zastong.

Zmysly:

Sztuka (wszystkie zaleine od Zr)
Wiamywanie

Wystepy: gra na instrumencie
Znaki wiedZminskie

Czytanie z ruchu warg

© Sam kaptur jest na miekkiej podsciétce i chroni jak
zbroja migkka (1), jednak zalozony pod helm, sumuje sie
z jego ochrong (co daje razem ochrone 3).

Uwaga: Ograniczenia wynikajgce z nalozenie réznych
czesei zbroi sumujg sig, ale tylko jesli chodzi o ceche, na
ktérg maja wpltyw — patrz réwniez ,.Zbroja”, nieopodal.

Nastuchiwanie
Przeszukiwanie

Spostrzegawczos¢ Przyktadowe modyfikatory
Sztuka: komponowanie trudnosci korzystania z Mocy
Tropienie
Czarujgey/od jacy/sktadajacy Modyfikator
Pokaleczony +2
Poobijany +1
Rozkojarzony +1
Wptyw zbroi na czarowanie Senny +1
Szarzuje na niego wéciekly thum +1
Nazwa zbroi Szansa spalenia Umierajacy +3
Helm 2 W plomieniach +2 lub weale
Kolczuga 2-8 W wodzie +2 lub weale
Migkka 2-6 Wisi na linie +1
Pawez 2-7 Wykorzystuje nogi, nie rece +3
Plytowa 2-10 Zmeczony +1
Tarcza 2-4 Zwigzany +3 lub weale
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Modyfikatory sytuacyjne

Sytuacja Walka  Strzelanie/
wreez/bronig  rzucanie
Atakowany
biegnie - +1
niewidzialny” +5 +5
ogluszony, stracit réwnowage -1 -1
osaczony przez 3 lub
wigcej przeciwnikéw -2 -
przewrécony -3 +2
ucieka, wspina sie itp. -2 -2
ukryty
do 25% powierzchni ciata +1 +1
25-50% powierzchni ciala 42 +2
50-75% powierzchni ciala +3 +3
75-100% powierzchni ciala ~ +4 +4
zaskoczony obrona 1 obrona 1
Atakujgcy
biegnie +1 +1
na wierzchowcu +1 +2
niewidziany -2 -2
$lepy’ +5 +5
wyzej -1 -
Warunki*
Burza +2 +3 (lub
niemozliwe)
Catkowite ciemnosci* +5 +5
Deszcz +1 +2
Silny wiatr +1 niemozliwe
Sliskie podtoze +2 +2
Swiatlo ksiezyca +2 +3
Swiatto pochodni, pétmrok +1 +1

* Atakujgcy musi zgadywaé, gdzie znajduje sie prze-
ciwnik.
** Dotycza wszystkich biorgcych udziat w walce.

Modyfikatory modlitewne
Kaplan Modyfikator

Postepuje zgodnie z etosem swojego béstwa 0
Postepuje niezgodnie z etosem swojego béstwa +1
Pragnie czegos$, (zyczy sobie przeniesienia
g6ry lub przejscia suchg noga z wysp
Skellige na Kontynent tylko dlatego,
ze ,tak jest szybciej”)

Zlozyl jakies ofiary (niekoniecznie natych-
miast: moze §lubowa¢ dokonanie takiego
lub innego czynu w przysztosci)

Modli si¢ o rzecz wazna
dla béstwa lub wiernych -2
Uwaga: Wspomniane czynniki majg wplyw na trudnoéé

i sumujg sie ze soba, z modyfikatorem trudnosci modlitwy

oraz — ewentualnie — z obrona magiczng ofiary.

od +4 do +6

od -1 do -2

Modyfikatory trudnoéci
w zaleZnosdei od Zywiotu
Zywiot Modyfikator trudnoéci
Woda +1
Powietrze +2
Ziemia +2
Ogieni +3

Niesamowicie trudne

Stopnie trudnosci

Zadanie ST

Dla dzieciakéw 1

Banalnie latwe 2

Latwe 3

Srednie 4

Powazne 5
6
7

Dla prawdziwych heroséw

Roszt poziomu umiejtnodei i cech

w punktach wprawy
WPR* Poziom
10/- Kiepski
20/100 Sredni
30/150 Dobry
40/200 Swietny
50/250 Legendarny

* Umiejetno$é/cecha.

Tak jak podczas tworzenia postaci, aby wykupi¢ wyz-
szy poziom umiejetnosei, trzeba wezesniej zdobyé wszyst-
kie nizsze poziomy. Czyli do kupienia poziomu érednie-
go potrzebny jest kiepski. Wpierw zdobywamy wiec
poziom kiepski za 10 punktéw, a potem §redni za 20. Jak
widaé, kupienie od razu poziomu dobrego wymaga wyda-
nia 60 punktéw, §wietnego — 100, a legendarnego — 150.
W przypadku cech zasada jest podobna, ale koszt 5 razy
wickszy.
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Ostatnie Zyczenie

INDERS

Aedimn 154 Gigaskorpion 166 Magia 27, 91
Akcje 60, 162 Gnomy 43, 204 Magia i zbroje 94
Akrobatyka 19 Goblin 166 Magiczne przedmioty 108
Alchemia 20 Gémictwo 25 Mahakam 160
Alp 187 Gra wyobrazni 9 Malleore 158
Amfisbena 161 Graveir 166 Manewry 80
Amulety 105 Grot 98 Manewry podczas walki bronig 82
Angren 156 Groza 141 Manewry podczas walki wreez 80
Archetypy 46 Grupowe czarownie 95 Mantikora 174
Astrologia 20 Grupowe odmawianie modlitw 95 Matryca 104
Barbegazi 162 Gryf 167 Melitele 114
Bazyliszek 162 Harpia 167 Metafory 136
Bedak 164 Hazard 25 Mewa biata 124
Bestie Kontynentu 161 Hipnoza 101 Mewa czama 124
Blokada 101 Hydra 168 Miejsce trafienia 70, 162
Bobotak 163 Identyfikacja 104 Mieniak 164
Béstwa nieludzi 120 Tluzja 102 Mimik 164
Bremervoord 155 Inicjatywa 68 Moc 87
Brisingamen 114 Intelekt 16 Modlitwa codzienna 111
Brokilon 155 Jady 163 Modlitwa o spokéj umarlych 112
Brugge 156 Jednorozec 168 Modlitwa o uleczenie 112
Bruxa 187 Jedzenie 218 Modlitwa o uzdrowienie 112
Caingorn 156 Jetdziectwo 26 Modlitwa ochronna 112
‘echy 14 Jezyki 26, 200 Modlitwa ofiarna 112
y ducha 16 Kaedwen 157 Modlitwy 110
selowanie 76 Kalendarium 197 Modlitwy 27, 91
Cennik 227 Karkonos 177 Modyfikator obrony fizycznej 17, 66
Charakteryzacja 21 Kelpic 169 Modyfikator obrony magicznej 17, 93
“horoby 165 Kerack 157 Modyfikator trudnosci w zaleznosci od zywiolu 96
_idaris 156 Kikimora 170 Modyfikatory modlitewne 109
246 Cinerea 194 Klgtwa 111 Modyfikatory sytuacyjne podczas walki 79
Cintra 156 Klimat 160 Modyfikatory trudnosci korzystania z mocy 92
Coblyneau 177 Knaker 177 Nagradzanie 148
Coram Agh Ter 116 Knebel 97 Narok 158
Creyden 157 Kobold 166 Nashuchiwanie 27
Cwaniactwo 21 Kodeks Bajarza 148 Nauka nowych czaréw 90
Czarodziej (przyktadowy) 215 Kokatryksja 170 Nauka nowych modlitw 91
Crary % Kompresja artefaktowa 104 Nereida 174
Czas w grze 60, 67 Koncentracja 26 Niewidzialnos¢ 102
Czytanie i pisanie 22 Kondycja 15 Nilfgaard 208
Czytanie z ruchu warg 22 Koniunkcja Sfer 86 Nimfa 174
Deklaracje 131 Koszt poziomu cech i umiejetnosci 44 Niziotki 43, 210
Debostwér 163 Kos¢ Przeznaczenia 61 Nosferat 189
Diabet 179 Kototak 173 Novigrad 159
Dociekliwosé 22 Kovir 158 Obrazenia 69, 70, 72
Doppler 164 Krabopajak 170 Obrazenia od ognia 30
Dowodzenie 22 Krainy Kontynentu 154 Obrona fizyczna 66
Druidyzm 118 Krasnoludy 42, 205 Obrona magiczna 92
Dyplomacja 23 Kreve 117 Ochrona 101
Echinops 165 Krytyczna magia 93 Oczyszczenie krwi 100
Efekt obrazen 69 Kupiectwo 27 Odmawianie modlitw 91
Efekt zwierciadta 101 Kuroliszek 170 Oglada 16
Egzoreyzm 111 Lamia 171 Ogluszanie 70
Ekonomia 23 Lancknecht (przyktadowy) 224 Ognista sie¢ 99
Elfy 42, 202 Latanie 97 Ograniczenia cech wynikajace 7 rasy 44
Eliksiry 106 Leczenie 99 Okogléw 175
Empatia 23 Leczenie obrazeri 70 Opisy 133
Erotyka 142 Leprekaun 171 Ornitodrakon 175
Etykieta 23 Leszy 172 Osobowosé 18
Falszowanie 24 Lewitacja 97 Oszluzg 176
Fleder 188 Liscionos 189 Palec nieboszczyka 113
Freyja 115 Ludzie 41, 207 Paraliz 97
Geografia 25 Lykantrop 172 Pienigdze 227
Ghul 165 Lyria 158 Piorun kulisty 99
Gibkosé 25 Ladowanie talizmanéw 106 Pirokineza 99
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Plywanie 28
Pochwycenie 78

Podwéjniak 164

Polowanie 28

Polterduk 177

Poruszanie 15

Postacie graczy 145

Postacie tha 143

Poswiecenie 113

Potekeja magiczna 101

Poviss 158

Powozenie 28

Przeklenstwo 100

Przekupstwo 28

Przelamywanie czar6w/modlitw/znakéw 93
Przemawianie 29

Przenikliwo$é 29

Przeszukiwanie 30

Przetrwanie 30
Przewr6eenie 78
Przeznaczenie 40
Przyjecie do wspélnoty 113
Praywrécenie zdrowia 100
Pseudoszczur 176
Psychokineza 98
Psychowizja 102

Puk 166

Pukacz 177

Punkty Mocy 87

Punkty Walki 67

Pustecki 177

Rados¢ i humor 139
Rasy 41

Redania 159

Regulus 162

Religie 114

Relikwiarz 113

Rivia 158

Rok 177

Rokita 179

Roslinnoéé 161
Rozmawianie 31
Rozpacz 140

Rubezahl 177

Rusatka 178
Rybotéwstwo 31

Rycerz (przykladowy) 213
Rzemiosto 31

Rzezanie mieszk6w 32
Rzucanie 32, 74
Rzucanie czaréw 91
Rzuty koéémi 61
Scarletia 178

Silvan 179

Sita 15

Skanowanie 104
Skarbnik 177

Skellige 159

Skladanie znakéw 91
Skoffin 170
Skolopendromorf 179
Skradanie 32

Smok biaty 181

Smok czamny 181

Smok czerwony 182
Smok zielony 183

Smok skalny 182

Smok whasciwy 180
Smok zloty 183
Smokozétw 184

Dodatek

Sodden 156
Sondowanie mysli 102
Spostrzegawczo$¢ 33
Sprowadzenie plagi 119
Stadia zywotno$ci 68
Stopklatki 132
Stopnie trudnosci 61
Stroje 221

Strzelanie 33, 74
Strzyga 184
Sukcesy 61

Syrena 185
Szacowanie 33
Szarm 103

Szarza 79

zurotak 173
Szelmostwo 33
Sztuka 34

Szybko$¢ marszu 17
Szybkosé w walce 17
Swigte orzechy 114
Taktyka 34

Talgar 158
Telekineza 98
Telepatia 102
Teleportacja 98
Teleprojekcja 103
Temeria 160

Testy 61, 62

Testy sporne 64
Tonigcie 28

Topiec 185

Topielec 185
Tortury 34

Toussaint 160
Trafienia krytyczne 74
Trafienie 66
Transformacja 105

Tropienie 34

Tréjkat w tréjkacie 105
Trucizny163

Tryton 185

Tworzenie nastroju 137
Tworzenie positku 105
‘Tworzenie scenariuszy 146
Udzwig 17

Ud#wig maksymalny 17
Umiejetnosei 18

Umiejetnoéci nie wymagajace akeji 60
Umiejetnoéci nie wymagajace nauki 40
Umiejetnosci wrodzone 42
Uniesienie 140
Unieszkodliwianie putapek 35
Unik 36, 78

Upadki 20

Urok 103

Uspienie 103

Utopiec 185

Uzdrawianie 36

Velhad 158

Verden 160

Vexling 164

Walka 138

Walka bronig 36

Walka dwoma orgzami 79
Walka wreez 36

Walka wrecz z uzbrojonym przeciwnikiem 80

Wampir 186
Wartosci cech 14
Wartoéci umiejetnodei 14

Wespertyl 189

Wicht 190

Widlogon 190

Widzenie w ciemnoéci 36
Wiedza 36

Wiedzmin (przyktadowy) 217
Wiedzmini 43, 216

Wiedzminiskie eliksiry 124
Wiedzmifiskie medaliony 123
Wigor 37

Wilkotak 173

Wilkotak 173

Wipper 191

Wiwerna 191

Wiamywanie 37

Wodnik 192

Wola 16

Wplyw zbroi na czarowanie 94
Wprawa 55, 148

Wspinaczka 37
Wspélezynniki drugorzedne 16
Wykrycie 104

Wykrywanie klamstw itp. 30
Wyparowania zbroi 76
Wystepy 38

Wyvern 191

Zadawanie obrazeri 72

Zaklgcia identyfikacyjne 103

Zaklgcia lecznicze 99

Zaklecia mentalne 101

Zaklgcia ochronne 100

Zaklecia pirokinetyczne 98

Zaklgcia psychokinetyczne 97

Zaklecia transformacji 104

Zarzecze 156

Zaskoczenie 78 247
Zastraszanie 38

Zbieranie informacji 39

Zbroja 75

Zeugl 193

Ziarmo Melitele 113

7
Zionigcie smocze 180
Zjadarka 193

Zmysly 15

Znak Aard 121

Znak Aksji 121

Znak Heliotropu 122
Znak Igni 122

Znak Quen 122

Znak Yrden 123

Znaki wiedZmifiskie 121
Znaki wiedZminskie 40, 91
Zrgezno$é 15

Zwierzeta 195

Zwinno$¢ 16

Zr6dta 89

Zagnica 194

Zeglarstwo 40
Zotnierz-najemnik (przykladowy) 224
Zyrytwa 194

Zywotnos¢ 17, 68

na krew 39
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Gracz:

Imie:

Rasa:

Wzrost: Waga: Pleé:
Whosy: Oczy: Wiek:

CceChl CIHER

K°"d7¢i° [ ] Empatia [ ] [ ] Znaki wiedZzminskie___ [ ]
Plywanie [ ] Nashuchiwanie [ ] Zreeznodé [ ] [ ]
Wigor [ ] Polowanie [ ] Charakteryzacja [ ] Zwinnosé [ ]
[ ] Przeszukiwanie [ ] Falszowanie [ ] Akrobatyka [ 1
Poruszanie [ ] Rzucanie [ ] Modlitwy [ ] Gibkosé [ ]
[ ] Spostrzegawczo$é___[ ] Magia [ 1 Jezdziectwo [ ]
Sita [ ] Strzelanie [ ] Rzezanie mieszkéw ___ [ ] Powozenie [ ]
Goérnictwo [ ] Tortury [ ] Unieszkodliwianie Rybotéstwo [ 1]
[ ] Tropienie [ ] pulapek [ ] Skradanie [ ]
Zmysty [ ] Unik [ ] Walka bronig [ ] Wspinaczka [ ]
Czytanie z ruchu Widzenie Walka wrecz [ ] [ 1
warg [ ] wciemnosci [ ] Wlamywanie [ ] [ ]
ceChd DUCHH
Intelekt [ ] [ ] [ ] Rozmawianie []
Alchemia [ 1 [ 1] [ ] Zastraszanie [ ]
Astrologia [ ] [ ] Zbieranie [ ]
Cwaniactwo [ ] Modlitwy [ 1 informacji [ ] Wola [ ]
Czytanie i pisanie Magia [ ] Zeglarstwo [ ] Dociekliwo$é [ ]
[ ] Przetrwanie [ ] Znaki wiedzminiskie___[ ] Koncentracja [ 1]
[ ] Szacowanie [ ] [ ] Kupiectwo [ ]
Ekonomia, [ ] Taktyka [ ] Ogtada [ ] Przekupstwo [ ]
Geografia [ ] Uzdrawianie [ ] Dowodzenie [ ] Przenikliwosé [ ]
Hazard [ ] Wiedza Dyplomacja [ ] Szelmowstwo [ 1]
Jezyki [ ] Etykieta [ ] Zimna krew [ ]
[ ] [ ] Przemawianie [ ] [ ]
Rzemiosto Sztuka Wystepy
[] [ ] []
[] [] [ ]
Osobowosé: Honor [ ] Przygoda [ ] Reputacja ___ [ |
Przeszto$é: Przeznaczenie:
Wady i zalety:

Szkic bohatera



WPRHWA Niewykorzystane [ ] Wykorzystane [ ] Wyposazenie
UZBROJENIE
Brofi Poz. umiejetnoSci ~ Obrazenia  Zasieg (B/S/D)
[717]
L7 7]
[77]
[717]
Zbroja
MANEWRY
Manewr PW  Obrona Efekt
MAGIA
Nazwa PM MT Zywiol Trwanie Rzucanie Obrona  Dzialanie
alki : *
Punkty mocy [ ] Punkty walki [ ] 2: gtowa o
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ANDRZEJA SAPKOWSKIEGO

Czy czytajac ksiazki Andrzeja Sapkowskiego choc przez chwile
chciales przeniesc si¢ do swiata wiedzmina Geralta? Czy marzyles,
by stac si¢ czarodziejka pokroju Yennefer lub Tris? Albo
krasnoludem podobnym Yarpenowi? A moze fascynowal Cie
bard Jaskier? Jesli tak, oto masz okazje spelnic swe marzenia!

"WIEDZMIN: GRA WYOBRAZNI

~to sposob przeniesienia si¢ na Kontynent.i przezycia przygod,
~ . o ktorych pomarzyc mogiby nawet Geralt!
To zabawa, przy ktorej wraz z przyjacioimi spedzisz wiele godzin!
~To sposob na wakacyjna nude i zimowe wieczory!

W tym: podreczniku poza zasadami gry znajdziesz kompendium
wiedzy o swiecie wykteowanym przez Andrzeja Sapkowskiego.
Dowiesz si¢ wiele o kulturach Kontyncntu,

: o zamieszkujacych go rasach i o )cgo historii.
> Dodatkowg atrakcjz jest kolorowa mapa i filmowe zdjecia!
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