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krew w zytach wydarzenia i cudowne przygody.
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polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczaé kolejne
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Drogi czytelniku, przedstawiamy Ci oto pierwsza sage do
systemu Wied£min: gra wyobragni pod tytulem Miecz Prze-
znaczenia: Pokonaé Fatum. W tym dodatku znajdziesz roz-
budowana, wielowatkowa sage, kt6éra pozwoli Ci, Bajarzu,
przenie§é twojg hanze w zaczarowany $§wiat Andrzeja Sap-
kowskiego. Nasza bazujgca na opowiadaniach kampania
pelna jest intryg, sprzecznych racji stanu i szpiegowskich
podchodéw dwéch najpotezniejszych krélestw Kontynentu,
nie wspominajgc juz o matactwach Rady Czarodziejéw i kul-
tu Lwioglowego Pajaka. Jednak najwazniejszym motywem,
bezlito$nie ksztaltujgcym naszg opowie$é, bedzie Los — Los,
przeciw ktéremu bohaterowie nieuchronnie stang, by
sprébowaé Pokonaé Fatum.

Saga sklada sig z trzech gléwnych scenariuszy: ,,Woedd-
glaeddyv, Miecz Lasu”, ,,Skrzyzowane miecze” i ,Miecz we
krwi”. Zostala takze uzupelniona materialami Zrédtowymi,
ktére opisujg stronnictwa biorgce udzial w intrygach, rozsze-
rzajg zawarty w podreczniku opis kultu Coram Agh Tera, rzu-
canie klatw i urokéw, nowe walory, czary, modlitwy i reli-
kwie. Dodatkowo przygotowaliémy epizody i pomysty na
przygody, ktére mozna wple$é pomiedzy trzy gléwne opowie-
§ci, badz tez wykorzystaé do tworzenia scenariuszéw toczg-
cych sig po zakoficzeniu akcji Miecza Przeznaczenia.

Miccz Przeznaczema

WSTEP

Bajarzu! W takiej jak ta ramce zamiescili$my w naszej
kampanii rady, dzigki ktérym bedziesz sprawisz, iz Twoi
gracze beda bardziej usatysfakcjonowani rozgrywka.
W odpowiednich momentach owe ramki podpowiedza Ci,
ktérych graczy wyr6znié ze wzgledu na posiadane przez
nich wysokie umiejgtnosci. Chodzi nam o to, aby$ dat od-
czué graczom, iz nie na darmo pos$wiecili punkty na co$
wigcej niz walka wrecz czy strzelanie i by czuli, ze posia-
danie innych umiejetnosci, zwigzanych z Ogtadg czy Wo-
lg, ulatwia wiele sytuacji, w ktérych zwykli, znajgcy sie
wylacznie na wojaczce $miatkowie radzg sobie znacznie
gorzej! Nie chodzi nam jednak o to, by$ owe umiejetnosci
w odpowiednich sytuacjach testowal — powiniene$, Baja-
rzu, tylko pamigtaé o wysokich umiejetno$ciach postaci
i odpowiednio przystosowaé do tej sytuacji swojg narracje.

@iedzmin: gra wyobrazm




Miccz Przeznaczema

L WOEDDGLAEDDYY, g
MIECZ CASU

Preludium Motywacje

Przysztosé. Obraz faluje jak miraz odbity na powierzchni Pienigdze to najbardziej sensowna motywacja dla wynaj-
plynacej wody. Okrwawiony miecz powoli, majestatycznie mowanych przez Jurkasta wojownikéw, tucznikéw i wiedz-
opada na marmurowg posadzke, jakby chwilg przedtem wy- minéw. Ksiaze przewiduje, iz do wykonania misji niezbgdni
mknat sie z dzierzacej go dioni. Bragk stali o kamien. Swie- beda ludzie (jak i nieludzie) obeznani z wojennym rzemio-
za krew rozpryskuje si¢ na marmurowej plycie. stem. Na osobno$ci opowiedz kazdemu z kuszonych hojng

zaplata $miatké6w, jak to przebywajgc gdzie§ w Temerii zro-

bit piorunujgce wrazenie na zgromadzonej na jarmarku czy

L . L. w karczmie gawiedzi, pokonujgc w walce czterech przeciw-
 stuzbie tcmel’Shlego hSlQCla nikéw lub prezentujac $cierwo zabitej kikimory. Nastgpnie
z thumu wylonil si¢ jegomo$é o aparycji tak przecigtnej, iz

W tej opowieéci zadaniem hanzy jest wypelnienie tajnej na pierwszy rzut oka mozna bylo rozpoznaé w nim tajnego
misji, jakg powierzy im ksigze Mariboru, Jurkast. Zanim je- agenta. Zagadnal bohatera, czy nie zechcialby wzigé udziat
szcze gracze zgromadza sie, aby rozpoczaé pierwsza opowiesé w przedsigwzigciu, podczas ktérego jego umiejetnoSci zo-
sagi, powinienes, Bajarzu, kazdemu z nich na osobnosci opo- statyby odpowiednio docenione.
wiedzieé, w jaki spos6b wplatat si¢ w histori¢ Miecza Prze- Redafiski szpieg. Poniewaz czujny Dijkstra zweszyt dzia-
znaczenia. Przyklady motywacji, jakie mogg sktonié¢ Twoich lania ksigcia Jurkasta, chce mieé na miejscu swojego agen-
bohateréw do podjecia misji, odnajdziesz w pobliskiej ramce. ta, ktéry ma sig zorientowaé, do czego zmierza ksigze Mari-
Pamietaj, aby kazdy z graczy przed sesja zamienit z Tobg kil- boru. Korzystajac z kontaktéw, jakie redariski wywiad ma na
ka stéw w tajemnicy przed innymi — w ten sposéb wszyscy s temerskich dworach, rekomenduje jednego ze swych szpie-
réwnie podejrzani dla reszty druzyny, a Ci, ktérym powierzasz g6w jako osobe doskonale nadajacg si¢ do wzigeia udziatu $
specjalne zadania, w zaden sposéb si¢ nie wyré6zniaja. w tajnej acz niebezpiecznej misji. Poleca mu wykonywaé

Zgromadz wszystkich bohater6w na zamku w Mariborze, sumiennie wszelkie zadania, ktére powierzy mu Jurkast,
stolicy najznaczniejszego ksigstwa w Temerii, z ktérego — jak a przy tym mieé szeroko otwarte oczy i staé raporty do Oxen-
by nie bylo — wywodzi si¢ panujaca dynastia mariborska furtu. Jeéli zaden z Twoich graczy nie jest jeszcze zwigzany
(szczeg6ly historyczne: patrz Bialy Wilk 3). Tutaj, czekajac z wywiadem kréla Vyzimira, ale ma to i owo na sumieniu,
w wielkiej sali przy kominku na nadejscie ksigcia Jurkasta, Dijskstra moze go zaszantazowa¢ i ztozyé mu propozycje nie
beda mieli okazje si¢ poznaé i przyjrzeé sobie nawzajem. do odrzucenia, tak jak to uczynit w przypadku Jaskra.

Po dtuzszej chwili drzwi sali otworzg sie i stanie w nich wy- Temerski szpieg. Poniewaz krél Temerii Foltest nie od
niosty lokaj, ktéry oznajmi, iz oto nadchodzi ksiaze. Jezeli bo- dzi§ zna swojego sasiada, Vyzimira, oraz Dijkstre, moze
haterowie natychmiast nie zerwg si¢ z miejsc 1 nie przyjma zechcieé umiescié w hanzie czlonka temerskiego kontrwy-
postawy pelnej unizenia, pokojowiec bedzie czynit rozpaczli- wiadu, ktéry ma z kolei patrze¢ kompanom na rece i zapo-
we wysitki, by gestami i wyrazem twarzy daé do zrozumienia, biegaé ewentualnemu sabotazowi.
iz to wlaénie powinni uczynié. Po chwili do uszu czlonkéw Czarodziej moze byé na przyklad nowym rezydentem
hanzy dobiegnie delikatny szmer plaszcza sungcego po mar- w Mariborze lub asystentem Triss Merigold, ktéra zasiada
murowe] posadzce i w drzwiach stanie Jurkast. w radzie kréla Foltesta i zostata oddelegowana do Maribo-

Ksigze to bardzo wysoki, barczysty mezczyzna. Ma okolo ru, aby nadzorowaé akcje.
czterdziestu lat, jednak pozostal wyjatkowo przystojny, a jego Temerczycy. Cz¢$é druzyny moze pochodzié z ksigstwa
szlachetne oblicze o wladezym spojrzeniu przypomina wybity Mariboru i w zwigzku z tym byé podwladnymi ksiecia Jur-
na temerskich monetach profil jego kuzyna, kréla Foltesta. kasta, cztonkami jego druzyny lub dworzanami (oczywiscie
Spod zlotego, ksigzecego diademu przyozdobionego srebrmymi w tym przypadku musza to byé osoby, ktére przebywaja
temerskimi liliami splywaja na ramiona Jurkasta kruczoczar- w otoczeniu ksigcia od niedawna i nic nie wiedzg o owia-
ne wlosy. Muskularng sylwetke ksigcia okrywa jedwabna, nych tajemnicg wydarzeniach, jakie mialy tutaj miejsce).
szkarlatna tunika, $ciggnieta pasem rycerskim, lekko prze- Driady. Ze wzgledu na role, jaka w sadze odgrywa Bro-
krzywionym pod cigzarem zwisajacej u boku mizerykordii. Na kilon, w pierwszej przygodzie w hanzie nie moga znajdo-
piersi ksigcia wyhaftowano srebrng nicig herb Jurkasta — ro- waé sie driady! Jezeli ktéry$ z graczy koniecznie chce za-
dowe lilie, srebrne i szkartatne na czarnym tle. Calosci wraze- graé lesng tuczniczka czy czarodziejka, moze dolaczyé do
nia dopelnia cigzki plaszez podbity sobolowym futrem, spigty druzyny dopiero pod koniec przygody, aby czuwaé nad in-
drogocenng brosza z rubinem, i wysokie buty do konne;j jazdy. teresami pani Eithné.

W@iecdZmin: gra wyobrazn



Jurkast w milczeniu spojrzy w oczy kazdego z obecnych,
éwidrujac wzrokiem i bardzo dokladnie oceniajac przydatnosé
émiatka, po czym odesle lokaja i wyjasni bohaterom istote ich
misji.

Minneluned

Ksigze wynajal hanze, poniewaz pragnie odnalezé zaginio-
na céreczke, ksiezniczke Minneluned. Dziewczynka wraz
z matkg wybrala si¢ na konng przejazdzke po okolicy — i od
tej pory nikt jej nie widzial. Zapewne ktéry$ z bohateréw na-
tychmiast zapyta, jak dawno mialo miejsce to zdarzenie. Od-
powied? Jurkasta bedzie szokujaca: od zaginiecia szesciolet-
niej wéwczas dziewczynki minelo juz trzynascie lat! Widzac
zaskoczenie na twarzach rozméwcéw, ksiaze wyjaéni natych-
miast, iz do tej pory byl przekonany, ze jego pierwsza zona,
Eatewedd, 1 céreczka nie zyja. Od pewnego czasu dreczg go
jednak sny, ktére podpowiadajg mu, ze moze by¢ inaczej.

Ksigze nie potrafi odpowiedzieé na zadne pytania doty-
czace okolicznoéci znikniecia ksieznej i ksigzniczki. Méwi,
iz wszelkie watpliwoéci moze wyjasnié Szymon, stary shuga,
ktéry towarzyszyl pani w czasie owej fatalnej przejazdzki.
Jurkast powinien udzielaé wyjasnieni w taki sposéb, aby gra-
cze odnieéli wrazenie, iz nigdy do tej pory nie zastanawial si¢
nad tym, co si¢ stato z Eatewedd i Minneluned. Jegli jednak
bohaterowie zapytajg o to wprost, Jurkast ciagnie gniewnie
brwi i da im do zrozumienia, czym moze grozié nadmierne

sZybkim ruchem glowy rozrzucita whosy — '
Swojq oume i znak swoj rozpoznawczy — dtugie, polyskujgce
zlotem, puszyste pukle kolorze swiezego kasztana.
Ciri westchmeta z podziww. Triss usmiechneta sig, rada z efektu.
»Krew e/féw’ ‘

Miccz Przeznaczenia

Wiedzmin: gra wyobrazni

wécibstwo. Przy okazji zaznaczy, ze misja ma charakter taj-
ny i nikomu nie wolno zdradzié jej celu.

Imiona poszukiwanych kobiet powinny natychmiast wzbu-
dzié podejrzenia kazdego z bohateréw, ktéry choé troche zna
Starszg Mowe. Sa to bowiem imiona elfickie. Eatewedd zna-
czy ,,dziecie lata”, Minneluned za$ — ,,cérka mito$ci”. Zapy-
tany o pochodzenie tych imion Jurkast zaprzeczy, jakoby je-
go pierwsza zona byla elfkg. Po chwili milczenia doda, iz
byla ona cérka nie zyjacego juz temerskiego barona Angusa,
ktérego réd fascynowal si¢ kulturg elféw i stagd zamitowanie
do elfich imion. Baczniejsza obserwacja mimiki ksigcia (test
przenikliwosci o trudno$ci 4) pozwoli odkryé, iz Jurkast
pragnie ukry¢ jakas istotng informacje.

Wreszcie zniecierpliwiony ksigze wzywa stuge, dajac w ten
spos6b bohaterom do zrozumienia, iz audiencja dobiegla kori-
ca. Lokaj daje znak stojacej na korytarzu osobie i do sali
wkracza pigkna czarodziejka o bujnych, kasztanowych wio-
sach. Jurkast przedstawia ja bohaterom — to Triss Merigold,
cztonkini rady kréla Foltesta. Kobieta wrecza §miatkom nie-
wielkie pudetko przypominajace skrzyneczke z pozytywka
1 wyjasnia, iz jest to ksenogloz — przedmiot umozliwiajgcy po-
rozumiewanie si¢ na odleglo§é (doktadny opis znajdziesz
w dodatku Czas pogardy: Wojny z Nilfgaardem, str. 51). Za
pomocg tego urzadzenia Triss zamierza kontaktowaé sig z bo-
haterami codziennie o wschodzie 1 zachodzie storica oraz
w samo poludnie, aby mogli zlozy¢ raport ze swoich poczynan
i skonsultowaé sig w razie watpliwosci. Czarodziejka ustala ze
$miatkami haslo i odzew, ktére maja wymienié, aby potwier-
dzié, ze ksenogloz nie dostal si¢ w niepowotane rece. Po raz
kolejny ksigze przypomina, iz misja jest $ci€le tajna.

Na koniec Jurkast wrecza bohaterom list polecajgcy ze
swoja pieczecig.

Wszystkim naszym poddanym nakazujemy, by
okazicielom owego listu udzielili wszelkiej pomocy
w ich misji, ktéra wykonujg z Naszego rozkazu.
Wszystkim za$ naszym dworzanom, jako i ich stugom
i stuzkom przykazujemy, aby na zadawane pytania
odpowiadali wyczerpujgco i bez ociggania.
Jurkast, ksigze Mariboru

Gdzie szukac?
Zeznania stugi

Prawdopodobnie w pierwszej kolejnosci bohaterowie posta-
nowig przestuchaé starego Szymona, ktéry towarzyszyt Eate-
wedd podczas przejazdiki. Stuzgcy mieszka nad stajniami
ksigzecymi, w malenkiej izdebce, od pokoleri naleigcej do
towezych ksiazat Mariboru. Szymon okazuje si¢ by¢ fowezym,
ktéry tresuje sokoly dla ksiecia Jurkasta. Rozmawia z bohate-
rami niechgtnie, spogladajac na nich spod oka, co upodabnia
go do siedzacego na jego przedramieniu drapieznego ptaka.
Cedzac przez zeby kazde stowo wyjaéni, ze owego dnia przed
trzynastu laty pojechal z panig na spacer, by uczyé mala Min-
neluned strzelania z luku do kaczek. W pewnym momencie,




gdy wypuszczat sokola, Eatewedd z céreczkg znikly mu z oczu.
Szukat ich do wieczora, jednak niczego nie znalazl, wigc wré-
cit do zamku i na tym historia sig skoficzyta. Wspomina, iz na
wieéé o zaginieciu pani (ktérej Szymon ani raz nie nazywa
ksiezna!), Jurkast uczynit tylko aluzje do jej ognistego tempe-
ramentu i skwitowal cate wydarzenie krétkim zdaniem: ,,Wré-
ci, jak zglodnieje”.

Jednak Eatewedd nie wrécita juz nigdy...

Szymon proponuje, ze zaprowadzi bohateré6w na miejsce,
gdzie stracil z oczu Eatewedd, jednak poniewaz jest to sto-
sunkowo daleko od zamku, a zbliza si¢ wieczér, lepiej wyru-
szyé tam nastepnego dnia. Dzigki temu $miatkowie zyskuja
troche czasu, aby zebraé nieco informacji na dworze Jurkasta.

Baron Hngus

Mozliwe, iz po rozmowie z ksigciem bohaterowie postano-
wig dowiedzieé¢ sie czego§ wiecej o pochodzeniu elfickich
imion poszukiwanych kobiet oraz wyjasnié, dlaczego Jurkast
zachowywal sie tak podejrzanie, kiedy opowiadat o tesciu,
baronie Angusie.

Wkrétce okazuje sig, iz na dworze Jurkasta nikt nie shy-
szal o arystokracie noszgcym to imi¢. Wreszcie ktérys z za-
pytanych przypomina sobie, iz jaki§ Angus byt marszatkiem
na dworze dziada kréla Foltesta. Nie pozostawil on jednak
potomka i jego réd wygast kilkadziesiat lat temu!

Rsi¢zna Dobrochna z Zavady

Ponadto zadajac odpowiednie pytania mozna si¢ dowie-
dzieé kilku istotnych informacji o rodzinie Jurkasta. Otéz
wszyscy dworzanie i studzy twierdza zgodnie, iz ksigzg miat
tylko jedna zone. Byla to cérka wladyki pobliskiej Zavady,
a na imie miata Dobrochna. Ksigze sptodzil z nig dwéjke bli-
#niat: ksiezniczke Frisanne i ksiecia Corley’a. Ksi¢zna zmar-
ta przy drugim porodzie, a Jurkast wigcej si¢ nie ozenil. Obe-
cnie maly ksigze ma dwanascie lat, jego siostra za§ umarta
przed rokiem. Kto§ moze wspomnieé, iz jej pogrzeb byt wyjat-
kowo skromny. Kto§ inny wtraci, iz mala ksigzniczka byta za-
reczona z potomkiem ktéregos ze znamienitych rodéw redari-
skich. Okolicznoéci jej émierci nie sg do konica jasne. Niemal
wszyscy podejrzewaja, iz stabowita dziewczynka umarta z po-
wodu przezigbienia lub jakiego§ zatrucia. Kraza jednak nie-
jasne pogloski, iz nieszczesna mogla zostaé otruta, jednak
nikt sie nie domyéla przez kogo i z jakiego powodu.

Eatewedd

Kim zatem byta Eatewedd? Dwér pamieta ja doskonale —
dziwna, skryta dziewczyna, ktéra Jurkast przywiézt z jed-
nej z hulaszezych wypraw; wszak jeszcze jako mlodzieniec
uganiat si¢ po okolicy w poszukiwaniu urodziwych chlopek
i szlachcianek. Kroku dotrzymywat mu w tym nie mniej jur-
ny kuzyn Foltest, wéwczas nastepca tronu. Poczatkowo ksigze
byt zachwycony Eatewedd, a kiedy po dziewigeiu miesigcach

Rsi¢ga

Cechnika wprowadzania sladéw

W tekscie tej przygody (a takze zapewne wielu innych,
jakie zdarzy mu si¢ czyta¢) Bajarz znajdzie liczne infor-
macje na temat tego, czego bohaterowie powinni si¢ do-
wiedzieé w czasie prowadzenia §ledztwa. Nie ma jednak
ani sfowa o tym, kto i w jaki spos6b ma im te informacje
zdradzié! Poniewaz prowadzenie dochodzenia naleiy do
graczy, nie sposéb z géry przewidzieé, jak beda postgpo-
waé i do jakich postaci tta zwrécg si¢ ze swoimi watpliwo-
éciami. Dlatego tez nie jest mozliwe dokladne opisanie
kolejnych zdarzei, kt6re rozegrajg si¢ teraz na zamku Jur-
kasta. Poprowadzenie tej czeéci przygody wymaga sporo
inwencji i elastyczno$ci od Bajarza. Nizej podajemy jedy-
nie wskazéwki, kt6rymi powinien sig¢ przy tym kierowaé.

* Aby §ledztwo byto dla graczy satysfakcjonujace, zdo-
bywanie informacji musi nastrgczaé pewnych trudnosci.
Nie wolno dopuécié do sytuacji, w ktérej postacie tla sa-
me poszukujg bohateréw, aby wySpiewaé im wszystko, co
wiedza! Hanza musi wlozyé odrobing wysitku w znalezie-
nie odpowiednich o0s6b, ktére moga cos wiedzie¢ o intere-
sujacej ich sprawie, a nastgpnie zadaé istotne pytania.
Niektérych rozméwcéw trzeba bedzie przekonywaé, aby
wyznali wszystko, co wiedza — jedni z nich mogg okazaé
sie wstydliwi, inni krngbrni czy tez uprzedzeni do wiedz-
minéw lub nieludzi, a jeszcze inni po prostu niewiele pa-
mietaja z wydarzen, ktére mialy miejsce przed kilkunastu
laty. W rozmowie z takimi osobami bohaterowie bgda mu-
sieli nieraz wspiaé sie na szczyty dyplomacji, sprébowaé
przekupstwa, czy nawet uciec si¢ do zastraszania. Innymi
stowy, Bajarz powinien zadbaé nie tylko o to, aby gracze
zdobyli wszystkie istotne informacje, lecz takze o to, by
byli z tego dumni!

* Z drugiej strony, aby nie naraza¢ bohater6w na nuza-
ce blakanie si¢ po zamku w poszukiwaniu stosownych in-
formatoréw, Bajarz nie powinien z géry zakladaé, ktére
osoby moga co§ konkretnego wiedzieé, a ktére nie. Jezeli
tylko gracze postepuja logicznie (na przykiad nieprzestu-
chujg stugi zatrudnionego przed trzema dniami), warto po-
zwolié im osiggnaé sukces. W tej sytuacji kolejne osoby,
do ktérych émiatkowie si¢ zwréca, beda podawaé kolejne
elementy ukladanki. Gdyby natomiast Bajarz zalozyl
choéby, ze o portrecie Eatewedd wie tylko jedna jedyna
osoba ( na przykiad stuzgca, ktéra zaniosta go do lamusa,
a teraz pracuje w zamkowej kuchni), gracze mogliby nig-
dy nie poznaé tej — jakze istotnej dla dalszego przebiegu
przygody — informacji.

* Shuchajac zeznari §wiadkéw bohaterowie pozostaja
bierni. Skoro jednak to oni, a nie postacie tta maja si¢ ba-
wié przygoda, dajmy im te mozliwo$é! Niech opowiesci
przestuchiwanych beda niejednoznaczne, petne luk, czg-
sto sprzeczne ze soba. Po trzynastu latach zapisany w pa-
mieci obraz minionych wydarzei moze przeciez ulec
ogromnej metamorfozie! Swiadkowie maja tendencje do
uzupelniania wspomniefi wlasnymi — czesto blednymi — do-
mystami, przy czym nie zawsze jest jasne, w ktérym miej-
scu przebiega granica migdzy prawda a zmy$leniem. <8
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Miecz Przeznaczema

7% Dlatego tez moze si¢ zdarzyé, iz prosty koniuszy bedzie
przysiegad, ze dystyngowana Eatewedd byta elfig ksigznicz-
ka, a dostojne damy dworu, zazdrosne o jej urode, okresla
ja jako nieokrzesang przyblede. Wkladajac odpowiednie
stowa w usta postaci tfa Bajarz powinien stworzyé ciekawg
tamigl6éwke, ktérej rozwigzanie nalezalo bedzie do graczy.

* Chcac urozmaicié §ledztwo, nalezy zadbac o to, by §la-
dy byly odpowiednio liczne. Dlatego tez warto kazda bar-
dziej skomplikowang informacje rozdzielié miedzy kilku
$wiadkéw. Uzyskane od nich wiadomosci gracze bedg mu-
sieli ulozyé niczym elementy ukladanki. Postuzmy sie
przykladem. Osoba, ktéra opowie bohaterom o tajemni-
czych okoliczno$ciach §mierci malej ksi¢zniczki, nie be-
dzie miala pojecia o jej planowanym malzeristwie; z kolei
éwiadek wiedzacy o zargczynach nie slyszal zadnych plo-
tek dotyczacych rzekomego otrucia Frisanny.

* Poniewaz prowadzenie §ledztwa — polegajace na bie-
ganiu po zamku i wypytywaniu kolejnych oséb — moze a-
two staé si¢ nuzace, Bajarz powinien dba¢ o urozmaicenia.
Kazda postaé tla, z ktérg rozmawiajg $miatkowie, musi
mieé wlasny charakterystyczny rys. Stary sluga moze cier-
pieé na paranoje i we wszystkim doszukiwaé si¢ spisku
lub dziatania nieczystych sil. Plocha pokojéwka zmysla
niestworzone ckliwe historie dotyczace romansu ksigcia
i usiluje jak najdtuzej paplaé, by zatrzymaé przy sobie
przystojnych wojownikéw, mimo iz w rzeczywistosci nie
ma nic ciekawego do powiedzenia. Urzednik ksigzecy la-
wiruje jak tylko moze, placzac si¢ w zawilych, wielokrot-
nie zlozonych zdaniach, by nie powiedzieé¢ zlego stowa
o rozpustnym panu. Krétko méwiac — kazda ze spotyka-
nych oséb powinna by¢ ciekawa i godna zapamigtania!

powita mu céreczke, wreez szalal z rado$ci. Potem jednak je-
go zainteresowanie pigkng konkubing stopniowo malato.
Wkrétce Foltestowi ponownie udato si¢ naméwié kuzyna na
,wycieczki” po okolicznych wsiach i kasztelach. Eatewedd
zniknela krétko przed tym, jak Jurkast poprosit o reke Do-
brochny (co przyniosto mu znaczace polityczne korzysci).
Wiekszo§é os6b na dworze podejrzewa, iz ksigzg przeni6st
konkubine do ktérego$ z pomniejszych zamkéw na rubiezach
ksiestwa lub ukry! ja wraz z cérka w jakiej$ Swiatyni.

Ralendarium zdarzen
na dworze Jurkasta "I;J).

18 lat temu — Jurkast przywozi do Mariboru Eatewedd,
a ta po dziewigciu miesigcach rodzi Minneluned.

13 lat temu — Eatewedd z piecioletnig Minneluned znika,
a wkrétce potem Jurkast zeni si¢ z Dobrochna, cérka
wladyki Zavady.

12 lat temu — Dobrochna rodzi bliznigta i umiera w potogu.

7 lat temu — Zostaje zawarta umowa, aneks do traktatu po-
kojowego migedzy Redanig i Temeria, wedlug ktérej cér-
ka Jurkasta, Frisanna, ma po$lubié redariskiego ksigcia,
Fulka; Frisanna ma wtedy 5 lat, jej narzeczony za$ 9.

Rok temu — umiera Frisanna.

Wiedzmin: gra wyobrazni

Kiedy bohaterowie bedg si¢ dopytywaé, czy pigkna Eate-
wedd nie byla przypadkiem elfkg, ich rozméwcy stanowczo
zaprzeczg. Wreszcie kto§ przypomni sobie o portrecie kon-
kubiny i jej céreczki, weisnigtym gdzie§ w kat lamusa.

Portret przedstawia kobiete o ostrych, lecz bardzo regular-
nych rysach, ciemnej karnacji i dlugich rudych wlosach.
Whosy zalozone sa za ucho, ktére nie ma charakterystyczne-
go dla elféw szpiczastego ksztaltu. Ciemne oczy kobiety pa-
trzg dumnie w dal. Zgrabng kibié kochanicy ksigcia opina
elegancka, zielona suknia, wydatnie podkreslajaca jej nie-
zwykla urode. Obok Eatewedd malarz umiescit jej malerika,
moze czteroletnig podéwczas céreczke. Dziewczynka, choé
jeszcze bardzo mala, jest uderzajaco podobna do matki —
moze to tylko wynik nieudolno$ci artysty, ale Minneluned
wyglada jak miniaturowa, dziecigca kopia Eatewedd.

CTen, Ktdry Jest Swiadom

W czasie prowadzenia §ledztwa bohaterowie otrzymaja ta-
jemniczy list. Zaleznie od tego, co wlasnie robia, odnajda pa-
pier wetknigty do sakwy przy koniu, kto§ wepchnie go pod
drzwi ich pokoju w karczmie lub tez przyniesie go maly, szczer-
baty postaniec, ktéry wie tylko tyle, iz nadawca dal mu kilka
miedziakéw, a twarz zaslanial kapturem. List napisany jest
pretensjonalnie przechylonym pismem i brzmi nast¢pujaco.

Przyjaciele!

Zostaliscie oszukani! Dzi§ w nocy po zachodzie
ksiezyca przybadzcie na spotkanie do ksigzecych
ogrodéw. Bede was oczekiwaé przy figurze ,,Damy
z Bazyliszkiem”. Hastem waszym ,,Klamstwo”, mym
odzewem ,,Ostrze prawdy”. Przybadzcie niezawodnie!

Ten, Ktéry Jest Swiadom

Zaleinie od tego, jak dobrze gracze radzg sobie z poszuki-
waniami, ustal, ile czasu postalo do zachodu ksigzyca —
niech moment ten nadejdzie akurat wtedy, gdy skoriczg si¢
im pomysly na dalsze prowadzenie §ledztwa.

Wtedy to, p6Zna noca, bohaterowie wkrocza do ksigzecych
ogrodéw. W czeéci przylegajacej do zamku zwirowe alejki
biegng wéréd fantazyjnie strzyzonych zywoplot6w i klombéw
zamknietych teraz kwiat6w. Poniewaz niedawno padat deszcz,
ponad trawnikami snujg si¢ opary mgly. Li§émi krzew6w nie
porusza nawet najmniejszy wietrzyk — w migkkiej ciszy rozle-
gaja sie tylko kroki idacej po zwirze hanzy oraz, tu i 6wdzie,
szmer wody w fontannie. Wéré6d zieleni poustawiano rozmai-
te figury, ktére z daleka majacza wsréd galezi niczym przy-
czajone zwierzeta lub kryjacy si¢ za drzewami ludzie. ,,Dama
z Bazyliszkiem” stoi w dalszej, bardziej dzikiej cze$ci ogrodu.
Aby ja odnalezé, bohaterowie musza wej$é¢é w mrok migdzy
wyzsze drzewa, ktérych splatane korony zamykaja si¢ nad ich
glowami niczym sklepienie tunelu.

Wreszcie druzyna dociera do celu. Kiedy jest juz blisko,
zza cokolu posggu wylania si¢ wysoka postaé spowita ciem-
nym plaszczem, w dziwacznej masce na twarzy. Gestem na-
kazuje im sig zatrzymaé, po czym méwi.




— Przyjaciele! Kazde stowo, ktére ustyszeliscie od Jurka-
sta, jest klamstwem: o tym, kim byla Eatewedd i jej réd,
a przede wszystkim o tym, dlaczego tak nagle zapatal milo-
§cig do cérki, ktérej Los nie interesowal go przez ostatnie
trzynascie lat.

Slowa tajemniczej osoby beda oczywiscie wskazéwka dla
graczy, o co powinni pytaé na dworze — jezeli do tej pory sa-
mi o tym nie pomysleli.

— Znany wam jest Los ksigzniczki Frisanny — ciagnie za-
maskowany rozméwca niezaleznie od tego, czy Los ten jest
hanzie rzeczywiécie znany, czy tez nie. — Jezeli nie chcecie
go podzielié, odstapcie od zadania i uciekajcie z Temerii je-
szcze tej nocy. Przysiegnijcie, ze to uczynicie!

Jeieli bohaterowie bedg prébowali dowiedzieé sig, kim jest
tajemniczy cztowiek, ten bedzie odpowiadal w sposéb wielo-
znaczny i egzaltowany: ,Jestem Tym, Ktéry Jest Swiadom”

Zbiry

Ludzie o klasycznej dla gorszej cze$ci Mariboru aparycji:
naznaczeni bliznami, cuchnacy piwem i moczem, promie-
niujacy pewnoscia profesjonalistéw w najemniczym fachu.
Ko:2 Po:2 Si:3

Zm:3 Zr:3 Zw:3
In1l Ogl Wo:2
Zywotnoéé: 26 (7/14/20/26)
Walka bronig: 3

Walka wrecz: 3

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 2/5/5

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

Zbroja: Skérzana z naszywanymi kétkami kolczymi (2),
skérzane nogawice (1).

Brofi: Miecz (1k6+6).

PW: 16

Manewry szermiercze: Finta, drugi cios, patinado, silny
cios.

Wybrane umiejetnoéci: Nastuchiwanie 1, rzucanie 2, skra-
danie 1, spostrzegawczo$¢ 1, strzelanie 3, wiedza: ksig-
stwo Mariboru 1, wigor 1, wspinaczka 1.

Ekwipunek: jedne ze zbiréw posiada amulet niewidzialno-

§ci (hasto: ,,velo&”).

Rsi¢ga

HAmulet niewidzialnosct

Cena: 4000 denréw

Opis: Amultety niewidzialnosci stworzono na wzér legen-
darnej czapki niewidki (Czas Pogardy: Wojny z Nilfgaar-
dem, str. 51). Moc w nim zawarta dziata analogicznie do cza-
ru Niewidzialno$é, z tym wszelako wyjatkiem, ze agresywne
dziatania nie rozpraszajg mocy zaklecia. Z drugiej jednak
strony moc zmagazynowana w magicznym przedmiocie wy-
czerpuje si¢ bardzo szybko. Szybko§é z jaka rozprasza sig
aura amuletu zalezy od dzialan podejmowanych przez wlas-
ciciela. Jezeli skryty niewidzialnoscig osobnik pozostaje pa-
sywny, nie utrudniajac iluzji ukrywania go przed wzrokiem
postronnych obserwatoréw, Niewidzialnos¢é potrafi dzialaé
nawet 10 minut. Jezeli okryty Niewidzialnoscig bohater
wda si¢ w walke, czar pry$nie nawet przed uplywem minu-
ty. Aby ponownie uzyé amuletu nalezy zwykle poczekaé
jedna dobe, by samoczynnie zregenerowal on swojg aure.

Ze wzgledu na rzadko$é owych magicznych przedmiotéw
bardzo czgsto moc w nich zawartg aktywizuje haslo, znane
jedynie wlascicielowi.

lub ,,Jestem Tym, Ktéry Pragnie Prawdy”. Coraz bardziej znie-
cierpliwiony, bedzie nalegal, aby bohaterowie przysiegli od-
stapié od misji. Wreszcie dobedzie miecza i ze stowami
,,Ostrzegam was!” postapi krok ku bohaterom. Kolejna chwi-
la wahania spowoduje, iz rozméwca da znak dlonig, na ktéry
z gestwiny krzakéw wyskoczy kilku uzbrojonych zbiréw. Ich
liczbe nalezy dostosowaé do liczebnoéci i sity druzyny.
Kiedy bohaterowie sprébuja zaatakowaé zamaskowanego
mezczyzne, jego postaé rozwieje sie w powietrzu — byla to

Niewidzialnosé w walce

Trudnoéé dostrzezenia obecno$ci niewidzialnego prze-
ciwnika zanim zaatakuje wynosi 7. Jezeli test spostrze-
gawczoséci powiedzie sig, oznacza to, iz atakowany zauwa-
zyt na przyklad galazke odchylang przez przemykajacego
wéréd zaroéli niewidzialnego czlowieka, dostyszal jego
kroki lub spostrzegt §lady, pojawiajace si¢ znikad w migk-
kim podlozu. Niepowodzenie w tescie powoduje, iz prze-
ciwnik atakuje z zaskoczenia. Po pierwszym ataku trud-
no$é zauwazenia go maleje do 5.

Trudno$é trafienia niewidzialnego wzrasta o 5, jesli test
spostrzegawczosci sig powi6dl, a o 6, jesli test sig nie udal.
Modyfikator ten maleje, gdy niewidzialna osoba zostanie
np. obsypana piaskiem. Jesli na odziezy atakujacego poja-
wig si¢ tylko pojedyncze plamy piasku, modyfikator wyno-
si 1. Gdy niewidzialna osoba jest od stép do gl6w obsypa-
na piaskiem, nie zyskuje zadnych modyfikatoréw.

Poniewaz czar Niewidzialnosé dotyczy tylko zewnetrznej
powloki, krew niewidocznego staje si¢ widzialna. Po zra-
nieniu niewidzialnego przeciwnika w miejscu, gdzie krew
wsigka w jego ubranie, tworza si¢ ,,zawieszone w powie-
trzu” czerwone plamy.

W@iedzZmin: gra wyobrazni




10

tylko teleprojekcja maga, ukrywajacego si¢ w jakims innym
miejscu, moze nawet bardzo daleko od ,,Damy z Bazylisz-
kiem” i ksigzecych ogrodéw.

Tymczasem bandyci sg absolutnie realni, a ich cel wydaje
si¢ jasny — pragna zabi¢ calg hanze. Ponadto jednego z nich
skrywa moc amuletu Niewidzialnosci. Pamietajac o ciemno-
§ciach nocy i zaskoczeniu, uczyn starcie szybkim i niebez-
piecznym. Przeciwnicy wiedza, jak uzywaé broni, a na doda-
tek potrafia ze soba wspélpracowaé. Sprébuja okrazyé
bohateréw i bezlitoénie ich wyrznaé (co oczywiécie nie po-
winno sie im udaé). Postaraj si¢, Bajarzu, tak poprowadzié
walke, aby Twoi gracze poczuli si¢ zagrozeni. Uzyj nawet me-
chaniki, tak by si¢ nie zorientowali, ze zbrojni sg jedynie nic
nie znaczgcymi postaciami tta. Oczywiscie kiedy zobaczysz,
ze walka staje sie nuzgca, niepostrzezenie przestan uzywaé
zasad i pozwél, aby zadawane przez bohateréw ciosy szybko
i ostatecznie wyeliminowaly przeciwnikéw z walki.

Jesli bohaterom uda si¢ pokonaé przeciwnikéw, prawdo-
podobnie postanowig ich przeszukaé. Wtedy na podszewce
kurtki zbira, ktérego okrywata Niewidzialnosé, odnajdg wy-
szyty czerwong nitkg znak — dwa skrzyzowane miecze. Zna-
czenie tego znaku wyjasni si¢ w drugiej przygodzie, pod ty-
tulem ,,Skrzyzowane Miecze”.

Powrdt do przesztosei

Nastgpnego ranka bohaterowie powinni wyruszyé z Szy-
monem, aby obejrzeé miejsce, gdzie towczy po raz ostatni wi-
dziat Eatewedd. Jezeli jednak uwazasz, Bajarzu, ze Twoi gra-
cze weigz nie odkryli wszystkich istotnych faktéw, ktére
powinni poznaé na dworze Jurkasta, daj im jeszcze troche
czasu. Teraz dysponujg przeciez dodatkowymi wskazéwka-
mi, ktérych udzielil im czarodziej w masce, i dzigki temu
moga wpa$é na nowe pomysly dalszego poprowadzenia
¢ledztwa. Sokolnik moze wiec byé tego ranka zajety jakimi§
pilnymi sprawami i da zna¢ hanzie, iz moze wyruszyé dopie-
ro okolo potudnia. W ten sposéb nawet mniej przedsigbior-
czy gracze beda mieli szans¢ samodzielnie dotrze¢ do praw-
dy o konkubinie ksigcia.

W koricu nadejdzie jednak moment, gdy hanza wraz z Szy-
monem wyruszy z Mariboru. Sokolnik poprowadzi jg na za-

chéd, opowiadajac jeszcze raz o tym, jak to Eatewedd posta- -

nowila uczyé cérke strzelania do kaczek. Obie zabraly tuki
i razem ze stuga wyruszyly w pola. Jednak zamiast szukaé
kaczek, konkubina Jurkasta coraz bardziej popedzala ruma-
ka i jadacy na zwyklej chabecie Szymon ledwie mégl ja do-
pedzi¢. W zamysleniu, jakby méwit bardziej do siebie niz do
bohateréw, sluga wspomni, iz weale nie starat si¢ dotrzymaé
jej kroku. Domyslat si¢ bowiem, iz Eatewedd galopuje tak
szybko, by ukryé przed nim i osuszyé w pedzie tzy, ktére
sptywaly jej po policzkach. Mozliwe, iz bohaterowie zapyta-
ja, z jakiego powodu kobieta plakata — a moze sami si¢ tego
domyéla, znajac dalsze dzieje ksigcia Jurkasta?

Ostatecznie cwatujaca przodem Eatewedd znikla wraz
z cérka sokolnikowi z oczu, jednak ten jechal dalej, tropem
ich koni. Wreszcie zobaczyl pasace si¢ w zaro§lach wierz-
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chowce, lecz kobiet nigdzie nie mégl znalezé. Z trudem uda-
o mu si¢ odnalezé niewyrazny trop, prowadzacy w glab ge-
stwiny. Szymon wspomina, ze przez dobre pél godziny
przedzieral sie przez chaszcze, podazajgc za §ladem, jednak
potem zaro§la staly si¢ tak geste, Ze mimo pomocy noza nie
byl w stanie przez nie przebrnaé. Dopiero wtedy zawréeil.
Pé6#niej prawie do zmroku czekal na Eatewedd, potem za$
postanowil wréci¢ do Mariboru. Dalszy cigg historii jest juz
bohaterom znany. Przez trzynascie lat nikt nie zapytal stare-
go sokolnika o tamte wydarzenia, on za$ staral si¢ trzymaé je
w tajemnicy, wierzy! bowiem, ze takie bytoby zyczenie pani.
Teraz opowiada o tym, gdyz uwaza, ze po tylu latach jego ze-
znania nie maja wickszego znaczenia.

Po kilku godzinach jazdy Szymon zatrzyma konia wéréd
zasianych zbozem pél. Wyjasni, ze to wlagnie tutaj przed la-
ty odnalaz} konie Eatewedd i Minneluned. Wtedy nie bylo
w tym miejscu p6l uprawnych, lecz granica lasu, kt6ra obe-
cnie majaczy daleko na horyzoncie.

Wtedy bohaterowie dostrzega w oddali stojacy posréd pél
w6z drabiniasty i siedzgcego na nim w dziwacznej pozycji
woznicg. Kiedy podjada blizej, ujrza jeszcze dwie osoby:
przewieszonego przez krawedz wozu chlopezyka i mlodg ko-
biete, lezaca w trawie w poblizu. Kazdy z nieszcze¢$nikéw zo-
stal zabity jedng, precyzyjnie wystrzelong strzala o lotkach
z bazancich piér.

Teraz bohaterowie powinni bez trudu domyéli¢ sig, ze wla-
énie znalezli si¢ na terenach spornych, zamieszkiwanych
niegdy$ przez driady, majaczacy za$ w oddali la to Brokilon.
Jesli nie sa jeszcze tego pewni, mozesz podsungé im owg
my$l odpowiednio opisujac okolice. Wszedzie wokét rozcia-
gaja sie pola, lecz wiele tgk weigz gesto usianych jest pnia-
kami, znaczacymi miejsca po dawnych, dumnych drzewach
Brokilonu. Réwniez mijane ludzkie sadyby sa nowe — domy
nie maja wigcej jak kilkanascie lat, co widaé po ogélnym do-
brym stanie zabudowari. Za to ludzie zawsze chodza pod bro-
nia (chlopi nie rozstaja si¢ z tukami badz pokaznymi siekie-
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rami), a wioski caly czas strzega wartownicy — znak to, ze
ziemie te leza na pograniczu.

Wstrzaéniety widokiem zamordowanych Szymon wyzna
bohaterom jeszcze jeden fakt, ktéry wezesniej przemilczal.
Ot6z kiedy z dusza na ramieniu brnal przez chaszcze, nawo-
lujac Eatewedd, ustyszal nagle oczekiwany z takim niepoko-
jem jek cigciwy i w jego czapce, niemalze muskajac ciemig,
utkwila strzata. Przerazony sokolnik natychmiast zawrécil,
by daé driadom do zrozumienia, iz nie zamierza wtargng¢ na
ich teren. Wtedy z gestwiny $wisnela druga strzata. Szymon
zamarl, gdyz doskonale wiedzial, iz strazniczki Brokilonu
ostrzegajg tylko raz. Jednakze ta strzala réwniez go mingla
i z podziwu godna precyzja utkwita w jego kotnierzu tuz przy
uchu. Wtedy sokolnik spojrzal na lotki i rozpoznal na nich
znaki rozpoznawcze zbrojowni Jurkasta — takie same, jak na
strzatach, ktére zabrala ze soba Eatewedd. Wtedy Szymon
postanowit wrécié do Mariboru i nie opowiadaé nikomu zbyt
wiele o tym, co zaszlo w lesie.

Dysponujgc wszystkimi powyzszymi informacjami, gracze
na pewno si¢ domysla, iz Eatewedd byla driada. Wskazuje
na to wiele przestanek. Kobieta miala imi¢ wywodzace si¢ ze
Starszej Mowy, byta nieufna i skryta, dworzanom wydawata
si¢ ,,dziwna”, doskonale strzelata z tuku, a jej cérka odzie-
dziczyta wszystkie cechy wygladu jedynie po matce. Odtra-
cona przez kochanka driada zabrata dziewczynke i uciekla
z powrotem do rodzinnego lasu.

Oczywiécie bohaterowie nie moga sami uda¢ si¢ w glab
Brokilonu i prébowaé odnalezé tam Minneluned. Jezeli spré-
buja wedrzeé si¢ do lasu, powitaja ich ostrzegawcze strzaly.
Jasné jest, iz moga wej$é do dziedziny driad tylko niosac bia-
I3 flage postéw Jurkasta. Jesli sami nie wpadng na pomyst,
aby zawrécié do Mariboru, z pomoca przyjdzie im domagaja-
cy si¢ sprawozdania ksenogloz.

Narada

Kiedy hanza zdradzi przelozonym odkryte przez siebie re-
welacje, Jurkast natychmiast zwola naradg. Poza ksigciem
i hanza bedzie w niej jeszcze braé¢ udzial czarodziejka Triss
Merigold oraz dowédca wojsk ksiazgcych, generat von Trau-
ben. Oczywiscie bohaterowie po raz kolejny muszg zapewnié,
iz wszystko, czego si¢ dowiedza, pozostanie tajemnica, podob-
nie jak fakty, ktére poznali do tej pory, tacznie z wiadomoscia,
iz Eatewedd byla kochanka, a nie pierwsza zong ksigcia.

Dowiedziawszy si¢ o odkryciach bohateréw, oburzona Triss
wojowniczym tonem zapyta Jurkasta, dlaczego sam nie domy-
§lit siec wszystkiego, przede wszystkim za$ dlaczego nie po-
wiedzial jej od razu, iz jego kochanka byta driada. Ksiazg be-
dzie wil si¢ jak piskorz, prébujac jako$ wytlumaczyé
rozwécieczonej kobiecie dotychczasowa obojetno$é wobec za-
giniecia ,,ukochanej”. Ponadto z jego pokrgtnych wyjasnieri
bedzie wyraznie wynikaé, iz kwestia rasy konkubiny zawsze
stanowila dla niego wstydliwy temat. Triss przypomni sobie
wtedy, iz réwniez Foltest z pewnym zazenowaniem rozmawial
o wyprawie, w czasie ktérej Jurkast poznal Eatewedd. Slyszac
o oporze krélewskiego kuzyna, ksiazg nabierze animuszu

Rsi¢ga
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Rozmawianie z wtadcami tego $wiata

Takie osobisto$ci jak ksigze Jurkast, Triss Merigold czy
von Trauben nie nawykly do rozmawiania z osobami pro-
stymi, nie wywodzacymi si¢ z ich warstwy spoltecznej. Je-
zeli bohaterowie chcg rozmawiaé z nimi na naradzie jak
niemal réwny z réwny, proponowaé strategi¢ 1 mozliwe
ustepstwa, muszg umiejetnie si¢ zachowywaé. To $wietna
okazja, by wyréznié postacie posiadajace wysokg Oglade,
a w szczeg6lnosci znajace si¢ na dyplomacji, dworskim
rozmawianiu, tudziez taktyce. Nie od rzeczy jest réwniez
umiejetno$é przemawiania. Graczom, ktérzy poswigcili
punkty na owe umiejetnosci, nalezy pokazaé, iz nie na
darmo je zainwestowali podczas tworzenia postaci i ze owe
umiejetnosci dajg im przewage nad innymi!

i z przekonaniem o$wiadczy, iz uznaje temat za zakoficzony,

. gdyz nie mozna wnies¢ nic wigcej do sprawy. Jak sie¢ wkrétce

okaze, nie jest to prawda: okoliczno$ci wizyty obu mlodziesi-
c6w w Brokilonie maja dla naszej opowiesci zasadnicze zna-
czenie, gdyz to wtedy wlasnie w ich losy wplatato si¢ Fatum.

Spér przerywa generat von Trauben, ktéry z wielka zacigto-
Scig proponuje wystaé do Brokilonu wojsko, wyrinaé driady,
ktére stang na drodze, i zmusié ich wladczyni¢ do wydania
dziewczynki. Przestaw generala jako cztowieka zapalczywego,
gwaltownego 1 ograniczonego do stricte silowych rozwigzan.
Von Trauben jest doskonalym generalem i dobrym dowédca,
jednak poklada zbyt wielka ufnoéé w militarnych rozwigza-
niach. Triss i Jurkast — a prawdopodobnie réwniez bohatero-
wie — spojrzg nar z politowaniem, po czym rozwaza, co w rze-
czywisto$ci mogliby zaproponowa¢ pani Eithné.

Postami, ktérzy wyrusza do lasu, beda oczywiscie bohate-
rowie — po co wtajemniczaé w poczynania ksigcia dodatkowe
osoby? Przy okazji w razie niepowodzenia Jurkast nie po-
niéstby wielkiej straty, a jedynie pozbyl sie niewygodnych
$wiadk6éw swoich nieczystych sprawek. Teraz ksiaze wraz
z pozostalymi radzacymi pragnie ustalié strategi¢ negocjacji,
dzieki ktérej postowie beda mogli wytargowaé wydanie Min-
neluned z Brokilonu.

Jurkast, za namowg generata, zamierza urzadzié ,,manew-
ry” armii na granicy lasu. Ma to byé swego rodzaju manife-
stacja sily, ktérej zadaniem jest uzmystowienie driadom, iz
propozycj¢ ztozong przez posléw powinny traktowaé raczej
jako ultimatum.

Triss postanowi natomiast zapozna¢ bohateréw z sytuacjg
polityczng Brokilonu. Od wschodu las graniczy z Dolnym Sod-
den, od zachodu za$ z dwoma niezwykle agresywnymi kréle-
stwami — Kerack i Verden. W Verden wlada krél Ervyll, ktéry
do tego stopnia nienawidzi driad, ze ostatnio wyplaca nawet
nagrody za ich skalpy. Prawdziwe zagrozenie stanowi jednak
Kerack. Z danych dostarczonych przez temerski wywiad wyni-
ka, iz rzadzacy nim krél Viraxas planuje ,,wojne blyskawicz-
na”, w ktérej zamierza doszczgtnie zniszezyé driady, chocby
mial za to zaplacié najwyzsza ceng. W Kerack istnieje jednak
réwniez stronnictwo opowiadajgce si¢ za pokojem z Brokilo-
nem, ktéremu przewodzi najstarszy syn, a zarazem nastgpca
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Viraxasa, rozmitowany w historii i poezji krélewicz Tarrand.
W zamian za wydanie Minneluned Temeria mogtaby wykorzy-
staé swoje wptywy w Kerack, popierajac Tarranda przeciw je-
g0 wojowniczemu ojcu.

Nastepnie padaja kolejne propozycje ustepstw wobec driad.
Jurkast zgadza si¢ w zamian za cérke oddaé pani Eithné ja-
kas inng zdrowg dziewczynke (czarodziejka reaguje na ten
pomyst oburzonym fuknigciem). Z kolei Triss proponuje
w ostateczno$ci oddaé driadom czgéé terenéw spornych (tu-
taj z kolei Jurkast wystepuje z goracym protestem, sugerujgc
zamiast tego zaprzestanie wypalania i wyrebu). Wreszcie
ksigze napomyka, iz driady mogg zaproponowaé zdrowym
mezczyznom z hanzy jeszcze jedna forme zaplaty za wydanie
dziewczynki... Ponadto Jurkast chetnie postucha innych pro-
pozycji, wysunietych przez bohateréw.

Zadaniem hanzy jest tak przeprowadzi¢ negocjacje z chy-
tra Eithné, by ustgpstwa byly jak najmniejsze. Im wigce;j
obiecaja driadom, tym nizsza bedzie ich zaplata za wypelnie-
nie misji. Oczywicie oddanie gruntéw jest absolutng osta-
tecznoscig i Jurkast méwi o tym zgrzytajac zebami ze zlosci.

Brokilon

Bo za olszynami, mniej niz sto krokow za soczyscie zielomym pa-
sem nadrzecznych traw, wyrastata z wrzosowisk pionows, czarma,
grozna sciana lasn.

Brokilon.

»Czas pogardy”

Wezesnym rankiem nastepnego dnia hanza wyrusza na wy-
prawe w glab lasu driad. Pozostawiajac za plecami musztrowa-
ne przez generata von Traubena wojsko odbywajace rzekome
éwiczenia na polach u granic Brokilonu, bohaterowie wjezdza-
ja pomiedzy drzewa. Z poczatku bér nie ré6zni si¢ od zwyklego
lasu, jaki mozna spotkaé w kazdym niemal miejscu Kontynen-
tu. Storice bez trudu przebija si¢ przez korony drzew, poszycie
za$ nie utrudnia konne;j jazdy. Jednak juz po niecalej godzinie
otoczenie sie zmienia— wiekowe deby i buki przestaniaja cat-
kowicie §wiatlo storica, spowijajac bohateréw ciemnozielonym
cieniem. Potezne paprotniki, saprofityczne bluszcze i mchy
zwieszaja si¢ kosmatymi firanami z grubych konaréw, a mniej-
sze krzewy splataja si¢ w istny gaszcz, bardzo trudny do prze-
bycia. Na dodatek grunt staje si¢ coraz bardziej podmokly,
z czasem zamieniajac si¢ w podszyta zdradliwym bajorem
darfi usiana kepami tataraku. Wkrétce znajdowanie bezpiecz-
nego szlaku wéréd lesnych rozlewisk staje si¢ bardzo uciazli-
we. Na dodatek hanzie towarzyszy caly czas niemile uczucie,
iz kazdy jej ruch jest wnikliwie obserwowany. Jednak bohate-
rowie nikogo nie dostrzega. Byé moze to tylko wyobraznia po-
budzona licznymi opowiesciami o Brokilonie, ktérego mie-
szkanki nie zwazaja na ludzkie prawa i zwyczaje (w tym na
prawo nietykalnosci postéw), a maze to sam las obserwuje
¢mialkéw z dajacg sie odczué niechecia.

W pewnej chwili ktéry$ z bohateréw dostrzega delikatng
tr6jkatng zmarszczke sungcg w ich kierunku po powierzchni
wody — co§ plynie ku nim, niewidoczne, zanurzone w mgtne;

Miecz Przeznaczenia
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Crudny teren

Bohaterowie, ktérzy znaja si¢ na przetrwaniu, polowa-
niu badz tropieniu, potrafig poruszaé si¢ w trudnym tere-
nie le$nym i znajdowaé bezpieczny szlak (uzywany miedzy
innymi przez zwierzgta). Pamietaj, aby wyr6znié postacie
znajgce si¢ na owych sprawach — to one bedg w stanie pro-
wadzié hanze 1 uchronié ja przed utonigciem w podmo-
ktym gaszczu péinocnego Brokilonu

glebi! Zanim jeszcze zaniepokojony $miatek zdazy krzyknaé,
tuz przy nim z bagniska wystrzeli potgzny gadzi teb! Rozpry-
énigta woda chluénie na bohateréw. Sploszone wierzchowce
gwaltownie szarpng wodze, powstrzymane na miejscu zatan-
cza i stang deba. W tej chwili czlonkowie hanzy musza si¢
popisaé umiejetno$ciami — o tym, czy nie spadna z koni, za-
decyduje test jezdziectwa o trudnosci 5. Tymczasem nad glo-
wami walczgcych o utrzymanie si¢ w siodle bohateréw unosi
sie rozwarta z¢bata paszcza poteznego wippera.

Niektérzy z bohater6w dzielnie opanowuja swoje wierz-
chowce, inni — wyrzuceni z siodta — spadaja na blotnistg
§ciezke albo wprost do metnej wody, z ktérej wynurza sig
cielsko jadowitego jaszczura. W tej chwili wipper uderza.
Blyskawicznym ruchem, ktéry upodabnia go do atakujacej
zmii, rzuca si¢ na najblizsza ofiarg. Rozpoczyna sie rozpacz-
liwa walka o zycie.

Postaraj si¢, Bajarzu, aby rozprawa z gadem nie byla zbyt
prosta. Jezeli wiesz, ze Twoja hanza z tatwo$cia poradzi sobie
z jednym wipperem, niech po chwili po przeciwnej stronie
§ciezki wychynie spod wody drugi potwér. Nie szczedz osaczo-
nym bohaterom bolesnych i groznych ukaszen. Doprowadz
walke do dramatycznego momentu, gdy na ktéregos z rozbro-
jonych lub rannych spada rozwarta zebata paszcza. Bohater
czuje juz jak cuchngcy jadem dech potwora owiewa jego
twarz, dostrzega odbicie swej pobladlej twarzy w jego czar-
nych §lepiach... i w tym momencie prosto w rozwarte oko ga-
da trafia pierzasta strzala. Ogromny leb chwieje sie, rozdwojo-
ny jezyk wystrzeliwuje z paszezy — tylko po to, by staé sie
kolejnym celem niechybnej tuczniczki. W ciggu kilku sekund
wipper zostaje dostownie naszpikowany strzatami i glo$nym
pluskiem spada z powrotem do wody. Potem zapada cisza.

Opis i wspétczynniki wippera znajdziesz na str. 191 pod-
recznika gléwnego




Driady

Tywm razem pozwoli sobie na rzut oka przez ramig. To, co przy-
cupmeto obok pwia, bardzo blisko, przypominato omotany bluszczem
krzak. Ale to nie byt krzak. Krzaki wie miewaly wielkich blyszczqcych
oczu. (.. Jej glos przypominat szum lisci uderzamych deszczem.

#Czas pogardy”

W milczeniu, z wyrazem skupienia i powagi na pomalowa-
nych w maskujace barwy twarzach, z zarosli wylaniajg sig
trzy smukle driady. Ubrane sa w skape, nie krepujace ru-
chéw stroje, a w dloniach dzierza cisowe tuki. Beznamigtnym
wzrokiem lustruja poranionych, gramolgcych si¢ z blota
émiatk6w. Mozliwe, ze wdzieczni za ratunek bohaterowie ru-
sza ku nim, uznajac je automatycznie za sojuszniczki. Popel-
nig jednak tym samym wielki btad. Kobiety jak na komendg
zalozg strzaly na cigciwy i wyceluja w nieproszonych gosci.
Jezeli w tym momencie ktéry$ z bohateréw siegnie po miecz,
driada strzeli w jego dlori. Jesli sprébuje napiaé¢ tuk, pocisk
strazniczki niechybnie utkwi w jego ramieniu.

— Caelm, dh’oine! — syknie jedna, dajac w ten spos6b do
zrozumienia, aby si¢ nie zblizali.

Dopiero w tej chwili bohaterowie przyjrza si¢ jej dokla-
dniej. Dlugie rude wlosy ma splecione w warkocz, oczy jakby
ciemniejsze, zmeczone, pozbawione blasku, na twarzy za$ wy-
malowane zielonkawe pregi, jednak podobieristwo do kobie-
ty, ktérg widzieli na portrecie w zamku Jurkasta, jest nieza-
przeczalne. Tymczasem inna driada odzywa si¢ we wspélnym,
zabarwionym charakterystycznym $piewnym akcentem.

— Wynoécie si¢ z lasu! To ostatnie ostrzezenie.

Teraz hanza musi wytlumaczyé, w jakim celu przybyla do
Brokilonu, i przekonaé driady, aby zaprowadzily bohater6w
do wladczyni lasu. Nie jest to proste zadanie. Dziwozony sa
nieufne i skore do strzelania, jesli tylko ktérys ze $miatk6w
wykona gwaltowniejszy gest.

W koricu jednak driady dajg si¢ przekonaé i wiodg hanze
w zielony gaszcz. Wedréwka przez las jest niezmiernie ucigz-
liwa. Z kazda przebyta mila matecznik staje si¢ dzikszy, nie
ma w nim wygodnych §ciezek i niejednokrotnie trzeba brodzié
po kolana w kolczastych jezynach, przedzieraé si¢ przez gest-
wing splatanych galezi, bolesnie drapigcych twarze i ramiona,
przebiegaé po §liskich, omszalych pniach zwalonych drzew lub
brodzié¢ po kolana w strumieniach. Nigdzie po drodze hanza
nie spotyka innych driad, nie udaje si¢ réwniez wypatrzy¢
czujnych strazniczek. Mimo to prowadzace $§miatkéw driady
co jakié czas przystaja i gwizdza w charakterystyczny spos6b,
po czym z glebi lasu odpowiadaja im podobne gwizdy.

Jezeli bohaterowie sprébuja zagadnaé driade, ktéra tak
bardzo przypomina im Eatewedd, ta popatrzy na nich dtugo
i zmarszczy brwi w zamysleniu, jakby prébujac sobie przy-
pomnieé coé, o czym zapomniata bardzo dawno temu.

— Eatewedd? — szepnie. — Nie, nazywam si¢ Feainne. Ale
to imie... Gdzie ja je juz styszatam? Brzmi tak znajomo, jak-
by bylo imieniem kogo$ bardzo mi bliskiego... Ale kogo?

Po chwili driada otrzaénie si¢ z rozmarzenia i — najwyra-
#niej wstydzac sie okazanej stabo$ci — jeszcze ostrzejszym niz
dotad tonem zacznie strofowaé bohateréw za kazde opéznia-
jace marsz potkniecie.

Rsi¢ga

Hktorstwo ponad mechanikg

Pamietajac, iz gra wyobrazni stawia gléwnie na teatral-
ne odgrywanie postaci, postaraj si¢, Bajarzu, naktonié bo-
hater6w do wygloszenia mowy, naklaniajgcej driady do
wpuszczenia ich do lasu. Jezeli gracz wyraznie si¢ stara,
nie bedziesz musial wykonywaé zadnych testéw! Pamietaj
réwniez, iz postaé to nie gracz i jezeli przemawiajacy wy-
dal cenne punkty na dyplomacje badz rozmawianie, tu-
dziez wysoka Oglade, owe cechy i umiejetnosci wplywajg
na wypowiadane przez gracza stowa. To do Ciebie, Bajarzu,
nalezy opisanie wrazenia i efekiu, jaki wywiera méwigca
postaé. Innymi stowy, nawet jesli gracz nie popisat sig ora-
torskimi zdolno$ciami, lecz wyraznie sig stara i na dodatek
jego postaé posiada odpowiednie umiejetnosci — Ty swa
barwng narracjg powiniene$ wspomée jego wysitki.

Tylko w ostatecznosci wykonaj test odpowiedniej umie-
jetnosci o stopniu trudnosci 5. Pamigtaj o tej wskazéwee
réwniez podczas interakcji z innymi postaciami tla.

Brokilon — Tabela spotkan losowych

Jezeli Twoi gracze sg jeszcze niesyci wrazen, jakich
moze dostarczy¢ tajemniczy matecznik, mozesz postawié
na drodze bohateréw nastepujace niebezpieczenstwa (jesli
chcesz, rzué 1k6, by zdecydowaé, co ich spotkalo).

1. Gniazdo skolopedromorfa — Szlak hanzy wiedzie przez
gesto zaro$nigty fragment lasu. Nagle ziemia pod jednym
z bohateréw zapada sie. Smialtek w ostatniej chwili tapie si¢
darni, zwisajacej dywanem w czelu$é jamy. Na dnie wije sig
kilkanascie matych skolopendromorfé6w (W:GW, str. 179),
ucztujgcych na przegnitym trupie, przyniesionym przez
matke. Nagle, z sykiem, z jedynego z niewidocznych dotad
korytarzy, wypryska matka i rzuca sig bronié miodych. Dru-
Zyna musi natychmiast wyciagnaé kompana i odegnaé roz-
wécieczong matke.

2. Leszy — Pod wiecz6ér bohaterowie zatrzymujg si¢ na
odpoczynek. Driady ktada si¢ pod drzewami, zabraniajac
rozpalaé ognia. W poblizu mito szemrze strumyk, ngcac
obietnicg krystalicznej, orzezwiajacej wody. Gdy ktéry$
z bohateréw oddali sie od obozowiska, nagle rzuci si¢ na
niego leszy (W:GW, str. 172). Potwér poturbuje $miatka,
jednak nie zabije go, tylko ucieknie — hanza i driady za-
skoczyli go, kiedy smacznie sobie drzemal na drzewie.

3. Oblgkaniec — Nagle z krzak6w wypada z wyciem na
bohateréw jaka§ humanoidalna istota. Nie jest uzbrojona,
ale dziwnie wyglada. Postaé ma na sobie tachmany, a wlosy
w nieladzie, pelne lici i wrzoséw. Od stép do gléw pokry-
wa ja gruba, zaschnigta warstwa blota; po blizszym jednak
przyjrzeniu si¢ widaé, iz to nie mamun ani inne le$ne stra-
szydlo, a zwykly czlowiek. Biedak jest oszalaly ze strachu;
zupelnie nie ma kontaktu z rzeczywistoscig. Obija si¢ o drze-
wa oraz o bohateréw, cho¢ jakikolwiek ruch wzbudza w nim
paniczng reakcje. Ow oblakaniec byl kiedys banita, ¢/14
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Miccz Przeznaczenia

13% ktéry wraz ze swojg hanzg umknat przed poscigiem do Brokilonu. Driady odpowiednio przywitaly bandytéw, wybijajac
ich prawie do nogi. Umknat tylko ten jeden, ukrywajac sie przed dziwozonami dniem i noca. Tropily go bezlitosnie, jednak
cudem udato mu si¢ umknaé ich niechybnym strzalom i groZznym putapkom. Jednakowoz ze strachu i glodu doznal pomiesza-
nia zmyst6w. Teraz upatrzy sobie jednego z bohateréw i bedzie si¢ do niego tuli¢ i obejmowaé go tak, jakby tylko on mégl za-
pewnié mu bezpieczeristwo. Driady oczywiScie bedg chceialy od razu skoriczyé z odmiericem. Co uczynig bohaterowie? Oblg-
kafica mozna wyleczyé; potrzeba mu odrobiny odpoczynku, jadta i srodkéw uspokajajacych. Moze z wdzigcznosci zdradzi
bohaterom droge do ukrytego na dnie stawu zbéjeckiego skarbu nieistniejacej juz hanzy?

4. Achtung Minen! — Gdy bohaterowie przedzieraja si¢ przez ostepy Brokilinu, nagle prowadzaca grupe driada zatrzymuje
si¢ i rozglada nerwowo. Kilka razy gwizdze przeciggle, jednak nie otrzymuje zadnej odpowiedzi. Zaniepokojone driady wymie-
niaja szeptem kilka uwag w swym $piewnym dialekcie (znajgcy Starsza Mowe moga wylowié, iz najwyrazniej zboczyly ze szla-
ku i co$ uleglo zmianie). Nastepnie prowadzaca grupe Feainne wyjasni, iz wybraly stary, krétszy szlak, a inne dziwozony naj-
wyrazniej w miedzy czasie zmienily rozstaw pulapek. Poniewaz w danym momencie nie ma w poblizu strazniczek, ktére
przeprowadzilyby ich przez niebezpieczna strefe, a driada nie zamierza czeka, az sig pojawia, grupa bedzie musiata sama daé
sobie rade. Lesne strazniczki oczywiscie zaoferuja sig i§¢ pierwsze, jednak rozkaza i bohaterom wypatrywaé putapek. Nie be-
da jednak skore wyjas$nié, czego mozna si¢ spodziewaé. Rozkaza podzielié si¢ na trzy grupy, ktére w pewnych odstepach beda
poruszaly si¢ gesiego (odstepy sa po to, by jedna uruchomiana putapka nie usmiercila wszystkich — driady nigdy nie wklada-
ja do jednego koszyka wszystkich jajek). Szeroko$é niebezpiecznego pasa wynosi 100 metréw. Co 10 metr6w mozesz rzuci¢ dla
kazdej z grup 1k6. Wynik ,,5” lub ,,6” oznacza, ze na ich drodze znajduje si¢ putapka. Proponujemy wilcze doly, samostrzaty
uruchamiane rozciagnietymi pod $ciétkg linkami czy tez petle przyczepione do przygietych drzewek, ktére po wdepnigciu
podwieszaja ofiare wysoko w koronie drzew (oczywiscie do géry nogami). Wszystkie pulapki doskonale zamaskowano z uzy-
ciem delikatnej magii — na tyle delikatnej, by aura czaru roztopila sig bez $ladu w bogatym tle magicznego lasu. Aby dostrzec
pulapki, trzeba wykonac test spostrzegawczosci o trudnosci 5-6 (do uznania Bajarza) lub przeszukiwania o ST 4-5 (fatwiej jest
znalezé pulapke dokladnie przeszukujac poszycie lasu, jednak zajmuje to znacznie wigcej czasu). Driady maja o 1 obnizong
trudno$é znalezienia pulapek ze wzgledu na to, iz wiedza, czego szukaé. Pamietaj, Bajarzu, aby owo spotkanie nie bylo dla Two-
ich bohateréw émiertelne. Putapki sa grozne, ale chcemy tylko pokazaé, jak niebezpieczny jest Brokilon, a nie zabi¢ émiatkéw!

5. Przepowiednia rusatki — Prowadzeni przez driady bohaterowie wychodzg na polang. Ro$nie na niej potgzny dab, tuz
przy samym brzegu przepigknego jeziorka, w samym $rodku ktérego bije #rédto. Zanim wejda na polang przewodniczki be-
da sie przez chwilg przypatrywaly drzewu, ale potem spokojnie wkrocza na otwarty teren i zarzadza krétki postéj. Pozwolg
nawet napelnié manierki krystaliczng woda (same obmyja twarze i napija si¢ ze Zrédla). Nagle woda zakotluj si¢ i wynurzy
14 sie z nij przepigkna, zielonowlosa naga kobieta. Jej doskonate ciato oczaruje bohater6éw nieziemskim pigknem. Od jego bla-
sku cate jeziorko bedzie sig az skrzyé. Rusatka — nig bowiem jest zielonowlosa, szczupta pigknosé — upatrzy sobie najbar-
dziej urodziwego bohatera i zacznie go kusi¢ czulymi stowami, by raczyt wykapaé si¢ z niq w jeziorze. Driady beda tylko ci-
cho chichotaé pod nosem, z zaciekawieniem obserwujac, co $mialek uczyni. Rusatka bedzie zachgca¢ wybranka, obiecujac,
ze wyjawi mu w nagrode sekret jego Przeznaczenia.

Figlarna rusatka nie zywi wobec bohatera (jak na razie) zadnych ztych zamiar6w — po prostu spodobal jej sie i tyle; pra-
gnie si¢ z nim jedynie wesolo zabawié wsréd parastajacych wodne oczko trzcin. W nagrodg jest mu w stanie w sposéb za-
woalowany (najlepiej w formie zagadki) zdradzié, jakie jest jego Przeznaczenie. Jezeli jednak wybranek bedzie si¢ opieral
jej prosbom, rusatka uzyje Uroku, by $ciagnaé go do wody. Gdyby kto$ sprébowat jej zagrozi¢, natychmiast wpadnie w szat
i wezwie cala swoja magiczng moc (ukryta na dnie Zrédta, ktére jest wszak zakoriczeniem iyly wodnej — ma wigc rusatka
praktycznie nieograniczone #rédlo energii). Ukryje si¢ pod powierzchnia, a woda zacznie sig burzyé. Driady natychmiast
wstang i rozkaza bohaterom uciekaé do lasu. Beda bardzo niezadowolone z tego, ze rozgniewali rusatke (choé¢ wyraznie nie
maja o jej manierach zbyt wysokiego mniemania). Jezeli bohaterowie nie zastosuja si¢ do ich instrukeji, rusatka rzuci na
nich wszystkich (jednoczesnie) Urok i rozkaze im wejéé do jeziora i utopi¢ si¢ w nim! Uzyj charakterystyki z podrecznika
(patrz W:GW, str. 178) z drobna réznica — rusatka ma 35 PM i umiejetnosé rzucanie czar6w na poziome 4.

6. Dwa w jednym — Rzu¢ dwa razy i polacz dwa wydarzenia.

Kotlina zamknieta koronami wielkich, zielonych drzew.

Duen Canell Skapana w mglach i oparach bijacych z ziemi, ze skat z go-
racych zrédet. (...) W glebi kotliny zaczynalo sig wlasciwe
Po pewnym czasie, kiedy bohaterowie dostownie opadaja Duén Canell — [domki] przypominajgce ksztattem olbrzymie

juz z sit, driady zatrzymuja si¢ nagle i informuja ich, ze da- kule jemioly, oblepialy pnie i konary drzew...
lej beda podrézowaé z zawiazanymi oczami. Z opaskami na

oczach, potykajac sig co kilka krokéw, hanza dociera do Ser- Duza grupa przybyszéw budzi spore zainteresowanie wéréd

ca Brokilonu — Duén Canell. Tutaj wreszcie mozna zdjaé mieszkanek tego miejsca; przygladajg si¢ one idgcym spo-

opaski i rozejrze¢ si¢ wokoto. sr6d drzew i szatas6w. Kilka driad podchodzi do przewodni- ) 2
Przedstawiajac graczom to szczegélne miejsce, najlepiej czek hanzy, zadajac wyjasnien.. Feainne w krétkich stowach )

postuzyé si¢ cytatem z opowiadania ,,Miecz Przeznaczenia™: objaénia cel wizyty $émiatk6éw. Nastgpnie driady wymieniaja
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szeptem jeszcze kilka zdafi, a bohaterom ud si¢ wychwycié
wymienione kilka razy imi¢ pani Eithné. Po chwili rudowto-
sa driada daje znak, aby przybysze poszli za nig, po czym kie-
ruje si¢ ku trzem zronietym ze sobg potgznym dgbom — drze-
wu wladcezyni Brokilonu.

Eithne

Drzewem Eithné byl wa sig rozumiec dgh, w wiasciwie trzy zro-
sniete razem deby, weigz jeszcze zielone, nie zoradzajqce Zadmych ob-
Jjawiw usychani, choc Geralt obliczal je na co najmmiej trzysta lat.
Deby byty wewngtrz puste, a Oziupla miata rozmiar sporej izby o wy-
sokim, zwezajgcym sig w stozek putapie. Wngtrze byfo oswietlone nie
kopeqcym kagankiem i skrommie, ale nie prymitywnie, zamienione na
wy4q00nq kwatere.

»Miecz przeznaczenia”

Pani Brokilonu oczekuje postéw w stozkowatej sali, we-
wnatrz ogromnego drzewa. Unosi si¢ tu wori mchu, zywicy
i delikatnych kagankéw, plongcych pod $cianami. Podloga
pomieszczenia wyScielona jest pleciong mata, a Eithné zasia-
da na fotelu, ktéry zdaje si¢ wyrastaé z zywej Sciany tego nie-
zwyklego domostwa. Po obu stronach pani lasu stoja uzbrojo-
ne strazniczki.

Eithné nie wydaje si¢ zaskoczona przybyciem hanzy. Prze-
ciwnie, sposéb, w jaki si¢ usmiecha, gdy Feainne tlumaczy
cel wizyty $miatkéw, dowodzi, iz od dtuzszego czasu ich ocze-
kiwata. Twarz i sylwetka krélowej driad, choé drobna, zdra-
dza ukryta moc, przenikliwo$é i madroéé. Jej wlosy i oczy
maja kolor srebra; odziana jest w ulotng zielong suknig.

Pani lasu daje znak przewodniczce, aby si¢ oddalita, po
czym z uwagg wystuchuje postéw Jurkasta, a jej twarz rozja-
énia delikatny, zachecajacy usmiech. Jedynie co jaki$ czas
pozwala sobie na krétkie komentarze, z ktérych wynika, iz
doskonale zdaje sobie sprawe z ruchéw wojsk Mariboru,
a takze z sytuacji politycznej w Kerack i Verden. Bezblednie
odgaduje, jakie wytyczne dal bohaterom ksigz¢ — wymienia
ustepstwa, ktére méglby jej zaproponowaé, zanim jeszcze
$miatkowie zdazg o nich wspomnieé. Kiedy przemowa postéw
dobiega korica, Eithné, nie zmieniajac przyjaznego wyrazu

twarzy, odpowiada.
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W dyplomatycznych przepychankach z panig driad mo-
ze si¢ przydaé wysoka Wola i takie umiejetnosci jak ku-
piectwo oraz przenikliwosé (pozwoli wykryé, kiedy Eithné
gra va banque, a kiedy blefuje). Postaraj sig, Bajarzu, aby
bohaterowie posiadajacy owe zdolnosci mogli si¢ wykazaé
w negocjacjach.

— Widze zatem, ze stusznie domyélitam si¢ powodu wasze-
go przybycia oraz celu rzekomych éwiczeri wojskowych, ja-
kie Jurkast urzadza na granicy Brokilonu. Moja odpowiedz
jest krétka: spelnienie zgdan waszego ksiecia jest niemozli-
we. Wracajcie do Mariboru.

Smiatkowie musza rozpoczaé negocjacje z tej trudnej po-
zycji. Przekonanie pani Eithné oraz jakichkolwiek ustepstw
jest niezwykle trudne i wymaga wyjatkowej elokwencji oraz
dyplomatycznej przebieglosci. Naleiy pamietaé, iz wiekowa
driadka to istota niezwykle inteligentna; najprawdopodob-
niej przewyzsza tez bohateréw wieloletnim do$wiadczeniem.
Ty jednak, Bajarzu, bedziesz mégt z tatwoscia odegraé przeni-
kliwa pania lasu — znasz wszak doskonale wszelkie ustalenia
hanzy z ksigciem Mariboru. Jesli dobrze odegrasz Eithné,
gracze nie zorientujg si¢ w tym ,,drobnym oszustwie”. To jed-
na z najwazniejszych scen tej opowiesci — pozw6l wigce ,,wy-
2y6” sig graczom, ktérzy znajduja wigcej satysfakcji w odgry-
waniu postaci niz w walce! Jezeli bedziesz musiat bezstronnie
zdecydowaé o sile argument6w, bohateréw postuz sig testem
spornym negocjacji Eithné i targujacych sig bohateréw. Do-
piero po dlugich rozmowach pani lasu wyjasnia przyczyny
SWO0jego uporu.

Przeznaczenie

— Jak ty mafo wiesz o przeznaczenin — powiedziata gorzko driada
— jak ty mato wiesz..
»Miecz przeznaczenia”

Driady nie moga pozwolié ksigciu Mariboru zabraé Minne-
luned z Brokilonu, gdyz wierza, iz byloby to sprzeczne z wy-
rokami Przeznaczenia. Dziewczyna zostala bowiem poczeta
w planowanym od dawna rytualnym obrzadku, ktéry odbyt sig
dziewietna$cie lat temu wlaénie tutaj, w samym sercu lasu.

W naznaczonym dniu, zgodnie ze stowami dawnej przepo-
wiedni, bezwiednie postuszni wyrokom Przeznaczenia, w glab
lasu zapucili si¢ dwaj mtodziericy szlachetnego rodu — ksig-
zeta Jurkast i Foltest. Szukajac drogi wsréd gestwiny, zbtadzili
o zmierzchu do Duén Canel. Tutaj oczekiwaly ich juz przybra-
ne w wiefice z lici dziwozony, dzierzace w dloniach zapalone
pochodnie. Oszotomieni mlodzieficy czuli sig jak we $nie, gdy
prowadzeni przez korowéd kobiet dotarli do przygotowanego
posrodku kotliny szatasu, gdzie oczekiwaly na nich driady wy-
znaczone przez Przeznaczenie na ich partnerki. Nim noc do-
biegla konica, zostaly w tych szalasach poczgte dwie dziew-
czynki. Ich Przeznaczeniem, wedlug stéw wyroczni, miato byé
,ocalié Brokilon i zgina¢”. (Stowa te majg dla naszej sagi bar-
dzo istotne znaczenie, dlatego Bajarz powinien uwazaé, aby
zacytowa¢ je dostownie i niczego nie przekrecié!)
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Na Foltescie to niezwykle przezycie wywarlo tak ogromny
wplyw, ze od tej pory znany jest z sympatii do driad, nato-
miast Jurkast si¢ zakochal! Céz z tego, skoro nastgpnego ran-
ka ksigzeta obudzili si¢ na niewielkiej polance, daleko od
Duén Canell. Obok siedzialy na trawie dwie driady, ktérych
zadaniem bylo wyprowadzié ich bezpiecznie z lasu. Na
szczeScie (czy moze na nieszezeScie) 1 ku zaskoczeniu, w jed-
nej z nich Jurkast rozpoznat swoja kochanke. Mimo iz dria-
da poczatkowo nie okazywata nawet cienia zainteresowania
eskortowanymi ludZmi, gorgce slowa przystojnego ksiecia
zdotaly wreszcie znalezé droge do chlodnego serca kobiety.
Zanim dotarli do granicy lasu, zafascynowana Eatewedd po-
stanowila opuscié Brokilon, choé wiedziala, ze w ten sposéb
sprzeniewierza si¢ Przeznaczeniu poczetej wlasnie céreczki.
Jednakze — jak juz wiemy — Los gorzko ukaral jg za te zdra-
de. Po latach, skruszona, wrécita do Brokilonu, aby blagaé
Eithné o wybaczenie. Prosita, by wladczyni pozwolita jej na-
pié sie Wody Brokilonu i zapomnie¢ o haribie.

Widzac w powrocie podwladnej reke losu, Eithné pozwo-
lita Eatewedd i jej cérce napié si¢ ze zrédla zapomnienia.
Potem obie kobiety otrzymaly nowe imiona i na powrét zosta-
ty wlaczone do spolecznosci driad, a Minneluned odzyskata
szanse wypelnienia swego Przeznaczenia.

To whaénie przez wzglad na przepowiedni¢ pani Brokilonu
nie chce pozwolié mtodej driadzie opuscié¢ lasu. Wyrazajac
na to zgode przeciwstawitaby si¢ bowiem Przeznaczeniu, tak
jak wezesniej zrobila to Eatewedd — i niewatpliwie zostataby
za to srogo ukarana, a moze nawet narazitaby na niebezpie-
czenistwo calg swoja dziedzine.

Przechytrzye los

Ostatecznie, pod wplywem présb i grézb nieustepliwych
postéw, Eithné zgadza si¢ na kompromis. Poniewaz to Prze-
znaczenie odebrato Jurkastowi cérke, Przeznaczenie zadecy-
duje réwniez, czy Minneluned powréci do Mariboru. Srebr-
nooka driada klaszcze, przywolujac w ten sposéb czekajaca
na zewnatrz Feainne, po czym prosi jg, by przyprowadzita do
potr6jnego debu swoje cérki. Po kilku minutach przed boha-
terami stajg dwie mlode driady — obie rudowlose, obie smu-
kle i gibkie... Obie do ztudzenia przypominajace pigkng Ea-
tewedd!

—To sg cérki Feainne — Eithné zwraca si¢ do post6éw, wska-
zujac na dziewczyny — Ta, ktéra zwana byla niegdy$ Minne-
luned, oraz jej starsza o rok siostra. Dzi§ nazywajq si¢ Daer-
melionors (Spiaca Lwica) oraz Woeddglaeddyv (Miecz Lasu),
jednak na razie nie dowiecie sig, ktére imig nalezy do ktérej
z dziewczat. Wybierajcie! Jesli wybierzecie wlasciwg, odje-
dzie z wami z Brokilonu. Jezeli nie, opuscicie las i powiecie
Jurkastowi, ze dziewczynka nie zyje. Wtedy nie bedzie miat
podstaw do wywierania presji na Brokilonie... A nawet jezeli
postanowi zaatakowaé, jesteSmy gotowe ponieéé te ofiarg,
skoro tego chce Los. To moje ostatnie stowo. Do wieczora mo-
zecie sie zastanawiaé nad tym, jak dokonaé wlasciwego wy-
boru. Nie stawiam wam w tym wzgledzie zadnych ograniczen.
Wierze, ze niezaleznie od tego, co postanowicie, wasz wybér

Miecz Przeznaczenia
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bedzie bledny, gdyz Przeznaczeniem Minneluned jest pozo-
sta¢ w lesie i polec tu w walce o jego ocalenie.

Obie siostry stuchajg stéw swojej pani z nieskrywanym
zdumieniem, cho¢ widaé wyraznie, ze zadna nie rozumie do-
brze wspélnego i jasne sg dla nich tylko strzepki wypowiedzi.
Tym niemniej oczy obydwu jednakowo rozszerzaja sie ze zdu-
mienia, gdy krélowa wspomina, iz jedna z nich nosita niegdy$
inne, dziwne imig, a twarze obu wyrazaja niemy protest, gdy
Eithné méwi, iz ktéras miataby opuscié las.

Nastepnie bohaterowie zostajg odprowadzeni do jednego
z jemiotowych domkéw, do ktérego musza si¢ wspiaé po stop-
niach utworzonych z oblepiajgcych piefi drzewa hub. Tam
w spokoju mogg rozwazaé swoje obecne polozenie i rozmyslaé
nad sposobem odréznienia Minneluned od jej starszej sio-
stry. Zostawmy ich z tym problemem na dtuzsza chwilg i po-
zwélmy wpadaé na najbardziej nieprawdopodobne pomysly.
W rzeczywistoci tworzone przez nich plany nie majg zadne-
go znaczenia (choé istnieje mozliwo§¢, ze prawidlowo ziden-
tyfikuja prawdziwa cérke Jurkasta). Podejmujgc si¢ misji,
wplatali si¢ bowiem w zagmatwang sieé wyrok6w Przezna-
czenia, ktére teraz kieruje ich poczynaniami — niezaleznie
od tego, co wymysla, ich wybér okaze sie trafny!

Pozegnanie Brokilonu

Kiedy hanza dokonuje wlasciwego wyboru, Eithné po raz
pierwszy od byé moze dziesigcioleci kompletnie traci rezon.
Ona, ktéra do tej pory tak mocno wierzyta w Przeznaczenie,
zostala zwiedziona! Jak to mozliwe?

Wiadczyni Brokilonu zwraca si¢ drzacym glosem do wy-
branej przez bohateréw dziewczyny.

— Woeddglaeddyv, postuchaj mnie uwaznie. Nie pamietasz
tego, ale nie urodzila$ si¢ w Brokilonie. Przyszta$ na éwiat na
zamku w Mariborze, w ksigstwie twojego ojca Jurkasta. Zgod-
nie z obietnica, ktéra dzisiaj zlozylam, musisz opuscié las
i pojechaé z tymi dh’oine. Od tej pory bedziesz im postuszna.
0d tego zalezy bezpieczeristwo Brokilonu i spokéj jego granic.
Rozumiesz?

Rudowlosa dziewczyna zdaje si¢ wcale nie rozumieé. Jej
twarz wykrzywia grymas rozpaczy i wécieklosci.

— Nigdzie nie p6jde! Nie odejde stad! Nigdy! Nie mozesz
mi tego zrobié! — wykrzykuje, rzucajac si¢ do st6p Eithné.

Kr6lowa podnosi jg i szepce do jej ucha kilka ostrych
stéw, po czym odsyla ja takimi stowami:

— Id% i przygotuj si¢ do drogi.

Woeddglaeddyv wybiega rzucajac bohaterom pelne niena-
wiéci spojrzenie. Tymczasem wstrzaénigta Eithné ponownie
zwraca si¢ do postéw.

— Mozecie jg zabraé, tak jak jej ojciec zabral niegdys jej
matke, ale wiedzcie, ze Los ponownie si¢ o nig upomni. Je-
stem przekonana, ze na przekér wszystkiemu pewnego dnia
wréci do Brokilonu.

Wreszcie bohaterowie wraz z cérkg Jurkasta wyruszajg
w powrotng droge. Towarzyszy im eskorta zlozona z kilku
driad, wéréd ktérych jest réwniez Feainne. Atmosfera jest
nieprzyjemna i bardzo napigta; Woeddglaeddyv nie odzywa




sig do nikogo ani stowem. Ponury nastréj mozna i tym razem
urozmaicié ktéryms ze zdarzen z tabeli spotkari losowych.

Ostatecznie wyprawa dociera do granicy lasu. Nadchodzi
czas ostatecznego pozegnania. Mloda driada podchodzi do
matki i juz otwiera usta, by wypowiedzieé stowa pozegnania,
gdy nagle z zarosli stychaé brzek zwalnianej cigciwy... Dal-
szy ciag tego zdarzenia mozna opisaé, korzystajac z opisanej
w ramce zasady retardacji.

Prawdopodobnie w tej chwili hanza rzuci si¢ na poszuki-
wania ukrytego kusznika. Ten wystrzeli jeszcze raz, celujac
w nadbiegajacych, po czym rzuci si¢ do panicznej ucieczki.
Kiedy bohaterowie go dopadna, dobedzie miecza i bedzie sig
bronit do ostatniej kropli krwi. Kiedy zginie, hanza bez tru-
du odnajdzie na podszewce jego kurtki wyhaftowany czerwo-
na nitka znak dwéch skrzyzowanych mieczy.

W tym miejscu koficzy si¢ pierwsza przygoda. Bajarz mo-
ze teraz zdradzié graczom, ze kolejna cze¢$é sagi nosi tytul
,Skrzyzowane miecze”. Nastepnie powinien opowiedzie¢ im
epilog historii, w ktérej wzigli udzial.

Rusznik

Ko:3 Po:2 Si:3
Zm: 4 Zr:2 Zw: 3
Inn2 Ogl Wo:2
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@ "\'@((‘
Zywotnosé: 26 (7/14/20/26) )\ Y ‘a\\
\\\,, i‘

Strzelanie: 3 > W§\
Walka wrecz: 2 ‘
Unik: 3 f ’ '
Obrona fizyczna i \ 0‘
(dystans/bronig/wrecz): 2/5/5 W
Obrona magiczna ‘;g ;
(czary/modlitwy/maki): =~
1/1/1

Zbroja: Przeszywanica (1), helm (2)

Brofi: Miecz (1k6+6), arbalet repetier z rozpryskujacymi sig
strzatami (4k6+4).

PW: 18

Manewry: Daleki strzal, precyzyjny strzal, strzal migdzy
plyty.

Wybrane umiejgtnosei: Nastuchiwanie 1, koncentracja 3,
rzucanie 2, skradanie 2, spostrzegawczo$é 1, wiedza:
ksiestwo Mariboru 1, wigor 1, wspinaczka 2.

Ekwipunek: Dwa magazynki po 6 rozpryskujacych sig gro-
t6w (+4 do obrazeri), arbalet repetier — kusza z mecha-
nizmem samonaciggowym, z dofaczanymi magazynkami
na strzaly lub metalowe kulki (w zaleinosci od typu); po-
zwala oddaé strzat co runde, w przeciwieristwie do odpo-
wiadajacej mu naciagiem kuszy typowej.
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Zastosowanie retardacji

Retardacja w utworze literackim jest chwytem kompozy-
cyjnym, polegajacym na celowym opéznieniu biegu akeji,
w celu wzmozenia ciekawosci odbiorey i podkreslenia dra-
matyzmu danej sceny. Retardacje moze zastosowaé réwniez
Bajarz w grze wyobrazni. W tym celu opisuje dane zdarze-
nie niejako w zwolnionym tempie, przesadnie podkreslajac
szczeg6ly 1 w ten sposéb odwlekajac moment, gdy ostatecz-
nie zdradzi graczom zakoriczenie.

W tym przypadku retardacja moze wygladaé na przyklad
tak:

Zaalarmowana Feainne zwraca glowe w kierunku, skad
dobiegt dzwigk. Jej ciemne oczy rozszerzaja si¢ z przera-
zenia. Tam, gdzie spoglada, spomiedzy galezi jednego
z krzewéw, wystrzeliwuje ciemny belt. Z sykiem rozcina
drobne listki, ktére znalazly si¢ na drodze. W jego ostrzu
przez utamek sekundy odbija si¢ promier storica. Celnie
wystrzelony pocisk mknie prosto w piers znieruchomiatej
nagle Woeddglaeddyv! W ulamku sekundy wszystkie mig-
snie gibkiego ciala Feainne napinaja si¢ jak postronki.
Driada wydaje sttumiony okrzyk i rzuca sig przed siebie,
by wlasnym ciatem zastonié cérke. CO ROBICIE?

W tej chwili akcja na powr6t przyspiesza. Ponagleni py-
taniem Bajarza gracze musza zareagowaé blyskawicznie.
Moze wiedZmin ztozy Znak Aard, a moze szermierz odbije
mieczem pocisk... W przeciwnym razie Los Feainne bedzie
przesadzony.

Epilog

Wysoko sklepiona sala w zamku w Mariborze. Okna zasla-
niajg cigzkie kotary. Na podwyzszeniu, posrodku komnaty, le-
4y mloda naga driada. Oczy ma zamknigte, a jej rozpuszczone
rude wlosy splywaja niemal do ziemi. Obok niej, z uniesiony-
mi w gére rekami, stoi Triss Merigold. Na czole magiczki per-
li sig pot. Powoli czarodziejka opuszcza rece i delikatnie doty-
ka czota dziewczyny, szepcac przy tym.

— Oto zdejmuje z twojego umystu zastong niepamigci. Oto
tamie czar Wody Brokilonu. Kiedy si¢ przebudzisz bedziesz
pamigtata cale swoje zycie. Od tej chwili nosisz imig Frisanna.

Gibkim ciatem driady wstrzasa dreszcz, po czym dziewczy-
na napina sig i wygina spazmatycznie w tuk. Jej oczy otwiera-
ja sie, spod powiek wygladaja biatka wywréconych oczu. Cza-
rodziejka klgka przy dziewczynie i chwyta ja mocno za rekg.
Na wykrzywionych ustach driady pojawia si¢ piana, a z gardia
dobywa si¢ przejmujacy jek.

— Ja nie jestem Frisanna... Ja nie jestem Minneluned... Ja
jestem Woeddglaeddyv, Miecz Brokilonu!
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Preludium

Przysztosé. Obraz faluje jak miraz, lecz tym razem jest
znacznie wyrazniejszy — niczym odbicie w przydymionym lu-
strze. Pigkny, lénigcy szkartatem krwi miecz powoli, maje-
statycznie opada na marmurowg posadzke, jakby chwile
przedtem wymknal si¢ z dzierzacej go dloni. Brzgk stali o ka-
miefi niesie sie echem w wielkiej sali. Swieza krew rozpry-
skuje sie na marmurowej plycie.

Przysigga wiernoée

W poprzedniej opowiesci hanza udowodnita ksigciu Maribo-
ru swa wartoéé. Dzigki $miatkom udato sie odnalezé najstar-
szg cérke Jurkasta i zapobiec wojnie z driadami. Byé moze bo-
haterowie domyslili si¢ réwniez wielu tajemnic panistwowych,
o ktérych nawet plotki nie powinny wyciec poza mury ksiaze-
cego zamku. Znajg prawdziwg tozsamo§¢ ,,Frisanny” i zetkne-
li sie z tajemniczymi ludzmi, ktérzy prébowali odwiesé ich od
powierzonej przez kuzyna Foltesta misji — ludzmi, ktérzy byé
moze maja co§ wspélnego ze $miercig mtodszej corki ksigcia.
Innymi stowy, §mialkowie wiedza zbyt wiele i s zbyt cenni, by
Jurkast mégl po prostu wypuscié ich z reki .Ztozy im wigc pro-
pozycje nie do odrzucenia — zacheci do wstapienia do niego na
stuzbe. Kontrakt obejmowatyby opieke nad Frisanng i trwal
az do momentu za$lubin z Fulkiem Redariskim. Bohaterowie
otrzymywaliby uczciwg zaplate za kazdy dzier pracy (ksiaze
zaproponuje dniéwke w wysokosci pomigdzy 25-50 oren6w).
W zamian beda zobowigzani do przysiegi lojalno$ci wzgledem
ksiecia Mariboru, przysiggi dochowania tajemnicy we wszel-
kich sprawach dotyczacych Frisanny i traktatu oraz przysig-
gi, iz wlasnym zyciem beda chronié cérki Jurkasta. Ksigze
stawia sprawe jasno — nie uzna odmowy, a raczej uzna, jednak
taka decyzja spotka si¢ z jego gniewem. Bohaterowie powinni
zrozumieé, iz dla zapewnienia tajemnicy ksiaze jest w stanie
posunaé si¢ nawet do zamknigcia niepokomych $miatkéw
w zamkowej ciemnicy i poczekania, az cala sprawa zostanie
pomyélnie sfinalizowana §lubem w Tretogorze. Na koniec do-
daje, iz pomyélne przypieczetowanie traktatu na pewno wpra-
wi kréla Foltesta w dobry humor, co oczywi$cie moze zaowo-
cowaé licznymi zaszczytami, ktére niechybnie splyng réwniez
na bohateréw. Innymi stowy, Jurkast proponuje §miatkom spo-
ra marchewke, ale nie waha sig tez pokazaé kija — decyzje mu-
sza podjaé od razu, bez namystéw.

Oczywiscie liczymy na to, iz hanza zdecyduje si¢ dalej
wspomagaé ksigcia — w innym przypadku bedziesz musiat
zakoniczyé prowadzenie owej sagi. Jestemy jednak niemal
pewni, iz bohaterowie przyjma ofert¢ Jurkasta — w koricu sg
chyba ciekawi, jaki Los czeka driadzig ksigzniczke!

Tak wigc gdy tylko si¢ zgodza, na rozkaz ksigcia zostang
wniesione szaty w jego barwach— zawczasu przygotowane dla
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bohateréw. Kolejno odbedzie sie ceremonia ztozenia przysie-
gi wiernosci, w przytomno$ci kaptana Kreve. Bohaterowie
muszg obiecaé, iz bedg we wszystkim wspomagaé swego su-
werena, on za$ przyrzeknie opiekowaé si¢ nimi i stawaé
w ich obronie w razie zagrozenia. Nast¢pnie beda musieli
zlozyé drugg i trzecia przysigge — dotyczacg bezwzglednej ta-
jemnicy i ochrony zycia powierzonej im podopiecznej. Kaz-
da z przysiag kaplan Kreve potwierdzi mocg swego boga. Pa-
mietaj, Bajarzu, aby opisaé powyisza scene z odpowiednig
pompg — tak, aby bohaterowie czuli, iz dzieje sig co§ bardzo
waznego 1 ze przysiegajac w sposéb tak uroczysty nadajg
swym stowom wyjatkowa moc (jezeli wéréd $miatkéw jest
czarodziej, moze on bez trudu wyczué wibrowanie aury, gdy
kaptan wzywa Kreve na $§wiadka ich stéw). Potem bohatero-
wie zostang przez shuzbe odziani w nowe szaty, ksigze za$ wy-
pije z nimi toast winem z najlepszych mariborskich winnic —
za pomy$lno$é operacji!

Craktat temersko-redanski

Sytuacja zrobita si napieta jak diablj bo akurat Vyzimir z Novi-
gradu umyslit wydac za Foltesta swojq Dalkg, a tn trzeba trzymac
krila za rece i nogj, bo chee biec i [zyé postom.

» Wiedzmin"

Teraz przyszed! w koficu czas, by Jurkast wreszcie wylozyt
przed bohaterami wszystkie karty na stél. Poniewaz ich rola
bedzie bardzo wazna, muszq zdawaé sobie sprawe ze swej ro-
li w calym planie. Zaprosi wigc §miatkéw do mniejszej kom-
naty, gdzie juz bedzie czekaé na nich Triss Merigold oraz
podkanclerz Jurkasta, baron Des Letameris. Oni to wlasnie
wtajemniczg bohater6w w cala sprawe.

Zacznijmy od poczatku. Idea polgczenia rodu kréla Teme-
rii i Redanii jest bardzo stara. Jeszcze przed ostatnig wojng
Vyzimir proponowat Foltestowi ozenek, ktéry polaczytby oba
rody. Jednakze z r6znych przyczyn (wlasna siostra wydawala
sie wltadcy Temerii bardziej pongtna) do matzeristwa nie do-
szto. Pézniej miala miejsce wojna migdzy oboma krélestwa-
mi, ktéra réwno 7 lat temu zakoficzyla si¢ podpisaniem trak-
tatu pokojowego. Aby przypieczetowaé jego postanowienia,
Vyzimir i Foltest uzgodnili malzenstwo dynastyczne, ktére
potaczyé mialo boczne galezie obu rodéw krélewskich. Wy-
brano do tego celu dziewigcioletniego wéwcezas Fulka z Re-
danii i pigcioletnig Frisanng, cérke Jurkasta i Dobrochny
z Zavady. Oczywiscie oboje byli zbyt mali, by wstapié
w zwigzek malzeriski — przy podpisaniu traktatu uzgodniono
jedynie tekst intercyzy i formalnie sfinalizowano kwesti¢ za-
reczyn. Doprowadzanie do ozenku miato by¢ najwazniejszym
gwarantem traktatu — w przypadku jego niedotrzymania, po-
szkodowana strona miala prawo zerwaé traktat pokojowy, bez
zadnych migdzynarodowych konsekwencji. Date $lubu wy-
znaczono na 16 urodziny ksigcia Fulka.




Tymczasem po szesciu latach, w czasie ktérych pokéj pro-
centowal na korzy$é obu krélestw, zmarla tragiczng $miercia
ksigzniczka Frisanna. Jurkast na polecenie Foltesta zatuszo-
wal calg sprawe, choé wiadomo bylo, iz §mieré¢ ksigzniczki
nie umkneta uwadze czujnego redariskiego wywiadu. Ponie-
waz jednak nikt na razie nie poruszal owej drazliwej sprawy,
ksigze rozpaczliwie szukal wyjscia z sytuacji.

W rozwigzaniu problemu dopomogli uczeni prawnicy, kt6-
rzy zwrécili uwage na fakt, iz traktat méwil jedynie o zargczy-
nach ,,ksiezniczki Frisanny, cérki ksigcia Jurkasta z Maribo-
ru” z Fulkiem Redariskim, nie wspominajac nic oczywiscie —
bo i po co? — o wieku lub wygladzie ktéregokolwiek z narze-
czonych. W zwigzku z tym Temeria wywiaze si¢ z traktatu,
wydajac za Fulka jakgkolwiek Frisanne, byleby tylko byta
cérka Jurkasta (co nadworni czarodzieje Vyzimira na pewno
dyskretnie sprawdza) i, co najwazniejsze, ksigzniczka.

Mtloda driada nadaje si¢ zatem doskonale do wypelnienia
zobowigzan wobec Redanii, z jednym wszelako zastrzezeniem
— jako cérka naloznicy, a nie zony, jest dzieckiem z nieprawe-
go loza, bekartem, a zatem nie mozna jej uwazaé za ksigznicz-
ke krwi. Ten ,,drobny mankament” mozna jednak naprawié,
dokonujac pewnych zmian w archiwach mariborskiego za-
mku. ,Legalizacja” zwiazku (wraz z formalnym rozwodem
z Eatewedd, aby syn ksiecia Jurkasta nie stracil praw do dzie-
dziczenia ksigstwa) zajmie si¢ podkanclerz Des. Falszerstwo
dokumentéw jest najbardziej ryzykownym elementem catego
przedsigwzigcia i — z prawnego punktu widzenia — jedynym,
do ktérego Redania moze mieé uzasadnione zastrzezenia.

Do §lubu zostalo zaledwie trzy miesigce. Teraz nalezy
uczynié z odzyskanej cérki — dzikiej i nieokrzesanej driady
— prawdziwg ksigzniczke. Nalezy nauczyé jej etykiety, dwor-
skich manier, bieglego czytania i pisania we wsp6lnym, tani-
ca, wyszywania, gry na lutni oraz tysiecy innych bardzo waz-
nych umiejetnosci, ktére powinna posiadaé ksigzniczka
przygotowywana od siedmiu lat do tak waznej funkcji.

Triss przypomni réwniez Jurkastowi o rychtym przyjezdzie
posta redariskiego, ktéry chce sobie popatrze¢ na ksigzniczke
i sprawdzié, czy wszystko jest w nalezytym porzadku, a na-
stepnie towarzyszy¢ ksigzniczce w drodze do Tretogoru. Cza-
rodziejka zaznaczy, ze jest konieczne, aby ksiazg osobiscie
zniszezyl wszystkie tajne dokumenty dotyczace jego bylej ko-
chanki (i tak ja wlasnie opisujacej) oraz zaksiggowane ra-
chunki na oplacenie grup poszukiwawczych (tu wiasnie han-
za dowie sie, ze nie byla jedyna, ktéra starata si¢ odnalezé
ksiezniczke) i guwernant6w dla ksigzniczki. Ponadto trzeba
usungé notatki dotyczace tapéwek dla kaptana Kreve, ktéry
zgodzil si¢ poswiadcezyé, iz udzielal §lubu Jurkastowi i Eate-
wedd, oraz dla rzekomych $wiadkéw tego wydarzenia. Wobec
rychlego przyjazdu posta, ktéremu z pewnoscig towarzyszy¢
bedzie cala chmara szpiegéw nastanych przez Dijkstre, trzy-
manie takich dokumentéw bytoby lekkomyslnoscia.

ieza frisanny

Do dyspozycji ksigzniczki przeznaczony zostaje fragment
tak zwanej wiezy wschodniej. Miesci si¢ ona w starsze] i przez
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to mniej reprezentatywne] czeéci zamku. Ma jednak te zalete,
iz znajduje si¢ najdalszym zakatku ksigzecego skrzydta zam-
ku, ktére weina sie gleboko w ogréd. To ustronne miejsce ma
zapewnié maksimum dyskrecji.Dzigki temu nikt si¢ nie zo-
rientuje sig, jak intensywnie szkolona jest ksigzniczka oraz
kontakt postronnych z cudownie odnaleziong cérka zostat
maksymalnie ograniczony — by nikt niepowolany nie poznal
jej prawdziwej tozsamosci! Frisannie przydzielono jedna, nie-
zwykle dyskretng pokojéwke (co jest rzadko$cig w tej profe-
sji) o niewinnym imieniu Agnes, starszg dame dworu mada-
me de Corpido, ktéra opiekuje si¢ ksiezniczkg i nadzoruje
caloksztalt nauki, oraz oczywiscie samych bohateréw, ktérzy
sa gwardia, strzegaca jej zycia za dnia i w nocy. Mieszczace
sie na trzecim pigtrze apartamenty driadki sa nader skromne:
to niewielka acz gustowna sypialnia ze starym, stylowym 16z-
kiem, jeszcze starszym kominkiem i oknem wychodzacym na
ogréd. Jedyne drzwi prowadza do salonu zaopatrzonego we
wszelkie udogodnienia potrzebne do pobierania nauki dla
prawdziwej damy (jest tam wystarczajaco duza powierzchnia
parkietu do nauki tafica, catkiem spora biblioteczka, szafa
petna dworskich sukien, zastawa stolowa do nauki savoir viv-
re’u). Salon jest znacznie jaéniejszy od sypialni, a jego okna
wychodza réwniez na ogréd. Eaczy si¢ on z przedsionkiem.
W nim przygotowano pomieszczenie dla strainikéw ksigz-
niczki. Précz stotu i kilku krzesel na $cianach rozwieszono
kilkanascie ,,zabytkowych” sztuk broni, nadajac sali charak-
ter my$liwski. Zawieszone na $cianach kusze i halabardy sa
tylko pozornie zabytkowe — w rzeczywistosci to doskonate
okazy broni, caly czas gotowe do uzycia w razie jakichkolwiek
klopotéw (to zabezpieczenie, w razie gdyby kto§ prébowat
zaskoczyé ochroniarzy z niewyciggnieta bronig). Pomieszcze-
nie straznicze jest kompletne pozbawione okien, a wychodzi
si¢ z niego na klatke schodowa wiezy. Schody pna si¢ jeszcze
jedng kondygnacje w gére, by zakonczyé sie na szczycie stry-
chem, w kt6rym znajduje si¢ mnéstwo zapomnianych szpar-
gat6w. Na drugim pigtrze rozmieszczono komnaty sypialne dla
bohateréw i stuzacej. Tam réwniez w jedne;j salce czgsto ocze-
kuja na swoja kolej nauczyciele. Na pierwszej kondygnacji
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znajdujg si¢ zamkniete komnaty, ktére wylaczono z uzytku, by
nikt nie przeszkadzal bohaterom. Wyjscie z wiezy prowadzi na
dziedziniec ogrodowy.

Nauki

Poniewaz kolejne tygodnie wypelniaja bohaterom nudne
obowiazki straznikéw uczacej si¢ dziewczyny, nie ma sensu
opowiadaé o tym graczom. Dlatego tez, kiedy juz przysiggna
wiernoéé Jurkastowi, natychmiast przenie$ akcje do momen-
tu, gdy — jakie§ trzy tygodnie pézniej — graja w kosci i popi-
jaja wino przy stoliku w przedsionku komnaty, gdzie Frisan-
na od pewnego czasu usiluje naskrobaé na kartce papieru
réwny rzadek liter, doprowadzajac do rozpaczy dystyngowa-
nego nauczyciela kaligrafii. Wreszcie lekcja dobiega korica
i nieszczesny belfer opuszcza komnate ksiezniczki. Za jakies
p6t godziny ma sig zjawié kolejny ciemigzca — nowy nauczy-
ciela tarica, maestro Terprise z Bremervoord. Jak zawsze
straznicy sg o tym poinformowani, wiedzg tez, iz tancerzowi
ma towarzyszyé miody chlopiec przygrywajacy na lutni.

Tymczasem, korzystajac z krétkiej chwili wolnosci, dziew-
czyna jednym susem wskakuje na stél, z ktérego sypig sig na
podloge pobazgrane karty, stamtad zgrabnie przeskakuje na
zyrandol, huéta si¢ na nim przez krétka chwilg, po czym
z okrzykiem triumfu laduje na stole, przy ktérym siedza jej
straznicy. Bohaterowie nie powinni nadmiernie si¢ zdziwi¢
zachowaniem , ksiezniczki” — w ciggu ostatnich dni zdazyli
juz przywykngé do podobnych wybrykéw.

Driada z kokieteryjnym u§miechem wesolo szczebiocze do
bohateréw, stopniowo wplatajac w rozmowe pytania dotycza-
ce swojej przeszlosci. Jako szeScioletnia dziewczynka nic nie
rozumiala z tego, co si¢ dzialo migdzy Jurkastem a jej mat-
ka, potem za$ nie miata okazji niczego sig na ten temat do-
wiedzieé, gdyz po wypiciu Wody Brokilonu Eatewedd zapo-
mniata o poprzednim zyciu. Dziewczyna jest wigc niezwykle
zaintrygowana swa tajemnicza historig, ktéra zawiodia ja
z patacu do le$nych ostepéw i z powrotem. Frisanna dopytu-
je sie, jak ksiaze poznat jej matke, a przede wszystkim co
skfonilo driade do opuszczenia lasu (to, dlaczego matka ze-
chciata porzucié Maribor i wrécié do Brokilonu wydaje sig
driadzie znacznie bardziej oczywiste). Potem przychodzi ko-
lej na pytania: Co bylo dalej? Jak potoczyly sig losy pigkne;
Eatewedd? Dlaczego musiatam zmienié imi¢? Postaraj sig,
Bajarzu, tak zrecznie wplesé pytania driady w milg konwer-
sacje, przerywajacg nude codziennych obowigzkéw, by gra-
cze sami wypaplali wszystko, co wiedzg o romansie Jurkasta.
Jezeli tego nie zrobig, wyreczy ich madame de Corpido, ktéra
zjawi si¢ z tacg zastawiong wykwintnym jedzeniem i bedzie
nadzorowaé podopieczna, czy aby nie prébuje jak zwykle po-
magaé sobie palcami w nabieraniu kolejnych keséw.

Frisanna jest zdeterminowana poznaé swa przeszlosé.
Kiedy ktéremu$ z rozméwcéw si¢ wymknie, iz Eatewedd
uciekta do Brokilonu, gdy zrozumiata, ze znudzila si¢ Jurka-
stowi, twarz ksiezniczki pociemnieje z gniewu. A wigc to tak!
Podly mezczyzna zbatamucil jej matke, sktonit ja do opusz-
czenia ukochanego lasu tylko po to, by potem ja porzucié!

Rsi¢ga

@iedzmin: gra wyobrazni

Od tej chwili dziewczyna zamknie si¢ w sobie i zacznie trak-
towaé nauczycieli oraz straznikéw o wiele bardziej nieprzy-
jemnie i opryskliwie niz dotychczas.

Cancmistrz z Bremervoord

skoczyl, zawirowaf, utrzymmjgc rownowage rekq ze sztyletem
wyciagnietq w bok, uderzyt z niemozlimego wrecz wygiecia przegubn,

z dofw, mierzqc w krocze.
»Miecz przeznaczenia”

Kiedy Frisanna dowie si¢ juz wszystkiego, co do tej pory
byto dla niej niewyjasniong zagadka, na schodach rozlegng
sie kroki i po chwili przed hanzg stanie wysoki, siwiejgcy
czlowiek, oraz pryszczaty mlodzian $ciskajacy w reku lut-
nie. Mezczyzna przedstawi sie jako maestro Terprise, usci-
énie dlonie bohateréw i zapyta, gdzie moze znalezé milg
uczennicg. Wskazana przez §miatkéw driada odpowie na
jego powitanie mrukliwie i niegrzecznie. Z zaklopotang mi-
na cztowieka, ktéry pragnie rozluznié¢ nieco napigta atmo-
sfere, Terprise wydobedzie z zanadrza antalek wina i — ko-
rzystajac z tego, ze trunek straznikéw wlasnie sie skoriczyt
— naleje wszystkim, wspominajac co$ o panujgcym na ze-
wnatrz upale. Nastepnie szybko wychyli jeden kielich i da
znak, iz uwaza lekcje za rozpoczeta.

Kiedy chlopiec zacznie brzakaé na lutni, warto zwrécié
uwage §miatk6w na kilka niepokojgcych szczegétéw. Ten z bo-
hateréw, ktéry najlepiej zna si¢ na muzyce i etykiecie, do-
strzeze ze zdumieniem, ze grajek stynnego tancmistrza przy-
grywa doéé nieudolnie, a kroki maestra nie s3 nacechowane ta
zwiewng lekkoscia, jakiej oczekuje si¢ od mistrzéw tarica.
Z kolei osoby parajace si¢ szermierka moze zastanowié fakt,
ze dlon Terprise’a byla twarda jak rece meiczyzn zaprawio-
nych w wojennym rzemio§le. Jesli jednak bohaterowie pija po-
darowane wino, myéli te nasuwaja si¢ im jakby w zwolnionym
tempie, sennie, niemrawo... (trudno$¢ wykrycia trucizny to 6 —
ale moze poméc znajomosé zi6t badz alchemii). Obraz przed
oczami zamazuje si¢ im, wszystko przestaje mie¢ znaczenie...

Zbyt czujni straznicy

Moze sie zdarzyé, iz przejeci rola bohaterowie beda
bardzo dokladnie obszukali wszystkich wchodzgcych do
dziewczyny nauczycieli — w tym oczywicie réwniez zama-
chowca. Nalezy wtedy zmusié ich, by bardzo dokfadnie
opisali sposéb postepowania, to znaczy gdzie dokladnie
szukaja ukrytej broni. Mato prawdopodobne, by przyszio
im do glowy sprawdzi¢ mankiety tancmistrza, a wiasnie
tam ma on ukryty rozkladany néz. W ten sposéb nie be-
dziesz musial, Bajarzu, oszukiwaé graczy, chege doprowa-
dzi¢ do sceny z zakladniczka. Jednak jezeli hanza obszu-
ka tancmistrza dokladnie, nie b6 si¢ zmienié¢ historii!
Nagrédz ich odnalezieniem ostrza. Wtedy tancmistrz be-
dzie i tak prébowal zabié¢ ksigzniczke, mimo beznadziej-
nego polozenia, i od razu bedziesz mégt przejsé do walki!
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Mozliwe, ze energiczni straznicy juz teraz rzucg
sie na podejrzanego nauczyciela. Jesli jednak
beda si¢ ociggaé, z dotu dobiegna do
ich uszu stlumione jeki. Oczom
osoby, ktéra zejdzie na nizszy po-
ziom wiezy, ukaze si¢ przerazajgcy
widok. Drzwi do jednego z pomie-
szczeh sg na wpé! otwarte, a w progu
lezy szczuply chlopak o bujnych blond
wiosach pozlepianych zakrzepla krwig.

Z jego ust dobywaja sie bolesne pojekiwa-
nia, a przy kazdym jeku na wargach po-
jawia si¢ czerwona piana. W glebi poko-
ju lezy blady mezczyzna z glowa
nienaturalnie wykrecong wzgledem ciala
i wybatuszonymi oczami, obréconymi
biatkami na zewngtrz. Mimo wywo-
anego zatrutym winem spowolnie-
nia, w tej chwili kazdy z bohate-
ré6w powinien si¢ domyslié, iz
zamordowanym jest prawdziwy
Terprise z Bremervoord,

a ksigzniczce grozi ogromne
niebezpieczenstwo!

Kiedy tylko straznicy zerwg
sie od stotu i rzucg do sali
éwiczeni, rzekomy nauczyciel wykona gwaltowny gest rekg
i z rekawa prosto w dlori wyskoczy lénigcy, miniaturowy szty-
let. Korzystajac z tego, iz wlasnie uczyl Frisanne figury,
22 w ktérej obejmowat jg lewym ramieniem w talii, zamacho-

wiec zacieéni chwyt i blyskawicznie przylozy ostrze sztyletu
do gardta dziewczyny. Tymczasem pryszczaty grajek upusci
lutnie i z torby, w ktérej powinno sig nosi¢ instrument, wy-
szarpnie malg kusze.

Rozpoczyna si¢ gra na czas. Niezaleznie od tego, czy bo-

haterowie pili wino, czy tez nie, ich przeciwnik liczy na to, iz

lada chwila zwalg sie na ziemie jak klody. Usiluje zatem za-
gadaé ich do czasu, gdy trucizna zalatwi sprawe. Na niego
samego narkotyk nie dziata, gdyz przed przybyciem do wie-
zy zazyl stosowna dawke odpowiedniego antidotum. Nato-
miast straznikom z kazda turg od wypicia wina wartosci cech
obnizaja si¢ o 1.

Zaktadniczka

Uwolnienie zaktadniczki powinno si¢ odbyé w spekta-
kularny, zaskakujacy sposéb (tylko wtedy fatszywy tanc-
mistrz nie zabije miodej driadki). Nie wahaj si¢ nagrodzié
blyskotliwego pomystu dodatkowymi modyfikatorami, by
prawie niemozliwe znalazlo si¢ w zasiggu bohatera. Mo-
zesz tez delikatnie zwr6cié uwage graczom, ktérzy wydali
punkty na tego typu manewry, jak precyzyjny strzal/rzut,
miedzy plyty czy rykoszetowanie. Jezeli bohater musi sig
dodatkowo skupié ze wzgledu na przyémiewajacy jego
umyst narkotyk, powinienes$ odpowiednimi stowy zazna-
czyé, jak bardzo musi si¢ przetama¢ (przydaje si¢ koncen-
tracja), by weielié w czyn swoje $miale zamierzenie!

Miccz Przeznaczenia

iedzZmin: gra wyobrazni

Pozostawmy bohaterom rozwigzanie patowej sytua-
cji, w jakiej si¢ znalezli. Mozesz pozwolié im przy
tym zabié rzekomego nauczyciela, natomiast warto
oszezedzié chlopaka. Zasugeruj graczom, ze mlodzian
nie moze im zagrozi¢. Drzg mu rece, wyraz
twarzy zdradza ogromne przeraze-
nie, a zaden belt z jego kuszy nie
trafia w cel. Jego zachowanie
kontrastuje komicznie z powaga, za-
wzigtoscig i profesjonalizmem starszego
mezczyzny. Jedno, w czym chlopiec jest
naprawde §wietny, to uniki — uska-
kuje przed ciosami jak zajac, pisz-
czgc przy tym i blagajac o litosé.
Kiedy bohaterowie rozprawig si¢ juz
z napastnikiem, prawdopodobnie po-
stanowig go dokladnie obszukaé,
a chlopaka poddaé wnikliwe-
mu przestuchaniu. W sakwie
falszywego nauczyciela odnajdujg
lapidarny list:

Potudnie: lekcja tarica, mae-
stro Terprise z Bremevoord
i czeladnik z lutnig. Przy
drzwiach [tu podaé liczebno§é hanzy] straznikéw.
Niebezpieczni 1 czujni!

Po przeczytaniu zniszczyé.

List nie jest podpisany, w prawym dolnym rogu znajduje
sie jedynie znak dwéch skrzyzowanych mieczy. Jest to raport
szpiega, ktéry wspétpracowat z zab6jca, dokonal doktadnego
rozpoznania terenu i zaplanowat ogélny zarys zamachu.

Poniewaz nie chcemy, aby bohaterowie rozszyfrowali in-
tryge na tak wczesnym etapie, nie pozwdl, aby pojmali zyw-
cem falszywego Terpisa. Zdesperowany zamachowiec gotéw
predzej sobie zadaé §mieré (z pomoca przygotowanej na tg
okazje trucizny, ukrytej w pierScieniu) niz narazi¢ wspélto-
warzyszy na wykrycie. Oczywiécie pozostaje jeszcze chio-
pak, ktéry moze udzieli¢ bohaterom kilku informacji, jesli
tylko hanza obieca zachowa¢ go przy zyciu.

Chlopak jest siostrzeficem zab6jcy, ktéry byl setnikiem
w armii Jurkasta. Jego wuj potrzebowat do jakiej$ patriotycz-
nej misji chlopca, ktéry potrafit graé na lutni. Poniewaz Mark
byt czeladnikiem u jednego z mariborskich bardéw, na niego
whasnie padl wybér spiskowca. Falszywy Terpris przekonat
rodzine Marka i samego chlopca, ze cel jest $wiety i bardzo
szczytny, a jego powodzenie zniszezy zdrajcéw, ktérzy knuja
przeciwko dobru Temerii. Zadanie mialo byé co prawda nie-
bezpieczne, jednak nikt nie wspominal o mordowaniu! Chto-
paka zabrano do jakiego$ domu; dok}adnie nie wie jakiego,
gdyz zawigzano mu oczy (dopiero po owej misji, w trakcie
ktérej mial si¢ sprawdzié, jako wytrawny spiskowiec dopu-
szczono by go do konspiracji). W owym domu, gdzie Mark
styszal duzo réznych gloséw, wuj spotkat sie z towarzyszami.
Zanim doszto do spotkania wymieniono hasta — wchodzac wuj
powiedziat ,,Ostrze sprawiedliwoéci”, a odpowiedziano mu
,,Prosto w serce!”. Dopiero w jakim§ ciemnym i wilgotnym




pomieszczeniu pozwolono Markowi zdjaé przepaske zashania-
jaca mu oczy — wszyscy mieli jednak zalozone maski, przez
co nikogo nie rozpoznal. Tam wlasénie jego wuj, ktérego praw-
dziwe imie brzmialo Carlos, dostal od pewnego czlowieka,
tajemniczo nazywanego Powietrznym Boreaszem, list z in-
strukcjami. Wedlug tego, co chlopak zrozumial, 6w Boreasz
obserwowal wczeéniej miejsce akeji — stad $miatkowie moga
si¢ domyslié, iz na mariborskim dworze znajduje si¢ szpieg
tajemniczego sprzysiezenia. Chlopak, wy$piewawszy wszyst-
ko jak na spowiedzi w §wiatyni Kreve, bedzie btaga¢ bohate-
r6w o lito¢ i prosié ich, by wypuscili go do domu, a on nigdy
nie da sie wciagnaé w zadne podejrzane machlojki.

Oczywiscie teraz bohaterowie beda musieli uprzatnaé ciato
zab6jcy i na pewno zechcg rozpoczaé dochodzenie, by odkry¢
spisek, ktéry dybie na zycie ich podopieczne;j. Jednak Los nie
da im na to wystarczajaco czasu. W kilkanascie minut po zaj-
$ciu zjawi si¢ w Wiezy Frisanny pokojowiec, wzywajac ich pil-
nie do ksigcia, majgcego dla nich arcypilne zadanie.

fatalna kradziez

Bohaterowie zostang zaprowadzeni do kancelarii, gdzie za-
stang ksiecia rozmawiajacego z niepozornym skryba. Jurkast
jest wéciekly! Zywiolowo gestykulujge, chodzi nerwowym
krokiem tam i z powrotem, a podniesionym glosem ciska gro-
my na glowe skulonego w kacie urzednika. Kiedy hanza
wkroczy do pomieszczenia, ksiaze zatrzyma si¢ gwaltownie
i dramatycznym gestem wskaze na komodg, ktérej jedna szu-
flada — zupelnie pusta — jest do potowy wysunieta. Wszystkie
szuflady komody sa opatrzone pokaznymi zamkami, a kazdy
czarodziej lub wiedZmin zauwazy natychmiast, ze ponadto za-
bezpieczajg je magiczne sigle (patrz Czas pogardy: Wojny
z Nilfgaardem, strona 51).

Ksiaze wyjasnia, iz w owej szufladzie znajdowaly sig tajne
dokumenty, o ktérych byta mowa w czasie narady. Jurkast po-
stanowit osobiécie sprawdzi¢ je, a nastepnie zniszczy¢, zanim
w Mariborze zjawi si¢ redariski posel. Tymczasem, kiedy
przed kilkoma minutami przyby! do kancelarii i otworzyt (za-
mknietg na klucz i nadal zabezpieczong magicznie) szuflade,
w $rodku $wiecily pustki! Dokumenty zostaly skradzione!

Niewatpliwie hanza doskonale rozumie powage sytuacji.
Jesli papiery dostang si¢ w niepowolane rece, losy traktatu
moga zawisnaé na wlosku. Dlatego tez Jurkast nakazuje bo-
haterom — jako jedynym w peini wprowadzonym w tajemni-
ce — natychmiast odzyskaé zgube. Doszedt bowiem do wnio-
sku, ze lepiej juz zatrudnié nie zorientowanych w sytuacji
gwardzistéw do ochrony Frisanny, niz powierzyé postronnym
osobom poszukiwania kompromitujgcych dokumentéw.

Poszukiwania

Wedtug Jurkasta tylko trzy osoby miaty legalny dostep do
schowka. Précz niego samego klucz i hasto posiadata Triss
Merigold oraz podkanclerz Des Letameris. Jurkast podejrze-

Rsigga
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wa, ze skoro skomplikowany zamek nie zostal zniszczony,
a zabezpieczajgce heksy rozproszone, kto§ musial wykrasé
kluez i podstuchaé lub w jaki$ inny podstepny sposéb zdo-
byé¢ hasto. Ty tymczasem, Bajarzu, wykonaj w ukryciu test
spostrzegawczosci §miatk6éw. Bohater, ktéry uzyska najlep-
szy wynik, dostrzeze pod jednym z biurek zwalong sterte pa-
pieréw, spod ktérej wystaje mosigzne uszko. Przygnieciony
papierami przedmiot okaze sig kluczem do tajnej skrytki.

Teraz juz Jurkast jest pewien, iz albo Tris, albo Desowi
skradziono klucz. W tym wlagnie momencie do kancelarii
wejdzie wezwana przez ksigeia czarodziejka. Weigz jeszcze
nerwowo uklada burze niesfornych rudych wlos6w. Jurkast
bez stowa pokaze jej pusta skrytke i poprosi, aby sprawdzita,
czy nadal ma sw6j klucz. Czarodziejka, zrozumiawszy sytua-
cje, poblednie nagle i zacznie nerwowo grzeba¢ w sakiewce.
Bezceremonialnie wyrzuci na podloge lusterko, dwa zestawy
szminek, puderniczke, elfi tusz do wydltuzania rzes i trzy ba-
tystowe chusteczki. Jej oczy rozszerza si¢ w panice.

— Nie mam, nie mam, jak to mozliwe... — Czarodziejka je-
szcze bardziej nerwowo przebiera w pozostatych drobiazgach.
— Kto$ go mi musiat... O jest! — Triss z tryumfalng ming wy-
ciagnie kluczyk, po czym z zaklopotaniem schowa porozrzu-
cane po podlodze przedmioty. Teraz juz czarodziejka bedzie
na tyle opanowana, by dokona¢ inspekc;ji sigli i potwierdzié
fakt, kt6ry byé moze stwierdzili juz bohaterowie: magiczne
zabezpieczenia zostaly nienaruszone.

Po wyjasnieniu tego faktu pozostaje juz tylko jedna osoba,
ktéra nalezy sprawdzié — choé wynik jest oczywisty.

Zaklgty podkanclerz

— .klgtwa — ciggnaf Duny, trac skronie — 00 urodzenia. Nigdy nie
dowiedziatem sie, jaka byta przyczyna, kto mi to zrobit. 00 potnocy do
Switn normalny czlowiek, 0d switn... widzieliscie co.

~Kwestia ceny”

Apartamenty Desa Letamerisa znajdujg si¢ w ksiazecym
skrzydle zamku. Gdy tylko bohaterowie zjawig sie pod jego
drzwiami, zadajac spotkania z dostojnikiem, pokojowcy zde-
cydowanie odméwig wpuszczenia ich do $rodka. Baron udat
si¢ wlasnie na zwyczajowy, poludniowy odpoczynek i nie
wolno mu go przerywaé. Nie pomogg zadne argumenty, na-
wet grozby ksiazecego gniewu. Des — nie bez powodéw — do-
bral sobie bardzo lojalnych pokojowcéw! Bohaterowie beda
musieli uzyé sily, by dostaé si¢ do sypialni podkanclerza.
Jednak gdy tylko rozlegnie si¢ szczgk orgza, drzwi do sypial-
ni sig otworzg, a ukryty za nimi dostojnik wpusci nieproszo-
nych gosci do $rodka.

Postaraj si¢ bardzo dokladnie opisaé owg scene. Bohatero-
wie wiedza, iz z baronem Letamierisem jest co$ nie tak. Ow
zaprasza ich do pokoju, jednak nie pokazuje si¢ w drzwiach.
Opisz im dokladnie wyglad sypialni, tak by zdawali sobie
sprawe, iz baron specjalnie ukryl si¢ przed ich wzrokiem. Nie
wiedzgc, czego sie spodziewaé, zaczng si¢ obawiaé wejscia do
pokoju — 1 oto nam wlasnie chodzi! — gdyz podkanclerz w cza-
sie ,,potudniowych” drzemek nie jest do korica czlowiekiem...
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W koricu najodwaz- “‘é ' i
niejsi z bohateréw A L ; g =
wejdg do érodka, ] 0
a baron chrapli-
wym glosem popro-
si ich, aby odwrécili si¢ powoli i bez
strachu spojrzeli na jego twarz.
I wtedy — o zgrozo! — prawda wyjdzie
na jaw! Podkanclerz jest potworem:
do ramion czlowiekiem, a powyzej
poteznym, strasznym dzikiem. Do-
piero teraz bohaterowie zrozumiejg,
dlaczego glos Desa brzmiat tak nie-
naturalnie. Zwierzece oczy beda pa-
trzyly na §miatk6w ze strachem
i smutkiem — podkanlerz zdaje sobie
sprawe, iz teraz, kiedy jego wstydli-
wy sekret wyszed! na jaw, nie bedzie
mégl pelnié swej zaszezytnej funkcji.
Z pewnoscig hanza przemoze
zdziwienie i zapyta si¢ barona
o klucz do skrytki z tajnymi doku-
mentami. Ten tylko chrzgknie ner-
wowo i siggnie do kieszeni surduta.
Nie znalazlszy klucza na miejscu,
zacznie nerwowo szukaé go w in-
nych kieszeniach, w sakwie, a na- N
wet pod 16zkiem. Spostrzegawczy
bohaterowie (ST 5) odkryja, iz rgce ma catkiem
blade i z trudem udaje mu si¢ pohamowaé ich drzenie.

T T O

Spisek goni spisck

Letameris bedzie nerwowo 1 nieskladnie ttumaczyé¢, iz
musial mu sie 6w klucz gdzies§ zapodziaé. Wystarczy mu go
jednak pokazaé i wspomnie¢ o kradziezy dokumentéw, by
prysta cienka otoczka opanowania, ktéra okrywa kotlujace
sie w duszy podkanclerza poczucie winy i przerazenie.
Z oczu dzika pociekng wielkie Izy. Baron bedzie posréd nie-
zbyt zrozumiatego chrzakania betkotaé¢ co$ o tym, ze zostal
zmuszony, ze go szantazowano, ze nie miat wyboru i musiat
zdradzié. Po chwili jednak uspokoi si¢, nerwowo obmaca swe
na wpél zwierzece policzki, po czym zamilknie.

— Co ja zrobilem, co ja zrobitem! Przeciez nie wolno mi nic
o tym méwié! — bedzie szeptal pod nosem.

Teraz wylgcznie od dyplomatycznych talentéw bohateréw
zalezy, ile prawdy zdolaja wycisna¢ z przerazonego barona.

Przestuchanie

To doskonaly moment, by pokazaé Twoim graczom, ze
przy tworzeniu postaci oplaca si¢ réwniez rozwijaé takie
umiejetnosci jak rozmawianie czy zastraszanie. Postacie
posiadajace owe umiejetnosci lepiej poradza sobie z wy-
ciagnigciem z barona niezb¢dnych informacji

Miccz Przeznaczenia

A jaka jest prawda? Ot6z na barona Letamierisa
rzucono urok — w jego wyniku co sze$é godzin za-
mienia on si¢ na przemian raz w czlowieka, raz
w potwora o ludzkim ciele i glowie poteznego, dzi-
kiego knura. Wkrétce po objawieniu sie dziata-
nia klatwy do barona zglosit sie czlowiek.
Obiecat on cofngé urok, w zamian zadajac,
by Letameris zdoby} dokumenty, ktére bez-
sprzecznie dowioda, iz Eatewedd nie byla
legalng zona Jurkasta. Sam kanclerz miat
wymyslié, jakie dowody beda najlepsze.
Owe papiery mial z pomocg wyznaczone-
go przez tajemniczego osobnika czlowieka
przekazaé redaniskiemu postowi. Jednocze-
$nie tajemniczy czlowiek zagrozit baronowi,
iz gdyby ten chcial ujawnié jakikolwiek
szczeg6t o swojej roli w spisku, przekleristwo
bedzie postgpowaé, az zamieni go catkiem,
na zawsze 1 nieodwolalnie w zwierze!
Nawet dla tych, ktérzy rzucili urok, cofnie-
cie go jest mozliwe dopéty, dop6ki baron choé
w drobnym fragmencie jest czlowiekiem.
Jak sig okazato, wybér spiskoweéw byt dosko-
naly — Des, jako jeden z nielicznych, miat dostep
do najtajniejszych materialéw Temerii. Prze-
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ciez to on przygotowywal falszywe doku-
menty potwierdzajace §lub Eatewedd i Jur-
kasta! Podkanclerz, wiedzac, iz ksigze zamierza
pozbyé si¢ bezcennych dowodéw, najpierw odwlekat termin
ich zniszczenia (sugerujac Jurkastowi, iz bezcenne i bardzo
szczegblowe raporty temerskich szpiegéw o kochance ksigcia
krwi sq mu jeszcze potrzebne do przygotowania wiarygodnych
dokument6w i takich samych raportéw tajniakéw o ,,pierwszej
zonie” ksiecia). Gdy za$ nad ranem pojawil si¢ lgcznik, ktéry
mial dostarczyé papiery zblizajgcemu si¢ traktem od Zavady
redariskiemu postowi, podkanclerz zabral je z tajnej skrytki.
O czym jednak nie wiedzial, w zdenerwowaniu po zamknigciu
szuflady potozyt klucz na stercie papieru na jednym z biurek.
Pryzma zsunela si¢ i przykryla klucz, a sploszony powstatym

Postepujgca klgtwa

W czasie przestuchania stoi przed Toba, Bajarzu, praw-
dziwe aktorskie wyzwanie. Im wigcej baron zdradzi bo-
haterom szczeg6téw spisku, tym bardziej moc uroku be-
dzie przemieniaé go w dzika. Musisz wigc postaraé sig
odegraé przeistaczanie sig postaci tta w zwierze. Glos ba-
rona jest coraz bardziej chrapliwy, przerywany zwierze-
cymi chrzgknigciami i fukaniem. Méwi coraz bardziej
niewyraznie i niesktadnie, jakby z minuty na minutg tru-
dniej mu bylo zapanowaé nad mys§lami. Jednoczeénie je-
go ruchy staja sig zwierzece.

Odegraj rozmowe z bohaterami uzywajac calego swego
ciala. Stéj caly czas, by§ bez trudu mégt oddaé straszliwg
przemiane. Powiniene$ ukazaé bohaterom, jakim cierpie-
niem jest dla Letamerisa zdradzanie hanzie kaidego se-
kretu, ktéry kosztuje go kolejng czastke czlowieczeristwa!
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przy tym hatasem baron umknat z dokumentami do swych
apartamentéw. Tam juz czekal tgcznik, wysoki brunet o orlim
nosie i rozbieganych oczach. Bez stowa odebral stertg doku-
mentéw i opuscit zamek.

Czy jednak Des pozostat §lepym narzedziem w rgkach spi-
skowcéw? Otéz nie! Ksigzecy pokanclerz, podejrzewajac
w dzialaniach szantazystéw intryge redariskiego wywiadu,
wszezal prywatne §ledztwo. Zaskoczony dowiedzial sig, iz
szantazujacy go czlowiek jest kaptanem Coram Agh Tera —
i to moc mrocznego Lwioglowego Pajgka $ciagneta na glowe
Letamerisa potworng klatwe. Jego prywatni szpiedzy dowie-
dzieli si¢ réwniez tego, iz 6w tajemniczy kaptan pochodzi
z Wyzimy. Uwage barona zwrécil réwniez fakt, ze kaplan-
szantazysta w rozmowie z nim nie uzywal okreslenia ,,kom-
promitacja Jurkasta”, ale ,,pograzenie Foltesta™!

Pogon

Cwaf, cwall szybciej koniul Grom. Blyskawica. Rozwidlenie drdg.
W lewol Ja nigdy wie blgdzel Znow rozwidlenie. W prawol W cwa, ko-
niul Szybeiej, szybeiej!

»Czas pogardy”

Stata si¢ katastrofa! Caly misterny plan, majacy uratowaé
traktat spalil na panewce! Jurkast zacznie desperowaé, be-
dzie rozwazal, jakimi torturami ukarze nielojalnego pod-
kanclerza. Uciszy go dopiero Tris, informujac, iz nie wszyst-
ko jeszcze stracone. Wedlug jej informacji (przed chwilg
laczyla sig z pomoca teleprojekcji z rezydentem Zavady) po-
sel redariski jeszcze nie dotart do miasta. Ponoé podaza el-
landerskim traktem, prosto z Anchoru. Triss nie podejrzewa,
aby kurier gnal na ztamanie karku, gdyz nie moze sobie po-
zwolié na zajezdzenie wierzchowca, nie wspominajac juz, ze
nie ma powodu obawiaé si¢ pogoni. W ciagu szesciu godzin
mégt wige przebyé spokojnie dystans 75 mil. Innymi stowy,
minat juz Zavade! Z drugiej jednak strony posel podrézuje
bardzo wolno, a musial po drodze zahaczyé réwniez o dwér
krélewski w Wyzimie. Jest wigc jeszcze szansa do$cigngé ku-
riera i odzyskaé kompromitujace papiery.

W Jurkasta wstepuje nowy duch. Rozkazuje wydaé¢ boha-
terom najlepsze konie ze swej stajni i daje listy upowaznia-
jace do zmiany wierzchowcéw w kaidej stacji kurierskiej
(réwniez glejt, ktéry umozliwi im poscig na terenie ksigstwa
Ellander)! Liczy si¢ czas i to, kto bedzie pierwszy! Jednocze-
énie rozkaze Tris, aby przekazala rezydentowi Ellander, by
ten w razie czego jak najdluzej zatrzymal redanskiego posta
na dworze. Jurkast rozkaze bohaterom wyruszaé natychmiast
i za wszelka cene doécignaé tajemniczego kuriera.

Czas wigc na prawdziwg filmowg sceng — konny poscig. Ze
wzgledu na przewage nieprzyjaciela oraz sporg odleglosé be-
dzie on trwal 3-4 godzin. Bohaterowie maja bowiem do poko-
nania ponad 90 mil (w tym czasie posel odwiedza stynne na
caly Kontynent sanktuarium Melitele w Ellander). Po dwéch
godzinach galopu bohaterowie mina Zavadg. Z pomocg kse-
noglozu Triss poinformuje ich, iz posel wlaénie opuszcza
$wiatynie Melitele i zmierzaé bedzie na poludniem, traktem
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Rsiga

Poseig opowiadany

Klimat poscigu jest bardzo specyficzny. Liczy si¢ nieu-
stajaca walka z czasem i napigcie, jakie narasta w czlo-
wieku, gdy bardzo mu sig spieszy, a nie moze w zaden spo-
s6b przyspieszyé jazdy. Kaide, nawet drobne opé6znienie
staje sie wtedy niezwykle irytujace, a kazdy przystanek
zdaje si¢ trwaé wiecznie. Jednak w czasie poscigu prak-
tycznie nic si¢ nie dzieje — dop6ki nie dojdzie do spotka-
nia §ciganych i §cigajacych. Dlatego trzeba tak prowadzié¢
narracje, by w graczach wytworzyé owo napigcie.

* Pierwszym narzedziem jest muzyka — Powinna by¢ dy-
namiczna, z mocng sekcjg rytmiczng, nasladujacg tetent
koni w galopie, najlepie;j ,,zapetlona” na czas calej sceny.

* Drugim jest spos6b narracji — Nalezy w opisie uzywaé
krétkich zdan, czesto réwnowaznikéw. Czasem wystarcza
nawet pojedyncze slowa. Wazne jest réwniez tempo opo-
wiadania. Bajarz powinien zgraé szybko$é wypowiedzi
z dynamika muzyki tak, by predka narracja, wykorzystu-
jaca wigksza dynamike krétkich zdan, wspélgrala z pod-
kladem muzycznym.

* Po trzecie, wazne jest, by w opisie nie wyszczeg6lniaé
zbednych detali, ktére normalnie umykaja w takiej sytuacji
percepcji czlowieka. Drzewa zamienig si¢ w rozmazane
smugi, droga rozmyje si¢ w brunatng struge ziemi umykaja-
ca pod koriskimi kopytami, a opis stacji kurierskiej mozna
zredukowaé do kilku stéw. Trzeba wystrzegaé si¢ powtarza-
nia elementéw opisu (w stylu ,,jedziecie sobie i jedziecie”),
ktére zmniejszajg dynamike i wprowadzaja monotonig.

* Po czwarte, w czasie kazdego postoju narracja sig
zmienia. Nadal jest dynamiczna, wzmagajaca zdenerwo-
wanie, jednak wszystkie dzialania innych ludzi wydaja
si¢ niezno$nie §lamazarne, a ich ruchy spowolnione. Pro-
ponuje na przyklad opisaé, jak chlopiec stajenny w jed-
nej ze stacji ,,przerazliwie dlugo” mocuje si¢ z popre-
giem, raz za razem prébujac bezskutecznie trafié bolcem
klamry w dziurke pasa. Powtérz t¢ sytuacje kilkakrotnie,
coraz wolniej, az nakrgceni tempem poscigu zniecierpli-
wieni gracze wpadna w szal!

* Na koniec jeszcze jedna sugestia: Dlugi poscig opisu-
jemy migawkowo, z poszatkowanych bardzo krétkich sce-
nek, pedu polng droga, przez las, przez rzeke, gorgczkowej
zmiany koni na stacjach kurierskich, szybkich positkéw
w klusie — i co chwilke przeplatajac scena z drugiej strony
ukazujaca umykajacego przeciwnika i w spokoju jadacego
w przeciwnym kierunku, na spotkanie kuriera strojnego
orszaku posta!

wiodgcym kolo stolicy ksigstwa. Zostalo jedynie kilkanascie
mil od miasta, wigc §cigany powinien by¢ tuz tuz przed nimi!
Czarodziejka ostrzeze tez, by nie uzywali ksenoglozu do taj-
nych spraw w poblizu orszaku poselskiego, gdyz teleprojek-
cje mozna podstuchaé.

Bohaterowie beda pedzié przez wyzynny, poroéniety lasem
teren, oczekujac, ze za kazda gérka moze ukazaé sig ich cel.
Jesli chcesz, mozesz zaserwowaé im kilka falszywych alarméw
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— dognaé mogg jakiego§ samotnego kaptana Melitele, ktéry
spokojnie jedzie do chramu bogini, czy tez kupca ciagnace-
go do Ellander z jucznym koniem zaladowanym towarami.
W pewnym jednak momencie, wyjechawszy na szczyt pagoér-
ka, dostrzega bruneta w czarnej oporiczy w towarzystwie kil-
ku jeszcze jezdzcow (dopasuj ich liczbe do liczebnosci Two-
jej druzyny). Ich konie sg zdrozone, jednak nie tak zmeczone
jak bohateréw (ktére chociaz niedawno zmieniane zaliczyly
wlaénie bardzo forsowny galop). Brunet natychmiast rozpo-
zna w bohaterach ochroniarzy ksiezniczki (choéby po barwach
ksigcia skrywanych pod oporiczami) i ruszy w galop. Podobnie
uczynig jego towarzysze!

Czas wigc na akcje rodem z najlepszych filméw przygodo-
wych. Wrogowie umykaja przed bohaterami, ci za$ po kolei
ich doganiajg. W szaleficzym galopie jezdZcy ming wyniosle
mury Ellander, zostawiajac je daleko w tyle. Nie obedzie sig
bez wspanialych konnych pojedynkéw, ryzykownych strzatéw
z tuku, efektownych upadkéw z koriskiego grzbietu. Wkrétce
stanie sig jasne, iz towarzysze kuriera pragng za wszelkg ce-
ne op62nié pogon, dajac szans¢ na wymknigcie si¢ poscigowi
przywédcy. Niech im si¢ prawie uda! Prowadz walke do rytmu

Mistrz Przecinania

Wysoki, smukty mezczyzna, o wyéwiczonych ruchach za-
wodowego zabéjcy.

Ko:3 Po:2 Si:3

Im:3 Zr:4  Zw: 4

Inn2 Ogl Wo:2

Zywotnosé: 29 (7/14/21/29)

Walka bronig: 4

Walka wrecz: 4

Strzelanie: 3

Rzucanie: 4

Unik: 3

Obrona fizyczna
(dystans/bronia/wrecz):
2/6/6

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 2/1/1

Zbroja: Lekka zbroja tuskowa nakladana na skérzany ka-
ftan — 3 na tutowiu, 1 na rekach.

Brofi: Miecz (1k6+6), mata kusza sprezynowa (2k6), zatru-
ty néz (1k2+1+6 + test wigoru ST 5 — jezeli nie zdany
to kolejne 1k6+3 obrazen).

PW: 27

Manewry szermiercze: Drugi cios, finta, odbicie broni,
precyzyjny rzut, rzut z konia, silny cios, strzal z konia.

Wybrane umiejgtnosei: Akrobatyka 3, charakteryzacja 2,
czytanie z ruchu warg 2, falszowanie 2, gibkos¢ 3, jez-
dziectwo 4, koncentracja 2, nastuchiwanie 2, rzezanie
mieszkéw 1, rzucanie 4, skradanie 3, spostrzegawczo$é
4, unieszkodliwianie pulapek 2, wigor 3, wlamywanie
2, wspinaczka 1, zastraszanie 3, zimna krew 3.

Ekwipunek: Ochronny amulet Corama (+1 do odpornosci
na magie dla wyznawcéw Lwioglowego Pajgka).

Walory: Dodatkowy unik, zwigkszenie PW.

Miccz Przeznaczenia
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tej samej dynamicznej muzyki, ktérej uzywale§ w czasie po-
§cigu, i ogranicz do maksimum uzycie mechaniki (w koficu
pomocnicy kuriera to malo znaczgce postacie tla). Pamigtaj
réwniez, iz kazdy celny cios w czasie galopu praktycznie na
pewno wysadzi przeciwnika z siodla (oczywiscie ta zasada
nie dotyczy bohateréw, ktérym w takim przypadku przystu-
guje test jeZdziectwa o trudnosci 4 + sukcesy w trafieniu
przeciwnika)! Dopiero gdy hanza w ten lub inny spos6b wy-
eliminuje wrogéw, pozwél jej dopasé kuriera.

Przez chwile opisuj jego gibkie cialo i powiewajacy z fur-
kotem czarny plaszcz. Kurier nie jest byle jakim najemni-
kiem. To prawdziwy mistrz miecza, potrafiacy zabijaé na
dziesigtki sposob6w; zawodowy zabéjca, asasyn kultu Lwio-
glowego Pajgka, Mistrz Przecinania. Gdy tylko zblizy sig do
niego pierwszy z przeciwnikéw, ten wystrzeli mu prosto
w twarz z malej kuszy sprezynowej. Nastepnego poczestuje
zatrutym nozem. Gdy jednak i to nie powstrzyma bohateréw,
zab6jca gwaltownie zatrzyma konia i stawi im czolo, pokla-
dajac nadzieje w swoich nieprzecigtnych umiejetnosciach.
Uczyri owa walke tak trudng, by gracze zdali sobie sprawe,
iz potykaja si¢ z nie byle kim. Tym wigksza beda mieli ra-
do$é z pokonania przeciwnika.

Gdy cios ktéregos z bohateréw w koricu przetnie nié zycia
zabéjcy, ten umrze z imieniem swego pajeczego béstwa na
ustach i z proshg o pomste skierowang do tajemniczej osoby
imieniem Kalitea!

Posct

Zakolorowito sie 00 wymalowanych na tarczach i wybaftowanych
na plaszczach i kropierzach gryfom, lwom, serc, lilii, gwiazd, krzyzy,
krokwi i innych heraldycznych dupereli. Zadudnily kopyta, zafurkota-
fy proporce, rozbrzmiata spiewana mocnymi glosy kretyriska piesri
o rycerskiej doli i o milej ktdra, miast czekag, wezesnief sig wydata.

Pani Jeziora”

Ledwo bohaterowie zdaza odzyskaé przytroczone do sio-
dta dokumenty (opatrzone dodatkowym komentarzem doty-
czacym dzialan $miatkéw — i to opisem, dodajmy, bardzo
szczegétowym) i ukryé w pobliskich zaro§lach ciato $cigane-
go, gdy zza najblizszego pagérka wychynie strojny orszak.
Lopocza nad nim na wietrze wielkie flagi przedstawiajace
dumnego redariskiego orla w zlotej koronie na szkartatnym
tle. Posel jedzie w orszaku trzydziestu odzianych w kolczugi
rycerzy. Za nimi ciggng powoli tabory, ktére eskortuje od-
dzial doborowych tucznikéw z Tretogoru.

Swita posta bedzie mile zaskoczona widzac druzynnikéw
Jurkasta taki spory szmat drogi od Mariboru (tak, bohatero-
wie sg przeciez w barwach osobistych druzynnikéw ksigcia!).
Z pewnoscig nie ujdzie ich uwadze stan koni $miatk6w (nie
wspominajac juz o ich zmeczeniu czy ubraniu noszacym §la-
dy wielogodzinnej pogeni i walki).

Posel redanski, hrabia Lanval Yoell, zaprosi bohateréw do
swojej éwity. Jako doskonaly dyplomata bedzie zachowywal
si¢ tak, jakby byl zaszczycony przystang mu przez ksigcia
tak zacng 1 liczng eskorta. Od razu zacznie tez wypytywaé




Rsi¢ga

Dyplomacja

To doskonaly moment, aby$ dat si¢ sprawdzié hohatero-
wi, ktéry posiada wysoka Oglade, a jeszcze lepiej zna si¢ na
etykiecie, dworskim rozmawianiu czy dyplomacji. Pozwél,
aby to wlagnie argumenty tego gracza najlepiej przeméwily
do posta redanskiego. Jesli za$ czujesz, ze wymaga tego sy-
tuacja, wykonaj test odpowiedniej umiejgtnoéci bohatera
(ST 4), by gracz mial rado$é, iz to dzigki zdolno$ciom jego
$miatka hanza wylgala si¢ z niezrecznej sytuacji

$miatkéw jak si¢ ma ksiezniczka Frisanna i jak postgpuja
przygotowania do §lubu. Catosci rozmowy bedzie sig przystu-
chiwaé (i w skrytosci notowaé) pokojowiec Lanvala, ktéry
jest szpiegiem Dijkstry w poselskim orszaku. Kazde stowo
wypowiedziane przez bohateréw zostanie ustyszane, zapisa-
ne, zanalizowane i przestane do centrali w Oxenfurcie.

Gdy orszak dotrze pod mury stolicy ksigstwa, dolaczy do
niego jeszcze lokalny Rezydent Ellander. Czarodziej bedzie
staral si¢ za wszelka cene spowolnié tempo jazdy posta (zgo-
dnie z rozkazami Tris). I tu znéw bohaterowie beda musieli
wykazaé si¢ swymi umiejetnosciami, by wythumaczyé posto-
wi przedziwne zachowanie maga (tudziez dyskretnie da¢ re-
zydentowi do zrozumienia, iz jego pomoc nie jest juz diuzej
potrzebna). I tak w raczej dosé milej i spokojnej atmosferze
(cho¢ z pewnoscig bohateréw tajne dokumenty az palg — nie
bedg mieli jednak okazji bezpiecznie ich zniszczy€) dotrg do
wszyscy do mariborskiego zamku, co zajmie jakies$ 3 dni.

Redanski szpieg w druzynie

Ukrywanie dokumentéw Jurkasta to pierwszy moment,
kiedy szpiegowi umieszczonemu przez Dijkstre wéréd
hanzy moze si¢ zdawaé, iz wypelniajac rozkazy ksigcia
Mariboru dziala wbrew interesom Redanii. W zwigzku
z tym istnieje prawdopodobiefistwo, iz podejmie on jakies
nieprzewidziane dzialania — na przyklad w tajemnicy
przed druzyna wreczy tajne papiery hrabiemu Yoellowi.
Oczywiscie nie mozemy do tego dopuscié, gdyz wierny
Vyzimirowi prostolinijny posel natychmiast rozglositby
sprawe, nie baczac na donioste polityczne konsekwencje
takiego postgpowania. W zwigzku z tym redafiskim szpie-
giem jak najszybciej powinien sig skontaktowaé ,,pokojo-
wiec” Lanvalla, ktéry zostal poinformowany o obecnosci
zaufanego czlowieka wéréd ludzi Jurkasta. Agent 6w wy-
jasni zbyt pochopnemu bohaterowi, iz dokumenty powin-
ny raczej bez zbednego rozglosu trafié we wlasciwe rece
(a ma tu oczywiécie na my§li rece Dijkstry!). Agent nie
ma prawa bez wiedzy przelozonych samodzielnie podjaé
decyzji o ich ewentualnym wykorzystaniu! Trzeba prze-
ciez pamietaé, iz przypieczgtowanie traktatu lezy réwniez
w interesie Redanii, wiec skandal zwiazany z ujawnie-
niem pochodzenia ksigzniczki prawdopodobnie zaszko-
dzilby Vyzimirowi nie mniej niz Foltestowi.
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Péznym popoludniem orszak z wielkg pompa wjedzie
w mury ksigzecego miasta. Wszyscy rycerze zalozg léniace,
paradne pancerze, a lucznicy reprezentacyjne tuniki w bar-
wach kréla Vyzimira. Posel wjedzie do miasta przy diwie-
kach powitalnych fanfar i okrzykach wiwatujacych na jego
cze$é gapi6w (kt6rzy zeszli si¢ dla widowiska, a ktérych pod-
placono, by krzyczeli ,,Wiwat redariski posel” i ,,Niech zyje
hrabia Yoell”).

Gdy bohaterowie stawig si¢ na zamku, wezwie ich ksiaze
i zapyta si¢ o los dokumentéw. Otrzymawszy je (lub dowie-
dziawszy sie, ze udalo im si¢ je zniszczyé, zanim wpadly w re-
ce posta), wyraznie si¢ uspokoi. Smiatkowie nie beda mieli
jednak czasu na zdanie dokladniejszego raportu, gdyz zjawi
sie osobisty pokojowiec hrabiego Lanvala i oznajmi, iz posel
iyczy sobie jak najszybciej zobaczyé ksiginiczke. Wymowne
spojrzenie Jurkasta zdradzi bohaterom wszelkie jego obawy —
Redania zdaje sobie sprawe, ze prawdziwa Frisanna nie zyje
i podejrzewa, ze w Mariborze nie ma zadnej ksigzniczki. Ksia-
z¢ natychmiast poprosi §émiatkéw, by udali si¢ po dziewczyne.

frisanna $pi!

Gdy bohaterowie dotra do Wiezy Wschodniej, spotkaja
gwardzist6w ksigcia, ktérzy spokojnie graja w kosci, popijajac
przedni trunek i pelnigc warte w przedsionku apartamentéw
ksiezniczki. Zapytani o Frisanne, straznicy wzruszg ramiona-
mi i wskazg na pokojéwke Agnes. Ona za$ oznajmi bohaterom,
iz ksiezniczka Zle si¢ czula i poszta wezesniej spaé. Bedzie
trzeba sporo czasu, by $émiatkowie przeméwili upartej stuzacej
do rozsadku i zdolali zastukaé do drzwi komnaty dziewczyny.
Wszystko to oczywiécie przy ciaglym trajkotaniu Agnes, ktéra
uwaza, ze to nie uchodzi, by mezczyzni pakowali si¢ do sypial-
ni panienki, kiedy ta rozebrata si¢ juz do snu. Niestety, na pu-
kania bohateréw nikt nie odpowie. Nawet na te gloéniejsze.
Bohaterowie uslysza za to jaki§ podejrzany zgrzyt kamienia
o kamieri, dochodzacy z komnaty ksigzniczki.

Wystarczy mocniejsze uderzenie by wyrwaé skobel i do-
staé sie do srodka. Gdy tylko wierzeje z hukiem odskocza,
$miatkowie ujrza, iz z wygaszonego kominka wychyla si¢ ku-
sznik, ktéry w tym wlagnie momencie wypuszcza belt w $pia-
ca na l6zku Frisanne. Pocisk blyskawicznie pokonuje nie-
wielki dystans i wbija si¢ w pierzyne przykrywajacg az po
glowe épiaca ksiezniczke.

Widzac wpadajacych z hukiem bohateréw, zamachowiec
rzuca w nich kusza i daje nura w ziejace w tylniej §cianie ko-
minka ukryte przejscie.

Scekretne przejdeia

7 pewnoscig wigkszo$é bohater6w rzuci si¢ w pogon za za-
machowcem (nie sprawdziwszy nawet, czy ksigzniczka je-
szcze iyje). Gdy tylko zanurza si¢ w cuchngey stechlizng ko-
rytarzyk, tajemne przejécie zatrzasnie si¢ za nimi, ze zgrzytem
pograzajac hanze w prawie bezwzglednych ciemnoéciach.
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Micecz Przeznaczenia

Ciemnosé

Kiedy zapada prawie catkowita ciemno$é, roz§wietlona
wylacznie jaka$ staba poswiata wieczoru wpadajaca przez
odlegle szyby wentylacyjne, niesamowicie wazne staje sig
posiadanie umiejetnosci widzenie w ciemnosciach. Nor-
malny, pozbawiony tej zdolnosci czlowiek, nie zobaczy
nic! Bedzie musial brngé po omacku, zderzajac si¢ ze
§cianami i potykajac o towarzyszy. Nie ma mowy, aby wy-
kryl pulapke czy zasadzke. Tymczasem kto§, kto widzi
w ciemnosci (nawet kiepsko), jest w stanie przy tak matej
ilosci §wiatla rozr6znié chociaz kontury muréw i zoriento-
wacé sig po ja$niejszej plamie, gdzie biegnie korytarz. Tak
wigc opisujac takie sytuacji nalezy uwzglednié tg kolosal-
ng réznicg pomiedzy obdarzonymi widzeniem w ciemno-
$ciach, a tymi pozbawionymi go!

Czas na niebezpieczng sceng. Bohateréw spowija ciem-
noéé tak kompletna, iz nawet wiedZmin przez chwile nie be-
dzie mégt dostrzec dloni przed twarza! Pamigtaj o zmianie
sposobu narracji — zaczynajg dominowaé wrazenia stuchowe
i dotykowe. Szorstka faktura skaly, chtéd kamienia, przy-
spieszone oddechy towarzyszy, bicie wlasnego serca, gdzie$
w oddali kapanie wody. Niech bohaterowie przez chwile za-
mrg nastuchujgc — gdzie$ tam wszak czai si¢ wrég; nie sly-
cha¢ przeciez, by panicznie uciekat.

Opisz t¢ scene z wielka pieczolowitoscia, a Twoi gracze be-
da ja jeszcze dlugo wspominaé. Uswiadom im, ze zamacho-
wiec — tak samo zamarty, jak jego przesladowcy — oczekuje na
ruch $miatk6éw. Najmniejszy szelest moze zwré6cié jego uwage
i pomé6c w zlokalizowaniu polozenia bohateréw. A moze juz

Najemni zabdjcy
Ko:3 Po:2 Si:3
Zm:2 Zr:3 Zw: 3
Inn2 Ogl Wol
Zywotnosé: 29 (7/14/21/29)
Walka bronig: 4
Walka wrecz: 2
Strzelanie: 3
Rzucanie: 4
Unik: 3
Obrona fizyczna
(dystans/bronig/wrecz):
2/6/4
Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1
Zbroja: Zbroje skérzane — korpus, rece, glowa (1)
Brofi: Miecz (1k6+6), lekka kusza (3k6).
PW: 20
Manewry: Finta, imbroccato, kombinacja cios6w, odbicie
broni, patinado, precyzyjny strzat, silny cios.
Wybrane umiejgtnoéci: Cwaniactwo 1, nastuchiwanie 1,
rzucanie 2, skradanie 3, spostrzegawczo$¢ 1, strzelanie
4, unik 3, wigor 1, wspinaczka 1.

Wiedzmin:

gra wyobrazni

wie, gdzie oni s3? Moze doskonale zna rozktad sekretnego ko-
rytarza, a teraz czeka w zasadzce, by pozbyé sie swiadkéw za-
machu? Pamietaj, ze najstraszniejsze jest to, czego nie widaé
— wtedy pobudzona wyobraznia plata najprzerézniejsze figle.
W koricu albo ktéry$ z bohateréw ruszy na spotkanie nie-
przyjaciela (najpewniej ten, kt6ry najlepiej widzi w ciemno-
§ci), albo bedziesz musial, Bajarzu, wykonaé ruch zama-
chowcami, ktérzy nie wytrzymaja napigcia i zaatakujg
(podpalajac wezesniej pochodnig i ciskajac nig w bohater6w
— w koricu oni tez nic w ciemno$ciach nie widzg).
Zamachowcéw powinno byé co najmniej trzech, ale nie mo-
ga mieé znacznej przewagi liczebnej nad druzyng. Przepro-
wadz szybkg i krwawg walke w ciemnym korytarzu. Na koniec
za$ doprowadz do pojmania jednego z zamachowcéw (ktéry wi-
dzac, ze jego towarzysze ulegli, podda si¢). Nie pozwd6l hanzie
w przyplywie bitewnego szalu wybié przeciwnik6w — majg oni
jeszcze w naszej opowiesci odegraé role waznych informatoréw.

Przestuchanie

Pojmany zbir okaze si¢ najemnym zab6jca rodem z Mari-
boru. Wraz z towarzyszami zajmowal si¢ likwidacjg na zlece-
nie wysoko postawionych osobistoéci i bogatych kupcéw.
Wynajeli ich tajemniczy jegomoscie, ktérzy spotkali sig z ni-
mi w piwnicach ,,Patacu Wszelkich Mozliwosci” — wykwint-
nego mariborskiego domu publicznego. Po drodze musieli
zalozyé maski, jak wszyscy klienci owego dbajacego o dys-
krecje lokalu, a przed wejéciem do piwnicy prowadzacy ich
czlowiek wymieniaé ze straznikiem jakie§ hasta. W ciemnym
loszku pod domem publicznym jacy§ zamaskowani mezczy-
#ni przekazali im grubg zaliczke i wytyczne zadania. Wedtug
stéw zleceniodawcéw, zab6jcy mieli zamordowaé wplywows
dame dworu w jej sypialni. Istnienie sekretnego wejscia do
komnaty ofiary ujawni! osobnik o pseudonimie Boreasz,
ktéry kilka dni wezesniej zaznajomit ich z tajemnymi kory-
tarzami, ciggngcymi si¢ pod starsza cze$cig zamku. Szezesli-
wie jedno z wyj$é owego dosé rozleglego systemu znajdowa-
Yo si¢ wlasnie w komnacie rzeczonej damy dworu.

Ucickajgca driada

Wréémy jednak do ofiary zamachu, czyli mlodej driady.
Byé moze wéréd hanzy znajdg si¢ réwniez rozsadni, ktérzy
najpierw rzucg si¢ ratowaé podopieczng. Tym wigksze bedzie
ich zaskoczenie, gdy pod przeszyta beltem pierzyng odnajda
tylko zw6j sukien i kocéw! Po samej ksigzniczce nie ma ani
§ladu! Szybkie rozejrzenie si¢ po pokoju (test spostrzegaw-
czoéci ST 4) wyjasni wszystko — z okna prawie do ziemi zwie-
sza sig sznur z prze$cieradel. Kilka §ladéw w migkkim grun-
cie ogrodu jak nic bedzie pasowaé do drobnych stépek
dziewczyny. Z komnaty zniknelo jeszcze driadzie ubranie
oraz tuk i strzaly, ktére przywiozta ze sobg z Brokilonu.

Gdy tylko bohaterowie zorientujg si¢ w sytuacji, przybedzie
do nich kolejny stuga, ponaglajacy ich do przyprowadzenia




Rsi¢ga

Nie powtarzaj!

Pamietaj, ze hanza dopiero co brata udzial w malowni-
czym poscigu. Nie serwuj wige kolejnego! Co prawda de
facto znéw uczestnicza w poscigu, lecz skup sie tym razem
na opisie spotykanych przez nich oséb, ktére wskaza im
drogg ucieczki driady, pomijaj za$ opisy drogi i jazdy. Szyb-
ko doprowadz do sceny na bagnach, gdzie bedziesz mégh
stworzy¢é specjalnie dla Twoich graczy nastréj grozy i czaja-
cego si¢ gdzie§ w gaszezu sitowi niebezpieczeristwa — a to
juz zupelnie inny klimat, odmienny od konnego poscigu.

ksiezniczki przed oblicze ksigcia i redariskiego posta. Sytua-
cja jest wigc krytyczna — w koricu poset jest i tak przekonany,
iz ,,Frisanna” nie istnieje. Bohaterowie musza natychmiast ru-
szyé w poscig za driada, jednoczesnie dajac dyskretnie znaé
Jurkastowi, zeby zajat hrabiego Lanvala przez kilka godzin.

Jak dawno uciekta Minelunned? Tak naprawde udato jej
sie¢ wymknaé z zamku niespelna godzing przed przybyciem
bohater6w. Plan ucieczki przygotowywala od chwili, gdy po-
znala historie matki. Wtedy postanowila sprzeciwié si¢ rozka-
zom Eithné i uciec, mszczac si¢ w ten spos6b na wiarolom-
nym ksigciu. Od kilku dni wykradala przescieradta i zywnosé
oraz chodzila wezeéniej spaé, motywujac to ztym samopoczu-
ciem. Liczyla, iz nikt si¢ nie zorientuje, ze uciekla, co da jej
kilkana$cie godzin przewagi nad ewentualnym po$cigiem.

Oczywiscie dziewczyna zdaje sobie spraw, iz nie ma dla
niej powrotu do ukochanego lasu. Postanowila wigc uciekaé
na wschéd, do ostawionego Dol Blathanna, liczac na to, ze
przyjma ja do swojego grona zyjace tam dzikie elfy. Dziew-
czynie udalo sig ukra$é wierzchowca (niezbyt w prawdzie do-
brego, gdyz driada nie zna si¢ na koniach) i pomkna¢ jak
strzata traktem wiodgcym na poltudnie, do Brugge. Po prze-
kroczeniu rzeki Travy ma zamiar skrecié na wschéd i zapasé
w lasy Zarzecza.

Teraz bohaterom nie pozostaje nic innego, jak szybko wy-
tropié dziwozong. Dziewczyna, odziana w charakterystyczny
driadzi ubiér, zwracala na siebie uwage. Widzial ja chtopak
stajenny, na kilka chwil wezesniej zanim jej mocny sierpowy
pozbawil go przytomnosci. Widzieli ja r6wniez straznicy przy
poludniowej bramie — mineta ich jakby $cigat ja Dziki Gon!
Réwniez na trakcie bohaterowie beda mogli zasiegnaé jezy-
ka — kupey zmierzajacy do Mariboru dostrzegli pedzaca kon-
no dziewczyng. Ostatnim latwym Sladem jest przewoznik
promowy na Travie, ktérego driada pod grozba strzaty zmu-
sita do natychmiastowego przewiezienia na drugi brzeg (bez
czekania, az uzbiera si¢ warta jego pracy grupa i oczywiscie
nie placac ani orena!).

Dalej bohaterowie bedq musieli tropi¢ dziewczyng. Péki
przyéwieca im jeszcze blask zachodzacego storica, jest to dos¢
latwe (ST 4). Jednak wraz z nastaniem nocy, stawac sig to be-
dzie coraz trudniejsze (ST 5). Po jakiej$ godzinie jazdy hanza
natknie si¢ na podtego konia — driadka zajezdzila zwierzg na
émieré! Co prawda teraz ucieka znacznie wolniej, jednak
i trop bedzie trudniejszy do znalezienia. Na dodatek wejda na
podmokly teren, a wraz z nastaniem chlodnej nocy podniosa

W@iedzZmin: gra wyobrazni

si¢ mgly. W pewnym momencie w oddali na tle kepy krzew6w
bohaterom zamajaczy postaé dziewczyny. Biegnaca ksieznicz-
ka odwréci sie i, dostrzeglszy poscig, bez wahania wypusc
w ku hanzie strzale, po czym rzuci si¢ pedem przez zarosla.

Pojmaé ksigzniczke

Hanze czeka teraz niezwykle trudne zadanie. Jest noc, ba-
gno, mgla i §wietnie strzelajgca driada, ktérej na dodatek bo-
haterowie nie moga zrobié¢ krzywdy. Muszg ja dopasé¢, osaczyé
i obezwtadnié. Tymczasem Woeddglaeddyv nie ma zadnych
oporéw, by naszpikowaé bohateréw strzatami od stép do ghéw.

Jezeli chcesz ubarwié poscig, mozesz pozwolié driadzie
wprowadzié bohateréw na legowisko kikomory. Rozlewiska
w poblizu sadyb ludzkich to wtasnie ulubione miejsca byto-
wania tych stworéw. Driadka moze kluczac wéréd kep tatara-
ku wprowadzié poécig dokladnie na potwora — co dodatkowo
uatrakcyjni bohaterom jakze ,,mite” zadanie.

W koricu jednak Woeddglaeddyv opadnie z sil. Szaleficza
jazda i diugi bieg przez bagna nadszarpnely jej kondycje.
Gdy bohaterowie okraza ja, nie bedzie sie juz rozpaczliwie
bronié. Zastang tylko zrozpaczona, zalang tzami dziewczyne,
ktérej nie udalo si¢ umknaé Przeznaczeniu.

Innym, bardzo ciekawym rozwigzaniem jest sprowokowa-
nie powaznej rozmowy pomiedzy driada a hanza. Jezeli bo-
haterowie zzyli si¢ z dziewczyna, ta nie bedzie chciala robié
im krzywdy (i pewnie vice versa). Co najwyzej, ukryta dria- 29
dzim sposobem na jakim$ konarze, krzyknie ,,Gar’ean ‘ae-
spar” i wymierzy w nich grot strzaly. Teraz bohaterowie bg-
da mogli dowiedzieé si¢ o rozgoryczeniu Woeddglaeddyv;
o tym, jak nienawidzi Jurkasta za zdradzenie jej matki i za

Woeddglaeddyv, Miecz LCasu

Ko:1 Po:2 Si:l
Im:4 Zr:3  Zw:3
Inn2 Og:2 Wo:2
Zywotnoéé: 23 (5/11/15/23)
Walka bronig: 2

Walka wrecz: 2

Strzelanie: 4

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 2/4/4

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

Brofi: Luk driady (2k6+3), néz (1k2+4).

PW: 21

Manewry: Daleki strzal, dwie strzaly, strzal w biegu, sza-
chowanie.

Umiejetnoéci: Czytanie i pisanie: Starsza Mowa 1, wspél-
ny 1, empatia 2, etykieta 1, gibkos¢ 2, jezyki: Starsza
Mowa 3, jezyki: wspélny 2, jezdziectwo 1, koncentracja
2, nastuchiwanie 2, polowanie 2, przetrwanie 3, skra-
danie 3, spostrzegawczo§¢ 3, sztuka: taniec 1, sztuka:
poezja 1, tropienie 3, widzenie w ciemnoéciach 2, wie-
dza o heraldyce 1, wigor 1, zimna krew 1.
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to, ze teraz pragnie wykorzystac i ja do swoich celéw. Bedzie
prosita §miatkéw, by pozwolili jej odejsé i dotaczyé do elféw
zyjacych w lasach wokét Doliny Kwiatéw. Oczywiécie boha-
terowie beda musieli jg przekonaé, by jednak stawila czolo
okrutnym wyrokom Losu — jak tego dokonaja, pozostawiamy
ich inwencji!

Stronnictwo Wojny

Po przyprowadzeniu driady z powrotem do Mariboru pil-
nowaniem dziewczyny zajmie si¢ osobiscie Triss Merigold.
Aby zapobiec kolejnym ucieczkom i innym przejawom bun-
tu, czarodziejka rzuci na nig ttumigce inicjatywe zaklecie
Spetanie woli. Od tej pory dziewczyna bedzie lekko otgpiata,
osowiala i senna. Posel redariski, ukontentowany obecnoscig
ksigzniczki, zdecyduje zabawié w Mariborze jeszcze tydzien,
zanim wyruszy do Tretogoru.

Nowe zaklecic mentalne

Spetanie woli*

Koszt w PM: 30

Modyfikator trudnoéci: 3

Zywiok: ziemia

Koszt w WPR: 60

Czas trwania: az do przelamania

Spos6b rzucania: G, F (mag dotyka obiema dlorimi glo-
wy ofiary i wypowiada warunki spetania)

Obrona magiczna: tak

Dzialanie: Spetanie woli jest czarem mentalnym, ktéry
pozwala zablokowaé pewne wybrane procesy myslowe ofia-
ry. Najlatwiej jest kompletnie zgluszyé cala wolng wole
i bystroéé umystu, przeksztalcajac zaczarowana osobe
w bezwolny automat, ktéry potrafi odpowiada¢ jedynie na
proste pytania i reagowaé na potrzeby fizjologiczne. Znacz-
nie trudniej jest pozbawi¢ ofiare mozliwosci myslenia tylko
o wybranych czynno$ciach — jak na przyktad o ucieczce,
walce czy samob6jstwie (trudno§é automatycznie wzrasta
o 1). Spetanie woli opracowano, aby chronié zycie samobéj-
c6w — tak brzmi przynajmniej oficjalna wersja Rady. Jed-
nak prawda jest taka, iz znajduje ono niesamowite zastoso-
wanie w stuzbach bezpieczeristwa, ktére uzywajg go do
kontrolowania niewygodnych osobistoéci. Plotki wspomina-
ja réwniez o spetanych owym poteznym zaklgciem niewol-
nikach, ktérych trzymaja wiezach niektérzy czarodzieje.

Spetanie woli nie dziala na wiedZminéw.

Przelamanie: Koncentracja. Zaczarowany moze prébo-
waé przelamaé moc zaklecia zaraz po jego rzuceniu i kaz-
dego nastepnego dnia, o tej samej porze. Z poczatku czar
jest bardzo silny i praktycznie niemozliwy do przelamania
— wymaga udanego testu koncentracji o poziomie 7. Z cza-
sem jednak stabnie — po kazdym dniu trudnoéé przetama-
nia spada o 1. Jednakze mag, ktéry rzucit zaklgcie, moze
w pééniejszym czasie wzmocnié je, wydajac 30 PM, co
zwieksza trudno$é testu o 1.

Micecz Przeznaczenma

Szybkiemu zdobyciu poufnych informacji na temat
»Patacu Wszelkich Mozliwosci” z pewnodcia pomoze
umiejetno§é cwaniactwo. Réwniez bohater, ktéry zna sie
na zbieraniu informacji z drobnych uwag os6b, z ktérymi
rozmawia, posklada szybko caly obraz — ktéry mu Ty, Ba-
jarzu, mozesz na osobnoSci przedstawi¢ — tak by gracz
mial satysfakcje, iz to wlasnie on, dzigki posiadanym
umiejetnos$ciom, zdobyt owe cenne informacje.

W tej sytuacji Jurkast wyznaczy bohaterom kolejng misje
— infiltracji spisku dybigcego na zycie cérki ksiecia. Drugi
z kolei, niemal udany zamach przekonal ksigcia, iz spisek
jest bardzo niebezpieczny. Jurkast chce teraz niemal pewien,
iz ci sami ludzie stali za morderstwem prawdziwej Frisanny.
Jest zdeterminowany dowiedzie¢ sig, kto za tym stoi, i uka-
raé przykladnie wszystkich spiskoweéw. Dok}adny opis spi-
sku znajdziesz, Bajarzu, w materiale Zrédlowym ,,Stronnic-
two Wojny” — patrz str. #.

Bohaterowie majg juz jeden trop prowadzacy do zamtuza,
w ktérym odbywaja si¢ zebrania spiskowcéw. Znaja tez ha-
sto, ktére zdradzil im maly pomocnik falszywego tancmi-
strza. Gdyby jednak nie udato im si¢ zdybaé niedoszlych za-
b6jc6w Woeddglaeddyv, a przez to uzyskaé lokalizacji tego
miejsca, mozesz doprowadzié do zupelnie przypadkowego
spotkania z owym najemnikiem w miescie.. Nagle bohater
moze dostrzec cztowieka w kapturze, o twarzy bardzo podob-
nej do tej, ktéra przez chwile migneta mu w chwili wytamy-
wania drzwi do komnaty Frisanny. Wystarczy jegomoscia zta-
paé i wycisnaé z niego te same informacje, ktére zdradziliby
pojmani w podziemiach zabéjcy.

Inng $ciezka dotarcia do ,,Patacu Wszelkich Mozliwosci”
jest drazenie sprawy setnika Carlosa, falszywego Maestro
Terprisa z Bremervoord. Stosunkowo tatwo mozna odkryé¢, iz
setnik Carlos byl mlodym oficerem lekkiej jazdy. Byt do-
brym i obowigzkowym wojskowym o troche romantycznej na-
turze. Znajomi zauwazyli, iz od jakiego§ czasu byl dosé skry-
ty. Kilku wie, iz ostatnimi czasy stal si¢ czgstym bywalcem
pewnego ekskluzywnego zamtuza (koledzy sktadali tajemni-
czo$é Carlosa na karb jakiej§ romantycznej afery; chodzily
nawet pogloski, ze zakochat si¢ bez pamieci w same;j szefo-

- wej domu publicznego, pigknej i stynnej w pewnych mari-

borskich kregach kurtyzanie, ,,Lady” Rhiannon).

Obserwujac dom publiczny, bohaterowie zauwaza, iz co
wieczér zachodza do niego zamaskowani panowie, w tym
wielu mlodszych oficeréw ksiazecej armii. Wnikliwie popy-
tanie tu i tam moze dostarczyé hanzie informacji, iz ,,Palac”
jest miejscem bardzo drogim, na ktére niekoniecznie staé
setnikéw czy dziesigtnikéw! Mozna si¢ réwniez dowiedzie¢,
iz dom jest wtasno$cig Cianfanellich, znanej rodziny krasno-
ludzkich bankieréw, a pigkna szefowa przybytku posiada
mniej niz 15% udziat6éw.

Infiltracja spisku

Bohaterowie maja juz w reku wszystkie wskazéwki, po-
zwalajace dostaé si¢ na spotkanie tajnej organizacji. Wiedza,
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iz musza ubraé maski, znajg réwniez hasto. Ksigze zapro-
ponuje im wsp6lprace jego najwierniejszych gwardzistéw,
ktérych jest pewien na 100%. Dla bezpieczefistwa jednak
poradzi im, by nie zdradzali Zolnierzom celu misji i pozosta-
wili ich na zewnatrz, by wylapali wszystkich spiskowcéw,
ktérzy bedg prébowali wydostaé sie z ,,Patacu”. Oczywiscie
dopracowanie szczeg6téw calej operacji ksigzg pozostawia
bohaterom.

Sam ,,Patac” jest miejscem niezwykle eleganckim. Précz
masek obowigzuja wykwintne stroje i zlozenie na wejsciu
odpowiedniego depozytu (zwykle minimum 500 orenéw).
Wewnatrz znajduje si¢ salon gier hazardowych, scena tea-
tralna i pomieszczenie, w ktérym co jaki$ czas mozna postu-
chaé wystepéw znanych bardéw. Wszystkie panie ubrane s
bardzo elegancko i z klasg — to nie jest byle zamtuz, gdzie
mozna spotkaé zwyczajne prostytutki. Wéréd gosci bryluje
oczywiscie ,,Lady” — dlugowlosa elfka w przepigknej aksa-
mitnej sukni, opinajacej jej doskonale cialo szczodrze obda-
rzone wdzigkami przez nature. Gdy zamaskowani bohatero-
wie wejdg do ,,Patacu”, Rhiannon z zawodowym wyczuciem
od razu zauwazy ich zmieszanie i zaproponuje, aby na razie
napili sig czegos 1 rozejrzeli po lokalu, a ona péZniej sama
ich znajdzie i opowie o panujacych w przybytku regutach.

Tymczasem — jak podejrzewamy — bohaterowie zamiast
podziwiaé niewatpliwe uroki owego miejsca, beda starali sig
raczej dotrze¢ do zejécia do piwnicy. Nie powinno byé to
trudne, gdyz spoéréd gosci jeszcze kilku mlodziericow réw-
niez si¢ tam udaje. Kazdy z nich podchodzi chytkiem do spo-
rych drzwi, puka, wymienia haslo ze straznikiem, po czym
schodzi ciemnymi schodkami do piwnic lokalu. Zamaskowa-
ni bohaterowie nie beda mieli najmniejszego problemu w do-
staniu sie na tajne spotkanie Stronnictwa Wojennego.

W razie gdyby doszto do walki i potrzebowalbys, Baja-
rzu, charakterystyk spiskowcéw, przygotowalismy dla
Ciebie przyktadowy profil dziesietnika armii Mariboru:

Dziesigtnik, spiskowiec Stronnictwa Wojny

Ko:3 Po:2 Si:3
Im:3 Zr:2 Zw:3
Inn2 0g:2 Wo:2
Zywotnoéé: 29 (8/15/22/29)
Walka bronig: 3

Walka wrecz: 3

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 2/5/5

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

Brofi: Miecz (1k6+6), sztylet (1k3+6).

PW: 18

Manewry: Finta, imbroccato, patinado, tempo.
Umiejetnoéci: Charakteryzacja 1, czytanie i pisanie:
wsp6lny: 1, dowodzenie 2, hazard 1, jezdziectwo 3, je-
zyk: wspélny: 2, koncentracja 2, nasluchiwanie 2, roz-
mawianie 1, rzucanie 2, skradanie 1, spostrzegawczo§¢
2, strzelanie 3, taktyka 2, wiedza: Maribor 2, wigor 1,
wspinaczka 1, zimna krew 2.

Rsiga
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Rim jest Boreasz?

Byé moze bohaterowie bedg ciekawi toisamosci szpie-
ga, ktéry tak doktadnie obserwowal ich poczynania. Bore-
asz jest osobistym pokojowcem ksiecia, ktéry nieraz za-
wiadamial hanze o rozkazach wladcy i wielokrotnie — cho¢
niepostrzezenie — byt §wiatkiem poufnych rozméw ksigcia
Jurkasta. W ten to wlasnie sposéb Pokojowiec zdobywat
bezcenne informacje. Na dodatek, szpieg zna wejscie do
starego systemu korytarzy, ktéry ciagnie si¢ pod wzgérzem
zamkowym, bogowie jedni wiedza, jak gleboko. To on wla-
énie udostepnil je spiskowcom i tym sposobem umozliwit
skuteczne dzialanie, przynajmniej w starej czesci zamku.

Bohaterowie trafig na tajne zebranie podsumowujgce nie-
udany zamach. Obecny jest Gilbert z Lockslee oraz pozostali
szefowie sekcji, w tym baron Kreyer, ktérego bohaterowie
bez trudu zidentyfikuja jako cztowieka prébujacego nastra-
szy¢ ich przy ,,Damie z Bazyliszkiem”. Co ciekawe, do spi-
skowc6w nalezy réwniez zamaskowany krasnolud (powigza-
ny ze spiskiem bankier z rodziny Cianfanellich).

W piwniczce panuje atmosfera ,,romantycznego spisku”.
Zamaskowani rozpoczynajg spotkanie od powtérzenia przy-
siegi Stowarzyszenia, §lubujac dzialaé wszelkimi $rodkami
na rzecz ocalenia Honoru Krélestwa. Kazdy ze spiskowcéw
wyjmuje sztylet i sklada go na prowizorycznym oltarzu, przy-
krytym czarnym suknem wyszywanym w srebrne temerskie
lilie. Jezeli bohaterowie beda w milczeniu przystuchiwali sig
raportowi czlowieka, ktérego wszyscy nazywaja Boreaszem,
uslysza do§¢ wierna, acz niezbyt szczeg6lowa relacje z wyda-
rzefi, jakie mialy miejsce podczas nieudanego zamachu.
W opowiesci szpiega $émiatkowie urosng do jaki§ wspomaga-
nych magig superbohateréw, o niezwyklej skutecznosci. Bo-
reasz moze nawet sugerowaé, iz Jurkast wynajal grupe
wiedZminéw do ochrony nie$lubnej cérki.

Jak bohaterowie rozwiaza owa sytuacje — pozostawmy to ich
gestii. Zakladamy jednak, iz w jaki$ sposéb doprowadza do
pojmania szef6w Stowarzyszenia. Przestuchujac ich, dowiedza
sig, iz to faktycznie oni stali za wszystkimi trzema zamachami
(jeden — udany — na Frisane i pozostate dwa — na Woeddgla-
eddyv). Przy odrobinie przymusu mozna wydobyé od pojma-
nych réwniez terminy kolejnych spotkari konspiratoréw, co
umozliwi zgamnigcie nastgpnych cztonkéw organizacji. Zapyta-
ni jednak o afer¢ zwigzang z tajnymi dokumentami, spiskow-
cy zaprzecza, jakoby mieli z nig jakikolwiek zwiazek. Zreszta
milodych patriotéw bedzie caly koncept przekazywania czego-
kolwiek redariczykom bardzo bulwersowa¢!

Ksiaze Jurkast nie bedzie sie cackaé z pojmanymi. Prze-
kaze ich wszystkich katom, kt6rzy wycisna z mlodzieficéw
kazde nazwisko. W ciagu kilku dni w sekrecie przed redan-
skim postem posypia si¢ glowy spiskowcéw — Jurkast bedzie
bezlitosny!

Za wykrycie spisku ksigze wynagrodzi bohateréw sowicie
i w uznaniu ich zastug wyznaczy na osobistych gwardzistéw
ksiezniczki. Ich zadaniem bedzie wigc dopilnowaé, aby
dziewczyna cala i zdrowa dozyla dnia §lubu.

31




32

Pozegnanic z Mariborem

Nareszcie nadchodzi dlugo oczekiwany dzien wyjazdu
z Mariboru. Na dziedzificu zamkowym stoi zlota kareta, do
ktérej Jurkast odprowadza odziang w strojng suknie Frisanne.
Oszolomiona czarami dziewczyna pozwala ojcu ucatowaé sie
w oba policzki i wsadzié do powozu. Cale to urocze przedsta-
wienie rozgrywa si¢ oczywicie na benefis redanskiego posta,
ktéry przyglada si¢ pozegnaniu z grzbietu wierzchowca.

Zanim jeszcze hanza zdazy dosig$é rumakéw, z zamku wy-
biegnie zdyszany podkanclerz, ktéry wlasnie przed momentem
po raz kolejny na kilka godzin powrécil do ludzkiej postaci.
Z rozpromieniong ming usci$nie dionie bohater6w i na od-
chodnym powie im, ze ksigze wybaczyl mu zdrade. W zamian
za to, iz pokajal sig 1 wyznal wszystko, co wie, Triss obiecala
poszukaé lekarstwa na jego ,,dolegliwo$é” — ponoé jest juz na
tropie wlasciwego zaklecia mogacego odczynié urok!

Nagle u§miech podkanclerza zamieni sie w przerazliwy gry-
mas, a z jego ust pocieknie piana. Zgromadzone na dziedziri-
cu damy zareaguja na ten widok chéralnym wrzaskiem. Wijac
sie¢ w konwulsjach mezczyzna padnie na ziemig i zesztywnie-
je. Po chwili z jego rekawa wypelznie wielki, czarny pajak.

Zdarzenie to powinno zaniepokoié hanze. Mozna z niego
bowiem wyciagnaé dwa wnioski, z ktérych zaden nie jest spe-
cjalnie pocieszajacy. Jezeli gracze zalozyli, ze pojmani przez
nich przedstawiciele Stronnictwa Wojennego oklamali ich
i stali za kradzieza tajnych dokumentéw, to zabéjstwo pod-
kanclerza uznajg zapewne za dowéd, iz organizacja nie zosta-
la ostatecznie rozbita i czeka tylko na sposobnos¢, by zemécié
sie na bohaterach. Jesli natomiast wierza stowom przestuchi-
wanych cztonkéw Stowarzyszenia Wojny (najprawdopodobniej
samego Gilberta z Lockslee), musza si¢ domyslié, iz istnieje
w Temerii jeszcze inny spisek, zwigzany z kultem Lwiogto-
wego Pajaka — tajna organizacja, o ktérej nic jeszcze nie wie-
dza i nie znajg nawet w przyblizeniu jej mozliwosci, a ktéra
to organizacja najwyrazniej depcze im po pietach...

Zwigzek Wespertyla

Pienigdz nie ma ojczyzmy, Geralt. Kupcom wszystko jedno, pod czy-
imi rzqdami robig pienigoze.
,Czas pogardy”

Organizacja tg jest Zwigzek Wespertyla, tajne stowarzysze-
nie skupiajace przeciwnikéw kréla Foltesta, ktérzy pragna
obalié¢ kréla Temerii i osadzié na tronie Vyzimira Redariskie-
go. Powstanie Zwiazku zostalo prawdopodobnie zainicjowane
przez agent6w Dijskstry jeszcze przed wojna temersko-redari-
skiej, kiedy nikt nie spodziewal sie rychlego pojednania,
a tym bardziej sojuszu obu paristw. Agentom udato si¢ spryt-
nie omotaé kilku wplywowych politykéw, roztaczajgc przed
nimi wizje korzysci, jakie beda mogli wyciagnaé z polaczenia
dwéch mocarstw pod jednym bertem. Po kilku latach plany
wladcéw ulegly zmianie, jednak raz zasiane ziarno zdazylo
juz zakietkowaé i na dobre zakorzenié si¢ na temerskiej zie-
mi. Spisek rozrastal si¢ i rést w sile. Stopniowo dolgczali do

Miecz Przeznaczena
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niego kolejni wielmoze, z takich czy innych powod6w zrazeni
do Foltesta, a takze liczni kupcy, ktérym dala si¢ we znaki
wojna celna i ktérym zamarzyla si¢ wolna droga do Novigra-
du, przecigta teraz granica na Pontarze.

Jak dotad dziatania Zwigzku Wespertyla byly bardzo ostroz-
ne, gdyz nie posiadal on ani potegi militarnej, ani wplywéw po-
litycznych, ktére dawalyby mozliwos$é bardziej zdecydowanego
postepowania. Spiskowcy ograniczali si¢ gtéwnie do knucia
drobnych intryg, majacych na celu ostabienie pozycji kréla
Foltesta — zazwyczaj z miernym rezultatem. Jako przyklad war-
to tutaj wspomnieé chociazby porazke temerskiego wielmozy,
Ostrita, ktéry wstgpit do spisku z powodu osobistej urazy, jaka
zywil do kréla. Ostrit prébowat przekupié wiedZmina Geralta
z Rivii, wynajetego przez kréla w celu odczarowania zamienio-
nej w strzyge krélewny, by 6w odstapit od powierzonego mu za-
dania i pozostawil krélewska cérke w przerazajacej postaci.
Zwiazek Wespertyla doszed! bowiem do wniosku, ze jesli strzy-
ga dostatecznie da si¢ wszystkim we znaki, znaczgco wzrosnie
niezadowolenie z rzadéw szalonego Foltesta. Intryga spalila
jednak na panewce, gdyz wiedZmin niezbyt uprzejmie odméwit
przyjecia zaplaty i mimo wszystko zdjal urok z krélewny.

Od czasu owej porazki wiele si¢ jednak w tajnym stowarzy-
szeniu zmienito. Przede wszystkim spiskowcom udato si¢ zy-
skaé znaczne wsparcie. Jednemu ze zwigzanych z organizacjg
politykéw przyszlo bowiem do glowy, aby skaptowaé hrabing
Kaliteg, kobiete niezwykle wplywowa, a co najwazniejsze dla
spiskowcéw — wywodzgca si¢ z Redanii. Znajomo$é ta przy-
niosta zwiazkowi wigcej korzysci, niz jego czlonkowie mogli
si¢ spodziewaé¢ w naj$mielszych marzeniach, gdyz hrabina
okazala si¢ byé nie tylko niezwykle sprawng i pomystowg in-
trygantka, lecz takze — o zgrozo! — wysoko postawiong kaplan-
ka Coram Agh Tera, Lwiogtowego Pajgka. Wielu sposréd
przedstawicieli Zwiazku Wespertyla zgodzilo si¢ popieraé
przerazajacy kult, niekt6rzy nawet wstapili w szeregi jego wy-
znawcéw. W zamian za to Wielki Tkacz udzielit im mocy,
dzieki ktérej udato si¢ migdzy innymi skragé dokumenty Jur-
kasta, majace skompromitowaé Foltesta w oczach Vyzimira
i zachecié tego ostatniego do zerwania ukladéw. Prawdopo-
dobnie gdyby nie zdecydowane dziatania hanzy, wsciekly Vy-
zimir juz teraz zastanawialby sig, czy nie zmiazdzy¢ sasiada,
a tajna delegacja Zwiazku Wespertyla gietaby si¢ w uktonach
przed jego tronem, proponujac temerskg korong.

Na razie jednak Vyzimir nic nie wie o oszustwie Jurkasta,
bohaterowie za§ nie maja pojecia o politycznych rozgryw-
kach, w ktére si¢ wmieszali, i spokojnie wyruszajg w daleka
droge do Redanii.

Epilog drugiej przygody

Ciemny pokdj w jakim$ patacu. Potezny, siedzgcy przy biur-
ku mezczyzna, studiuje przy blasku $wiecy raport. Ze zmecze-
niem przeciera oczy. Za oknem juz szarzeje swit. Nagle pod do-
tykiem delikatnej, wypielegnowanej dloni odwraca si¢ powoli.
Kobieta wyjmuje z jego reki raport i zdmuchuje swiece.

— Juz sig tym nie martw — szepcze mu do ucha — Wszyst-
kim sig zajefam...




Przedstawiamy Ci teraz, Bajarzu, Stronnictwo Wojny, kt6-
re jest odpowiedzialne za u§miercenie mtodszej corki ksigcia
Jurkasta. Ponizszy material mozesz z powodzeniem wykorzy-
staé w innych swoich opowiesciach, pod warunkiem, iz gra-
jac w ,,Skrzyzowane miecze” bohaterowie nie doprowadza do
kompletnego zniszczenia Stronnictwa. Pamigtaj wszak, iz na-
tura konspiracyjnych organizacji polega na tym, iz nawet po
ujeciu przyw6dcéw, trudno jest wylapaé wszystkich czlon-
kéw. Ci za$, pozostawieni sami sobie, na pewno postaraja si¢
odnalezé osoby, ktére przyczynily si¢ do zniweczenia ich ma-
rzefi, 1 dotkliwie sie zemscié. Tak wigc porachunki z niedo-
bitkami Stronnictwa Wojny mogg staé si¢ osnowa, na kanwie
ktérej bedziesz mégt dtugo opowiadaé juz po zakoriczeniu
kampanii ,,Miecz Przeznaczenia”.

Geneza

Zywiolem zolnierzy i rycerzy jest wojna. A raz zasmako-
wawszy w bitewnej zawierusze, wojownicy niechgtnie po-
wracaja do doméw tylko po to, by sie przekonaé, iz ich star-
ci bracia bardziej umocnili si¢ na ojcowskich dziedzinach
i wszystkie pigkne panny dawno powydawaly si¢ za maja-
cych ziemig i pienigdze. Po podpisaniu traktatu pokojowe-
go z Redania, wielu bylo w Temerii takich sfrustrowanych
mlodych szlachcicéw i zawodowych zolnierzy, ktérzy wi-
dzieli w dalszym konflikcie migdzy dwoma krélestwami
szanse na zrobienie blyskawicznej kariery lub zastuzenie
sie kr6lowi na polu walki, co oczywiscie moglo owocowaé
nadaniami ziemskimi. W wigkszosci ksiestw wladcy pora-
dzili sobie z owym problemem. W Wyzimie Foltest utrzymu-
je wciaz duza druzyne, wielu tez zdolnych mlodziefic6w
znalazlo zajecie w jego stuzbach specjalnych. W Ellander
miodych frustratéw przygarnal Zakon Rézy. Tylko w Mari-
borze ksiaze Jurkast nie zdofal sobie poradzié z narastaja-
cym niezadowoleniem.

Duch wojny

To wlasnie w Mariborze znalaz! si¢ charyzmatyczny czlo-
wiek, tysigcznik jazdy, Gilbert z Lockslee, ktéry zgromadzit
wokél siebie podobnych mu mlodych gniewnych. Jego za-
gorzaly patriotyzm, przechodzacy niekiedy w fanatyzm,
i romantyczna wiara w powodzenie misji z latwoscig zapa-
lata umysly zapalczywych Mariborczykéw. Tak powstato
Stronnictwo Wojny — tajna organizacja, ktérej celem jest
zerwanie haribiacego honor Temerii traktatu z Redanig
i doprowadzenie do zwycieskiej wojny. Podczas tajnych ze-
bran Gilbert w ptomiennych mowach roztacza wizj¢ Teme-
rii siegajacej az po Novigrad 1 obejmujgcej zyzne ziemie
¢rodkowej Redanii.

Miccz Przeznaczenia

SCTRONNICTWO WOJENNE
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Stronnictwo Wojny jest przesigknigte gérnolotna mistyka
i romantyczng frazeologig. Jego czlonkowie uwazaja si¢ za
zbawc6w Temerii, ostatnich powiernikéw prawdziwego hono-
ru krélestwa, straznik6w czystej krwi temerskiej, prawdzi-
wych patriotéw. To wlaénie wielka charyzma i troche skrzy-
wiony $wiatopoglad Gilberta nadaje charakterystyczny rys
organizacji, ksztaltujac ideg, a przez nig umysly podko-
mendnych. Nalezy tu zaznaczyé, iz napedzany idea spisek
jest bardzo niebezpieczny, pomimo pozornej niewinnosci
1 amatorskich metod.

Organizacja

Mimo iz Stronnictwo zrzesza ludzi mlodych i zapalczy-
wych, jego struktura jest dokladnie przemyslana. Wszak
w szeregach organizacji sg zdyscyplinowani wojskowi, ktérzy
éwietnie rozumiejg wage rozkazu i potrafig dotrzymaé taje-
mnicy. Stronnictwo ma zreszta w szeregach kilku bylych
szpiegéw, ktérzy pomagali Gilbertowi wypracowaé konspira-
cyjne metody.

Organizacja jak na razie dziala tylko na terenie ksigstwa
Mariboru. Za swa gléwna siedzib¢ Gilbert obrat miejsce do-
skonale nadajace si¢ do ukrywania konspiracyjnej dziatal-
noci — jest nig znany w calym mie§cie zamtuz, ktérego wla-
§cicielami sg krasnoludzcy bankierzy z rodu Cianfanelli.
W piwnicach owego domu schadzek umieszczono salg spo-
tkan spiskowcéw. Ow zamtuz, o wdzigcznej nazwie ,,Patac
Wszelkich Mozliwosci”, jest o tyle wygodny dla spiskowcéw,
iz bywaja w nim bardzo rézne osobistoéci Mariboru, a nie
cheac byé rozpoznane, ubierajg maski. Ten zwyczaj ulatwia
oficerom spotkania, gdyz zamaskowani udajg si¢ do domu
publicznego i, réwniez zamaskowani, po wypowiedzeniu taj-
nego hasla, spotykajg si¢ w piwnicach domu. Nikt nie widzi
nic podejrzanego w fakcie, iz mtodzi arystokraci odwiedzajg
6w dom uciech, a dzigki panujacym w nim zwyczajom, nikt
jak dotad nie zdotal polaczyé zamaskowanych mtodziefic6w
z konspiracyjng organizacja.

Cala organizacja podzielona jest na pigé grup o nazwach:
,Ogieri”, ,Powietrze”, ,Ziemia”, ,,Woda” i ,Moc”. ,,Moc”
skupia §ciste kierownictwo stronnictwa — samego Gilberta
i przyw6dcéw pozostatych grup. Tylko Lockslee zna tozsamo$é
poszczeg6lnych szeféw, oni za$ swoich podwladnych. Kolejne
grupy maja rézne zadania. ,,Powietrze” zajmuje si¢ zdobywa-
niem informacji, ktére sa niezbedne do dziatalno$ci organiza-
cji. ,,Wodzie” powierzono przygotowanie terenu akcji, zdoby-
wanie $rodkéw, sprzetu i werbowanie odpowiednich os6b
(najczeéciej jednorazowych najemnikéw, nic nie wiedzacych
o spiskowcach — w rodzaju tych, ktérzy atakujg bohateréw
w ogrodach zamku w Mariborze). ,,Ogiefi” to zbrojne ramig
Stronnictwa, skupiajace najlepiej wyszkolonych zolnierzy,
najczeéciej nieszlacheckiego urodzenia, ktérzy nie wahaja sig
w imig idei zadaé zdradzieckiego ciosu. W koricu ,,Ziemia” to
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ludzie, kt6rzy zajmujg si¢ obrong Stronnictwa przed infiltra-
cja, zabezpieczaja odwré6t z miejsca akcji, przygotowuja dla
czlonkéw ,,Ognia” odpowiednie alibi czy tez wystepuja w roli
$wiadk6w w wypadu rozpraw sadowych — a co najwazniejsze —
pracujg nad ostroznym werbowaniem namierzonych przez
szpiegéw ,,Powietrza” kandydatéw do Stronnictwa.

Mlodzi spiskowcy zdaja sobie sprawe, iz na razie sg jesz-
cze slabi. Mimo to majg juz na koncie pierwsze, bardzo
znaczne sukcesy. Przede wszystkim z poczatkowo niewiel-
kiego spisku, drogg kolejnych znajomosci i delikatnego wer-
bunku, Stronnictwo urosto do caltkiem sporej organizacji,
zrzeszajacej okoto 60 mtodszych oficeréw i zolnierzy (i stale
roénie w sile). Po drugie, Gilbertowi udalo si¢ przekonaé do
popierania sprzysigzenia — oczywicie w tajemnicy — bank
Cianfanellich, ktérego wlasciciele widzg w wybuchu wojny
szansg na $wietny interes, szczegblnie w ewentualnej po-
zyczce pienigdzy na zacigg temerskich wojsk i dostarczeniu
przygotowanych zawczasu transportéw broni oraz zaopatrze-
nia dla armii. Po trzecie, szpiegom ,,Powietrza” udalo si¢
zdobyé kopie postanowieri traktatu temersko-redariskiego
i na jego podstawie uknué plan zerwania go — poprzez stor-
pedowanie matlzenistwa ksigcia Fulka z cérkg Jurkasta, Fri-
sanna. Niewatpliwym sukcesem ,,Ognia” byl udany zamach
na zycie 11-letniej dziewczynki. Teraz ,Powietrze” zajmuje
si¢ rozpracowywaniem dzialan hanzy bohateréw na terenie
Mariboru. To oni wlaénie organizujg spotkanie przy ,,Damie
z Bazyliszkiem”, chcac hanze przestraszyé badz zlikwido-
waé. Owym tajemniczym czlowiekiem w masce jest nie kto
inny, jak sam przywédca ,,Ognia”, baron Kreyer, korzystaja-
cy z pomocy skaptowanego do spisku czarodzieja-renegata.

Oczywicie tajne temerskie stuzby natknely si¢ na glad
Stronnictwa Wojny. Jeden z agentéw przeniknal nawet na
krétko do ,,Wody”, ale zostal wykryty i ,,zdarzyl mu si¢ wypa-
dek”, tak czesty w zawodzie szpiega. Raporty o organizacji
byly troche sprzeczne i niespecjalnie alarmujace, przedsta-
wiajace ja bardziej jako na wpél tajng igraszke sfrustrowa-
nych mlodziefic6w, a byé moze po prostu dodatkows atrakcje
zorganizowang przez personel ,,Patacu Wszelkich Mozliwo-
éci”. Co wazniejsze stuzby temerskie nie dostrzegly zwiazku
miedzy otruciem ksigzniczki Frisanny a sprzysigzeniem, dzig-
ki czemu moze ono teraz przygotowywac si¢ w spokoju do po-
nownego zamachu, tym razem na Minneluned — Woeddglaed-
dyv — Frisanne!

Cajermnica sekretnego
przejseia — epizod

Niniejszy epizod jest pomystem na calg osobna przygode,
z pomoca ktérej mozesz rozszerzy¢ wydarzenia drugiej opo-
wiesci sagi — ,,Skrzyzowanych Mieczy”. Jezeli zdecydujesz
sie go wykorzystaé, powiniene$ juz w trakcie jej prowadzenia
mimochodem wrzucaé dotyczace go drobne plotki, by spraw-
nie wple$é owg historyjke w caloksztalt sagi. Akcjg najlepiej
umiescié ja po likwidacji spisku Stronnictwa Wojny, a przed
wyjazdem bohateréw do Redanii.

Miccz Przeznaczenia

Zniknigcia

— Niedobrego cos sig 0zieje, panie Geralt — mruknat. — Na zamky,
zZnaczy. Straszy cos.
- Co?
— A co ma straszyc) Straszydfo.
+Kwestia ceny”

Zamek Mariborski, jak to kazdy stary zamek, ma swoja ta-
jemnice. Zdarza sig, niezbyt czesto co prawda, ze ludzie znika-
ja tu bez §ladu. Nie przydarzylo si¢ to nigdy zadnemu ksigciu,
jego rodzinie ani dworakom. Bywa jednak, ze jaka$ panna stu-
zebna, straznik czy koniuszy zniknie i nikt nie wie, co si¢ z nim
stalo. Starzy mieszkaricy Mariboru gadaja, iz tak bylo zawsze.
Cos przychodzito i zabieralo daning krwi za ,,uzytkowanie” za-
mkowego wzgérza. Oczywiscie takie zdarzenia staly sie osno-
wa wielu legend i opowiesci. Prawiono o tym, ze pierwszy
wladca zamku zawarl pakt z sitami nieczystymi, ktére w za-
mian za to, ze uczynig jego potomkéw wladcami tej ziemi, za-
zadaly takiej ofiary. Niektérzy powiadaja, iz to duch jakiego$
przekletego przodka blaka si¢ w czasie pelni po zamkowych
korytarzach. Kto go za$ spotka, tego porywa w za$wiaty!

Dziad obecnego ksigcia owym bajaniom wiary nie dawat
i sadzil, ze to raczej jaki§ potwér zalagt si¢ gdzie§ w niedo-
stepnym zamkowym zakamarku i ze czasem wychodzi na zer.
Zatrudnil nawet pewnego poteznego wiedZmina, ten jednak
nie zdolal bestii odnalezé, mimo ze siedzial w zamku — 1 to
na wikcie ksiecia — niemal pét roku (w tym czasie zaginely

dwie osoby). N
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Dopiero ostatnio owe tajemnicze zdarzenia jakby ustaly.
Ludzie przestali rozplywaé si¢ bez ladu, a niektérzy méwia,
ze w konicu klatwa cigzaca na zamku zostala jako$ ztamana.

Cickawski bard

.ta powsinoga, ten truteri i nierb, w kaptan sztuki, swiecqca jasno
gwiazoa ballady i miosnego wiersza. jak zwykle opromieniony stawg,
nadety jak swiviski pecherz i smierdzqcy piwem.

,Gfos roz.sqbéu 5

Co tu duzo méwié — mimo préb zachowania dyskrecji,
o wyczynach bohateréw na mariborskim zamku i tak bedzie
glosno. A co lepiej poinformowani dowiedza si¢ o drugiej
prébie zamachu na ksigzniczke Frisanne. Odkryja réwniez,
w jaki sposéb zamachowcy niepostrzezenie dotarli do jej —
jakby sie zdawato — doskonale strzezonej komnaty.

Jedna z owych ciekawskich os6b bedzie niejaki Nife Vel-
larock, nadworny bard ksiecia Jurkasta. Niezmiernie sig
ucieszy ustyszawszy o tym, ze bohaterowie odkryli na powré6t
wejécie do starych, sekretnych korytarzy zamkowych. Tak
dlugo bedzie wiercié Jurkastowi dziurg w brzuchu, az przeko-
na go, iz nie mozna mieszkaé w zamku, nie znajac planéw
owych podziemi. Na paparcie owej tezy niezbitego argumen-
tu dostarczyli wszak sami spiskowey Stronnictwa Wojennego.
Tak wiec Nife zaproponuje ksigciu, aby zlecit bohaterom eks-
ploracje, korytarzy, sporzadzenie ich planéw i rozgryzienie
mechanizméw otwierajgcych sekretne przejscia. Aby zamani-
festowaé sw6j entuzjazm, sam zaoferuje sie w owym przedsig-
wzieciu dopoméc, choéby osobiscie rysujac plany.

Podstep

Tymczasem, jak tatwo si¢ domysli¢, bardem Vellarock nie
kieruja czysto altruistyczno-patriotyczne pobudki. Précz cie-
kawosci, powoduje nim bowiem cheé znalezienia skarbu. Tak
sie bowiem sklada, iz bard zna troszke stare opowiesci i histo-
rie zamku w Mariborze. Wie doskonale, ze na zamkowym
wzgérzu, jak i w nim samym, stala stara gnomia metropolia.
Wie, ze w owych kazamatach mial niegdy$ pracowni¢ potgzny
czarownik i ze ukryl w nich nie wiadomo jakie skarby, Dlate-
go wige chce, by hanza zapuscila si¢ z nim w labirynt, by mégt
odnalezé skarb (a chodzi mu tu o wiedz¢ i magiczne preedmio-
ty, ktérych, jak mniema, nieswiadomi bohaterowie nie beda
w stanie odréznié od zwyczajnych szpargaléw) i pézniej, zna-
jac juz droge, wrécié po niego i ustawié sig na cale zycie.

Pistoria

Jaka jest za§ kompletna historia mariborkiego zamku?
Byto to jeszcze zanim zjawily sie elfy i wyparly gnomy z te-
renéw dzisiejszej Temerii. To wlasnie po tamtych czasach

Rsi¢ga
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pozostata bardzo rozlegla sie¢ korytarzy, przecinajaca wzgé-
rze niczym ser szwajcarski. Wiele wiek6w pézniej kolejni
przybysze, ludzie, wyparli z owych ziem elfy i zatozyli w tym
miejscu miasto, zamkowe wzgérze za§ obwarowano. Tak oto
powstal Stary Zamek.

W czasie budowy odkryto stare podziemne tunele. Ludzie
byli zachwyceni zmyslnoscig ich konstrukeji i genialno$cia
niekt6rych rozwigzafi architektonicznych, w tym niezwykla
skuteczno$cig zabezpieczen, strzegacych niegdy$ podziemne-
go miasta gnoméw przed intruzami. Dlatego budujac zamek
skorzystano z istniejacych korytarzy i polaczono z nimi sekret-
ne przejécia prowadzace do komnat, a tak zwane ,,pokoje gos-
cinne” zaopatrzono w otwory do pedgladania i podstuchiwania.

Oczywiécie z owymi podziemiami lgczy si¢ réwniez taje-
mnica. Jakie$ trzysta lat temu przodek ksigcia Jurkasta, Wry-
tomir, wyrzucil ze stuzby czarodzieja-rezydenta. Nikt juz nie
wie, o co wlasciwie poszlo, w kazdym badz razie wladyka
odméwil przyjecia wyznaczonego przez Radg zastgpcy. Trud-
no jednak nawyktemu do magicznych ustug wladcy obyé sie
bez pomocy zakleé. Dlatego gdy po roku zjawil si¢ w jego pro-
gach jaki$ ubogi, przybyly z Poludnia czarodziej, ktéry ofia-
rowal swe ustugi w zamian za opieke i mecenat, Wrytomir si¢
nie zawahal. Odpowiadato mu, ze przybysz nie byt powiazany
z Konfratemia, do ktérej metod ,,doradztwa politycznego™” byt
zrazony. Czarodziej, ktéry kazal nazywaé si¢ Jegizderemo-
nem, szybko zadomowit si¢ w przyznanej mu na uzytek starej
wiezy. Wkroétce tez dowiedzial sig o istnieniu tajnych przejs¢
(nadal uzywanych przez szpiegéw Wrytomira) i przeni6st
cze$é ,,niebezpiecznych” eksperymentéw do glebokich gno-
mich sztolni. Wrytomira nawet to ucieszylo, bo dworzanie
skarzyli sig, iz z komnat czarownika nieraz zalatuje a to ste-
chlizna, a to znéw ostrym zapachem alchemicznych tynktur.
Z poczatku Jegizderemon by} pokorny i ustuiny. Wszystkim
pomagal i staral si¢ zaskarbié¢ sobie przyjazn jak najwigkszej
liczby oséb. Z trudem udalo mu si¢ przezwyciezyé niechec,
jaka zywili do obcego dworacy.

Mniej wigcej wtedy wlasnie na wladyke splynela jakas
dziwna choroba. Jego skéra pokryla si¢ bolesnymi wrzodami,
z ktérych ciekta czarna posoka. Cho¢ jeszcze miody i do nie-
dawna w pelni sil, Wrytomir ostabl straszliwie i calymi dniami
musial lezeé w tozu. Nie pomogly uzdrowicielki Melitele ani
modly kaplanéw Kreve. Tylko eliksiry Jegizderemona byly
w stanie utrzymaé wladeg przy zyciu. Wrytomir bardzo zaczat
sobie cenié ulge w bélu, jaka przynosity mu mikstury czarow-
nika. Coraz bardziej takze mu ufal i zasiggal rady w kazdym
niemal przedsigwzigciu. Wkrétce Mariborem rzadzil dziwny
przybysz z Poludnia. Czarownik nie poprzestat jednak na tym.
Niewatpliwie z pomoca magii omotal piekng zong Wrytomira,
Lerhanne, i uczynit jg swa kochankg. Wkrétce po dworze roz-
niosta sie wie$¢, iz zona wladyki jest w cigzy ze zdradzieckim
czarnoksieznikiem. Gdy wladca dowiedzial si¢ o swej haribie
i o niegodziwosci Jegizderemona, zawrzal gniewem i wystal
list do Rady, by przybyla mu z pomoca. Oczywiscie Konfra-
ternia tylko na to czekala. Pewnej nocy dziedziniec Starego
Zamku zalénil §wiatlem teleport6w, z ktérych wyskoczyli cza-
rodzieje i czarodziejki. Jegizderemon jednak byl na to przygo-
towany — umknat do podziemi, uprowadzajac ze soba cigzar-
ng kochanke. Przybyli magowie zeszli do labiryntu i stoczyli
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z czarnoksieznikiem oraz ze stworzong przez niego w tajemni-
cy hordg potworéw straszliwg bitwe. Na koricu udato im sig za-
bié niegodziwea, nikt jednak nie odnalazt zony Wrytomira.

Po $mierci czarnoksigznika wszystkie jego zaklecia prysty,
w tym ustala réwniez choroba wladyki. Wréciwszy do pelni
sil, Wrytomir kazal zamurowaé wszelkie wejscia do koryta-
rzy, by nikt nigdy nie odnalaz} §ladéw jego hariby. Co praw-
da czarodzieje ttumaczyli, ze zong da si¢ odnalezé (choé po-
trzeba na to troche czasu), jednak ksigze nie chcial o tym
slyszeé. Skazal malzonke, ktéra nie dotrzymata mu wierno-
§ci, na pewng $mier¢ glodowa lub na pozarcie przez niedo-
bitki potworéw Jegizderemona.

Tymczasem ukryta w sekretnej komnacie Lerhanna wydata
na §wiat dziecie — efekt nieczystego zwigzku 1 czarnej magii.
Mial to byé owoc kolejnego eksperymentu czarnoksigznika,
ktéry tym razem przezyl swego twérce. Zrozpaczona i samotna
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kobieta, w ostatniej chwili zycia przekleta jeszcze meia za
to, ze pozostawil jg na pastwe losu. Na szczgécie zrozpaczona
matka nie przezyla pologu i nie ujrzala swego dziecigcia...
Skutek klatwy byt natychmiastowy. Dziecko pozarto mat-
ke, czynigc z niej swéj pierwszy posilek. Péiniej za$, gdy
podrosto, zaczelo polowaé na pozostate w podziemiach na p6t
ludzkie twory czarnoksigskiej mocy. Po latach stwér zostat
sam — udowadniajac przy okazji, iz byl najdoskonalszym
dzietem Jegizderemona. Potwér odkryt w koncu, iz moze dhu-
go hibernowaé, tlumigc w ten sposéb straszliwy gléd. Z cza-
sem rozwinela sie¢ w nim réwniez inteligencja, ktéra pozwoli-
la mu naprawi¢ zniszczone mechanizmy i na powrét otworzy¢
tajemne przejécia, o ktérych nie wiedzieli murarze Wrytomira.
Przez odkryte otwory stwér obserwowal ludzi i peten fascyna-
cji poznawat ich mowe. Z czasem, podpatrujac uczacych sig
mlodych ksiazat, zglebil tez tajniki pisma. Wtedy otworzyt si¢
przed nim skarbiec zgromadzonych przez czarownika ksiag.
I choé 6w twér rozpaczy i nienawiéci nie potrafil ksztaltowaé

Miccz Przeznaczenia
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Rlgtwa LCerbanny

Klgtwa wypowiedziana w tak dramatycznym momencie
oczywiécie zadziatata. Dziecko opanowat gléd krwi, ktéry
mieli zaspokajaé mieszkarficy zamku. W rzeczywistosci
bowiem owoc zwigzku Jegizderemona i Lerhanny nie mu-
sial zywié si¢ zywymi istotami. Bedac istota na poly ma-
giczna, potrafil instynktownie czerpaé energie¢ z zywiotu
ziemi zawartego w otaczajacych go skatach.

Jak kazdg klatwe, tak i tg mozna odczynié — wystarczy
tylko, aby kto§ z potomkéw ksigcia lub z ludzi zwigzanych
z nim wigzami ducha (np. przysiega wiernosci) szczerze
zlitowal si¢ nad losem dziecka Lerhanny. Wtedy potwér
przestanie pragnaé¢ smaku ciata i krwi!

magii, z pomocg owych dziel zrozumial swg plugawa nature
i straszliwy cel, dla jakiego go stworzono. Nie zdaje sobie jed-
nak sprawy, iz gléd krwig jest zwigzany z klatwa a nie z jego
naturg. Jest przekonany, iz mial byé najpotezniejszym i naj-
straszliwszym narzedziem stworzonym przez ojca.

Bestia do pewnego stopnia zaakceptowala swg potworng
nature. Co miesigc czy dwa, gdy na niebie ksigzyc jest w pel-
ni, budzi sie ze snu 1 wyrusza na towy. Zdajac sobie sprawe ze
szlacheckiego pochodzenia (przynajmniej po matce), nigdy
nie zabija swych dalekich ,.kuzynéw”. Wie tez, iz nikt specjal-
nie nie rozpacza nad zniknigciem chlopca stajennego czy stui-
ki-sierotki. Zaspokoiwszy w ten sposéb gléd, snuje si¢ przez
czas jaki$ po korytarzach i zwykle zapada na powrét w letarg.

Potwér nic sobie nie robi z ukrytych w sekretnej komna-
cie, w ktérej przyszedl na §wiat, magicznych artefaktéw
i przyrzadéw — przynajmniej do czasu. Nie podejrzewa, iz
jedno z zakleé jego ojca i stwérey przetrwato diugie lata. Za-
klecie to, wciaz wyryte srebrnymi runami na podtodze kom-
naty, kaze strzec jej przed kazdym intruzem jeszcze przez
rok. Po tym czasie Jegizderemon, na mocy paktu z nieczysty-
mi sitami, odrodzi si¢ na powrét w swym synu.

Rilka wyjasnien

I tu wyjaénia sig, dlaczego ostatnimi czasy potwor nie
atakowal mieszkafic6w zamku. Ot6z pokojowiec ksigcia,
Boreasz, odkryl wejécie do starych korytarzy i wraz ze
spiskowcami rozpoczat ich eksploracje, w wyniku ktérej
odnaleziono w koricu przejécie do wiezy Frisanny. Do-
starczylo to potworowi okazji do polowan, co z poczatku
zniechecito zamachowcéw do wykorzystywania owej dro-
gi. Dlatego najpierw sprébowano metod konwencjonal-
nych — byt to pierwszy zamach tancmistrza. Gdy ten sig
jednak nie powiédl, spiskowey wynajeli zawodowych za-
béjcéw i przeprowadzili ich przez korytarze, prosto do ko-
mina Frisanny. Byl to czysty akt desperacji, szczegélnie
ze przewodnik, ktéry czmychnal, gdy tylko w korytarzu
zjawili si¢ bohaterowie, réwniez przepadl bez wiesci —
sam, domys§lasz si¢ pewnie, dlaczego!




rzygoda

Jaka wiec na kanwie tej historii mozesz utkaé, Bajarzu,
opowie$é? Bohaterowie pewnie zgodnie z rozkazem zaglebia
sie w kazamaty. Jezeli Twoja druzyna lubi klasyczne labiryn-
towe przygody, $mialkowie mogg napotkaé liczne putapki
i mniej grozne potwory (w rodzaju wespertyli czy pseudo-
szczuréw). Powiniene§ réwniez z pomoca rozmaitych plotek
o historii zamku i tajemniczych zniknie¢ zaszczepié w boha-
terach strach przed kryjacym sig gdzie$ na glebszych pozio-
mach niebezpieczeristwem.

Ciekawa postacig do odegrania jest réwniez Nife, udajacy
przyjacielskiego i wesolego barda, w rzeczywistosci za$ dosé
paskudny typek, ktéry bez cienia wyrzutéw sumienia narazi
hanze na gniew ,,pilnujgcego skarb6w” potwora.

By¢ moze bohaterowie zwyczajnie zejda w glab kompleksu
i-pokonajg bestie. O wiele jednak ciekawiej bedzie, jesli od-
kryja, ze chroni ona tak naprawde wylacznie jednego miejsca
— swego legowiska. Niestety jest to miejsce, do ktérego chce
sie dostaé Nife, wigc spryciarz bedzie staral sig chytrze prze-
konaé §miatkéw do zmierzenia sig ze stworem i dotarcia do je-
go leza. Mozesz nawet doprowadzi¢ do konfrontacji, w ktérej
hanza odkryje, iz ich przeciwnik to inteligentny, a nie tylko
okrutny potwér (choé jego nawyki zywieniowe pozostawiaja
wiele do zyczenia). Byé moze réwniez poznajg jego Przezna-
czenie i pomoga mu zfamaé wigzacy go czar, dzieki czemu za
rok w podziemiach mariborskiego zamku nie odrodzi sig zty
czarnoksieznik w postaci silnego i obdarzonego niesamowity-
mi zdolno$ciami magicznymi potwora!

Réwniez ciekawym pomystem (rodem z bajki) jest takie
wyjécie, w ktérym w czasie préb zniszczenia zaklgcia hanza
je aktywizuje, lecz zly czarnoksieznik wcieli si¢ nie w swoje-

Nife Vellarock — nadworny bard

Ko:2 Po:2 Si:l Im:3 Zr:2 Zw:3

Inn3 Og4 Wo:3

Zywotnodé: 26 (7/14/21/26)

Walka bronig: 3

Walka wrecz: 2

Rzucanie: 4

Unik: 1

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

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

Brofi: Miecz (1k6+2), 6 nozy do rzucania (1k2+2).

Zbroja: Skérzana kurta — rece i tutéw (1).

PW: 18

Manewry: Dwa noze, precyzyjny rzut, szachowanie, rzut
wielokrotny.

Umiejgtnoéci: Charakteryzacja 2, czytanie z ruchu warg 2,
dociekliwo$é 3, etykieta 3, gibkos¢ 1, jezdziectwo 2, je-
zyki: wspélny 2, koncentracja 2, nastuchiwanie 3, prze-
mawianie 2, przenikliwo§é 2, rozmawianie 2, skradanie
1, spostrzegawczo$¢ 1, szacowanie 3, unieszkodliwianie
pulapek 2, wiedza: ksigstwo Mariboru 3, wiedza: histo-
ria 2, wiedza: magiczne artefakty 2, wigor 1, wspinacz-

ka 1, wystepy: $piew 3, wystepy: gra na lutni 3.

Rsigga

go syna, lecz w zachtannego barda. Wtedy w podziemiach po-
nownie rozpeta sig¢ bitwa — jak przed trzema wiekami. A choé
po stronie bohater6w nie bedg stali Mistrzowie Magii, to by¢
moze beda mieli bardzo poteznego, acz groznego sojusznika,
ktéry z checia, wyzwolony ze swego straszliwego Przeznacze-

nia, odwdzigczy sie tatusiowi za trzywiekowa niedole.

Potwér

Ko:4 Po:3 Si:5 Zm:3 Zr:3 Zw:4

Inn2 Ogl Wo:d

Zywotnoéé: 44 (11/22/33/44)

Walka bronig: 2

Walka wreez: 4

Rzucanie: 2

Unik: 4

Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 2/4/6

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 3/2/2

Brofi: Pazury (2k6+10), zgbiska (k6+10)

Moce:

* (Czeéciowo odporny na zelazo (otrzymuje polowe ran)

* Odporny na czary mentalne.

* Automatycznie czerpie moc z otaczajgcych go rezerwu-
aréw zywiolu ziemi (odzyskuje jeden punkt na runde).

* Potrafi intuicyjnie wywolaé magiczny efekt identyczny
z czarem: Efekt zwierciadla (W:GW, str. 101), Leczenie
(W:GW, str. 99), Oczyszczenie krwi (W:GW, str. 100),
Telepatia (W:GW, str. 102).

* Raz na runde potrafi odepchnaé nadlatujacy pocisk psy-
chokinetycznym pchnigciem (3 PM — moc analogiczna
do Znaku Aard W:GW, str. 121).

PW: 24

PM: 16

Umiejetnoéci: Akrobatyka 3, czytanie i pisanie wspélny 1,
gibko$¢ 3, jezyk wspélny 1, magia 1, nastuchiwanie 4, po-
lowanie 4, skradanie 3, spostrzegawczo$é 3, tropienie 3,
unieszkodliwianie pulapek 2, widzenie w ciemnos$ciach
3, wigor 3, wspinaczka 2, zastraszanie 3, zimna krew 3.

Odrodzony Jegizderemon

In: +2 Og: +2 Wo: +1

Cechy czarodzieja zalezg od tego, czyje cialo przejmie duch
zlego czarodzieja. Modyfikacji ulegaja wylacznie cechy
ducha. Dodatkowo przejeta przez czamoksigznika postaé
otrzymuje nastgpujgce umiejetnosci i moce:

PM: 24

Czary: Efekt zwierciadla (W:GW, str. 101), Grot (W:GW,
str. 98), Hipnoza (W:GW, str. 101), Latanie (W:GW, str.
97), Niewidzialnosé (W:GW, str. 102), Ochrona (W:GW,
str. 101), Piorun kulisty (W:GW, str. 99), Sondowanie
mysli (W:GW, str. 102), Telepatia (W:GW, str. 102),
Urok (W:GW, str. 103).

Umiejetnoéci: Alchemia 4, magia 4, koncentracja 4, unik 4,
uzdrawianie 3.

Walory: Grupa magii: pirokineza, warzenie eliksiréw,
zmniejszenie kosztu PM czaru Piorun kulisty.

WiecdZmin: gra wyobrazni
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Biaty smok — ¢pizod

,,Biaty smok” jest pomystem na malg, zgrabng opowie§é,
w sam raz na jedno spotkanie. Doskonale nadaje si¢ do zmia-
ny powaznego klimatu kampanii i krétkiego odpoczynku. Je-
zeli czujesz, ze Twol gracze potrzebuja matej odmiany nastro-
ju (na bardziej komediowy), 6w epizodzik dobrze im zrobi.

Gdzie i kiedy umiescié akcje tej opowiesci? Bezwarunko-
wo musi zdarzyé sie ona w czasie podrézy pigkng kareta Fri-
sanny do Redanii. Nie ma jednak wielkiego znaczenia, czy do
owego zdarzenia dojdzie jeszcze na terenie Temerii, na przy-
ktad przed dotarciem do Wyzimy (a wigc i przed poczatkiem
trzeciej gléwnej opowiesci ,,Miecz we krwi”), czy tez juz po
przekroczeniu Pontaru, lecz jeszcze przed ,,podmiang” ksigz-
niczki — wtedy wszak bohaterowie bedg mieli inne, wazniej-
sze zadania na glowie.

Biaty smok

Bohaterowie sg gdzies na szlaku, podazajgc na ceremonig
§lubng traktem do Tretogoru. Orszaku strzeze trzydziestu ry-
cerzy redafiskich i tylez samo
temerskich, nie wspominajgc
juz o tucznikach i knechtach. Ze
wzgledu na liczne tabory (wioza-
ce potezny posag ksigzniczki)
orszak posuwa si¢ bardzo powoli.

Przejazd takiego §wietnego zaste-
pu pod flagami Redanii i Temerii,
nie wspominajac juz o przepicknej,
lénigcej ztotem i klejnotami kare-
cie Frisanny, wzbudza nielichg sensa-
cje wéréd okolicznych mieszkanicéw, ktérzy
tlumnie wychodzg na droge, by podziwiaé orszak.
Jednak trakt biegnie nie tylko przez gesto zalu-
dnione tereny. Zdarzaja sie réwniez bezdroza
i pustkowia. Wiasnie w srodku takiego mniej
zaludnionego terenu bohater6w ogarnie
przeczucie, ze co lub kto§ si¢
przyglada przedzierajace-
mu si¢ kamienistym wgwo-
zem orszakowi. Zanim jednak §miatkowie zdazg co-
kolwiek uczynié (w rodzaju obstawienia karety), zza
skalnego wzniesienia wyleci najprawdziwszy bialy
smok. Mknac lotem koszgcym, przeslizgnie sie nad
czolem orszaku i nagle chwyci tapami za dach ka- A
rety! Rozlegnie si¢ trzask famanego dyszla i rwane;j 7

uprzezy, kwik koni i krzyk salwujacego si¢ ucieczka woznicy. |

Trzy potezne uderzenia skrzydel gada poderwa go razem ze
zdobycza w powietrze, potgznym podmuchem skrzydel plo-
szac konie i mieszajgc szyk rycerzy. Smok zignoruje ciskane
w niego pociski — te konwencjonalne oraz magiczne — i szyb-
ko zniknie za skalnym grzbietem, unoszac karet¢ w potgznych
szponach, a w niej otumaniong czarem, niczego z pewno$cig
nie$wiadoma ksiezniczke Frisanne.

{@iedzmin: gra wyobrazni

Y Miecz Przeznaczema

Hkcja ratunkowa

Oczywiécie natychmiast zacznie si¢ akcja ratunkowa. Od
razu przynajmniej kilka tuzinéw rycerzy §lubuje ubié smoka
1 uratowa¢ ksiezniczke. Powstang grupy poszukiwawcze, ktére
rusza w kierunku, gdzie odleciat smok. Réwniez bohaterowie
beda mieli okazje popedzié na ratunek — jako osobisci opieku-
nowie ksigzniczki mieli wszak dopilnowaé, aby dotarla na §lub
w jednym kawalku. Posel doktadnie jeszcze wypyta si¢ $mial-
kéw, czy Frisanna na pewno byla dziewica, co ponoé ma w wy-
padkach relacji smok-kobieta kolosalne znaczenie.

Nie trzeba chyba dodawaé, iz to bohaterowie pierwsi trafig
na trop smoka (moze to Przeznaczenie bezblednie ich prowa-
dzi?). Mozesz dowolnie rozwingé poszukiwania, ubarwiajac je
opowiesciami pasterzy, na ktérych to trzody poluje bestia, czy
tez wie$niakéw z nielicznych, rozsianych tu i tam wiosek, kt6-
rzy zdajg sie wiedzieé, gdzie bestia moze mieé leze!

W koficu bohaterowie dotrg do jakiej$ doliny, gdzie wla-
énie przebywa smok — i ma powazne problemy.

Eowcy smokéw

Boflt, przypadajac w galopi, cigf
2 straszlinym zamachem, swok uskoc
/ zwinnie przed szerokq Klingq.
7 Z /Granica mozlimoscr”

Hanza odnajdzie smoka osaczone-
go przez dobierajgce mu sie¢ do skéry
krasnoludy. Dziesieciu smokobéjcéw

wspomaga czarodziej, ktéry zabezpie-
cza lowc6w magig przed $miertelnie
niebezpiecznym lodowym podmu-
chem gada. Smok, zmeczony i ranny,
nagle zwréci si¢ do bohateréw (telepa-
tycznie) o pomoc. Sprawe postawi jasno —
wie, ze szukajg porwane] przez niego karety.
Zdecyduje si¢ im jg odda¢ w zamian za pomoc
w rozprawie z krasnoludami. W przeciw-
nym razie tajemnice lokalizacji karety,
wraz z reszta skarb6w ukrytych w lezu,
zabierze ze sobg na tamten $wiat.
Hanza nie ma wielu mozliwosci. Albo
rzuci si¢ w wir walki po stronie smoka (ufa-
jac, iz przebiegly gad dotrzyma stowa), albo
w jaki§ spos6b wplynie na czarodzieja i pracuja-
s cych dla niego smokob6jcéw, by bestii poniechali.
Nie bedzie to jednak tatwe, gdyz magowi zalezy przede
wszystkim na organach rzadko spotykanego w tych rejonach
bialego smoka. Jednak wzmianka o skarbie moze odpowie-
dnio podziataé na bandg chciwych krasnoludéw. Dzigki ta-
kim argumentom moze nawet udaé si¢ bohaterom przekonaé
smokobéjcéw, by wystapili przeciw czarodziejowi!
W kazdym badz razie bohaterom powinni uratowaé zycie
smokowi, kt6ry w zamian postanowi sig odwdzigczyé i zwr6cié
karete wraz z obrzydliwg zawartoscia!!!




brzydliwoéé

Swok usmiechnat sig pogodnie.

— Nie wiem, Geralt, w ]aércé okolicznosciach zetkneli si¢ po raz
pierwszy ze sobg odlegli przodkowie naszych ras. Ale faktem jest, Ze
dla smokow nie ma wiczego bardziej odrazajgceqo niz czfowiek. Czto-
wick budzi w smokach instynktowny, nieracjona/ny wstret.

,Granica mozliwosci”

Tak sie bowiem $miesznie sklada, iz smoki tak naprawde
brzydza sig ludzmi. Cenig sobie za to wyrabiane przez nich
oraz przez inne rasy klejnoty i piekne, drogocenne przedmio-
ty. Ten bialy smok takiej okazji jak kareta mariborskiej ksigz-
niczki przepuscié zaiste nie mégh. Liczyl, iz kazdy normalny
pasazer da noge w czasie, kiedy bedzie podrywal karetg do
gory. Niestety, przeliczyl sig; gdy w zaciszu leza kontemplo-
wal sw6j nowy nabytek, ze zgrozg zorientowal sie, iz w $rod-
ku siedzi obrzydliwe paskudztwo, catkiem podobne do tych,
ktére wiesniacy co jaki§ czas podrzucaja mu pod jaskinig.
Brzydzac sie siggnaé lapa do wnetrza karety, by owa paskude
wyrzucié, a bojac si¢ oddechem uszkodzi¢ drogocenne zdo-
bienia powozu, zostawit zdobycz w jaskini i polecial na polo-
wanie. Mial nadzieje, ze szkarada otrzasnie sie pod jego nie-
obecno$é z szoku i sama wylezie z karety.

Tymczasem réwnoczeénie z naszg historig na smoka polo-
wal wspomniany wczeéniej czarodziej, Hidlobard z Lyse;
Géry, w asyécie bitnej gromady krasnoludéw. Zastawil na ga-
da pulapke, ze smakowita przyneta w postaci zablgkanego
w gorach stada. Lowcy dopadli smoka w czasie ucztowania
(co niekorzystnie wplynglo na lotno$é objedzonego gada)

Redanski rycerz

Ecyk, choc niesiony galopem, wie uderzyt na wprost, na oslep.
W ostatmiej chwili zmienit zwinnie kierunek, przerzuctt kopie nad
koriskim fbem. Przelatujgc obok smoka, z catej sty pcénqé stajge
w strzemionach [..)

Smok uniknal pchniccia w delikatmym, zwinmym, petnym gracji
obrocie..

,Granica mozliwosci”

Jezeli chcesz, mozesz dodaé jeszcze jeden humorystycz-
ny element. W pewnym momencie drogg moze druzynie
i smokowi zastapi¢ jeden z redarskich rycerzy, ktérzy §lu-
bowali ubi¢ gada i uwolnié ksigzniczke. Moze to by¢ jakis
zapalczywy mlodzieniec, ktéry naczytal sig¢ eposéw rycer-
skich i teraz wydaje si¢ mu, ze jest paladynem. Bedzie
przeklinaé bohateréw za to, ze zbratali si¢ z poczwara 1 nie
chea ratowaé z opaltéw biednej dziewicy. Smiatkowie moga
mieé niezla zabawe, przekonujac upartego rycerza. Jezeli
nie uda im si¢ wyjasnié wszystkiego zapalczywemu mto-
dzianowi (co bardzo prawdopodobne), smok tylko wes-
tchnie i przyjmie wyzwanie do pojedynku. Po kilku chwi-
lach rozciagnigty na murawie rycerz bedzie liczyt gwiazdy,
za$ gad, dalej podazajac z bohaterami, zrobi im krétki wy-
kiad na temat tego, co sadzi o tradycyjnej sztuce pojedyn-
kéw blednych rycerzy i smokéw.

Rsi¢ga

WiedZmin: gra wyobrazm

i mocno przetrzepali mu skére. Teraz jednak, wdzigczny za
pomoc smok zaprowadzi bohater6w do jaskini. Bedzie musiat
przedzieraé si¢ z nimi przez las na piechote, gdyz nadwergzo-
ne w walce skrzydta uniemozliwiaja mu sprawne latanie.

To doskonala okazja do bardzo ciekawych rozméw pomig-
dzy smokiem a bohaterami. Gad o imieniem Germinus jest
istotg bystra i towarzyska. Précz niewatpliwie bogatej wiedzy
jubilerskiej okaze si¢ do§é zorientowany w niektérych
aspektach magii oraz historii Kontynentu i z checig wyslu-
cha wszystkich aktualnych plotek o problemach ras huma-
noidalnych (z tym, ze pojecie ,,aktualny” siega w przypadku
Germinusa od terazniejszoéci jakie§ trzy stulecia wstecz).

Zanim bohaterowie dotrg do smoczej jamy, Germinus
ostrzeze, ze w legowisku zgromadzil skarby, ktére mogla
przyprawié ich o zawrét glowy. Jednak wymoze na nich przy-
rzeczenie, iz nie tkng ani jednego klejnociku z jego zbioru.
Bedzie oczekiwat od §miatkéw takiego samego szlachetnego
zachowania, jakie on prezentuje wobec nich.

Czarodziej

Oczywiscie nie mozemy oczekiwaé, iz gtéwny czamy cha-
rakter tej opowiastki, Hidlobard z Eysej Géry, odpusci sobie
zdobycie cennych magicznych surowcéw oraz polozenia reki
na skarbcu smoka. Niezaleznie od tego, czy bohaterowie zmu-
sili go do odwrotu, czy tez zgodzil sig dobrowolnie odstapi¢ od
zabicia gada, bedzie teraz w sekrecie podazaé za hanzg (naj-
prawdopodobniej w towarzystwie bandy cheiwych krasnolu-
dé6w, ktérzy przeciez nie popuszcza, gérze klejnotéw).

Gdy tylko smok z bohaterami zanurzy si¢ w ciemnej pie-
czarze, czarodziej rzuci na siebie Niewidzialno$é i w te pedy
ruszy ich §ladem, by ztozyé $miatkom intratng propozycje.

Smocza jama

Przed wejéciem do jaskini hanza i smok znajda zwigzang
starowine. Juz z daleka babcia bedzie krzyczeé, iz jest dzie-
wica! Smok poskarzy sig, iz okoliczni chlopi co miesiac ng-
kaja go takowymi, bardzo klopotliwymi podarunkami. Daw-
niej tak sig ich brzydzil, ze musial wykué w skale drugie,
awaryjne wejécie, gdyz zwigzane dziewice zagradzaly bez-
pieczng §ciezke do gléwnego wejscia, zmuszajac go do przej-
§cia nad nimi. Teraz jednak smok si¢ juz przyzwyczail, a co
najwazniejsze, nauczy! sobie radzi¢ z problemem — weiggnie
brzuch, zadrze ogon i na szeroko rozstawionych fapach prze-
kroczy nad rozwrzeszczang baba.

W legowisku faktycznie petno jest klejnotéw i ztota. Mo-
zesz, Bajarzu, opisujgc owe niezmierzone bogactwa kusié
bohateréw, by ztamali dane smokowi przyrzeczenie. Jednak
kazdy mag wyczuje z tatwoscig, iz stery klejnotéw spowija
delikatna siatka zabezpieczajacych zakleé. Z pewnoscig nie
mozna nic uszczknaé bez wiedzy wlasciciela.

W gléwnej komorze leza, poéréd innych skarb6w stoi kare-
ta, w ktérej nadal siedzi otepiata driada. Ujrzawszy bohater6w
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zapyta si¢ niezbyt przytomnie czy to juz post6j?! Bedzie bar-
dzo zdziwiona, gdy sie zorientuje, gdzie jest, jednak potezny
czar rzucony przez Triss weigz bardzo ogranicza jej percep-
cje. Widzgc to, Germinus zaproponuje delikatna modyfikacje
owego petajacego zaklecia, ktéra umozliwi dziewczynie lep-
szy kontakt ze §wiatem. Jednocze$nie bohaterowie zauwaza,
iz smok, najwyrazniej korzystajgc ze zgromadzonych w jaski-
ni zasob6w mocy, zdotat uzdrowié wigkszo§é swych ran.

Tutaj nalezy odegraé jaka§ mato wazng scene, w czasie
ktérej bohaterowie beda zajmowali si¢ konwersacjg z ksigz-
niczka i ze smokiem. Tymczasem do jednego ze $miatkéw za-
gadnie niewidzialny czarodziej. Przedstawi mu propozycje
wspélnego napadnigcia smoka i, nastepnie, ograbienia jego
skarbca. Hidlobard bedzie utrzymywal, iz jest w stanie roz-
bezpieczyé wszystkie zaklecia spowijajace przyszte lupy
i obieca bohaterom uczciwy udzial. Przekaze, ze bedzie cze-
kaé wraz z krasnoludami na zewnatrz jaskini na ich decyzje,
a gdy sie zgodza, ustalg razem plan ataku — z wykorzysta-
niem zaufania, jakim bestia darzy §émiatkéw.

Jak zachowa si¢ hanza? Czy pamigtajac szlachetnosé smo-
ka zdradzi mu niecne knowania czarodzieja z Lysej Géry?
A moze przylaczy sie do maga, skuszona skarbem? Wybér
nalezy do graczy. W przypadku odmowy kolaboracji w spi-
sku, czarownik bedzie pewnie chcial zemscié sie na bohate-
rach. W razie jednak powaznego zagrozenia, §miatkom po-
moze smok (ktéry nadleci znienacka) i jeszcze hojnie ich
wynagrodzi za uczciwo$é. W przeciwnym razie — c6z, wszy-
stko zalezy od Ciebie, Bajarzu, naszym jednak zdaniem na-
40 lezataby si¢ wtedy graczom porzadna nauczka!

Germinus — biaty smok

Ko:6 Po:5/2%Si:6 Zm:5 Zr:5 Zw:3

Inn4d Og3 Wo:b * Latanie/marsz.

Zywotnoéé: 80 (20/40/60/80) — w momencie spotkania
z hanza smok ma zywotnosci 39.

Strzelanie (zionigcie): 6

Walka bronig;: 2

Walka wrecz: 5

Rzucanie: 3

Unik: 5

Obrona fizyczna (dystans/ wrecz): 2/7

Obrona magiczna: 5

Zbroja: Luska (10), z wyjatkiem podbrzusza.

Brofi: Ogon (2k6+12), paszcza (3k6+12), przednie lapy
(2k6+12), skrzydia (k6+12).

Moce: Patrz W:GW, str. 181.

Czary: lodowy odpowiednik Grotu (W:GW, str. 98) i Ogni-
stej sieci (W:GW, str.99), Identyfikacja (W:GW, str.
104),, Paraliz (W:GW, str. 97), Przywrécenie zdrowia
(W:GW, str. 100), Psychowizja (W:GW, str. 102), Ska-
‘nowanie (W:GW, str. 104), Telepatia (W:GW, str. 102),
Transformacja (W:GW, str. 105).

PW: 35

PM: 30

Miccz Przeznaczenia

Zabdjcy smokéw

Ko:4 Po:2 Si:3 Zm:3 Zr:3 Zw:3

Inn2 Ogl Wo:3

Zywotnoéé: 32 (8/16/24/32)

Strzelanie: 3

Walka bronig: 4

Walka wrecz: 2

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/bronia/wrecz): 2/6/4

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

Brofi: Topér dwurgczny (2k6+6), kusza typowa (4k6), szty-
let (1k2+7).

Zbroja: Przeszywanica — tul6w, rece (1), kolczuga — rece,
tutéw, nogi (2), hetm (3).

PW: 22

Manewry w walce bonig: Drugi atak, odbicie broni natu-
ralnej, patinado, piruet, potgzny cios.

Manewry w walce wrecz: Kombinacja cios6éw, pochwycenie.

Manewry w walce strzeleckiej: Daleki strzal,, precyzyjny
strzal.

Umiejetnoéci: Akrobatyka 1, gérnictwo 1, jezyki: ojezysty
3, jezyki: wspélny 1, koncentracja 2, kupiectwo 1, po-
lowanie 3, powozenie 1, przeszukiwanie 2, rzemioslo:
platnerstwo 1, rzucanie 1, spostrzegawczo$é 3, szaco-
wanie 1, tropienie 3, unieszkodliwianie pulapek 1, wi-
dzenie w ciemno$ciach 3, wigor 3, zimna krew 4.

Walory: Dodatkowy unik.
Pidlobard z Eysej Géry

Ko:2 Po:2 Si:l Zm:3 Zr:4d  Zw: 2

Inn4 Og3 Wo:3

Zywotnoé: 26 (7/14/20/26)

Magia: 4

Walka bronig: 3

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

Obrona magiczna (czary/modlitwy/zaki): 5/2/2

Brofi: Metalowy kostur (1k6+2).

Zbroja: Skoérzana — rece, tuléw (2).

PM: 22

Czary: Blokada (W:GW, str. 101), Grot (W:GW, str. 98),
Iluzja (W:GW, str. ), Kontra (Miecz Przeznaczenia: Po-
konaé Fatum, str. #), Leczenie (W:GW, sir. 99), Niewi-
dzialnosé (W:GW, str. 102), Ochrona (W:GW, str. 101),
Piorun kulisty (W:GW, str. 99), Urok (W:GW, str. 103).

Umiejetno&ci: Alchemia 3, astrologia 2, czytanie i pisanie:
wsp6lny 4, Starsza Mowa 2, dociekliwosé 3, jezyki: Star-
sza Mowa 2, jezyki: wspélny 4, koncentracja 3, przeni-
kliwo$é 3, uzdrawianie 2, wiedza: historia 2, wiedza:
magia 3, wiedza: potwory 1, zastraszanie 2.

Walory: Czarowanie w zbroi, grupa magii: zaklgcia men-
talne.

Ekwipunek: Amulet z 15 PM, eliksir regeneracyjny (dzia-
ta jak czar Przywrécenie zdrowia).
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Preludium

Przyszlosé. Obraz zaciera sig lekko, jakby ogladany przez
tzy. Twarz siwobrodego starca wykrzywia wyraz przerazenia
i bélu, gdy jego serce przeszywa ostrze lénigcego, pigknie
zdobionego miecza. Wyszarpnigta z rany okrwawiona klinga
wypada z dzierzgcej ja dloni i z brzgkiem upada na marmu-
rowg posadzke.

Bajarzu, badz clastyczny!

Poniewaz trzecia opowie$é sagi — w przeciwiefistwie do
dwéch pierwszych — w miare rozwoju akcji traci liniowy
charakter, Bajarz musi byé bardzo elastyczny. W przygo-
dzie tej wiele zalezy od hanzy, ktérej zostawiamy niemal
pelng wolno§¢ wyboru postgpowania oraz prawie nieogra-
niczony teren dziatania. Dlatego tez nie mozna przywigzy-
waé sie do konkretnych rozwigzan przedstawionych w po-
nizszym scenariuszu. Pomyslowi gracze moga bowiem
rozwigzaé napotkane problemy w zupelnie inny, réwnie
dobry spos6b. Bajarz powinien wspélpracowaé z graczami
w tworzeniu tej niepowtarzalnej opowieéci, pamigtajac
przy tym, iz Przeznaczenie jest zawsze po stronie sprzy-
mierzefic6w Woeddglaeddyv. W zadnym wypadku nie na-
lezy ich zmuszaé do ,zawracania na wlasciwg §ciezke”
opowieéci! Poniewaz prawie wszystkie mozliwe miejsca
akeji sa dobrze opisane, za$ adwersarze maja jasno zdefi-
niowane cele, Bajarz nie powinien mieé problemu z wy-
mysleniem co i dlaczego moze si¢ dzia¢ w zaleznosci od

postepowania bohateréw.

Cisza przed burzq

Po pokonaniu zdradzieckiego Stronnictwa Wojny hanza
wraz ze éwitg ksiezniczki Frisanny wyruszyla na pélnoc, by
ostatecznie przypieczetowaé temersko-redariski traktat. Bogaty
orszak posuwa sig powoli, a nad glowami jadacych powiewaja
choragwie obu mocarstw. Jednak mimo poczucia dumy z faktu,
iz to wlasnie oni uratowali tylekroé zagrozone kruche przymie-
rze, bohaterowie na pewno nie moga zapomnieé o tragicznej
¢émierci nieszczgsnego kanclerza Letamerisa. Wspomnienie to
ciazy na nich niczym jaki$ ztowrézbny cieri zwiastujacy, ze je-
szcze nie wszystkie niebezpieczefistwa zostaly szczgsliwie za-
zegnane. Im dluzej trwa sielska wedréwka, tym bardziej 6w
spokéj przypominaé cisze przed potging nawalnica.

Orszak podaza przez Wyzime, gdzie krél Foltest pragnie
po raz ostatni przed §lubem (a takze — czego nie wie redan-
ski posel — po raz pierwszy w zyciu) ujrze¢ mtodziutka krew-
ng. Driada wraz z postem i eskortg jest zatem zmuszona zlo-
yé kurtuazyjng wizyte na dworze wuja.

Miccz Przeznaczenia

MIECZ WE RRWI
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Hudiencja

Fotlest byt szczuply, mial tadng — za tadng — twarz.
»Wiedzmin"

Przygoda rozpoczyna si¢ w momencie, gdy hanza z Frisan-
ng i postem staje u drzwi sali audiencyjnej Foltesta. Tutaj
stuga w elegancki spos6b prosi ich, by raczyli zaczekaé kil-
ka minut, gdyz krél wlasnie przyjmuje delegacje z Kerack.
Przybyli zasiadajg zatem w ustawionych w przedsionku fote-
lach i nie pozostaje im nic innego, jak tylko... podstuchiwaé,
co si¢ dzieje w $rodku!

Nie jest to bynajmniej trudne, gdyz rozlegajacych si¢ w sa-
li audiencyjnej krzykéw nie sg w stanie zagluszyé nawet gru-
be drewniane drzwi ozdobione temerskim herbem. Rozwscie-
czony Foltest nie przebierajac w stowach wrzeszczy na postéw.
Grozi, e jeli Viraxas nie ugnie si¢ przed jego wola, Temeria
pozbawi Kerack protektoratu. Ba, moze nawet sama ruszy na
wojne przeciw niesubordynowanemu sgsiadowi! Po tyradzie
kréla nastepuje chwila ciszy — bohaterowie moga si¢ domysli¢,
ie posel uprzejmie odpowiada na argumenty Foltesta — po
czym, juz spokojniejszym, choé nadal podniesionym glosem
krél oznajmia, ze zgadza si¢ na zaproponowany ukfad. Viraxas
ma trzymaé sily zbrojne z dala od Brokilonu do momentu przy-
pieczgtowania traktatu — pézniej za$ Foltest pozostawia mu
wolna reke... Jezeli w tej chwili ktéremus z bohateréw przyj-
dzie do glowy popatrzeé na ksigzniczke, byé moze dostrzeze
(test spostrzegawczosci o ST 4), iz jej oczy — pozornie nadal
przymglone przez dzialanie czaru — nagle rozjarzaja sig
z wécieklosci. Po chwili 6w wyraz znika jednak z twarzy Fri-
sanny, ustgpujac miejsca tepemu, biernemu spojrzeniu.

Wreszcie drzwi sali audiencyjnej stajg otworem, ukazujac
wycofujacych sig tytem postéw z Kerack. Hanza bedzie mia-
ta okazje dostrzec jeszcze stuzbe wynoszaca dary, ktére de-
legacja Viraxasa ztozyla u st6p rzezbionego w czarnym drew-
nie tronu. Krél, wygladajacy na czterdziesci kilka lat, jest
ubrany w obszerna, aksamitng szat¢ wyszywang w srebme,
temerskie lilie. Glowie zdobi mu zlota korona. Przez chwile
wyraznie nie panuje nad gniewem, co wida¢ w czerwonym ze
ztosci obliczu. Stojacy za tronem starszy dostojnik szepce
co$ uspokajajaco i wskazuje na nowych gosci.

Sprawa Viraxasa

Jezeli od poprowadzenia pierwszej opowiesci minglo
juz sporo czasu i gracze zdazyli zapomnieé polityczne niu-
anse dotyczace negocjacji z panig Brokilonu, wypada im
teraz o nich przypomnieé. W zamian za oddanie Woedd-
glaeddyv Temeria zobowiazata si¢ powstrzymaé Kerack od
najazdu na Brokilon. Krél Viraxas planowal bowiem ,,woj-
ne blyskawiczng”, ktérej celem bylo catkowite wytgpienie
driad. Przeciwny temu planowi jest jego nastgpca.
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Widzac wchodzgcych, Foltest wstanie i podejdzie kilka
krokéw do ksiezniczki. Powita ja czule, jak przystalo na ko-
chajacego wujka, dajgc swoim zachowaniem do zrozumienia,
e zna ja od dawna. Posunie si¢ nawet do komplementéw
w rodzaju: ,,Jakze$ wypigkniata, Frisanno, od czasu, gdy wi-
dzialem cig ostatnio” czy tez ,,Ach, wykapana ksi¢zna-matka,
kropla w krople... Ale to spojrzenie masz po moim drogim ku-
zynie!”. Calej tej scenie hrabia Lanval bedzie przygladaé si¢
z niezwyklym zainteresowaniem. Chyba nie trzeba dodawaé,
iz wylewno$é rodzinnego spotkania bedzie raczej jednostron-
na. Chociaz bowiem ksiezniczka zdgzyla wydoby¢ sie cze-
§ciowo spod dzialania otepiajacego ja czaru, w tym momen-
cie nie ma ochoty rozmawiaé z obcym i do§é niemilym
krélem. Dlatego bedzie traktowaé go obojetnie, odpowiadajac
monosylabami lub po prostu milczac.

Prawdopodobnie to jedyna okazja w czasie dlugiej podrézy
z Mariboru, by redariski posel mial okazje zobaczyé ksigi-
niczke ,,w akcji”. Owszem, widzial jg i wczesniej, lecz na
licznych postojach Frisanna wygladata po prostu na $miertel-
nie znuzong podrézg! Teraz Lanval zacznie podejrzewaé, iz
przyszta zona Fulka redariskiego jest niespelna rozumu lub —
w najlepszym wypadku — przyglupia! Bohaterowie z tatwoscig
zauwaza, ze 6w zawodowy dyplomata doktadnie $ledzi niemal
kazdy ruch dziewczyny, kazde drgnienie migénia jej twarzy.
W polaczeniu z glebokim wyrazem zastanowienia, ktéry zago-
§ci na jego obliczu, §miatkowie powinni zaczaé obawia¢ sig
wnioskéw, do jakich poset wlasnie dochodzi.

Tymczasem sytuacja staje sig coraz bardziej niezrgczna. Za-
skoczony krél, ktéremu Triss nic nie powiedziala o zakleciu,
jakim spetano jazfi ksigzniczki, brnie w zaparte, prébujac wy-
krzesaé jaka$ reakcje z siostrzenicy, coraz bardziej ozywiajac
sie i o$émieszajgc. To wlasnie odpowiednia chwila, by do akcji
wkroczyli bohaterowie i wybawili kréla z ktopotliwej sytuacji,
wyjaséniajac jednoczes$nie niedyspozycje ksigzniczki podejrzli-
wemu postowi!

Wdzigezny za okazang pomoc krél przywita si¢ z postem
(okaze sig, ze obaj poznali si¢ juz wcze$niej), a nastgpnie
przedstawi jednego ze swych zaufanych doradcéw, czlonka ra-
dy kr6lewskiej, hrabiego Glibenese. Hrabia jest niskim, lekko
przygarbionym, zupelnie siwym mezczyzna, wygladajacym na
okolo siedemdziesiat lat. Mimo podesztego wieku, jego twarz
zdradza wyjatkows inteligencje, a postawa i ruchy sg pelne
naturalnej elegancji. Na ustach hrabiego czesto gosci uprzej-
my, szczery, niemal zarazliwy uémiech (zmarszczki wokét oczu
zdaja si¢ dowodzié, iz Glibenese ma zwyczaj niezwykle czgsto

Miecz Przeznaczenia

Dworska intuicja

W zorientowaniu si¢ w niezrgcznosci sytuacji pomée
moze znajomo$é etykiety badz dyplomacji. Dla postaci
bieglych w tej sztuce oczywiste bedzie, iz przedtuzajac po-
witalna rozmowe z ksiezniczka, krél czyni znaczy dysho-
nor drugiemu co do rangi go$ciowi, hrabiemu Lanvalowi
Yoell. Tymczasem postacie o Ogladzie niiszej niz dobra
(3), nie bedg mialy szans nawet zorientowaé si¢ w niesto-
sownosci sytuacji — co oczywiscie nie wyklucza, iz prowa-
dzacy owe postacie gracze, nie przejma inicjatywy!

@iedzmin: gra wyobrazni

sie u§miecha¢). Staruszek wyrazi wdzigczno$é losowi za moz-
liwoéé poznania picknej ksigzniczki i oficjalnie ztozy jej zy-
czenia pomyélnego 1 hucznego wesela. Wtedy Foltest bezcere-
monialnie oznajmi, iz ma juz dos¢ tych dhugich i oficjalnych
audiencji. Podzigkuje za przybycie i obieca ksigzniczce zjawié
sie na ceremonii §lubne;j.

Po zakoriczonej audiencji hrabia podejdzie do ksigzniczki
oraz posta i prosi ich, aby pozwolili mu tej nocy goscié ich
w patacu Glibenese. Doda, iz jego Zona pochodzi z Redanii
i bylaby uszczeéliwiona zaszczytem podjecia tak dostojnych
goéci, chociazby przez krétkg chwile. Za niemym przyzwole-
niem Frisanny — ktéra od czasu ,,ogluszenia” wiecznie spra-
wia wrazenie, jakby bylo jej absolutnie wszystko jedno, co
sie z nia dzieje — Yoell przyjmie zaproszenie i caly orszak
wyruszy do patacu hrabiego Glibenese.

Wieczerza — burza nadcigga

Posiadtosé Glibenese znajduje si¢ kilka mil na wschéd od
Wyzimy. Palac hrabiego emanuje dyskretng elegancjg i — mi-
mo iz nie blyszczy od zlota, jak domy §wiezo wzbogaconych
dorobkiewiczéw — wszedzie daje si¢ wyczué aure wysmako-
wanego przepychu. Powozy zajezdzaja na otoczony doskona-
le zadbanymi klombami rzadkich kwiatéw zwirowy podjazd,



gdzie natychmiast podbiegaja do nich chlopcy stajenni —
wszyscy czy$ci, w jednakowych strojach kolorem $wietnie
wspélgrajacych z elementami uprzezy koni pana Glibene-
se. Nastepnie hrabia podaje ramig¢ Frisannie i prowadzi jg
po szerokich schodach do drzwi patacu.

W holu, ktérego podtoge wysciela puszysty dywan i gdzie
pod §cianami stojg marmurowe rzezby, wita przybylych odzia-
ny w liberi¢ lokaj. Hrabia zwraca sie do stuzacego Janie. Lo-
kaj z pewnoécig przykuje uwage wchodzacych. Jest do$é niski,
lecz tak szeroki w barach, iz z trudem miescilby si¢ w normal-
nych drzwiach. Mimo iz liberia jest doskonale skrojona, rgka-
wy zdajq si¢ pekaé w szwach, gdy napinaja si¢ ukryte pod ma-
teria muskuly. Mezczyzna ma ciemne, krétko przyciete wlosy,
wiecznie przymruzone jasnoniebieskie oczy i kwadratowg
szczeke, noszacg $lad nie dogolonego zarostu. Spoglada spode
tba na wchodzacych, a gdy hrabia zwraca si¢ do niego: ,,Janie,
zawiadom pania, ze goScie przybyli”, ten odpowiada mrukli-
wym ,,Dobra” i oddala si¢ w glab patacu ptynnym krokiem
przypominajacym ruchy pantery!

Jak sig okazuje, wieczerza dla zdrozonych podréznych zo-
stala juz przygotowana. W salonie czeka na hrabiego dwéch
synéw, Ofulwin i Zoster, oraz znacznie mtodsza od nich czar-
nowlosa cérka Varicella, stojgca ze spuszczonymi oczetami,
rgczkami w maldrzyk 1 buzig w ciup. Kiedy tylko wszyscy zo-
stang sobie przedstawieni, Varicella, rumienigc sie i jakajac,
poprosi, by goscie zasiedli przy stole, gdyz pani matka do-
glada jeszcze stuzby w kuchni i zaraz sig zjawi.

Poniewaz bohateréw réwniez zaproszono do wspélnego
stolu, majg teraz okazje¢ przemysleé poczynione obserwacje
i ewentualnie zadaé¢ kilka nurtujgcych ich pytaf. Po chwili
jednak wszelkie rozmowy zostajg przerwane, gdyz drzwi sali
jadalnej otwieraja si¢ gwaltownie, pojawia si¢ w nich zgiety
we dwoje Jan, a nastepnie dtugo oczekiwana gospodyni.

Zona hrabiego Glibenese jest smuklg kobietg o fantazyj-
nie upigtych czarnych wlosach. Ma na sobie elegancka
ciemng sukni¢ odslaniajacg nieco ramiona i dekolt, na
ktérym léni szmaragdowa kolia. Najbardziej zdumiewa jed-
nak fakt, iz hrabina wyglada na mlodszg od wlasnej cérki!
Jej twarz, choé pelna powagi, pewnosci siebie i §wiadomosci
wlasnej urody wlasciwej dojrzatym kobietom, wydaje si¢ nie-
mal mlodziericza: nie ma na niej ani §ladu zmarszczek, za$
gibkie cialo mogloby naleze¢ do dwudziestolatki. Wprawne
oko bez trudu dopatrzy si¢ w tym niezwyklym zjawisku dzia-
Iania kosztujacych astronomiczne sumy elfich eliksiréw.

Hrabina odczeka kréciutkg chwile, delektujge sie wra-
zeniem, jakie zrobita na zebranych, po czym zwréci sie do
lokaja.

— Janie, sprawds, czy pokoje dla naszych gosci zostaly
wlasciwie przygotowane.

— Twoje zyczenie, pani, jest dla mnie §wigtym nakazem! —
odpowie stuga, klaniajac si¢ z pokora.

Tymczasem hrabia podniesie si¢ od stotu, by przywitaé zo-
ne, po czym zwréci si¢ do gosel.

— Ksigzniczko, panie poSle, szanowni zgromadzeni, ze-
chciejcie poznaé: to moja zona Kalitea.

Jezeli gracze pamietaja jeszcze, w jakich okoliczno$ciach
styszeli ostatnio to imig, prawdopodobnie przebiegnie ich zim-
ny dreszcz... Kalitea wydaje si¢ jednak zupelnie nie zwracaé
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Rsi¢ga

na nich uwagi, im za$ nie pozostaje nic innego, jak tylko cze-
kaé cierpliwie na rozwéj wypadkéw.

Roszmarna noc

Hanza dostanie bardzo wygodne, niemal luksusowe poko-
je, nieopodal apartamentéw ksigzniczki. Puchowe oza beda
kusié do spokojnego zanurzenia sie¢ w objecia snu. Z pewno-
§cig jednak nerwy bohater6w beda napigte jak postronki.
W koricu znalezli si¢ w siedzibie osoby niewatpliwie powig-
zanej ze ztowrogim kultem Lwiogtowego Pajaka, ktéry juz
raz chcial pokrzyzowaé plany ksigcia Jurkasta i kréla Folte-
sta. Kto wie, do czego posung si¢ pozbawieni moralnych
skruputéw kaptani, majgc w swej mocy bohateréw i ksigz-
niczke! Przeciez to nie przypadek, iz zostali zaproszeni do
domu owej Kalitei, ktérej imienia wzywal w agonii zlodziej
tajnych dokumentéw!

Tak wigc najprawdopodobniej bohaterowie bedg wzbraniali
sig przed ogarniajacym ich po sutym positku snem. Byé moze
nawet postanowig trzymaé przy ksigzniczce warty? Pozw6l im
na to. Opisz, jak powoli mijajg nocne godziny. W patacu robi
si¢ zupelnie cicho i tylko wiatr niepokojaco targa drzewami
w ogrodzie. Bajarzu, §cisz glos tak, by druzyna musiata nachy-
li¢ sie nad stotem, chcac dobrze slyszeé Twoje stowa. I wtedy,
spokojnym tonem opowiedz im, ze w pod$wiadomosci slysza
delikatny $piew i czuja, jakby kto$ oplatat ich umysly niedo-
strzegalng, cieniutkg pajecza przedza. I tak, weiaz starajac sig
pozostaé na jawie zorientujg sie, iz co§ ich powoli otumania.
Byé moze beda prébowali walczyé z nieznang silg (pozwél im
na testy koncentracji przeciwko stopniowo narastajgcej trud-
noéci, tak aby ci, ktérzy sg bardziej odporni na magie, pé6zniej
ulegli czarowi). W koficu jednak wszystkich bohater6w otuma-
ni pajecza moc Coram Agh Tera, pociggajac ich umysly w nie-
byt nieswiadomosci.

Upiorny las

Hanza przebudzi si¢ w przedziwnym lesie. Wszystkim
bedzie si¢ zdawalo, iz zaledwie przed chwilg dotknela ich
zfowroga moc pajeczej magii. Leza na zeschlych, wilgot-
nych lisciach, a nad ich glowami rozposciera si¢ baldachim
upiornych drzew. Powykrecane konary sg prawie zupelnie
pozbawione liéci. Pnie porastajg niezdrowo wygladajace
grzyby 1 pnacza. Wielkie paprotniki i mchy wraz ze snuja-
cymi si¢ pasmami mgly parujacej z wilgotnej ziemi prze-
pelniajg las ponurym nastrojem. Ziemia pomigdzy drzewa-
mi jest niemal zupelnie pozbawiona poszycia, wilgotna,
a tu i 6wdzie wylaniajg si¢ z niej wijgce si¢ niczym weze
korzenie drzew. Widoczny pomigdzy mkngcymi po niebie,
poszarpanymi chmurami ksi¢zyc w pelni z ledwoscig prze-
$wituje przez zbity ggszez rosochatych galezi.

Las zdaje si¢ ciagnaé naokolo, we wszystkich kierunkach.
Jednak po dokladnym przyjrzeniu si¢ poszyciu mozna do-
strzec niewyrazny §lad $ciezki. Gdziekolwiek bohaterowie
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zdecyduja si¢ p6jsé, nie zdolajg wydostaé si¢ z gaszczu.
Weiaz bedq musieli brnaé przez gestwing, podmokly grunt,
jary pelne gnijacych lisci, roztaczajacych nieprzyjemny, tru-
pi odér. Wkrétce bohaterowie trafig na swoje $lady, orientu-
jac sie, ze chodza w kétko.

Nagle dostrzega w oddali $wiatlo. Z pewnoécia udadza sig
ku niemu (jesli nie, las i tak poprowadzi ich w jego poblize).
Po chwili spomigdzy drzew wyloni si¢ niewielki budynek.
Juz na pierwszy rzut oka jego wysmukla, filigranowa, mister-
na i asymetryczna architektura wskazuje na elfickie pocho-
dzenie. Charakterystyczny jest spadzisty dach, tuki oporowe,
rzetbione gzymsy i wiezyczka, w ktérej oknie pali si¢ owo wi-
dziane z oddali §wiatlo. Po przeciwne;j stronie od wiezy znaj-
duja si¢ drewniane drzwi wiodace do $rodka.

Swigtynia Corama

Byé moze jeszcze zanim hanza wejdzie do érodka, nie-
ktérzy bohaterowie domyslg sie, iz trafili do sekretnego przy-
bytku Lwioglowego Pajaka. Skoro jednak nie moga wyjsé
z lasu, nie pozostaje im nic innego, jak stawi¢ czoto kultowi
w jego siedzibie. Gdy tylko ktéry$ z bohater6w zblizy reke do
drewnianych wrét §éwigtyni, te ze zgrzytem zawiaséw otworzg
sie na o$ciez, ukazujac niewielki przedsionek pokryty fres-
kami przedstawiajacymi pajaka na sieci lownej. Wokét sieci
lataja §wietliste owady — wyobrazenia dusz.

Teraz nalezy bohaterom opisaé ,,prawdziwa” §wiatynig Co-
rama. Piszemy ,,prawdziwa”, gdyz w momencie przekrocze-
nia jej progu hanza znajdzie si¢ pod wplywem dziatania mo-
cy Blednego wiru (patrz modlitwy kultu Lwiogtowego Pajaka,
str. #). Wnetrze $wiatyriki sklada si¢ w rzeczywistosci tylko
z trzech pomieszczefi — przedsionka, sali ofiarnej oraz ,,cen-
trum sieci”, jak nazywaja kaplani sale, w ktérej sktadane sa
od czasu do czasu ofiary z ludzi. Tymczasem moc Blednego
wiru zamieni owe dwa malutkie pomieszczenia, po ktérych
,,swobodnie” beda mogli si¢ poruszaé bohaterowie, w istny
labirynt. Zgromadzeni w centrum sieci kaplani chcg hanzg
przerazié, by przygotowaé ich na spotkanie. Prowadzgcy ce-
remonie kaptan co kilka minut odnawia moc Bl¢dnego wiru,
korzystajac z polaczonej auty wszystkich duchownych i reli-
kwii Corama, przechowywanej w tej §wigtyni.

Tak wyglada rzeczywistosé, tymezasem Ty, Bajarzu, mu-
sisz przedstawi¢ graczom zupelnie inng jej wersjg. Pozwél
wigc wejéé im do obszernej sali ofiarnej, gdzie oftarz otacza-
ja sterty czaszek, a w rozstawionych wokét ofiarnego kamie-
nia misach bulgoce ciepta krew. W §cianach komnaty wi-
dnieje oémioro drzwi — po przejéciu przez dowolne z nich
(nawet te, przez ktére przed chwila weszli z malego przed-
sionka!) trafig do sali tak wielkiej, ze z pewnoScig nie zmie-
Scitaby si¢ w malerikiej $wiatyni, ktéra widzieli przeciez
z zewnatrz! Ta sala takze ma kilkoro drzwi, a za nimi kolej-
ne, coraz to bardziej dziwaczne pomieszczenia, labirynt wa-
skich przejé¢é i klatek schodowych.

Niech bohaterowie zaglebia si¢ w pokryte liturgicznymi ma-
lowidtami korytarze, ktére beda raz piaé¢ si¢ w gére, to znéw
schodzi¢ w d6t. W katach walaja sie ludzkie kosci, po ktérych
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Miccz Przeznaczenia

leniwie chodza olbrzymie, kosmate, czarne pajaki — niewat-
pliwie niezwykle jadowite. Postaraj si¢ stworzyé nastréj gro-
zy, odpowiednio intensyfikujac pojawianie si¢ niepokojacych
element6w — mis z krwia, w ktérych ukazujg si¢ obrazy z prze-
sztosci bohateréw, drzwi, zza ktérych po otwarciu wypada-
ja na bohater6w zeschnigte mumie, czy tez dziwnych sadza-
wek, w ktérych nad powierzchnig lustra wody pajaki uprzedly
skomplikowane sieci.

Jeszcze wieksze wrazenie mozesz wywolaé uswiadamia-
jac hanzie, iz Co$ jg uparcie $ledzi. Niech $miatkowie wy-
patruja w kazdej ciemnej odnodze korytarza urojonych stra-
chéw. Gdy juz naprawde sie przestrasza, Ty, Bajarzu, idZ
dalej! Niech w mroku spowijajacym boczne odnogi pojawig
sie czerwone, wyglodniale oczy o dziwnym, na poly zwierze-
cym, na poly demonicznym ksztalcie. Niech wpatruja sig
w bohater6w z niezwykla, przeszywajaca intensywnoscig.
Co ciekawe, jezeli kto§ zdecyduje si¢ sprawdzié, co czai sig

Bledny wir

Kazdy znajacy sie na magii bohater przebywajac w $wia-
tyni Corama moze wyczué pulsowanie, zwigzane z odna-
wianiem mocy Blednego wiru. To moze nasuna¢ $miatkowi
my§l, iz spowijajaca ich rzeczywisto$¢ jest nierealna. Mo-
ze wiec staraé si¢ przeciwstawié owej mocy. W tym celu
mozesz uzy¢ normalnych zasad opisanych przy modlitwie
Bledny wir. My jednak proponujemy, aby bohater musiat
wykonaé test koncentracji przeciwko trudnosci 5 1 w razie
zdania na kilka chwil byl w stanie przejrze¢ zastong iluzji.
Dzieki takim prébom (wymagajacym sporego wysitku, a byé
moze zaangazowania mocy magicznej) émialek bedzie mégh
zorientowa¢ sie, w ktérym miejscu niewielkiej sali napraw-
de sie znajduje.
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Wizja przysztosci — Miccz we Rrwi

W pewnym momencie, gdy ktéry$ z bohateréw spojrzy
do jednej z mis ofiarnych, na powierzchni krwi zamajaczy
obraz miecza, po ktérego klindze Scieka strézka krwi.
Miecz upada na marmurowg posadzke. Nagle obraz zupet-

nie si¢ rozmywa...

w ciemnosciach (okazujac si¢ w ten sposéb prawdziwym bo-
haterem), korytarz zaraz si¢ skoriczy §lepo, ciemno$¢ zas,
z ktérej wygladaly oczy, okaze si¢ znajdowaé gdzies dalej,
poza wyczuwalng dotykiem §ciang...

Kosmate, jadowite, czarne pajaki o thustych odwlokach to
$wietny element do wzmozenia atmosfery zagrozenia, jaka
powiniene$ stworzyé w czasie bladzenia po chramie Corama.
W pewnym momencie jeden z bohateréw dostrzeze petzng-
cego w gore po plecach przyjaciela pajaka. Prawdopodobnie
zajmie si¢ natychmiast strzepywaniem obrzydliwego stworze-
nia, nie wiedzac, ze jego wlasne plecy pokrywa juz falujaca
masa kosmatych stworéw (przypomnij sobie tutaj odpowie-
dnia scene z ,,Poszukiwaczy zaginionej Arki”)! Pamigtaj
réwniez, iz w owe pajaki sg realnym elementem wizji, na do-
datek karmionym ludzkg i zwierzeca krwig — co doskonale
widaé, gdy rozgniata si¢ je na miazgg...

Centrum siect

Gdy kaptani Wielkiego Tkacza zdecyduja, iz w wystarcza-
jacy spos6b pokazali hanzie swoja moc, pozwola jej dotrzeé
jednym z korytarzy do wielkich, rzezbionych wrét, zza
ktérych bedzie saczyé sig swiatlo. Gdy tylko bohaterowie
zblizg sie do wyrzezbionego na drzwiach Wielkiego Tkacza
w centrum pajeczyny, ten sig nagle poruszy, schodzac na jed-
no skrzydlo bramy. Wierzeje bezglosnie otworza si¢, wpu-
szezajac $miatk6w do §rodka. Centrum sieci jest obszernym
pomieszczeniem z oftarzem, za ktérym przestoniete zastona
znajduje si¢ najéwigtsze miejsce kultu. Za nim to wlaénie
plonie zielony Ogieri Lwioglowego Pajaka. Na obu bocznych
§cianach widnieja wielkie witraze, przedstawiajace niezro-
zumiate dla bohateréw symboliczne sceny zwigzane z litur-
gig kultu Coram Agh Tera.

Hanze przywita wzrok dziewigciu rostych mezczyzn w czar-
nych, nie krgpujacych ruchéw strojach. Ich twarze czgéciowo
skrywaja maski (4 la Zorro). Mgzczy4ni sg uzbrojeni w miecze
i sztylety, pod kaftanami za§ wprawne oko dostrzeze oczka
zbroi kolczych. Wigkszo§ci mezezyzn bohaterowie nigdy nie
widzieli — tylko jeden przypomina z postury spotkanego w pa-
tacu Glibenese lokaja, Jana. Na ich piersiach widnieja paje-
cze medaliony, dokladne takie same, jak ten znaleziony u asa-
syna, ktéry uciekal z dokumentami.

Za stojacymi w sali zamaskowanymi mezczyznami wznosi
sie stét ofiarny, ktérego podstawe zbudowano z ludzkich cza-
szek. Dalej jest pélprzezroczysta zastona, za ktéra stoi pigé
kompletnie zamaskowanych postaci w dhugich czarnych opofi-
czach i kapturach zaciagnietych na twarz. To kaptani Corama.
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Wéréd nich jest Kalitea, jednak bohaterowie nie bedg mieli
sposobu tego sprawdzi¢.

Gdy hanza juz oswoi si¢ z owym niecodziennym widokiem,
kaptani przeméwig do bohateréw. Dadza im do zrozumienia,
iz maja ich w swojej mocy i od tego momentu begda zawsze
w stanie przenie$é ich do Zakletego Lasu, w kt6rym znajdu-
je sig ta §wigtynia (to oczywiscie czysta blaga).

— Zostaliscie wplecieni do wielkiej pajeczyny Corama —
oznajmi jedna z kaplanek o glosie uderzajaco podobnym do
Kalitei. Opowie, iz przepowiednia dokladnie opisata sposéb
ich przybycia. Tu moze przytoczyé przepowiednie, ktéra kil-
ka tygodni temu wyglosita Wieszczka Losu.

Oto przez usta me

Coram Agh Tera glos:

Przez Chram méj w Bledny Wir
Juz wkrétce wkroczy Los.
Spowije smierci kir

Miecz Lasu, Miecz we Krwi.
Stejcie!

Nie zdofa nikt

Pokonaé Mocy Fatum.

Kaplanka zwréci uwage na zawarta w przepowiedni groz-
be, ktéra zakazuje bohaterom sprzeciwiaé si¢ wtadey Losu,
Wielkiemu Tkaczowi, Lwioglowemu Pajakowi, chyba ze
cheg zaplaci¢ za to najwyzsza ceng (oczywiscie dla hanzy ta
przepowiednia powinna mieé zupelnie inne, o wiele bardziej
zlowieszcze znaczenie).

Inni kaplani beda grozié, iz s w stanie kierowa¢ Przezna-
czeniem hanzy i przemienié ich zywot w pasmo cierpieri (cho¢-
by tak, jak ztamali zycie podkanclerza Letamerisa). Wcale
jednak tak byé nie musi! Wystarczy tylko, by bohaterowie ze-
znali przed Vizimirem, iz krél Temerii oszukuje go, podrzuca-
jac Fulkowi zamiast prawdziwe] ksigzniczki — bekarta (mowa
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oczywiécie o Woeddglaeddyv). Jesli bohaterowie zgodzg sie
zdyskredytowa¢ Foltesta w oczach kréla Redanii, nie czeka
ich nic ztego ze strony wszechwladnego kultu Corama (owa
wszechwladza oczywiscie tez jest lekka przesada).

Kaplani sa pod wrazeniem sposobu, w jaki bohaterowie
poradzili sobie z jednym z ich asasynéw i beda sktonni o po-
informowaé hanze o owym podziwie. Dodajmy, ze wcale nie
zywig do nich o to urazy. Asasyn stangl im na drodze, wiec
to naturalne, ze go zabili — takie dziatanie miesci sig¢ jak naj-
bardziej w ,,moralnym kanonie” wyznawcéw Corama!

Rozmowa

Twoja hanze czeka ciekawa rozmowa. W czasie jej trwania
kazdy jej ruch bedzie obserwowany przez czujnych straznikéw.
Z pewnoScig 1 bohaterowie tez bedg rozgladali sie, szukajac
mozliwosci ucieczki. Jesli chodzi o starcie bezposrednie, po-
winiene§ u§wiadomié graczom, iz wrég ma zdecydowang prze-
wage. Kto wie, jak dobrzy sg groznie wygladajacy asasyni, ale
réwnie niebezpieczni jak ten jeden spotkany na trakcie, to
w walce z przewazajgcg ich liczbg hanza moglaby ulec unice-
stwieniu. Na dodatek asasyni mogg liczy¢ na wsparcie swoich
kaplanéw — a kto wie, do czego ci sg zdolni w §wigtyni Cora-
ma! Uwazna obserwacja (spostrzegawczosé ST 5) lub test wy-
czucia aury (test magii/modlitw/znakéw oparty ma Intelekcie
o ST 3) pozwoli zlokalizowaé w dloni jednej z kaptanek jakis
pulsujgcy ciemnoscig przedmiot. To Bursztyn Corama, reli-
kwia tgczaca moc wszystkich kaplanéw okregu wyzimskiego —
trzymajgca go Strazniczka Bramy dysponuje w tym momencie
potezng mocg (to ona kontrolowata Bledny wir, jak i sprowa-
dzila sen na bohateréw).

Musisz wigc u$wiadomié hanzie, iz jezeli dojdzie do wal-
ki, jedyng szansg jest szybka ucieczka. Wyjscie przez witra-
ze to niewatpliwie kuszgce rozwigzanie.

Byé moze jednak, jesli dobrze sig, Bajarzu, sprawites i od-
powiednio zastraszyles swoich graczy, hanza postanowi ne-
gocjowaé. Moze beda prébowali przekonaé kaplanéw, iz ze-
rwane traktatu tak naprawde nie lezy w interesie Redanii.
Byé moze sprytnie udadzg zgode na wyjawienie catej praw-
dy o pochodzeniu Frisanny. Nie mozna tez wykluczyé, iz
ugna sie pod presjg i naprawde ofiarujg si¢ zdradzié swoja
podopieczng i suwerena, ksigcia Jurkasta. Jezeli bohatero-
wie dogadaja si¢ z kaplanami, wtedy Strazniczka Bramy po-
dniesie relikwie nad glowe i wykrzyknie.

— Przypieczetowaliscie umowe z Wielkim Tkaczem. Nie
wazcie si¢ jej ztamaé, gdyz on nie wybacza. A teraz si¢ zbudz-
cie! —bohaterowie osung si¢ nieprzytomni na ziemig i obudza
si¢ dopiero rano (patrz ,,Poranek”, str. #).

Starcie

Catkiem prawdopodobne, iz nie mogac dojéé do porozu-
mienia z czcicielami Coram Agh Tera bohaterowie zdecydu-
ja si¢ rozwigzaé sprawe bardziej zdecydowanie. Badz wigc

Miecz Przeznaczenia

Przyktadowy kaptan Coram Hgh Cera

Ko:l Po:l Si:2

Im:3 Zr:3  Zw:2

Inn3 Og3 Wo:3

Zywotnoéé: 23 (5/11//17/23)

Modlitwy: 3

Walka bronig: 2

Walka wrecz: 1

Unik: 2

Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 1/3/2

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 2/5/2

Brofi: Sztylet (1k3+4).

PM: 18

PW: 10

Modlitwy: Dotyk jadu, Egzorcyzm (W:GW, str. 111), Kla-
twa, Modlitwa codzienna (W:GW, str. 111), Modlitwa
o sekret, Przyjecie do wspélnoty (W:GW, str. 113).

Wybrane umiej¢tnoéci: Charakteryzacja 2, cwaniactwo 2,
czytanie z ruchu warg 2, czytanie i pisanie: wspélny 2,
falszowanie 2, jezyki: wspélny 2, koncentracja 2, nastu-
chiwanie 2, przekupstwo 2, przenikliwo$¢ 1, rozmawia-
nie 2, rzucanie 1, skradanie 2, spostrzegawczo$é 3,
szelmostwo 3, wiedza: okolice Wyzimy 2, wigor 1, wla-
mywanie 1, wspinaczka 1, zastraszanie 2, zbieranie in-
formacji 1, zimna krew 2.

Przyktadowy asasyn — Mistrz Przecinania

Ko:3 Po:2 Si:3

Zm:3 Zr:4 Zw: 4

Inn2 Ogl Wo:2

Zywotno§é: 29 (7/14/21/29)

Walka bronig: 4

Walka wrecz: 3

Strzelanie: 3

Rzucanie: 3

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 2/6/5

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 2/1/1

Zbroja: Przeszywanica — rece, tutéw (1), kolczuga — tu-
6w (2).

Brofi: Szabla (1k6+6), zatruty néz (1k2+1+6 + test wigoru
ST 5 — jezeli nie zdany to kolejne 1k6+3 obrazeri)

PW: 27

Manewry szermiercze: Drugi atak, finta, imbroccato, odbi-
cie broni, piruet, rozbrojenie, silny cios.

Manewry podczas rzucania: Precyzyjny rzut, szachowanie.

Wybrane umiejetnoéci: Akrobatyka 2, charakteryzacja 2,
czytanie z ruchu warg 2, falszowanie 2, gibkos¢ 3, jez-
dziectwo 3, koncentracja 2, nasluchiwanie 2, rzezanie
mieszkéw 1, skradanie 3, spostrzegawczo$é 4, unie-
szkodliwianie putapek 2, wigor 3, wlamywanie 2, wspi-
naczka 1, zastraszanie 3, zimna krew 3.

Ekwipunek: Ochronny amulet Corama (+1 do odpornosci
na magie¢ dla wyznawcéw Lwioglowego Pajgka)

Walory: Walka na §lepo, zwigkszenie PW.
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Rsi¢ga

Ralitea

Gdyby w bitewnym zamieszaniu kto§ zerwal kaptur
z glowy kaplanki o glosie Kalitei ze zdziwieniem zobaczy,
iz wypelnia go tylko ciemnosé. Wtadczyni Nici nie ma
w $wiatyni — caly czas przebywa w palacu, postugujac si¢
do stworzenia swego obrazu skomplikowang iluzja. To dar,
jakim obdarzyl najwyzsza kaplanke Wielki Pajak w za-
mian za wierng stuzbe — pozwala on w tajemnicy zachowaé
jej zaangazowanie w zakazany kult. Tak wigc bohaterowie
nie sa nawet w takim przypadku przekonaé si¢ w stu pro-
centach o jej powigzaniach z Coramem.

na to, Bajarzu, gotéw i miej w pogotowiu dynamiczng muzy-
ke. Gdy tylko hanza podejmie jakikolwiek akt agresji prze-
ciwko kaplanom, asasyni jak jeden maz wyciagng swe za-
krzywione miecze i uderza. Bardzo mozliwe, iz bohaterowie
zdecyduja sie zaatakowaé z pomocg magii ktéregos z kapta-
néw — pamietaj, ze Kalitea posiada Pierscien z Menirytu
(patrz str. #), w ktérym wyryto formule Efektu zwierciadfa
i sprébuje kazde zaklecie skierowane w strong kaplanéw
odeprzeé (moze to robi¢ bez obaw o ewentualne niepowodze-
nie zaklecia, gdyz tak naprawde nie ma jej w §wiatyni).

Walka powinna by¢ nier6wna. Bohaterowie, odwazajac sig
na nia, wiedzieli, ze znajdujg si¢ w niekorzystnym polozeniu
— to przeciwnicy sq na wlasnym terenie, majg magiczne
wsparcie i przewagg liczebna. Jezeli hanza zdecyduje si¢ wy-
bi¢é kaplanéw do nogi, asasyni z przyjemnoscia posiekajq
émiatkéw na plasterki.

Jezeli za$ hanza tylko bedzie odpiera¢ ataki asasynéw,
a sama — albo przez witraze, albo przez gléwna salke (i przez
Bledny wir) — zdecyduje si¢ opuscié $wiatynie, asasyni nie
beda ich gonié. Biegngc przez las uslysza za sobg tylkoe
okrzyk Strazniczki Bramy.

— Wy épicie! Rozkazuj¢ wam, zbudzcie sie! — po czym na-
tychmiast zapadng w otchlari nieswiadomosci! W koricu ka-
plani nie mogg pozwolié zorientowa¢ si¢ hanzie, iz §wiatynia
znajduje si¢ w niewielkim zagajniku dostownie pét godziny
marszu od patacu Glibenese!

Jedyny sposéb na przekonanie si¢ o prawdziwym wygla-
dzie lasku jest zabicie Strazniczki Bramy, kt6ra z pomoca re-
likwii kontroluje iluzje spowijajace chram i jego otoczenie.
Wtedy jednak inny z kaptanéw zmorzy §miatk6w snem.

Gdy bohaterowie padng bez ducha, asasyni przeniosg ich
na powrét do patacu i pozostawig w tych samych miejscach
(i pozycjach), w ktérych zmogta ich moc Pajaka.

Poranck

Swit byt szary, mokry, pachnacy nocym deszczem i poranng mgtg.
~Krew e/fdn"’

Bohaterowie ockng si¢ w tych samych miejscach, w kt6-
rych zasneli. O tym, ze wydarzenia nocy byly prawdziwe, beda
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éwiadczyé jedynie odniesione przez nich obrazenia i wyczer-
panie. Jezeli nikt nie zostal ranny, hanza bedzie si¢ zastana-
wiaé, czy nie byla to tylko jaka§ senna mara? Nie rozwiewaj
ich watpliwosci — w koricu taki mieli cel wyznawcy Corama.
Chcieli pokazaé bohaterom, jak sa potezni, i zmusié ich do
wykonania powierzonego przez kaplanéw zadania.

Tymczasem stuzba przyjdzie zawiadomié hanzg i ksigznicz-
ke, ze przygotowano juz $niadanie. Pozostanie wiec tylko
zmienié szaty na §wieze i udaé si¢ na posilek. Do éniadania
nakryto na tarasie, wychodzacym na ogréd. Gdy bohaterowie
i rodzina hrabiego bedg si¢ sadowié¢ na miejscach, zza klom-
béw wyjdzie Kalitea spokojnie spacerujgca z redanskim po-
stem. Wystarczy tylko lekko wysilié stuch (test nasfuchiwania
o ST 3), aby doktadnie wylowié tresé rozmowy sposréd dys-
kretnych szept6w pozostatych gosci i rodziny hrabiego. Hrabi-
na bedzie rozmawiaé z Lanvalem o redarisko-temerskim trak-
tacie i ptynacych z niego korzysciach dla obu krélestw. Hrabia
Lanval Yoell bedzie ttumaczyé rodaczce, iz traktat jest bardzo
korzystny dla obu stron i ze wzmacnia pozycj¢ Vizimira w Re-
danii, ktéremu doskwierajg juz temerskie embarga. Majac
oparcie w krélu sasiedniego krélestwa, Vizimir bedzie mégt
poradzi¢ sobie z opozycja, a niezadowolonych uciszyé, poka-
zujac, jak dobrze na gospodarke krélestwa wplywa ozywienie
handlu z Temerig oraz, co za tym idzie — z Mahakamem.

Hrabina wspomni natomiast, ze styszala od meza, jakoby
byty w Wyzimie osoby, ktére chetnie widzialyby Vizimira na
tronie Temerii. Posel roze§mieje sie w glos i odpowie, ze do
Tretogoru tez docieraja takie plotki, jednak nikt nie bierze
ich na powaznie, gdyz Vizimir preferuje raczej silny sojusz
z Foltestem, ktéry pomoze mu w razie probleméw niz trzymaé
pod butem pelng wrogéw Temerie, co skoriczyloby sig zreszta
niechybna ruing obu krélestw. Slyszac to, Kalitea zamysli sig
gleboko i podzigkuje postowi za milg przechadzke, po czym
podprowadzi go do stotu, gdzie podano wlasnie positek.

Po $niadaniu hrabia pozegna si¢ czule z ksiezniczka i po-
stem. Réwniez Kalitea jak gdyby nigdy nic pozegna gosci.
Nic nie wspomni o nocnych wydarzeniach, nawet gdyby bo-
haterowie czynili jakie$ aluzje.

Dalszy przebieg wydarzefi zalezy od tego, czy hanza zgo-
dzila sie zdradzié Vizimirowi tozsamo$é ksiezniczki Frisanny.

Subtelnosé nie dla kazdej banzy

Z powyiszej rozmowy Lanvala z Kalitea gracze powinni
wywnioskowaé, iz nagle nastawienie hrabiny do traktatu
uleglo zmianie. Jezeli si¢ nie zgodzili zdradzi¢ tajemnicy
Frisanny, to swa konfrontacje z kultem zakoriczyli naj-
prawdopodobniej w sposéb nie do kofica przyjazny. Dlate-
go by¢ moze gracze nie dostrzega, iz pani Glibenese prze-
stala by¢ ich przeciwnikiem w ,,grze o Frisanng”. Z tego
powodu proponujemy, abys, Bajarzu, doprowadzil do cie-
plego pozegnania z Kaliteg. Hrabina pozegna sig z ksigz-
niczka i bedzie jej szczerze zyczyé szcze§liwego dotarcia
do Tretogoru i udanego wesela. Nastepnie zwréei sig¢ do
hanzy, réwniez bardzo serdecznie, proszac, aby pilnowala
dziewczyny jak oka w glowie, gdyz tej nocy miala straszny,
ztowr6zbny sen na temat Miecza we Krwi.
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Jezeli nie, bohaterowie zauwaza, iz w pewnym oddaleniu od
palacu stoi gromadka uzbrojonych mezczyzn z kofimi gotowy-
mi do drogi. W pewnym momencie, gdy ksiezniczka bedzie juz
w karecie, a gwardzisci ksigzniczki sposobig si¢ do drogi, od
grupy odlaczy si¢ Jan, tym razem juz nie w liberii stuzgcego,
a w zwyklym podréznym stroju. Muskularny lokaj podejdzie
do Kalitei, skfoni sie i popatrzy znaczgco na $miatkéw. Hra-
bina tylko pokreci przeczaco glows i rzeknie: ,,To juz nieak-
tualne, wracajcie do palacu”. Byé moze gracze domysla sie,
iz gromadka, do ktérej wréci Jan, to nie kto inny a asasynyni,
ktérych spotkali w nocy. Gdy tylko dowodzacy nimi ,,lokaj”
dotgezy do grupy spokojnie udadza si¢ do patacu Glibenese.
Dzigki redaniskiemu postowi wyrok na zycie osobistej gwardii
ksigzniczki Frisanny zostal w ostatniej chwili odwolany.

Natomiast w przypadku, gdy bohaterowie zgodzili si¢ od-
daé kultowi Lwiogtowego Pajaka przystuge 1 zdradzié¢ Jurka-
sta, jeden z nich wsiadajac na konia dostrzeze weisniety pod
Iek siodla tajemniczy liscik, napisany delikatnym, pochy-
tym, eleganckim pismem.

Niezbadane sg drogi, ktérymi kroczy Wielki Tkacz.
Umowa, jakg zawarlismy minionej nocy, jest juz
nieaktualna. Niech wigc wszystko, co jej dotyczylo,
oraz fakt naszego spotkania pozostang tajemnica.

Tak bedzie lepiej dla obu stron.
Wtadca Nici

W ten sposéb Kalitea, bo to ona wlasnie jest Wladczynig
Nici wyzimskiego okregu $wiatynnego kultu Coram Agh Tera,
daje bohaterom znaé, ze nie musza wyjawiaé tozsamosci ksigz-
niczki, jednocze$nie nie kontaktujgc si¢ z nimi bezposrednio.
W ten sposéb nie zdradzajac sie, iz ma jakiekolwiek powigza-
nia ze sprawa (na co zresztg bohaterowie nie maja cienia do-
wodu poza imieniem wyszeptanym przez umierajacego asasy-
na na trakcie koto Ellander). Powiniene$ Bajarz caly czas
pamigtaé o tym, by utrzymywaé graczy w niepewnosci — czy
aby na pewno hrabina ma cokolwiek wspélnego z nocnymi wy-
padkami, czy tez jest to tylko niezwykly zbieg okolicznosci.

Redania wita

Droga z Wyzimy do Anchoru mija spokojnie i bez zadnych
godnych wspomnienia wydarzen. W Anchorze orszak ksigz-
niczki i posta laduje si¢ na przygotowane wcze$niej barki
i przeprawia na druga strong Pontaru. W porcie bedzie czekaé
na przybysz6w ksiaze Gaspar z Murviel, starszy kuzyn ksigcia
Fulka, przyszltego oblubiefica Frisanny, oraz kasztelan Krasi-
mor z Monterfield, wraz z liczng $wita, swoja i ksigzeca.

Ksiaze Gaspar powita ksigzniczke na ziemi redanskiej i za-
prosi caly orszak na powitalng uczte oraz bal na zamku Mon-
terfield. Frisanna, najwyrazniej zmeczona podréza, chetnie
przyjmie zaproszenie (wyglada na to, ze mloda driadka pogo-
dzita sie juz z rola, do grania ktérej ja zmuszono). Pod prze-
wodnictwem kasztelana orszak zajedzie do pobliskiego za-
mku, w ktérym najwyrazniej spodziewano si¢ gosci. Poniewaz
sale zamkowe sg zbyt mate, by pomiescié tak licznych gosci,

Miccz Przeznaczenia

Redanski szpieg w druzynie

Zwyczajem wszystkich szpicli swiata unikali patrzenia w oczy

1 jak wszyscy szpicle swiata mieli pospolite i wyblakle geby, ktorym

usilnie starali si¢ nadac madry wyraz, dzieki czenm przypominali
umystowo chore mafpy.

+Krew e/féw”

Kiedy $wita ksigcia Murviel dotgczy do orszaku Frisan-
ny, jeden z ludzi Gaspara zblizy si¢ dyskretnie do redan-
skiego szpiega ukrytego wéréd czlonkéw hanzy i, upewniw-
szy sie, ze nikt nie patrzy, wsunie mu do kieszeni zwitek
papieru. Aby potraktowaé sprawiedliwie znajdujacego sie
w druzynie agenta temerskiego, pozw6l graczom wykonaé
test spostrzegawczosci o ST 5 — kazdy, komu uda si¢ go
zdaé, dostrzeze owg scene.

Tresé lisciku jest nastepujaca:

Zaraz po przybyciu do Menterfield skontaktuj sig
z tym, kitéry podat ci ten list.

Jezeli bohater wykona zawarte w liScie polecenie, dowie
sie, iz jego rozm6wca réwniez dziata z rozkazu Dijkstry. Po-
leci on szpiegowi nie dziwié si¢ niczemu, co si¢ wkrétce
bedzie dzialo wokét Frisanny, nie zdradzi jednak, co kon-
kretnie planuje wywiad, gdyz — jak powie — dla tajnego
agenta najlepiej jest wiedzie¢ jak najmniej. W razie gdyby
hanza zaczela co§ podejrzewaé, szpieg ma jedynie zaprze-
czaé ich obawom 1 w miarg mozno$ci wodzié na manowce.
Przede wszystkim jednak musi byé bardzo ostrozny, aby sie
zbyt wezeénie nie zdemaskowaé. Jezeli towarzysze straca
do niego zaufanie, Dijkstra przestanie mieé wglad w plany
émiatké6w, co moze sie okazaé fatalne w skutkach. Tak jak
do tej pory, agent ma wysylaé do Oxenfurtu regularne ra-
porty o dziataniach hanzy.

Dzigki tej krétkiej rozmowie mozemy mieé pewno$é, ze
nasz agent nie odigczy si¢ w polowie przygody od reszty
druzyny, by stangé po stronie przeciwnikéw, a jednocze-
énie dajemy mu do odegrania niebanalng role.

W@iedZmin: gra wyobrazni

positek przygotowano w ogrodzie, pod wybudowanymi specjal-
nie na owa okazje wiatami. Hanza bedzie miala okazje od$wie-
2yé sig po podr6zy i przygotowaé na pierwszy bankiet na re-
danskiej ziemi. Madamme Corpido zdazy jeszcze udzieli¢
ksiezniczce ostatnich pouczeri w temacie niuanséw redariskiej
etykiety, ktérych to driada wystucha ze zmeczong rezygnacja.

Gaspar z Murviel

Pachotkowie, niosge paﬁmsél i 0zbany, dugim sznurem ruszyli kn
stofow;, witani radoswym powrukiem biesiadnikow. |..) Pozostali goscie
czynili natomiast prawdziwe spustoszemie Wsrod pieczonych prosiat,
ptactwa, ryb i matzy..

Kwestia ceny”




Ksigze Gaspar jest poteznym czlowiekiem, znacznie prze-
wyzszajacym wzrostem (i obwodem) przecigtnego redariczyka.
Dlugie blond wlosy splywaja mu az za ramiona, a sumiaste
wasiska podkreslajg kraglo§é jego twarzy. Ksigze ubiera sie
bardzo bogato. Jego opaste cialo ciasno opina szkarlatna tuni-
ka, a wysadzany topazami rycerski pas wydaje si¢ ledwo wy-
trzymywaé napiecie poteznego brzucha ksigcia. Mimo cieplej
pogody ramiona Gaspara okrywa wspaniaty, podbity lisim fu-
trem plaszcz, spiety wielkg brylantowg brosza (ktéra jest ma-
giczna, co mozna wykry¢ przechodzac test magii oparty na In-
telekcie o ST 4). Gaspar jest osobg jowialng i bezposrednia.
Ten potgzny arystokrata w Redanii ktania¢ musi si¢ wylacznie
Vizimirowi, a obawiaé tylko Dijktry, stad wszystkich traktuje,
jakby byli jego podwladnymi. A do podwtadnych ma ksigze
Murviel bardzo cieply, przyjacielski stosunek.

Ofiarg nieco rubasznego humoru ksigcia bedzie Frisanna.
Wyraznie zafascynowany uroda dziewczyny, wspomni, iz sty-
szal, jakoby zar6wno Jurkast, jak i matka panny byli ,,niczego
sobie”, ale nie spodziewal sie, iz jego kuzyn dostanie ,taki
klejnocik”. Ze swej strony bedzie wynosit pod niebiosa zalety
Fulka i w ogéle staral si¢ jak najdluzej zabawiaé ksigzniczke.
Frisanna za$§ bedzie starala si¢ jak najlepiej odgrywaé swoja
role, choé widaé, iz umizgi ksiecia troche jg mecza.

Gdy tylko zacznie sig uczta, ksigze Gaspar kolejny raz po-
wita ksiezniczke i zawczasu przeprosi gospodarza za to, ze
bedzie musial wezeéniej opuécié jego zamek. Niestety, krél
wyznaczyl mu jeszcze jedno waine zadanie w okolicznych
zamkach. Ksiaze nie mégt jednak odméwié sobie przyjemno-
éci zobaczenia przepigknej ksigzniczki i dlatego nagiat tro-
che krélewskie rozkazy!

Po tym o$wiadczeniu zabierze si¢ do pataszowania poda-
wanych migs. A trzeba przyznaé, iz kasztelan Krasimor nie
pozatowal zlota na wystawne przyjecie zagranicznych gosci.
Bedzie w bréd jadta, napoju i muzyki. Wnet zaczng si¢ i ta-
ny. Oczywiécie Gaspar natychmiast doskoczy do ksiezniczki,
proszac ja do tarica. Driadka lekko zblednie, przypominajac
sobie niefortunng lekcje. Jednak twarda mina damy Corpido
przywréci ja do porzadku.

W calym tym zamieszaniu bohaterowie beda musieli nie-
zle si¢ nabiedzié, by zapewnié bezpieczeristwo ksigzniczce.
Jako slugom ksigcia Jurkasta — o znanej wszystkim roli — po-
zwolono im zachowaé bron, a nawet latwe do ukrycia pod
ubraniem pancerze (zalozenie czego$ ponad kolczuge bedzie
uwazane za towarzyskie faut pas). Ksigze Gaspar bedzie
iscie niezmordowany w przeszkadzaniu im w pracy. Bawi sig
tylko z ksigzniczka, ktéra powoli ulega urokowi tego wesote-
go mezczyzny. Potem prowadzi ja na spacery, by pokazaé
ogrodowe stawy czy niezwykla zamkowa architekturg. Gdy
Frisanna zorientuje sie, iz znikajac hanzie z oczu robi $mial-
kom na zto§¢, zacznie dopomagaé Gasparowi w tych psotach,
$miejac sie pierwszy raz od dni, kiedy jeszcze w dobrej ko-
mitywie z bohaterami spedzata czas w wiezy na mariborskim
zamku. Najwyrazniej czar petajacy jej wolg znacznie oslabl,
dzieki czemu swobodna, zywiolowa natura driadki ponow-
nie daje o sobie znaé. Dziewczyna zdaje si¢ doskonale ba-
wié¢ chwilowa wolno$cig, kiedy wino, muzyka i komplemen-
ty ksigcia pozwalajgq zapomnieé o smutnym losie. Postaraj sig,
Bajarzu, aby hanza niemalo si¢ natrudzila, uganiajac si¢ po

Rsi¢ga

@iedzmin: gra wyobrazni

ogrodzie za zachwycong ,,zabawa w chowanego” para. W pew-
nym momencie Gaspar wraz z Frisanna znikng bohaterom
i go$ciom za zywoplotem.

Najprawdopodobniej bohaterowie natychmiast rusza za
rozbawiong para. Po chwili dostrzega ksiezniczke, lekko za-
rumieniong i roze$miang. Kilka krokéw dalej bedzie jeszcze
1énié pozostawiona przez dogasajacy teleport smuga. Frisan-
na z szelmowskim uémiechem na twarzy odwréci sie do boha-
teréw, poprawi lekko zmierzwiong fryzure, zachichocze i po-
wie, ze Gaspara juz z nig nie ma. Za nic nie bedzie jednak
chciala wyjawié, co wlasciwie zaszlo. Frisanna spokojnie po-
wréei do gosci, ktérym oznajmi, iz ksiaze chytkiem wymknat
si¢ z przyjecia, a nie pozegnal sig, by nie psué pozostalym za-
bawy. Jezeli bohaterowie bedg szukali jakichkolwiek sladéw,
nie znajdg niczego poza leciutka smugg na trawniku —
w miejscu, gdzie owal teleportu rozcigl Zdzbla trawy.

Jedynym dziwnym faktem godnym uwagi jest to, iz nikt ze
éwity ksiecia nie opuécit wraz z nim balu (chociaz — zwazyw-
szy na spos6b, w jaki tego dokonal — nie ma w tym nic nad-
ZWYyCzajnego).

Ksigzniczka bedzie si¢ bawié doskonale az do péznych
godzin nocnych. A gdy bohaterowie lekko pijang i padajaca
z nég odprowadza do komnaty. Bedzie im gorgco dzigkowaé
za wspaniala asyste i za to, ze sprawili, ze si¢ tu znalazla —
gdyz nigdy w zyciu, nawet w Duén Canell, tak dobrze, si¢
nie bawila.

Scena z gotgbiem

Kiedy bohaterowie polozg si¢ spaé, przedstaw, Bajarzu,
graczom ,sceng z drugiej strony”, ukazujacq zdarzenie roz-
grywajace si¢ o §wicie w zupelnie innym miejscu Redanii.
7 pomocy takiego zabiegu kompozycyjnego uczynisz swa
opowiesé ciekawszg 1 bardziej intrygujaca (wyjasniajgc w ten
spos6b pewne watki opowiesci, do ktérych postacie nie majg
dostepu). Jednoczesnie powiniene$ wszystkim uswiadomié, iz
»sceny z drugiej strony” nie sg przeznaczone dla bohateréw,
lecz wlagnie dla graczy.

Na tle wschodzgcego storica czyjas reka wypuszeza z goleb-
nika golebia pocztowego z przywigzanym do nézki listem. Ptak
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pewnym czasie na horyzoncie pojawiajg si¢ wiezyczki nie-
wielkiego zamku. Golabek wydaje si¢ kierowaé prosto ku
otwartemu okienku na wiezy, gdy nagle pada nai ciefi
i z przestworzy uderza w niego lotem blyskawicy dziki ja-
strzab. Po chwili w wode rzeki opada tylko kilka okrwawio-
nych piér i poszarpany, zwinigty w rulonik list, ktéry cicho
zaglebia si¢ w szarg tori Pontaru.

Gaspar z Murviel po raz wtdry

Ranek przyniesie bohaterom zaskakujgce zdarzenie. Ot6z
wyrwie ich ze snu granie rycerskiego rogu, dochodzace spod
zamkowej bramy. Rzut oka z okna wystarczy, by dojrzeé stroj-
ny orszak pod rozpostartymi flagami Murviel. Na czele orsza-
ku, na poteznym koniu siedzi nie kto inny, jak sam Gaspar
z Murviel. Wnet pojawi sig stuga, ktéry doniesie, iz ksigze zy-
czy sobie zobaczyé ksiginiczke! Frisanna zostanie pospie-
sznie oporzadzona przez Agnes i dame Corpido. W towarzy-
stwie honorowej $wity bohateréw zjawi si¢ na zamkowym
kruzganku. Tam przywita si¢ z nia ksiaze Gaspar, ktéry uro-
czy$cie przedstawi sig po raz wiéry i znéw ceremonialnie po-
wita ksiezniczke na redariskiej ziemi. Bedzie réwnie wesoly,
rubaszny i swobodny jak dnia poprzedniego, jednak zdaje si¢
nie dostrzegaé, iz si¢ powtarza.

Tymczasem ksigzniczka zdaje sig weale nie widzie¢ nicze-
go dziwnego w zaistnialej sytuacji. Kiedy ksiaze oznajmi, ze
bardzo mito mu poznaé pigkna Frisanne i poprosi o przedsta-
wienie mu jej §wity, podbiegnie do niego czlonek tej, ktéra
przybyta z Gasparem poprzedniego dnia i zacznie gorgczko-
wo szeptaé mu co$ na ucho. Ksigig zrobi ostupialg mine, po
czym pocznie przepraszaé wszystkich obecnych i metnie thu-
maczyé, iz brak snu zeszlej nocy oraz mocne wino kasztela-
na Krasimora przyémily jego pamigé.

Rwestia kolczykdw 1 inne tajemnice

Tymczasem madame Corpido przywoluje jednego z boha-
teréw i prosi, by odprowadzit ksigziniczke z powrotem do jej
komnat, gdyz musi zostaé stosowniej przyodziana na $niada-
nie. Kiedy Frisanna zjawia si¢ w pokoju, wynika kolejny
problem. Driada za nic nie chce zalozy¢ — tak doskonale do-
branej do niebieskiej sukni, ktéra ma na sobie — elfiej bizu-
terii. Sa to filigranowe srebrne kolezyki z turkusami, taki
sam naszyjnik i przepieknej roboty bransolety. Poniewaz
mademe Corpido nalega, by Frisanna ubrata ozdoby, docho-
dzi niemal do szarpaniny, gdy dziewczyna z krzykiem zdzie-
ra sobie z szyi bezcenng kolig.

Wtedy réwniez Agnes zaczyna zrz¢dzié, ze od czasu, gdy
ostabt czar, ksiezniczka stata si¢ wyjatkowo krngbrna. Na
przyktad wezoraj po uczcie nie pozwolita pokojéwce poméc
sobie w przebieraniu, wyrzucila ja za drzwi, sama zdjeta suk-
nie oraz gorset i przebrala si¢ w koszule nocng. Co wiecej,
sluzaca powie jednemu ze $miatkéw na ucho, ze sukni ani
gorsetu nigdzie nie mogla potem znalez¢!

Micecz Przeznaczenia

Jezeli bobaterowic
nadal niczego sig nic domyslajq...

1. Podczas $niadania w czasie rozmowy z Gasparem
ksigze wspomni o Novigradzie i zacznie opowiadaé, iz wie-
le si¢ tam zmienilo na gorsze od czasu, gdy zmart ostatni na-
miestnik do spraw bezpieczefistwa, niejaki Chapelle. Sty-
szac to, ksiezniczka zakrztusi si¢ i spojrzy na ksiecia
z wyraznym oburzeniem i lekiem (test spostrzegawczosci
lub empatii o ST 3). Oczywiscie nie jest to $lad, ktéry mégh-
by cokolwiek podpowiedzieé bohaterom, jednak moze spro-
wadzié na wlasciwg Sciezke tok rozumowania graczy, ktérzy
z pewnoScig pamietajg opowiadanie ,,Wieczny Ogien”.

2. Jezeli gracze nadal zatwardziale uwazaja, ze proble-
my z ksiezniczkg sa jedynie przej$ciowe, po wyruszeniu
w kierunku Tretogoru opowiedz nast¢pujace zdarzenie.

Gaspar, ktérego rozpiera energia i ktéry zdazyt juz za-
pomnieé o popelnionej gafie, w pewnym momencie za-
proponuje odwiedzenie ruin elfiej metropolii, znajdujace;
sie w okolicznym lesie. Hanza wraz z Frisanna i ksigciem
wjezdza waska Sciezkg w las, a wigkszo$é orszaku pozo-
staje razem z wozami na trakcie. Nagle z kniei wylazi na
§ciezke malutki nied4wiadek. Rozweselona ksigzniczka
z wlaéciwg driadom gracjg zeskakuje z konia i wyciaga re-
ce do §licznego zwierzatka. Wtedy z gaszczu dobiega ryk,
a przerazone konie stajg deba, gdy z gaszczu wytacza sig
potgzna brunatna niedZwiedzica. Zapewne bohaterowie
wraz z ksigciem rzucg sie bronié dziewczyny, przez co
znajdg si¢ miedzy nig a rozwscieczonym zwierzeciem,
zwr6ceni plecami do dziwozony. W ferworze walki udany
test spostrzegawczosci o ST 5 pozwoli dostrzec umykaja-
cego spomiedzy koni rysia, ktéry chroni si¢ na pobliskim
drzewie. Kiedy uda sig odpedzi¢ niedzwiedzice, bohatero-
wie obejrza si¢ i spostrzega, ze ksigzniczki nie ma za ich
plecami. Siedzi za to na wysokiej galezi drzewa! Kolejny
test spostrzegawczosci (ST 3) pozwoli zauwazyé poniewie-
rajaca si¢ w krzakach przy drodze suknie ksiezniczki —
identyczng jak ta, ktérg ma na sobie siedzgca na drzewie
dziewczyna! Teraz chyba wszystko juz jest jasne!

@iedZmin: gra wyobrazni

Kolejne §lady, moggce sugerowaé, iz z Frisanng co$ jest
nie tak, to migdzy innymi zupelny brak aury petajacego ja
czaru, kt6ra — choé ostatnio staba — powinna by¢ jeszcze wy-
czuwalna. Ponadto w czasie $niadania i kolejnych positk6w
dziewczyna stara sig trzymaé srebrne sztuéce przez serwetke
lub mankiety (test spostrzegawczosci o ST 4).

Cata prawda

— Niewiadomym .sposoéem ()upp/er precyzyjnie éo;riuje rowmiez
psychike ofiary.
— Psy co?
— No, wlhasciwosci ungysty, charakter, uczucia, mysli. Dusze.
»Wieczny Ogiern




Teraz graczom pozostaje jedynie znalezé sposéb na dys-
kretne zmuszenie dopplera — bo nim wlagnie jest podajace
sie za Frisanne stworzenie — do zeznan. Nie jest to takie
trudne, gdyz zmieniak jest bardzo tchérzliwym osobnikiem
(o czym $matkowie byé moze przekonali si¢ juz podczas
spotkania z nied4wiedziem, gdy stwér stracit glowe i przez
nieostrozno$é sie zdemaskowal). Z drugiej jednak strony
przestuchanie nie powinno odbywaé sig przy ksigciu ani je-
go orszaku, ktéry przeciez nie pozwoli na obcesowe trakto-
wanie ksiezniczki!

Pod grozba uzycia srebrnych ,narzedzi tortur” vexling
wszystko wy$piewa. Jak si¢ okazuje, od jakiego$ czasu pra-
cuje dla redariskiego wywiadu. Poprzednio pelnit zaszczytna
funkcje namiestnika Chapelle w Novigradzie. Zostat jednak
zdemaskowany przez redariskich szpiegéw, ktérym podejrza-
ny wydat si¢ fakt, iz §wigtobliwy namiestnik otwarcie odwie-
dzit pewnego dnia dom publiczny ,,Pasiflora” w towarzystwie
wiedZmina Geralta i stynnego barda Jaskra. Po tym wydarze-
niu Dijkstra wziagt barda na spytki — co zakoriczylo si¢ upo-
zorowaniem $mierci Chapelle’a. Doppler za$ otrzymal propo-
zycje nie do odrzucenia.

A oto jaka rol¢ odegral 6w vexling w naszej historii. Prze-
mieniony w ksigcia Gaspara z Murviel wyszed! na spotkanie
orszakowi ksiezniczki, po czym ,,zgubit si¢” z nig w ogrodzie.
Tutaj — dzigki posiadanej przez niego magicznej broszy —
zgodnie z wczeéniejsza umowg zlokalizowata go Filippa Ei-
lhart. Czarodziejka otworzyla teleport i porwala ksigzniczke
Frisanne, doppler za§ zamienil si¢ w mloda driade.

Pierwszy problem napotkal, gdy stuzgca zaproponowata mu
pomoc w zdejmowaniu sukni. Poniewaz szata stanowila ele-
ment ciala zmieniaka, ten nie mégt si¢ zgodzié na rozbieranie
— dlatego tez musiat potraktowaé Agnes nieco obcesowo.

Kolejna nieprzewidziang niedogodnoscia byt nieuniknio-
ny kontakt ze srebrymi przedmiotami, ktére nie tylko blo-
kuja przemiany vexlingéw, ale takze sprawiaja im dotkliwy
bél. Réwniez pojawienie si¢ prawdziwego Gaspara bylo nie-
lichym zaskoczeniem dla stwora oraz jego ,,$wity”, skladaja-
cej si¢ z agent6éw redariskiego wywiadu. Nie wiadomo jak to
sie stalo, ze ksigze nie zostal na czas poinformowany o prze-
prowadzanej przez wywiad akeji. Wyznaczonym mu przez
Dijkstre zadaniem dopplera bylo odgrywanie roli Frisanny az
do §lubu, a moze nawet dluze;.

Gdzie jednak jest ksigzniczka? Z tego, co wie zmieniak,
zostata uwieziona na Szklanej Gérze! Taka odpowiedz praw-
dopodobnie rozwécieczy bohateréw, doppler wyjasni jednak
predko, iz ,,Szklana Géra” to nie jakie$ bajkowe miejsce, ale
wrecz przeciwnie — najpilniej strzezone wigzienie w Redanii.
Stwér nie wie, gdzie owa twierdza si¢ znajduje, ani tez w ja-
kim celu porwano temerska ksigzniczke, moze jednak zasu-
gerowaé, iz informacje te prawdopodobnie znaja niektérzy
agenci z jego ,,$wity”. Zmieniak blaga $miatkéw, aby przy-
najmniej na razie nie wyjawiali nikomu jego tozsamosci,
gdyz obawia sie, ze skoriczyloby sie to jego egzekucja, nie
wspominajgc juz o migdzynarodowym skandalu.

0d znajdujacych si¢ w orszaku szpiegéw (jak ich przyci-
snaé — w tym juz hanzy glowa!) moina sie dowiedzie¢, iz
Szklana Géra lezy kilka mil za Piang. Ponadto agenci opo-
wiadaja, iz ksigzniczka zostala ,,usunigta” z powodu jakiejs
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Zmieniak, driada — co za rdznica?

Owszem, ja tez czuje, Ze cos tu wisi w powietrzu. I niech sobie
wisi na zdvowie. Mnie to nie dotyczy i wie obchodzi
»Czas pogardy"

Istnieje pewne niebezpieczeristwo, iz po odkryciu
podmiany Frisanny bohaterowie zrezygnujg z akcji ratun-
kowej (szczeg6lnie jesli szpieg redanski powaznie podej-
dzie do swego zadania). Moga podejéé do calej sprawy
oportunistycznie — kazano im pilnowaé, aby ,ksi¢zniczka”
wyszla za Fulka, 1 to wlasnie robig! Tymczasem my (auto-
rzy) i pewnie Ty (Bajarz) chcieliby$émy pchnaé ich na zu-
pelnie inng $ciezke. Powiniene$ wige uswiadomié im, ze
kto$ pokusit si¢ o podmiane dla nie byle jakich cel6w.
Wszak doppler moze odmienié si¢ w dowolnym momen-
cie, wywolujac skandal i kompromitujgc Jurkasta oraz
Foltesta. Kto wie, jakie ma w tej calej sprawie stanowisko
redariski wywiad? Jezeli za§ sprawa wyjdzie na jaw (a —
jak widaé — weale nie jest si¢ tak trudno zorientowaé co
i jak), nici z obiecywanej wdzigcznosci Foltesta, zegnajcie
tez srebrne oreny za stuzbe u Jurkasta!

Jezeli i te argumenty nie trafig do graczy, postaraj sig
przekona¢ ich, by przynajmniej poinformowali o calej dra-
ce Triss Merigold. Czarodziejka oczywiScie rozkaze im
sprébowaé dostaé si¢ na Szklang Gére i uwolnié ksigz-
niczke z lap redafiskich szpieg6w. Przy okazji za$ obieca
przycisngé Filippe, gdyz nic nie styszala o jakiejkolwiek
elfiej klatwie cigzacej na driadce...

W ostatecznoéci, gdyby gracze w ogéle nie mieli ocho-
ty klopotaé si¢ zniknigciem ksigzniczki i postanowili po-
zostawié kwesti¢ podmiany w tajemnicy, na trop calej
sprawy wpadnie sama Triss Merigold. Poniewaz — jak do-
wiesz sig czytajac dalszy ciag opowiesci — czarodziejka
miala powody zaniepokoi¢ si¢ ostatnimi dziataniami Rady
Czarodziej6w, postanowila przycisnaé nieco swojg przyja-
ciéltke, Yennefer z Vengerbergu. Wtedy Filippa Eilhart
zdecydowala ,,odkry¢ przed nig karty” (czyli przedstawié
jej te samg bajke, kt6rg wezesniej omamita Dijkstre). Triss
zaproszono na Szklang Gére, skad ta — zaszokowana rewe-
lacjami na temat mtodej driady — skontaktuje si¢ z boha-
terami za pomocg ksenoglozu. Drzagcym glosem wyjawi
im, ze ksiezniczka zostata podmieniona przez Radg Czaro-
dziejéw z powodu ciazacej na niej rzekomo elfiej klgtwy.
Poniewaz jednak w wyjasnieniach Filippy istnieja pewne
niescistosci, Triss poprosi osobistych opiekunéw ksigz-
niczki, by przybyli na Szklang Gére i jako obiektywni ob-
serwatorzy rozpatrzyli si¢ w calej sprawie.

Teraz hanza powinna udaé si¢ do podnézia Géry, skad
Triss przeteleportuje jg do komnat Filippy. W tym mo-
mencie, Bajarzu, mozesz przej$é bezposrednio do rozdzia-
tu ,,Opowiesé o elfiej klgtwie” i od tego miejsca bez trudu
kontynuowaé przygode.

ciazacej na niej elfiej klgtwy, czego ich szef, Dijkstra, dowie-
dziat si¢ od samej Filippy Eilhart.
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yprawa na Szklang Gérg

Bohater6w czeka wigc ponownie szybka wyprawa — tym ra-
zem na wschéd, w kierunku taricucha gérskiego oddzielajgce-
go Kaedwen od Redanii. Bo wlasnie tam, na przedgérzu, po-
noé wznosi si¢ Szklana Géra. Hanza ma do przebycia dystans
okoto 150 mil (w jedng strone) i musi do podrézy wykorzystaé
zwyczajne wiejskie drogi (do kaedweriskiego Ban Glean nie
biegnie zaden dukt). Stre$é podréz w dwéch zdaniach, Baja-
rzu. Poniewaz okoliczni mieszkaricy wiedza, gdzie znajduje
si¢ ostawiona Szklana Géra, pozwél bohaterom bez trudu jg
odnalezé. Zreszta, szczyt 6w géruje znacznie nad okolica,
przez co mozna dostrzec go z daleka. Skala, na ktérej wznie-
siono najlepie;j strzezone wigzienie Redanil, jest cala czarna.
U jej st6p roénie ciemny, iglasty bér, a samg gére okala z jed-
nej strony rzeka o krystalicznych, lodowatych wodach.

Gdy hanza zblizy si¢ do podnéia, dostrzeze, iz géra jest
potezng bazaltows intruzjg, wyniesiong przed wiekami przez
gérotwoércze sity. Olbrzymie, bazaltowe graniastostupy zdaja
sie pigé az pod niebo. Ponure mury zamku zdaja si¢ wyrastaé
ze skal, byé ich naturalnym przedtuzeniem — tym bardziej, iz
zbudowano je z tego samego 1$niacego kamienia. Owa mase
czarnych skat spowijajg biela piéropusze wodospadéw, ktére
dtugimi, czasem nawet stumetrowymi kaskadami lecg z hu-
kiem w dét. Nie istnieje zadna §ciezka ani schody wiodace
w gére. Bohateréw czeka wigc mordercza i niebezpieczna
wspinaczka. Majg do pokonania 450 metréw wilgotnej od
wodnego pylu skaly, poprzecinanej licznymi peknigciami,
uskokami 1 przewieszkami.

Pozostaje kwestia zdobycia sprzetu wspinaczkowego. Im
lepiej si¢ bohaterowie przygotuja, tym wigksze beda mieli
szanse. Z drugiej strony czas ucieka i nie mogg si¢ zbytnio
obnosié z poszukiwaniami, bo kto wie, ilu szpiegéw-$pio-
chéw osadzil w okolicznych wioskach redanski wywiad. Ci
natychmiast doniosa o podejrzanych typkach ze sprzetem
wysokog6rskim.

Z drugiej jednak strony jest to teren gérski, dlatego han-
zie nie powinno byé bardzo trudno zakupié odpowiedni za-
pas lin, czekanéw i hakéw (te ostatnie moze wykonaé na po-
czekaniu kazdy kowal). Niech bohaterowie dokladnie opisza
ekwipunek, ktéry zabieraja na wyprawe —tam w gérze bedzie
juz za pézno! Pamigtaj jednak, aby nie przeciggaé sprawy
,zakup6w” —w koficu to opowies¢ epicka, a nie jakis tandet-
ny serial...

Na krawedzi

Teraz czeka cie, Bajarzu, prawdziwy popis elokwencji.
Przypomnij sobie tricki z wszystkich filméw akcji, gdzie
wspinaczka ma donioste znaczenie — ,Na krawedzi” czy
,,Dziala Navarony” powinny poméc Ci znalezé sposéb, na
wywolanie napigcia.

Zanim jeszcze bohaterowie zawisng na linie w polowie ba-
zaltowej géry, opowiem Ci, Bajarzu, jak zorganizowana jest
ochrona Szklanej Géry i w jaki spos6b mozna si¢ dosta¢ do
zamku na szezycie.

Miccz Przeznaczenia
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Przed hanza wyzwanie — wepinaczka skalna. Pamietaj,
ze ludzie i wiedZmini majg w umiejetno$ciach wrodzonych
wspinaczke. Jezeli zaden z graczy nie po$wiecil bezcen-
nych punktéw podczas tworzenia postaci na wzmocnienie
tej umiejetnosei, §miatk6w czeka prawdziwie niebezpiecz-
na przygoda. Jednak nawet niski poziom wspinaczki daje
znaczng przewage nad tymi, ktérzy nic na ten temat nie
wiedza. Pozwél bohaterowi, ktéry ma najwyzszy poziom
umiejetnosci, profesjonalnie ocenié czekajgcg hanze we-
dréwke. To jemu powiedz o wymaganych dtugo$ciach liny,
liczbie potrzebnych hakéw, miejscach na odpoczynek
i skad mozliwe bedzie ubezpieczanie. Niech to wlasnie on
(lub oni, jesli kilku bohateréw zna si¢ na wspinaniu jed-
nakowo) poucza pozostalych, w jaki spos6b znajdowaé
uchwyty w szczelinach, a w jaki — w razie potrzeby — za-
wigzaé jedng reka ,,skrajny ubezpieczony”, czyli wezel,
ktérym mozna szybko przywigzaé si¢ do liny, nawet gdy
juz sie leci w przepasé!

W czasie tej cze$ci opowiesci skup sie raczej na narra-
cji, wykorzystujac mechanike jako podpowiedz ciekawych
i emocjonujgcych wydarzeri. Wszystkie potrzebne trudno-
§ci test6w znajdziesz w W:GW, na stronie 38.

Po pierwsze, skazafic6w przenosi si¢ do wigzienia z po-
moca Teleportacji. W czasie odizolowania nie majg okazji
poznaé innej drogi na zewnatrz, naturalnie poza samobéj-
czym skokiem w przepasé. Oczywiscie taka droga istnieje,
gdyz wywiadu redariskiego nie byloby sta¢ na utrzymanie
kontaktu ze §wiatem wylgcznie komunikacja magiczna. Try-
skajaca na szczycie woda przez tysigclecia wydrazyta w ba-
zaltowej gérze liczne korytarze i studnie. Owe cieki wodne
w wielu miejscach przebijajg si¢ na zewnatrz, tworzac ma-
lownicze wodospady. Z pomocg odrobiny magii pewng stru-
ge skierowano w inny korytarz, osuszajgc jedna ze ,,studni”.
W niej za§ zbudowano malerikg wartownie. Wyjscie z niej
jest doskonale zamaskowane kurtyng wody, ktéra wytrysku-
je ze skaty kilkanascie metréw powyzej. W jaskini wybudo-
wano potezny dzwig, ktérego rami¢ wysuwa sig poza $ciang
wodospadu. Z jego pomocg mozna dostarczaé z dotu zyw-
no$é dla zalogi. Jest to proces bardzo zmudny, a w przypad-
ku, gdy jaki$ szaleniec decyduje sie na podréz w sieci, réw-
niez do$§é niebezpieczny. Czesto zdarza sig, iz szalejace
wokét Szklanej Géry silne wiatry uderza siecig o skalny wy-
step. Taka wycieczka moze wiec skonczyé si¢ powaznymi
obrazeniami, a nawet $miercig.

Moze si¢ zdarzyé, iz wéréd bohateréw znajdzie sig czaro-
dziej, ktéry zapragnie przechytrzyé sprawe, otworzy¢ portal
teleportacyjny i dostaé si¢ na sam szczyt, wprost do zamku.
Uswiadom mu wtedy, Bajarzu, ze nigdy nie byt we wnetrzu
bazaltowej twierdzy i nie ma pojecia, gdzie znajdujg si¢ po-
mieszczenia, a gdzie §ciany. Skok na $lepo méglby skoriczyé
sie zmaterializowaniem na przykltad w §rodku muru — innymi
stowy: bez ,,przyciggacza” ani rusz. Jesli za$ chodzi o magicz-
ne ladowanie na terenie otaczajacym zamek, to jest ono oczy-
wiécie mozliwe. Jednak na taka ewentualnoéé przygotowali
sie konstruktorzy wiezienia i ufortyfikowali prawie kazdy ka-
walek wolnej ziemi ostrymi metalowymi szpikulcami. W ten
spos6b uniemozliwili powietrzny desant oraz wteleportowanie




sie na szczyt géry (ponownie mozna zmaterializowaé si¢ ze
szpikulcem w rzyci).

Dodatkowo nie istnieje zadna brama laczaca szczyt géry
z wnetrzem zamku — choé oczywiscie mozna przelezé cich-
cem przez mury!

Gdyby tylko wysokosé i straznicy (co prawda niezbyt czujni,
gdyz rzadko wigzienie miewa nieproszonych gosci) zapewniali
bezpieczeristwo twierdzy, Szklana Géra nie zastugiwataby na
swa renome. Ot6z wywiadowi redanskiemu udalo si¢ jeszcze
wyhodowaé szczep gryféw. Zwierzeta gniezdzace si¢ w specjal-
nie przygotowanych dla nich zamkowych wiezach przyuczono,
by polowaly wokét géry na wszystko, co si¢ rusza. Jak latwo si¢
domysli¢, tego dnia bohaterowie stang si¢ ich celem!

Teraz czujesz juz, co czeka hanze. Niebezpieczna wspi-
naczka, wiatr, éliska nawierzchnia, zmeczenie, przecierajace
si¢ liny, omdlewajace, palce tracgce uchwyt, zalamujace si¢
pod nogami skalne pétki, odpadajacy od skaly wspinaczkowi
nowicjusze a na deser, gdy bohaterowie wisza na linie w cza-
sie pokonywania przewieszki, wyglodniale, drapiezne gryfy!
(Charakterystyke gryfa znajdziesz w W:GW, str. 167). Uczyni
walke bardzo trudng. W koricu to gryfy, a nie bohaterowie sg
w swoim zywiole! Stwory z wielkg szybkoscig przecinajq po-
wietrze, prébujgc ostrymi szponami stracié bohateréw w prze-
pasé, oni za$, zwisli w polowie drogi migdzy niebem a ziemia,
nie maja pelnej swobody ruchéw i nie mogg wykorzystywaé
wiekszosci manewréw. Niech si¢ poleje krew, a bohaterowie
niech cudem pokonaja jednego z gryféw. Niektére rzucy sig
na swego pobratymca, by pozreé¢ jego Scierwo. Pozostate
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Catkiem Zwykta Sowa

W tajemnicy rzué na spostrzegawczosé (ST 4) bohate-
réw. Temu, ktéry uzyska najwyzszy wynik, powiedz w se-
krecie na ucho, iz zauwazyl na niebie sowe. Ptak przysiadt
przez moment na skalnym wystepie i zdawal sig¢ przypatry-
waé hanzie. Gdy jednak bohater odwrécit glowe, by zawo-
taé pozostalych i pokazaé im niecodzienny widok (widy-
wany przeciez raczej w nocy), ustyszal tylko topot skrzydet
— sowa odleciata! -

jednak nadal beda krazyé po niebie, wypatrujac zdobyczy,
a te, ktére zaspokajaja pierwszy gtéd ciatem brata, co chwi-
la beda spogladaé na pnacych si¢ w gére bohateréw. Niech
gracze czuja, iz potwory w kazdej chwili sg w stanie ich do-
pa$é i przyrzadzié z nich smakowity positek!

Jaskinia czy mury?

Jezeli podoba Ci sig, Bajarzu, pomyst, by bohaterowie do-
stali si¢ do zamku przez sekretng studnig, pozw6l im odkryé¢
ukryte wejécie. Byé moze mocny podmuch wiatru przesunie
na chwile kurtyne wody i odstoni fragment drewnianego zu-
rawia. A moze szpiedzy w sekrecie przed przelozonymi wcig-
gajg na gorg sieé pelng gasiorkéw z gorzatka? Dzigki temu
odkryciu bohaterowie znajdg przejécie za wodospadem. Gdy
przemoczeni do nitki wtargng do jamy, stang oko w oko
z oderwanymi od gry w koéci trzema straznikami. Dwéch
z nich natychmiast chwyci za halabardy, trzeci za$ rzuci sig
ku lezacemu na stole pudetku, w ktérym bohaterowie bez
trudu rozpoznaja ksenogloz! Hanza musi zatem opedzié¢ sig
od dwéjki atakujacych i unieszkodliwié ich dowédcg, zanim
ten §ciagnie positki i oglosi alarm w calej warowni. Kiedy
gwardzisci beda juz konaé w katuzach krwi, bohaterowie od-
najda szeroki, pionowy komin, prowadzaca w gére do zamku.
W &cianach szybu wykuto waskie krecone schodki bez pore-
czy, ktérymi mozna dostaé si¢ na dziedziniec.

Druga mozliwo$cig infiltracji zamku jest przedarcie sig
przez otaczajace go wysokie bazaltowe mury. W tym celu na-
lezy najpierw przebmaé przez wspomniane wyzej kolce, a na-
stepnie niepostrzezenie wspiaé si¢ — cpo nie bedzie latwe —
po pionowej i gladkiej powierzchni. Dodajmy, iz w zamko-
wych basztach strézujg kusznicy, po murach za$ co kilkana-
§cie minut przechadzaja si¢ zbrojne patrole. Nie zapominaj-
my réwniez o kotujgcych stale nad zamkiem gryfach!

Oczywiécie nie chodzi nam o to, by w tym miejscu osta-
tecznie przeciaé droge dzielnej hanzie, ale o dostarczenie
graczom emocji — niech przez moment bohaterowie wiszg ci-
chutko tuz przy linii blankéw, podczas gdy géra przechodzi
kilku straznikéw. Jesli zauwazysz, Bajarzu, ze gracze nie
do$é przezywaja te jakze klopotliwg sytuacje, jeden ze straz-
nik6w moze zatrzymaé sie tuz nad glowami §miatkéw i zapy-
taé pozostalych gwardzistéw, czy aby czegos nie styszeli!
Wreszcie — tak jak w poprzednim przypadku — bohaterowie
bezpiecznie stang na dziedziricu.
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To Vilgefortz z Roggeveen. Ten rzeczywiscie jest mlody. Ale nie-
prawdopodobnie utalentowany.
»Czas pogardy”

Wokét dziedzifica wznoszg si¢ czarne mury, poprzebijane
jeszcze ciemniejszymi oknami komnat mieszkancéw twier-
dzy. Teraz bohaterom pozostaje tylko — a moze raczej: az —
odnalezé ksiezniczke, nie dajgc sig przy tym zauwazyé. Przez
drewniane, niestrzezone drzwi wchodzg do wnetrza fortecy
i zaglebiaja si¢ w labirynt mrocznych korytarzy... Gdzie szu-
kaé uwigzionej Frisanny? Dla dobra opowiesci zgédz sig, Ba-
jarzu, by driadke przetrzymywano wlasnie tam, gdzie udadza
si¢ przemy$lni bohaterowie — niezaleznie od tego, czy bedzie
to najwyzsza wieza, czy tez najglebszy loch. Pamigtajmy, ze
dzialaniami hanzy kieruje zawsze obecne Przeznaczenie!

Aby bladzenie w gaszczu tuneli nie stato sie dla graczy
nudne, teraz réwniez dostarcz im nieco emocji. Tu i 6wdzie
émiatkowie beda musieli przemkna¢ przed otwartymi drzwia-
mi komnaty, w ktérej przebywa kilka oséb (mogg to byé na
przyklad posilajacy sig straznicy). Zza jednych z zamknigtych
na glucho wrét dobiegnie za$ ich uszu nastgpujaca rozmowa.

— No c6z, to dziatanie na wielkq skale i powinno przynie§é
Radzie wymierne korzysci... Oczywiscie jesli si¢ powiedzie —
méwi ochryply glos, nalezacy do starszego mezczyzny.

— Smiesz kwestionowaé mojg Sztuke? — pyta wiadezy ba-
ryton, nieco znieksztalcony jakby pochodzit z teleprojekcji.

— Alez gdziez bym $mial, Vilgeforz! — brzmi odpowiedz.

— To bardzo rozsadnie z twojej strony — konkluduje bary-
ton. — Zegnaj, Abelardzie!

Nastepnie rozlega sie ciche sykniecie rozpraszajacej sig
teleprojekcji. Jezeli bohaterowie zdecyduja si¢ wtargnaé do
pomieszczenia, nie zastang tam ani mezczyzny nazywanego
Abelardem, ani tez jego rozméwcy.

Jesli po drodze do zamku bohaterowie kogos zabili lub zo-
stawili inne §lady, w pewnym momencie zobaczg przez wy-
chodzace na dziedziniec okno, jak znalazlszy niezbity do-
wéd, iz kto§ wtargnal do zamku, kilku straznikéw z gotowymi
do strzalu kuszami rozhiega si¢ wokolo w poszukiwaniu in-
truzéw. Po chwili mogg ustyszeé z glebi korytarzy odbite wie-
lokrotnym echem okrzyki ,,Szukaj! Szukaj!” i odpowiadajace
im krétkie, wysokie poszczekiwania pséw...

Kiedy juz hanza zabrnie dostatecznie daleko w zamkowe
kazamaty, na podtodze przed §miatkami nagle wyladuje owa
Calkiem Zwyczajna Sowa.

Opowicesé o elfiej klgtwie

Sowa znikla. W jej miejscu pojawita sig Filippa Eilhart, wiezgrabnie
przykucnigta.
~Krew e/fén/”

Podobnie jak za kilka lat zdarzy sie¢ to w pokoju Geralta
w Oxenfurcie, Filippa Eilhart przetransformuje sie z sowy na
powrét w ludzka postaé. Czarodziejka stanie przed bohaterami
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Redanski szpieg w druzynie

Jezeli w Twojej druzynie jest redarski szpieg, ktéry re-
gularnie wysyla raporty do Dijkstry, Filippa przeméwi do
niego telepatycznie, dzigkujac za bezcenne informacje
1 proszac, by nadal staral si¢ nie da¢ zdemaskowaé.

z krzywym u$miechem, wyraznie dajgcym do zrozumienia,z iz
od dawna wiedziala o ich wyprawie, i powie: ,,Witajcie!”.

Nastepnie Filippa pogratuluje bohaterom, ze udato im si¢
dotrzeé az tak daleko, dodajac, iz nie spodziewala si¢ po
nich az takiej wytrwalosci. W zwigzku z tym, w uznaniu ich
zastug, a takze widzac, Ze nie jest w stanie ich powstrzymaé
silg (tutaj czarodziejka u§miechnie sie po raz drugi), zamie-
1za im wyjasénié, dlaczego nie wolno pozwolié ,Frisannie”
zostaé zong ksiecia Fulka.

Kobieta zaprosi ich do pobliskiej komnaty, gdzie bedg mo-
gli usiaéé i tam rozpocznie swa opowiesé.

Ot6z, jak w ostatnich dniach udalo si¢ ustali¢ Radzie Cza-
rodziej6éw, historia poczgcia Minneluned jest nieco inna niz
sadza bohaterowie. Sprawa byla przygotowywana od wielu po-
koleri i maczaly w niej palce nie tylko driady, lecz takze potez-
ni elficcy magowie. Dlugotrwata hodowla pozwolila wyselek-
cjonowaé pewien zestaw genéw, ktéry osiagnal kulminacje
w pieknej Eatewedd. Geny te, w sprytny spos6b wprowadzone
do mariborskiej dynastii w czasie specjalnego rytuatu w Cra-
ag Ann, mialy sie rozprzestrzenié w ciagu kilku pokolen na
niemal wszystkie krélewskie rody Kontynentu. Malzefistwo
Frisanny z Fulkiem byloby drugim krokiem na tej drodze. C6z
jednak mialy powodowaé owe geny? (Tu czarodziejka zamysli
sie na moment, po czym zapyta bohateréw, czy aby na pewno
orientujg sie, czym wlaciwie sg geny...). Ot6z mialy one ska-
zié charaktery potomkéw Eatewedd, potegujac charaktery-
styczng dla ludzkiej rasy bezmyslng agresje i skierowujac ja
przeciwko wlasnym ziomkom. W ten sposéb elfy spodziewaly
sie zmusié dh’oine do skrwawienia si¢ w bratobéjczych woj-
nach, doprowadzié¢ do buntéw poddanych przeciwko okrutnym
tyranom i spowodowaé na okupowanych przez czlowieka zie-
miach chaos, ktéry dalby Starszej Rasie szanse na zjednocze-
nie sie w wielkim powstaniu i zniszczenie ludzkiej rasy.

Rada Czarodziej6w nie postepuje jednak pochopnie. Opar-
te na pogloskach hipotezy magowie postanowili wnikliwie
przebadaé. To whasnie po to ,,zaproszono” — z pomoca wywia-
du — ksiezniczke Frisanne na Szklang Gére; chodzi o przepro-
wadzenie kilku koniecznych eksperymentéw. W razie gdyby
teoria okazala sie bledna, driada zostataby ponownie podsta-
wiona w miejsce dopplera i czarodzieje nie wirgcaliby sie
wigcej w sprawe jej malzefistwa z Fulkiem. Tymczasem jed-
nak podejrzenia okazaly si¢ stuszne! Na szczescie dla ludzko-
éci plan elféw posiadal pewna wade. Ot6z genetyczne ,,prze-
klefistwo”, praktycznie niewykrywalne inaczej niz poprzez
wiwisekcje (do ktérej — jak zapewni pani Eilhart — czarodzie-
je zamierzali si¢ uciec jedynie w ostateczno$ci), manifestuje
si¢ réwniez poprzez pewne efekty uboczne, przypominajace
zwyczajng klatwe. Wystarczy poczekaé do $witu, by sig o tym
naocznie przekonaé.




Je¢j oczu blask o poranku...

— To czysta, pierwotna Moc — wrzasnl druid, przekrzykujac har-
mider i fomot. — Ona nad tym wie panmjel
Kwestia ceny”

Tuz przed éwitem Filippa zaprowadzi bohateréw do celi
Frisanny. Ku ich zdumieniu czeka juz na nich tutaj Triss Me-
rigold, ktéra pani Elhart raczyla zaprosié¢, odpowiadajac
w ten spos6b na natarczywe nalegania rudowlosej magiczki.
Ksiezniczka przetrzymywana jest w pomieszczeniu bez
okien, zamknigtym solidng zelazng kratg. Ciemng komnatke
urzadzono jednak bardzo wygodnie — dziewczyna ma t6iko,
stolik i krzesto, a nawet parawan, za ktérym moze si¢ ukryé
przed wzrokiem straznikéw. Przy drzwiach celi stoi ukoénie
ustawione wielkie lustro. Dzigki niemu idgc korytarzem,
z ktérego wchodzi sie do cel, mozna widzieé w zwierciadle,
co robi ukryta za zalomem ksiezniczka.

Czarodziejka pozwoli hanzie porozmawiaé z driadg, jednak
przestrzeze ja, by nie zabawili zbyt dlugo. O $wicie musza ko-
niecznie znalez6 si¢ poza zasiggiem wzroku dziewczyny.

Na widok hanzy Frisanna bardzo sie ucieszy. Potwierdzi
zeznania zmieniaka dotyczgce okolicznosei jej porwania. Po-
wie takze, ze zaraz po przejsciu przez teleport stracita §wia-
domo$é, sama nie wie na jak dlugo. Nastepnie obudzita sig
w tej celi, gdzie odwiedzaja ja rozmaici magowie oraz Toris
Conturous, profesor fizjologii z Oxenfurtu. Codziennie zadajg
jej rozmaite pytania, kaza rysowaé nic nie znaczgce obrazki,
a profesor bada jg na najrozmaitsze sposoby, a nawet oglada
(i prébuje!) jej mocz. Jesli bohaterowie zapytaja, co takiego
niezwyklego dzieje si¢ o §wicie, dziewczyna odpowie, ze nie
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oni pierwsi o to pytaja, jednak sama nic na ten temat nie wie.
Szeptem powie, ze podejrzewa, iz cheg jej co§ wméwié — aby
uwierzyla, ze posiada jakie$ niezwykle zdolnosci. Frisanna
nie ma pojecia, czemu miatoby to wlasciwie stuzyé.

Pamietaj, Bajarzu, ze podczas calej rozmowy dziewczyna
jest bardzo przygnebiona, jako driada nie nawykla bowiem
do zycia w zamknigciu, a dziwne badania, jakim jest podda-
wana, sg bardzo ucigzliwe, a nieraz nawet bolesne i upoka-
rzajgce. Ksigzniczka patrzy na swoich opiekunéw z nadziejg
w oczach — wierzy, ze wydostang ja z tego wigzienia, by znéw
mogta ogladaé blekit nieba.

Po chwili rozmowy Filippa zawola hanze i nakaze $miat-
kom stangé w korytarzu, tak by Frisanna nie mogla ich wi-
dzie¢ inaczej niz za poSrednictwem wielkiego zwierciadla.
Nastepnie czarodziejka wpusci do celi burego kota. Zwierze
zacznie sig ocieraé o nogi dziewczyny, ktéra schyli sig, aby je
poglaskaé. Wiedy wlasnie przez waskie okienko w korytarzu
wpadnie pierwszy promien wschodzacego storica. W tym sa-
mym momencie wlosy driady rozwieja si¢ jakby poruszone
podmuchem gwaltownego wiatru, rysy twarzy stezejg, oczy
za$§ rozjarzg sie niezwyklym blaskiem. Cialem dziewczyny
wstrzgsng gwaltowne dreszcze. Przestraszony kot rzuci sie do
panicznej ucieczki. Jego ruch przyciagnie rozjarzony niena-
turalnym éwiatlem wzrok ksiezniczki i w tej samej chwili ko-
rytarz wypelni potworny wrzask bélu. Kot zwinie si¢ w agonii,
kurczgc sie w oczach, jakby co§ wysysalo z niego zyciodajng
site. Cale to zdarzenie nie potrwa dtuzej niz pél minuty. Po
uplywie tego czasu wszystko wréci do normy, a oszolomiona
driada opadnie na toze i pograzy si¢ we $nie.

Z wyrazem triumfu na twarzy Filippa wyciagnie truchto
kota z celi i pokaze je bohaterom, pytajgc, co o tym sadza.
Na Triss Merigold spojrzy za§ wzrokiem pelnym wyrzutu,
jakby chcac zganié jg za nieostrozno$é w forsowaniu niebez-
piecznej temerskiej polityki. Jezeli bohaterowie sprébuja
ttumaczyé, ze nigdy wezeéniej Frisanna si¢ tak nie zachowy-
wala, czarodziejka zapyta, czy kiedykolwiek widzieli jg do-
ktadnie w momencie wschodu stofica. Pytanie to powinno za-
stanowié graczy, jednak na razie zaden z nich nie potrafi
sobie dokladnie uswiadomié, czy kiedykolwiek mial okazje
widzieé ksiezniczke o §wicie. Przerywajac ich rozmysélania,
Filippa wspomni, iz podobno Woeddglaeddyv ma byé ,,Mie-
czem Lasu”, ktérego Przeznaczeniem jest ,0calié Brokilon
i zgina¢” — w opinii Rady stowa te sg przepowiednig wielkie-
go elfickiego powstania przeciw ludziom, azadaniem hanzy
i czarodziejéw jest pokonaé to Fatum.

Filippa doradzi hanzie oraz Tris, by dla dobra ludzkosci
powréeili do orszaku ,,Frisanny-zmieniaka” i udawali, iz
wszystko jest w najlepszym porzadku.

Rilka ni¢epokojgcych faktdw

Pozwélmy teraz bohaterom udaé si¢ wraz z Triss do kom-
nat przygotowanych w zamku dla temerskiej czarodziejki
1 tam rozwazy¢ spokojnie calg sytuacje.

Przez chwile pozwél, Bajarzu, swoim graczom podywago-
wa¢é na temat tego, co przed chwilg ujrzeli. Niech spokojnie
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przetrawig zdobyte informacje, zbuduja wlasne teorie i za-
czng snué plany. Wtedy wlasnie jeden z nich przypomni so-
bie, jak to pewnej nocy pelnil warte w wiezy ksiezniczki
w Mariborze. Dziewczynie musial si¢ przyénié zly sen, gdyz
nad ranem wyszta w koszuli nocnej do pomieszczenia, gdzie
czuwal bohater. Opowiedziala mu swéj koszmar i zapytata,
czy nie moglaby przez chwilg z nim posiedzieé i poczekaé, az
ochtonie ze strachu. Przez nieco ponad godzing grali potem
w karty 1 zartowali, az wreszcie dziewczyna poczula si¢ sen-
na i wrécita do t6zka. Bohater pamieta, ze kiedy wstata, by-
fo jeszcze ciemno, gdy zas$ kladla sig na powrdt, slorice stato
juz ponad horyzontem! A zatem $wit zastal dziewczyne przy
stoliku z ochroniarzem — lecz nic sie nie stalo! Jesli nawet
nikt z pozostatych graczy nie podda tego w watpliwo$¢, mil-
czaca do tej pory Triss zacznie wypytywaé, czy aby Frisanna
nie obudzita sig z krzykiem wtasnie o §wicie? Moze bohate-
rowi zdawalo sig tylko, ze bylo jeszcze ciemno, gdyz nad ho-
ryzontem wisialy chmury? Tego $mialtek nie bedzie w stanie
sobie przypomnieé.

Teraz z kolei czarodziejka zdradzi si¢ ze swoimi obawami.
Ot6z z tego, co dowiedziata si¢ od Filippy, wynika, iz porwa-
nie ksiezniczki zostalo zaplanowane w czasie posiedzenia
Rady, ktére odbylo sie przed dwoma tygodniami. Triss oczy-
wiscie byta zawiadomiona o posiedzeniu, lecz kiedy usitowa-
la dokonaé teleprojekeji, dzigki ktérej mogtaby rozmawiaé
z pozostalymi magami, wystapily jakie$ bardzo nietypowe
zakl6cenia aury i w efekcie caly plan ulozono pod jej nie-
obecnosé. Pani Merigold dolaczyla do zebrania dopiero
w momencie, gdy rozwazano juz jakie§ inne zagadnienie; co
wigcej, nikomu nie przyszlo do glowy zawiadomié jej o pod-
jetych chwile wezesniej decyzjach. Jedynie jej przyjaciétka,
rezydentka Vengerbergu, rzucita wtedy znaczace spojrzenie,
ktérego Triss wtedy nie zrozumiata.

Tymezasem Ty, Bajarzu, wykonaj test magii, modlitwy lub

znakéw (oparty na Intelektcie, ST 4) wszystkich os6b znaja-
cych sig na wiedzy tajemne;j. Jesli si¢ powiedzie, bohater wy-
czuje lekki impuls aury magicznej. Uzyskanie wigkszej licz-
by sukceséw pozwoli zorientowaé sig, iz centrum owego
zaburzenia musialo byé miejsce, gdzie przetrzymywana jest
Frisanna. Wtedy osoba owa przypomni sobie, ze identyczny
impuls dotart do jej umystu dokladnie o tej samej porze dnia
poprzedniego (jesli wtedy hanza nie byla na zamku, sygnat
byt znacznie stabszy).

Cata prawda o podstepic Rady

Na podstawie drobnych poszlak, jakimi dysponuja boha-
terowie, mozna juz si¢ domyslaé, iz cala historia ,elfiej kla-
twy” jest jedynie wymystem czarodziejéw. Przypadkiem za-
styszane stowa, wypowiedziane przez Ablerada do Vilgeforza
o ,,dzialaniu na wielky skale”, ktére ma przynie$é Radzie
,wymierne korzy$ci”, nabieraja teraz nowego znaczenia. Bo-
haterowie na pewno przypomna sobie réwniez, iz Vilgeforz
wspomnial, iz owo ,,dzialanie” jest owocem jego Sztuki! Po-
nadto podejrzany jest fakt, iz cala sprawa zostala ustalona za
plecami zwigzanej z Temeria Triss Merigold. Tym niemniej
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kazdy czarodziej jest w stanie potwierdzié, iz obserwowane
przerazajace ,.efekty uboczne” przeklenstwa nie sa jedynie
iluzjg! Jak w takim razie je wyjasni¢?

Prawda jest taka, iz czarodziejom od dawna nie podobat
si¢ pomyst wzmocnienia sojuszu migdzy Redanig a Temerig.
Traktat zostal podpisany za ich plecami, co wigcej — whrew
ich radom. Teraz Kapitula stoi w obliczu znacznego wzmoc-
nienia si¢ wladzy obu kréléw, co moze zaowocowaé zmniej-
szeniem wplywu magéw na polityke Kontynentu. To wlasnie
dlatego postanowiono storpedowaé malzeristwo Frisanny
i Fulka. Cata opowiesé o ,elfich genach”, acz zawierajgca
pewne elementy prawdopodobieristwa, jest zmy$lona, co jed-
nak bardzo trudno udowodnié, jezeli badacz nie zamierza sie
uciec do wspomnianej wecze$niej wiwisekeji...

Rzekome ,.efekty uboczne” sa w rzeczywistosci skutkiem
dzialania potgznego uroku, rzuconego na dziewczyne przez
Eilhart i Vilgeforza. Zrédlem energii dla jego podtrzymania
jest znajdujace si¢ w posiadaniu podstgpnego maga Piéro
Feniksa, samoczynnie gromadzace energi¢ zywiolu ognia.
Soczewke stanowi rubinowa bransoleta nalezaca do Filippy.
Formule czaru zapisano na bazaltowej plycie w podziemiach
Szklanej Géry. (Mechanika uroku: patrz ,,Klatwy”, strona #).

Do przeprowadzenia trudnej operacji podmiany ksieznicz-
ki niezbedna byla pomoc wywiadu. Filippa wykorzystala
w tym celu swoje ,,powigzania” z Dijkstra, ktérego réwniez
nabrata na historyjke o elfiej klatwie zagrazajacej panstwu
1 dynastii.

Rozwigzanie zagadki

Mozliwe, ze w Twojej druzynie, Bajarzu, znajduje sie cza-
rodziej lub kaplan §wietnie znajacy si¢ na klatwach (umie-
jetno§é wiedza o klatwach i urokach, uzupelniona lektura
dodatku ,,Klatwy”) — wtedy powigzanie wszystkich faktéw
nie bedzie stanowilo dla niego problemu. W jaki jednak spo-
s6b gracze moga si¢ domyslié, iz na ksiginiczke rzucono
urok w sytuacji, gdy zaden z nich nic na ten temat nie wie?
To proste. Fakt, iz gracze nie orientuja si¢ w tajnikach rzu-
cania urokéw nie oznacza, iz réwniez ich postacie nie majg
o tym pojecia! Na pewno w swej druzynie znajdziesz, Baja-
rzu, kogo$, kto moze, albo wrecz powinien wiedzie¢ to i owo
o przekleristwach. Nie musi to byé¢ wcale wiedZmin, czaro-
dziej czy kaptan — w koricu nie wszyscy parajacy si¢ tymi
profesjami specjalizujg si¢ w tamaniu urokéw (na przyktad
sama Triss nie ma o tym zbyt duzego pojecia, Geralt zas — jak
pamigtamy — nie potrafil zdja¢ klatwy z Nivellena). Sporo
o losach zaczarowanych os6b powinien natomiast wiedzieé
na przyklad ostuchany w romantycznych balladach bard!
Wybierz zatem, Bajarzu, postaé, kiéra wyda Ci si¢ najbar-
dziej odpowiednia, i powiedz jej, czego w ciagu swojego zy-
cia dowiedziala si¢ o klgtwach. Pamigtaj przy tym, ze wiedza
bohatera absolutnie nie powinna doré6wnywaé Twojej! Wolno
mu zdradzié jedynie kilka szczegétéw, z ktérych bedzie mégt
wywnioskowaé miedzy innymi, iz codzienne pulsowanie magii
wigze si¢ z samoczynnym odnawianiem si¢ mocy uroku. Bo-
hater powinien takze wiedzieé, iz préba przelamania kazdej
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Szfa magiczka przez porebe, pogryzty ja 2mije
Wazystkie gady wyzdychaty, a magiczka Zyje.
,Czas pogardy”

W czasie, gdy hanza podréiuje po niemal catym Konty-
nencie w poszukiwaniu sposobu na ztamanie uroku, Triss
pozostaje w zamku na Szklanej Gérze cheac dopilnowaniaé,
by badania nad dziewczyna nie posunely si¢ za daleko i by
Rada nie zmienita bez wiedzy hanzy miejsca przetrzymywa-
nia dziewczyny (co oczywiscie uniemozliwiloby jej odczaro-
wanie). Magiczka bedzie wige w stanie umozliwié bohate-
rom dostanie si¢ na zamek, gdy przybeds ponownie do
podné6zy Szklanej Géry — poniewaz posiadaja jej ksenogloz,
ktérego moze uzyé jako przyciagacza, bez trudu bedzie
w stanie otworzy¢ i ustabilizowaé teleport. Merigold wspo-
mni jednak, by uzywali ksenoglozu tylko w ostatecznosci,
a juz w zadnym wypadku do przekazania jej informacji
o postgpach w poszukiwaniach. Czarodziejka jest pewna, iz
Filippa, goszczac ja w wigziennej warowni zadbata o srodki
inwigilacji — tak wigc nieostrozno$é bohateréw moglaby
ujawnié pani Eilhart ich plany.

Dzigki temu sprytnemu zabiegowi zmusisz, Bajarzu,
druzyne, zeby radzila sobie sama, a nie uciekala si¢ z kaz-
dym napotkanym problemem do rady zaprzyjaznionej cza-
rodziejki.

klgtwy wymaga nieco innego podejécia, wykonania jakiejs
niezwyklej czynnosci badz zniszczenia zwigzanego z czarem
przedmiotu — tym niemniej gracz nie ma pojecia, co whasci-
wie nalezy zrobié w tym konkretnym przypadku!

Innymi stowy, hanza moze rozgryz¢ intryge czarodziejéw,
jednak nie jest w stanie o wlasnych silach sobie z nig pora-
dzi¢! Co w takim razie zrobig? To zalezy jedynie od nich —
pozwél im rozwigzaé zagadke w sposéb, jaki uznajg za naj-
lepszy. Jezeli jednak widzisz, ze problem ich przerasta, pod-
suri im delikatnie jedno z ponizszych rozwigzan.

Rozwigzani¢ pierwsze:
Ralitea

— Pytasz, ile wutantiw zabitem, dlaczego nie ciekawi cig, ile z nich
odczarowalem, wyzwoliem 0d klgtwy?
,Mniejsze zfo"

Dla przystuchujacej si¢ rozmowie bohateréw Triss oczy-
wiste jest, ze w zaistnialej sytuacji nalezy sie zwrécié o po-
moc do specjalisty! Pomysl, o kim powinni w pierwszej ko-
lejnoéci pomysleé, moze nasungé im si¢ sam. Jesli nie,
podpowie im go czarodziejka, wspominajac o swoich usito-
waniach zdjecia klatwy z Letamerisa. Opowie im, jak to
prébowala na rézne sposoby odczarowaé podkanclerza. Po
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licznych niepowodzeniach doszlta jednak do wniosku, iz naj-
tatwiej ztamie klatwe ten, kto ja nalozyl! Usilowala zatem
z pomocg calego mariborskiego wywiadu trafié na §lad ka-
planéw Lwioglowego Pajaka. W tym miejscu Triss wyjasni,
ze poza kaptanami ceremonialnymi mieszkajacymi w §wiaty-
niach, Coram ma podobno réwniez duchownych cywilnych,
ukrywajgcych si¢ posréd zwyklych obywateli. Niestety, owi
mistrzowie kamuflazu okazali si¢ zbyt twardym orzechem do
zgryzienia nawet dla temerskich szpiegéw. Gdyby jednak
w jaki$ spos6b udalo sig trafié na §lad kogo$, kto moze mieé
z nimi jaki$§ zwigzek, ksigzniczka moglaby zostaé ocalona.
W tej chwili bohaterowie powinni juz wiedzieé, gdzie mogg
znalezé ratunek dla Frisanny! Pozw6lmy im zatem dotrzeé
teleportem do pozostawionych gdzie§ w dole wierzchowcéw
1 ruszaé do Glibenese.

Po przybyciu do Glibenese bohaterowie musza przekonaé
Kaliteg, aby im pomogla. Nie jest to specjalnie trudne, gdyz
— jak pamigtamy — po rozmowie z postem Yoellem hrabina
popiera temersko-redariski traktat. Chetnie réwniez pozna
stynne wiezienie na Szklanej Gérze — kto wie, do czego ta-
ka wiedza moze si¢ potem przydaé wyznawcom Lwioglowe-
go Pajgka? Jezeli jednak bohaterowie postanowig uciec sig
do bardziej drastycznych metod ,,namawiania” Kalitei do
wsp6lpracy — na przyktad porwa jej cérke i sprébuja szan-
tazu — powiniene$ Bajarz im na to pozwolié.

W czasie rozmowy pani Glibenese z bohaterami nalezy
stale pamigtaé o tym, ze §mialkowie nadal nie majg pewno-
§ci, czy hrabina rzeczywiscie jest kaptankg Corama Agh Ter,
za$ przebieglej kobiecie nie moze si¢ wymkngé ani jedno
stowo, ktére mogloby rozwiaé ich watpliwosci. Gdy bohate-
rowie sugeruja, iz Kalitea ma co§ wspé6lnego z mrocznym
kultem, na twarzy kobiety maluje si¢ wyraz szczerego zdu-
mienia. Kiedy pytajg za$, czy nie potrafitaby zdjaé klatwy
z nieszczgsne] ksiezniczki, odpowiada, ze owszem, moze
sprébowaé — w koricu zona wielkiego polityka czesto musi
siedzieé samotnie w domu i choéby z nudéw zdarzy jej sig
nieraz czytaé o tym i owym... Aby postawi¢ diagnozg i zapro-
ponowaé stosowne leczenie, musi jednak zobaczyé Frisanng
na wlasne oczy.

Teraz graczom pozostaje jedynie wymyslié jaki§ pretekst,
by zabraé hrabine na zamek i zaprowadzié ja do celi uwigzio-
nej driady. Dla wlasnego dobra powinni postaraé si¢ zrobié to

Redanski szpieg

Réwniez w tym momencie redanski szpieg moze ze-
chcieé poinformowaé Filippe lub Dijsktre o podejrzeniach
hanzy. Jezeli wybierze czarodziejke, ta bedzie utrzymy-
waé, iz opowie$é o genach jest prawdziwa i bohaterowie
moga przywozié kogo chca, gdyz i tak nie uda im si¢ od-
czynié uroku, gdyz zadnego tu nie ma! W rzeczywistosci
Eilhart bardzo si¢ zaniepokoi informacjq i na trakcie be-
dg juz czekaé na hanze dobrze oplaceni zb6je. Jesli z ko-
lei szpieg poinformuje o swoich odkryciach Dijkstre, ten
odpowie, iz cala sprawa jest niezwykle interesujaca i sam
pragnalby sie dowiedzieé, co wlasciwie knujg czarodzieje.
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w tajemnicy przed Filippg. Poniewaz Przeznaczenie im sprzy-
ja, nie okaze si¢ to trudne, gdyz czarodziejka przebywa obec-
nie w Tretogorze. Tylko od sprytu hanzy zalezy, jak potraktuja
ich ponowne przybycie straznicy Szklanej Géry i czy zgodza
si¢ wpuscié ich do ,,apartamentéw” ksigzniczki.

Na widok bohateréw i pigknej hrabiny, ktérej goscing tak
milo wspomina, markotna Frisanna ponownie sig¢ ozywi, a na
jej twarzy zago$ci wyraz nadziei. Kalitea zamieni z nig kilka
stéw, a nastgpnie polozy dlonie na jej skroniach i zacznie
szeptaé cichutko stowa Egzorcyzmu. Po pewnym czasie, gdy
moc modlitwy nie przyniesie zadnego efektu, kaplanka wy-
wnioskuje, iz rzeczywi$cie nie ma tu do czynienia z klatwa.
Jednak dzigki mocy modlitwy kaplanka zdotala odkryé¢ ma-
giczne pochodzenie przekleristwa. Hrabina wyjawi to boha-
terom, oznaczajac w przyblizeniu czas, kiedy czar zostal rzu-
cony. Stalo si¢ to nastgpnego dnia po porwaniu Frisanny,
dokladnie o tej porze, o ktérej teraz daje si¢ wyczué powta-
rzajace sig codziennie magiczne impulsy. Jest to dodatkowe
potwierdzenie teorii magicznej genezy uroku.

Poniewaz Kalitea nie jest czarodziejka, nie zna ,,nauko-
wej” techniki lamania urokéw poprzez zniszczenie Zrédia,
soczewki lub formuty. Wie natomiast o Rytuale PoSwigcenia
i o tym wlagnie powie $miatkom. (W tej chwili bard moze so-
bie przypomnie¢ rozmaite historie o po$wigceniu, na przykfad
te o jedenastu labedziach odczarowanych przez siostre, ktéra
utkata dla nich koszulki z pokrzyw). Aby ztamaé moc klatwy,
nalezy skoncentrowaé na ksigzniczce energi¢ emocjonalna,
wyzwolong dzigki dokonaniu jakiego$ czynu, dzigki ktére-
mu lamiacy czar uéwiadomi sobie z wielka moca, jak bardzo
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zalezy mu na ocaleniu dziewczyny. Kalitea namy§la sig
przez chwile, jaki rodzaj Rytuatu Poswiecenia bylby najlep-
szy w przypadku Frisanny, po czym wyrokuje, iz kto$ bedzie
musial pozostaé z dziewczyng az do §witu i bez strachu spoj-
rzeé w jej palajace niezwyklym blaskiem oczy. W ten sposéb
osoba ta udowodni swoje heroiczne zaangazowanie 1 — jesli
szczgécie bedzie jej sprzyjaé — pokona moc uroku.

Pewnie bohaterowie zapytajg natychmiast, czy taka pro-
cedura jest w stu procentach bezpieczna? Z rozbrajajacym
uémiechem hrabina odpowie, ze absolutnie nie! Istnieje
niewielkie prawdopodobiefistwo, iz wykonujgca rytual oso-
ba zginie — ale to tym lepiej, gdyz ofiara z krwi dodaje do-
datkowej mocy po$wigceniu, zwickszajac szanse powodze-
nia przedsigwzigcia. Zaraz potem kobieta zapyta, czy jest na
§wiecie kto$, kto kocha mtodg driadke i zechcialby si¢ pod-
jaé takiego ryzyka. Wiedy bohaterowie uswiadomia sobie,
ze jedyna osoba, ktéra mogtaby to zrobi¢, jest Eatewedd
(pod warunkiem, ze nadal zyje), jednak nie ma czasu jej
sprowadzié, gdyz §lub ma si¢ odby¢ juz pojutrze! Nie moz-
na natomiast ryzykowaé pozostawienia zmieniaka w roli
ksiezniczki az do §lubu, gdyz nie wiadomo dok}adnie, jakie
plany majg co do niego czarodzieje — byé moze chca dopro-
wadzié do wielkiego politycznego skandalu, w ostatniej
chwili demaskujac dopplera? Krétko méwige bohaterowie
nie majg innego wyjscia, jak tylko wybraé sposréd siebie
osobe, ktéra zdecyduje si¢ poswigcié dla sprawy...

Kiedy hanza bedzie rozwazaé t¢ kwestig, Kalitea odejdzie
w kat celi, gdzie dostrzegla rozpostarta miedzy $cianami
$wieza pajeczyne. Kaplanka wpatrzy si¢ uwaznie w uktad ni-
ci i w zamyéleniu bedzie wodzié nad nimi smuklymi palcami,
w myslach proszac Corama, aby wyjawil jej to, co pajak ukryt
w swej pajeczynie (Modlitwa do pajaka), po czym zwréci sig
z powrotem do bohater6éw. Powie im, iz ma podstawy twier-
dzié, ze ich préba zakoriczy si¢ powodzeniem. W jaki$ nie-
zwykly spos6b w ich losy miesza si¢ bowiem Przeznaczenie,
ktére pragnie, aby Frisanna wydostala si¢ ze swojego wigzie-
nia. Jezeli w druzynie jest redariski szpieg, Kalitea powie:

— Jest wéréd was ktos, kto was juz nieraz zdradzit i planu-
je zrobié to znowu.

Jesli agent zamierza byé postuszny Filippie i nie domysla
sie, ze oszukala ona Dijkstre, hrabina doda:

— Strzeicie sig, gdyz w decydujacym momencie zwréci sig
przeciwko wam.

Rytuat Poswigcenia

Wionczas rzekla wrozka do wiedzmina: , Takg ci dam rade: aédj Ze-
lazne buty, wez do reki kostur zelazny. 102 w Zelaznych butach na ko-
niec Swiata, a droge przed sobg kosturem macaj, tzami skrapiaj. 10z
przez ogien 1 wode, nie ustawaj, wstecz sig nie oglgdaj ()

1 wiedzmin poszedl przez ogieri i wodg, wstecz sig nie og/qaa{ Ale
nie wzigf ni butow zelaznych, ni kostura. Wzigt tylko swij miecz
wiedzmiriski. Nie postuchat stow wrozki. 1 dobrze zrobif, bo to byta zta
wrizka.

Flourens Delannay, Bajki i klechdy

Chrzest ognia”




Powoli zbliza sie §wit. Jeden z bohateréw siedzi w celi Fri-
sanny lub stoi przy zamykajacych wejscie kratach. Postaraj
si¢, Bajarzu, oddaé uczucia, jakie przezywa w tym momencie.
Za chwile wzejdzie slorice, a na jego twarz padnie zab6jcze
spojrzenie zaczarowanej driady. Bohater przypomina sobie
przenikliwy krzyk umierajacego kota. Przed oczami przesu-
waja mu si¢ wydarzenia z przeszlosci, twarze bliskich. Mimo
woli mysli o tym wszystkim, co za chwilg moze na zawsze
utracié...

Wreszcie ciemnoSci nocy rozjagnia brzask. Ciato bohatera
przenika lodowaty powiew, gdy na twarzy driady zaczyna za-
chodzié potworna przemiana. Jej wlosy rozwiewaja sig jak
poprzednio, oczy wypelnia upiorne lénienie. Powoli dziew-
czyna podnosi wzrok, by spojrzeé na stojaca obok osobe.
Jeszcze nie wszystko stracone, jeszcze mozna uciec! Czy bo-
hater wytrwa w swoim postanowieniu? Jesli stchérzy i w pa-
nice rzuci si¢ do ucieczki, w ostatnim momencie jego wzrok
napotka spojrzenie ksigzniczki i nieszczgénik w potwornym
cierpieniu padnie na posadzke, gdzie dosiggnie go nieubta-
gana $mier¢. Jezeli za§ przemoze lek i spojrzy w oczy dziew-
czyny, poczuje jak hipnotyzujaca moc wysysa z niego sily,
przeszywajac ciato niezno$nym bélem.

W obu przypadkach po krétkiej chwili w dziewczynie do-
kona sie niezwykla przemiana. Jej smukla sylwetka wyprezy
sie, emanujac jakim$ nieziemskim blaskiem, a w umystach
znajdujacych si¢ w poblizu oséb rozlegnie sig trzask jakby
pekajacej kamiennej plyty. Kiedy za$ storice wzniesie sig po-
nad horyzont, dziwne wrazenie zniknie i driada na powré6t
stanie si¢ soba. Tym razem nie zapadnie w gleboki sen, jak
to miato miejsce za kazdym razem po manifestacji mocy uro-
ku. Ze fzami w oczach rzuci sig na szyje wyczerpanemu bo-
haterowi (lub tez pochyli si¢ nad jego cialem) i bedzie dzig-
kowaé hanzie za odczarowanie. Jesli odprawiajacy Rytuat
Poswiecenia przezyl, jego Kondycja zmniejsza si¢ o 1 do
kofica trwania sagi.

Rozwigzanie drugic:
Inni kaptani

— Zaklecie? — kaptan dwmmie unidst glowe. — Ja nie jestem bezboz-
nym czarownikiem! Ja nie rzucam zaklge! Moja moc plynie z wiary
i modlitwy!

— Mozecie, czy wiel

— Mogg.

— To bierzcie si¢ do roboty, bo czas nagli

,Ostatuie Zyczenie”

By¢ moze wéréd hanzy znajduje si¢ kaplan jakiego$ béstwa,
tudziez ktéry$ z bohateréw darzy szczeg6lng atencja jakiego$
boga. Naturalnym jest wigc przypuszczenie, iz $miatkowie
zwréeq sie wlasnie do tego kultu o pomoc. Oczywiscie sam
bohater, cho¢by i byl kaptanem Kreve czy kaplanka Freyi,
najprawdopodobniej nie bedzie mial pojecia, jak przefamaé
ciazace na ksiezniczce przeklefistwo. Trzeba sprowadzié zna-
jacego si¢ na takich sprawach egzorcyste. Jezeli juz hanzie
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uda sig przekonaé takiego kaptana, by udat sig z nia na Szkla-
na Gére (co najprawdopodobniej bedzie wymagato rewanzu
wobec $§wiatyni, a to temat na osobng opowies¢), dalsze wyda-
rzenia potocza si¢ podobnie do tego, co opisaliSmy w przypad-
ku, gdy bohaterowie sprowadzili Kalite¢. Egzorcysta oznajmi,
iz przekleristwo jest urokiem magicznym i poradzi sprébowaé
Rytuatu Poswigcenia.

Rozwigzanie trzecie:
Druidzi i wiedZmini

Uderzyli jq jednoczesnie, Geralt Znakiem Aard, Myszowor stra-
szlimym, trzystopniowym zakleciem, 00 ktorego, wydawatoby sig, za-
cznie sig topié posadzka.

»Kwestia ceny”

W zbadaniu ,,dolegliwo$ci” ksig¢zniczki mogg poméc nie-
watpliwie réwniez wiedZmini i druidzi. Obie profesje majg
wieksze rozeznane w naturze magii niz kaplani, dlatego do
przetamania uroku podejda w sposéb techniczny. Ta metoda
zniszczenia uroku (oczywicie po zidentyfikowaniu przekleri-
stwa jako uroku) polega na unicestwieniu jednego z trzech
komponentéw, ktére zostaly uzyte do jego rzucenia — Zrédta
(Pi6ra Feniksa), soczewki (rubinowej bransolety) badz formu-
ly (plyty z wyrytym zakleciem). Z tych trzech rzeczy najta-
twiej jest odnalezé soczewke — wystarczy wyczué skolimowa-
ny strumien energii w czasie reaktywacji uroku (test sporny
magii Filippy i wykrywajacego). Oczywiscie po namierzeniu
miejsca soczewki pozostaje jeszcze kwestia — dostania si¢ do
prywatnych komnat Elihart w Tretogorze i ukradzenia jej ru-
binowej bransolety.

Jesli za$ chodzi o Zrédio, mozna stwierdzié z pomoca ma-
gii identyfikacyjnej (np. czaru Identyfikacja, W:GW, str.
104), czym ono bylo — natura uroku bazuje na ogniu i jest za-
silana przez Pi6ro Feniksa. Wiedzac, iz najprawdopodobniej
za rzucenie zaklecia odpowiedzialny jest Vilgeforz, bohate-
rowie beda mogli przynajmniej w przyblizeniu zlokalizowa¢
miejsce ukrycia owego poteznego przedmiotu. Znajgc cha-
rakterystyke impulsu magicznego, ktéry odnawia urok, moz-
na wyczué w poblizu wiezy czarodzieja emanacje Piéra i tym
samym potwierdzié¢ jego udzial. Wykradzenie Pi6ra z wiezy
czarodzieja z Roggeveen i zniszczenie tego przedmiotu jest
zadaniem na osobny epizod.

Po trzecie, wiedzmin badz druid moze objasnié¢ hanzie, iz
urok tej klasy wymagat zapisania formuly na niezwykle trwa-
lym materiale, ktéry zapewnilby jego istnienie przez cale zy-
cie ksiezniczki. To nasuwa podejrzenie, iz formula znajduje
si¢ w tym samym miejscu, w ktérym rzucono szarm. Mozna
wigc przeprowadzié w redaniskim wigzieniu delikatne §ledz-
two i dowiedzieé si¢ od straznikéw, gdzie przeniesiono nie-
przytomng ksiezniczke zaraz po jej porwaniu.

Nalezy pamigtaé, iz wiedZmini nie wierza w Rytuat Po-
$wigcenia i maja do niego mocno sceptyczny stosunek. Je-
zeli bohaterowie wspomna przy jakimkolwiek wiedZminie
o takim sposobie na klatwy, naraza si¢ wylacznie na kpiny
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(w rodzaju ,,A moze jeszcze kaicie jej wskoczyé do wrzgce-
go mleka...”).

Zanim jednak hazna zacznie rozgryzaé strukture szarmu
rzuconego na Frisanng, musi jeszcze odnalezé druida bads
wiedZmina znajgcego si¢ na urokach. W obu przypadkach
nie jest to fatwe. Najblizszy krag druidzki znajduje si¢ w te-
merskiej fortecy, Mayenie — tam na pewno bedzie mozna
znalez6é osobg o wystarczajacych kwalifikacjach.

Z wiedZminami sprawa jest réwnie trudna. Podobnie jak
druidzi, nigdy nie siedza w jednym miejscu, wedruja po
kraju i cigzko jest ich znalezé kiedy potrzeba (z reguly
znajduja si¢ sami, gdy sie rozglosi, iz jest popyt na ich
ustugi — co w tym przypadku raczej odpada). Jest wszelako
miejsce, w ktérym na pewno mozna znalezé chociaz jedne-
go wiedZmina — zreszta znanego Triss Merigold; chodzi tu
o Vesemira (jest to wszak stary wiedZmin, ktéry ma spore
doswiadczenie w swoim fachu, nawet jesli byl w dawnych
czasach tylko nauczycielem szermierki). Triss zna poloze-
nie Kaer Morhen i jezeli bohaterowie zapytajg ja, gdzie
mozna odnalezé odpowiednio wykwalifikowanego wiedZmi-
na, czarodziejka z pewnoscig wskaze im wlaénie twierdze
Szkoly Wilka. Problem oczywiscie lezy w odleglosci. Jego
rozwigzanie najlepiej pozostawi¢ hanzie. Triss nie jest
w stanie przeteleportowanié druzyny az tak daleko, wigc
hanza bedzie musiala radzi¢ sobie sama. Byé moze uda jej
si¢ odnalezé jaki$ teleport Starszej Rasy, 1aczacy owg elfig
metropolie, ktérg byé moze odwiedzili z ksigciem Gaspa-
rem, z jakim§ miejscem w Ard Carraigh? To réwniez temat
na caly osobny epizod, w ktérym bedziesz mial okazje, Ba-
jarzu, ukazaé hanzie wiedZmifskie siedliszcze (z wykorzy-
staniem wspanialych opiséw z ,,Krwi elf6w”).

Rozwigzanie czwarte:
Czarodzieje

... oczywiécie nie wchodzi w rachube, poniewaz wszyscy
czarodzieje sg lojalni wobec Rady. Jesli bezmy§lni bohate-
rowie sprébuja szukaé pomocy u ktéregos ze stynnych ma-
gbw i opowiedza mu o swoich podejrzeniach, zwréci sie
przeciwko nim nie tylko on sam, lecz réwniez Vilgeforz,
Filippa Eilhart oraz cala reszta zamieszanych w intryge po-
teznych os6b. W tej sytuacji bohaterowie najprawdopodob-
niej bedg musieli ukrywaé sig do korica swojego zycia (czy-
li niezbyt dtugo), a Przeznaczenie i tak wypelni si¢ samo
— driadka czmychnie redaficzykom z wigzienia wlasnym
sumptem.

Scena z drugiej strony

Po zdjeciu uroku — niezaleznie od tego, czy dokonali tego
z pomocg Kalitei, wiedZmina, kapltana czy tez samodziel-
nie — przedstaw im, Bajarzu, kolejng ,,scene z drugiej stro-
ny”. Ukaz im mianowicie Filippe, ktéra wlasnie wstata z toza
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w swojej sypialni w Tretogorze. Odziana w skgpa nocng ko-
szulke czarodziejka siada przy toaletce i sigga po grzebien.
Nagle jej wzrok przykuwa lezgca w szufladzie bransoleta z ru-
binem. Filippa wyjmuje bransolete, marszczy brwi, po czym
z okrzykiem wécieklosci rzuca klejnot na podioge. (Oczywi-
Scie jezeli bohaterowie ukradli bransolete, sceng te nalezy
zmodyfikowaé: Filippa zaglada do szuflady, dostrzega brak
bransolety i rzuca o ziemig grzebieniem). Spod pierzyny wy-
chyla si¢ rozczochrana gléwka obudzonej hatasem elfki o mig-
dalowych oczach.

— Co sig stalo, Filippo? — pyta elfka.

— Szlag trafit stawetng sztuke Vilgeforza, ot co sig stalo! —
syczy przez z¢by pani Eilhart, zrywajac si¢ z krzesta, po
czym gwaltownym ruchem otwiera w powietrzu owalny tele-
port, narzuca jedwabny szlafroczek i przekracza $wietlisty
portal.

Ewakuacja

Zgodnie z wyrokami Przeznaczenia bohaterom uda sie
zniszczyé straszliwy urok (choé cena moze byé wysoka).
Powiniene$, Bajarzu, tak wszystko zgra¢ w czasie, aby od
momentu zdjecia uroku do daty ceremonii §lubnej zostato
2-3 dni — w sam raz na dojechanie ze Szklanej Géry do Tre-
togoru. Zanim to jednak nastgpi, trzeba jako$ uciec z gér-
skiej fortecy. A nie jest to wcale tatwe. W momencie, gdy
Filipa zorientuje sig, ze urok zostal zdjety, natychmiast uda
si¢ na zamek. W pierwszej kolejnosci postawi na nogi straz,
zaraz potem zawiadomi Dijkstre (ktéry pochwali jej wyglad
w szlafroczku). Nastepnie czarodziejka natychmiast przete-
leportuje si¢ do Vilgeforza, by dowiedzieé sig, czemu urok
przestal dzialaé. Dzieki temu pospiesznemu dzialaniu han-
za bedzie miala okazje przezyé (gdyz nie bedzie musiala
§cieraé si¢ z samq Filippa).

Nie znaczy to jednak, ze obedzie si¢ bez walki. Przeciw
$miatkom stanie zar6wno garnizon, jak i czarodziej magicznie
chronigcy Szklang Gére. Skutecznie zablokuje on préby stwo-
rzenia teleportu przez Triss i kazdego czarodzieja hanzy —
w efekcie uciekinierzy beda musieli przebié si¢ do wyjscia
przez studnie i skorzystaé z ,,windy”. Cala operacja powinna
byé szalenie trudna i niebezpieczna, gdyz bohaterowie beda
musieli ostaniaé swoich towarzyszy obstugujacych diwig;
oczywiscie czeé6 z nich nie bedzie mogla uczestniczy¢ w star-
ciu, bedac spuszczana siecig z zawrotnej wysoko$ci w dét!
Najgorzej oczywiécie beda mieli ostatni z nich — mozesz im
pozwolié na brawurowy zjazd na linie (300 metréw w déH!!!)
lub z pomocg znajdujacej si¢ juz poza zasiegiem blokady
Triss otworzyé dla nich teleport. Licz si¢ z tym réwniez, Baja-
rzu, iz niebanalne komplikacje mogg powstaé w tym wlasnie
momencie, jezeli w druzynie jest redanski szpieg. Jezeli Fi-
lippa Elhart ma podstawy podejrzewaé, iz agent w druzynie
nadal bedzie jej wierny, telepatycznie nakaze mu wykoriczyé
druzyne i Frisanne!

Poniewaz jest to finalowa walka naszej sagi, nie oszcze-
dzaj budzetu — niech sypig si¢ skry od efektéw specjalnych,
niech ging staty$ci! Przeznaczenie stoi po stronie hanzy, wige




Rsi¢ga

Samragor
— czarodziej strzegacy Szklanej Géry

Ko:l  Po:l Si:l

Im:2 Zr:3 Zw:2

Inn4 Ogl Wo:d

Zywotnoé: 23(5/11/17/23)

Magia: 4

Walka bronig: 2

Walka wrecz: 1

Strzelanie: 3 {

Unik: 3 %

Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 1/3/2

Obrona magiczna (czary/modlitwy/zaki): 6/2/2

Brofi: Sztylet (1k3+2).

PM: 22

PW: 10

Czary: Efekt zwierciadta (W:GW, str. 101), Kontra (Miecz
Przeznaczenia: Pokonaé Fatum, str. #), Ochrona
(W:GW, str. 101), Paraliz (W:GW, str. 97), Piorun ku-
listy (W:GW, str. 99), Teleportacja (W:GW, str. 98).

Wybrane umiejgtnoéci: Alchemia 3, dowodzenie 3, empa-
tia 2, etykieta 1, jezyki: Starsza Mowa 1, jezyki: wspél-
ny 3, koncentracja 3, nasluchiwanie 1, czytanie i pisa-
nie: Starsza Mowa 1, czytanie i pisanie: wspélny 2,
rzucanie 1, skradanie 1, spostrzegawczo$é 3, uzdrawia-
nie 2, wiedza: Tretogor 1, wiedza: ziola i eliksiry 2, wi-
gor 1, wspinaczka 1, zimna krew 2.

Ekwipunek: Amulet magazynujgcy 20 PM.

Gwardzisct na Szklanej Gérze

Ko:3 Po:1l Si:3

Zm:3 Zr:3 Zw:3

Inn2 Ogl Wo:2

Zywotnoéé: 29 (7/14/21/29)

Walka bronig: 3

Walka wrecz: 2

Strzelanie: 3

Rzucanie: 2

Unik: 3

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

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

Zbroja: Kolczuga z kapturem nakladana na skérzany ka-
ftan, tuléw (3), rece 1 glowa (2).

Brofi: Halabarda (2k6+6), miecz (1k6+6), lekka kusza
(3k6), n6z do rzucania (1k2+6).

PW: 18

Manewry szermiercze: Patinado, piruet, silny cios.

Wybrane umiejetnoéci: Hazard 1, jezdziectwo 1, jezyki:
wspélny 2, koncentracja 1, nastuchiwanie 2, przeszuki-
wanie 1, rzucanie 2, skradanie 1, spostrzegawczo$é 1,
wiedza: Redania 1, wigor 1, wspinaczka 1, zimna krew 1.

bohaterowie majg szanse dokonaé zupelnie niewiarygodnych

czyn6w (choé niektérzy moga nawet zging¢).

W@iedzmin: gra wyobrazni

— Uwaga — krzyknat wiedzmin, kulgc sie. — Blokuj jg, Myszo-
worl Blokuj, bo bedzie po nas!

»Kwestia ceny”

Nowe zaklecie ochronne

Kontra

Koszt w PM: koszt kontrowanego zaklecia + 5

Modyfikator trudnoéci: 1 + mod. trudnoéci czaru kontro-
wanego

Zywiok: taki jak zaklecie kontrowane

Koszt w WPR: 30

Czas trwania: 1 runda

Sposéb rzucania: G (rzucenie czaru wymaga wykonania
w odwrotne;j kolejnosci gestéw do odpowiedniego, kon-
trowanego zaklgcia)

Obrona magiczna: tak

Dzialanie: Kontra pozwala nie dopuscié do rzucenia zna-
nego czarodziejowi zaklecia przez innego maga. Wi-
dzac, ze przeciwnik zabiera si¢ do rzucenia jakiego§
czaru, ktéry wymaga gestéw, czarodziej odczynia zakle-
cie, wykonujac od tytu te same ruchy dtoni. Oczywiscie
wymaga to znajomoéci kontrowanych zakleé! Zaklgcie
podnosi trudno§é rzucenia czaru przez przeciwnika
o wartoéé magii kontrujgcego czarodzieja + 1 za kazde
dodatkowo wydane 5 PM.

Podmiana

Podréz do Tretogoru zatatw, Bajarzu, stosujgc narracje (ze-
by nie zmniejszaé dynamiki opowiesci i nie rozdrabniaé hi-
storii na drobne epizody). Opisz szaleficze zmaganie sig
z czasem i krétkie starcia z zasadzonymi na bohateréw zbéja-
mi (oczywiécie wystanymi na ich droge przez wscieklego Vil-
geforza). Smiatkowowie dotrg do Tretogoru dostownie na trzy
godziny przed ceremonig §lubng (akurat tyle, aby driadka
zdazyla si¢ umyé po cigzkiej podrézy, a hanza rozeznaé w sy-
tuacji). Cale miasto gotuje si¢ na uroczysto$é (wyrzucono
z miasta zebrakéw i prostytutki, we wszystkich oknach roz-
wieszono redariskie i temerskie proporce, petno wszedzie
éwit ambasador6éw ksiestw i krélestw z calego Kontynentu).
Teraz bohaterowie muszg blyskawicznie wymyslié sposéb na
nie budzacg podejrzei podmiang Frisanny-zmieniaka na
prawdziwg ksigzniczke. Doppler wlasnie ubiera si¢ do §lubu
w swych komnatach w towarzystwie licznych stuzek i kraw-
cowych, tak wigc zadanie to z pewnoScig nie bedzie tatwe
(choé hanza moze liczyé na wspélprace vexlinga, ktéry tym
razem nie byl w stanie pozbyé si¢ srebrmych ozdé6b licznie
upiekszajacych stréj panny milodej). Proponuje, aby pod
drzwiami komnat ksigzniczki juz czekal Fulko ze $witg — to
znacznie podniesie napigcie, gdy bohaterowie bedg wiedzie-
li, iz niecierpliwy ksigze lada chwila moze im przeszkodzi¢!
Wazne jest aby$, Bajarzu, mimochodem opisat wyglad ksie-
cia — jest to mlodzian do§é wysokiego wzrostu, o plowych




62

wlosach przystrojonych srebrnym, ksigzecym diademem.
Ubrany jest w $wietnie skrojone jedwabne szaty w kolorze
blekitnym, ze srebrnymi ozdobami. Przy boku nosi wspania-
tej roboty miecz w srebrnej pochwie.

Oczywiscie w ostatniej chwili bohaterom uda si¢ podmienié
ksigzniczki (co nie umknie uwagi pan garderobianych, ktére
zauwaza, iz kto§ zrujnowat ich zabiegi fryzjerskie i kosmetycz-
ne, jednak bez stowa powtérzg cala operacje na prawdziwej
Frisannie). Ksiaze — ujrzawszy pigckng ruda driadke w srebr-
noénieznej sukni, odstaniajacej jej smukly szyje i pickne ra-
miona — oniemieje z zachwytu. Bohaterowie beda mieli do-
stownie kilka chwil, zeby godnie ubra¢ sig na uroczystosé i co
predzej pognaé do wielkiej §wigtyni Kreve, gdzie ma odby¢ sie
dlugo oczekiwany §lub.

Miecz we krwi — scena finatowa

Oto biore sobie ciebie, aby cig mieé i zachowac, na dole pigyénq i szpet-
ng, najlepszq i najgorszq, we dnie i w nocy, w chorobie i zorowiu, albo-
wiem sercem cafym cig mituje i przysiegam witowac wiecznie, poki
Smiieré nas nie rozlgczy.

Starodawna formmta zaslubin

»Czas pogardy”

I tak dotarliémy do ostatniej sceny sagi Miecz Przeznacze-
nia: Pokonaé Fatum — sceny, co juz mozemy zdradzié, zapo-
wiadanej w preludium kazdej opowiesci! Pamigtaj, Bajarzu,
ze jest to scena narracyjna — uswiadom graczom, ze nie ma-
ja prawa odzywaé si¢ przez caly czas jej trwania!

Troszke spézniona hanza dostaje si¢ do $wigtyni Kreve —
proponujemy ustawi¢ bohateréw na jednym z kruzgankéw,
w sporej odleglosci od gléwnej sali $wiatyni, gdzie dojdzie do
gtéwnych wydarzeri (tak aby hanza nie mogla interwenio-
waé!). Na dole, w tawach, zasiedli sami ksiazeta i krélowie!
Bohaterowie dostrzega kréla Foltesta i ksigcia Jurkasta.
W tej samej tawie $miatkowie beda mogli ujrzeé lennikéw
i sasiad6w kréla Temerii — dumnego Ervylla, ksiecia Verden,
starego Viraxasa wraz z synem (wladcy Kerack), siedzacych
obok Venzlava, wladcy Brugge, i Ekkeharda z Sodden. Nie-
opodal siedzie¢ bedzie ambasador Mahakamu. Po drugiej
stronie sali zasiedli krél Vizimir Redariski (bohaterowie zna-
ja jego twarz z monet) wraz z rodzicami ksigcia Fulka, amba-
sador hierarchy Wiecznego Ognia z Novigradu i lennik re-
dariski, Esterad Thysen z Koviru. Na ksiazece gody przystali
swoich ambasadoréw réwniez Henslet z Kaedwen, krélowa
Lyrii Meve, Demawend z Aedrin, Ethain z Cidaris oraz Nie-
damir, wtadca Creyden (do odpowiedniego rozpoznania barw
whadc6éw wystarczy dobra (3) etykieta lub nawet kiepska (1)
wiedza o heraldyce). Przybyla oczywiscie réwniez Triss Me-
rigold, a wprawny obserwator dostrzeze stojaca gdzie$ w cie-
niu Filippe Eilhart w towarzystwie Dijkstry.

Poza wladcami $wigtynie wypelnia tlum rycerzy i dam
z Temerii i Redanii oraz sporo przedstawicieli duchowien-
stwa. Woké} éwiatyni zebralo si¢ pospélstwo — lud Tretogoru
wypelnit caly plac i ulice woké}t éwigtyni. Wszyscy wyczeku-
ja przybycia pary mlodej.

Miccz Przeznaczenia

{@iedZzmin: gra wyobrazn

W pewnym momencie akolici Kreve zapalg na oltarzu
$wiety ogiefi 1 glos gongéw oznajmi poczatek ceremonii.
W drzwiach ukaze si¢ ksiaze prowadzacy swoja oblubienice.
Wrazenie bedzie oszalamiajgce! Driadka odziedziczyla po
matce ol$niewajgca urodg, ktéra pod rekg krélewskich fryzje-
rek i kosmetyczek zablysta niecodziennym blaskiem. Wyglad
Frisanny na pewno przyprawi wszystkie kobiety w $wiatyni
o porzadny atak zazdro$ci. Niemniej dostojnie prezentuje sie
ksigze Fulko. Zupelnie nie widaé po nim, ze jest kilka lat
mlodszy od swej narzeczonej. Wysoki, silny, dumny, §miato
prowadzi za reke przyszlg zone, lewa dlori opierajac na glow-
ni miecza. W tym momencie kto§ z tretogorskiej strazy moze
westchngé z zachwytu 1 objasnié hanzie szeptem, iz miecz,
ktéry ksigze ma przy pasie to slynny Céermegldeddyv —
Miecz Przeznaczenia — redariski miecz koronacyjny, bedacy
w posiadaniu wltadcéw od poczatkéw istnienia Redanii! Po-
noé pierwszy wladca Redanii odebral go pokonanemu w po-
jedynku elfiemu krélowi. Ow miecz wyjmowany jest ze skarb-
ca tylko na najdonio$lejsze okazje, gdyz woké}l niego czesto
manifestuje si¢ moc Przeznaczenia.

Z pewnoscig ustyszawszy t¢ informacje bohaterowie zamrg
z przerazenia. Jaki efekt moze mieé przebywanie Woeddgla-
eddyv — z jej Przeznaczeniem! — w poblizu takiego przedmio-
tu? Jednak nic si¢ nie stanie. Para podejdzie do oltarza, ce-
remonia przebiegnie spokojnie, z dostojno$cig naleing takiej
chwili. Ksigze pocatunkiem za$wiadczy o waznosci zalubin,
po czym para odwréci si¢ od oltarza i ruszy w kierunku wyj-
écia. Wszyscy wstang, uderza gongi i chéry! Posypia sie
w gbre wiwaty na cze§é mtodej pary. Ty za$, Bajarzu, poglo-
énij odpowiednio pompatyczng muzyke i opowiadaj, jak pa-
ra mloda idzie wéréd szpaleru kréléw i ksigiat, oddajac
uklony krélowi Vizimirowi, Foltestowi, Jurkastowi, Esterado-
wi, Venzlavowi...

To stanie sig tak blyskawicznie, iz aby to opisaé, bedziesz
musial postuzyé sie retardacja. Idaca wzdtuz rzedu koro-
nowanych gléw mloda ksigina bedzie klaniaé si¢ raz za ra-
zem z uprzejmym wyrazem twarzy. W pewnym momencie jej
wzrok zatrzyma si¢ na wladey Kerack, siwobrodym Viraxasie.




W jednym momencie z twarzy driady zniknie radosny umiech.
Jej pigkne oblicze przemieni si¢ w maske wykrzywiong za-
ciekla nienawiscig. Wszyscy uslysza przeciagly syk stali,
gdy drobna raczka panny miodej wyszarpnie z pochwy Ful-
ka stawetny Cdermegldeddyv. Wzniesione w gére ostrze za-
1éni odbitym $wiatlem ogni z oltarza. Nagle ucichng chéry,
a zebrany thum wyda okrzyk niedowierzania. Ukryci wéréd
gosci agenci Dijksty rzuca sig bronié ksigcia Fulka i Vizimi-
ra. Zanim jeszcze zdazg przykry¢ swymi cialami zdezorien-
towanych redariskich wladc6w, miecz opadnie, zaglebiajac
sie prosto w pier§ wladey Kreack! Twarz siwobrodego starca
wykrzywi wyraz przerazenia i bélu, gdy jego serce przeszyje
ostrze lénigcego miecza. Wyszarpnigta z rany okrwawiona
klinga wysunie si¢ z dzierzacej ja dioni i z brzgkiem upadnie
na marmurowa posadzke. Echo uderzajacego o posadzke Mie-
cza Przeznaczenia wyrwie z zamroczenia zniewieScialy syna
Viraxasa, ktéry zakrzyknie: ,,Zdrada!”. Wokot ksigzniczki za-
roi sie od agentéw, thum wpadnie w panike.

Teraz mozesz pozwolié bohaterom zaczaé dziala¢! Ze swego
wyiszego punktu obserwacyjnego dostrzegg blysk ostrza
w otoczeniu Woeddglaeddyv i jej pozegnalny wzrok skierowa-
ny na jedynych przyjaciét wsréd thumu — na hanze. Pozwél im
rzucié sie dziewczynie na ratunek. Pozwél tratowaé gosci, wal-
czy6 z kim popadnie. Pozwél w koricu dotrze¢ driadki, ktéra
whagnie umiera, umiercona zdradzieckim ciosem w plecy.
Umierajac dziewczyna u$miechnie si¢ blado i wyszepcze:

— Powiedzcie Eithné, ze miala racje... Nie mozna uciec
przed Fatum... Uratowalam las!

Rsi¢ga

Zakonczenie Miecza Przeznaczenia

Smutno koriczy si¢ nasza saga, jak przystalo na historig
ze $wiata Andrzeja Sapkowskiego. Nie mozna uciec swo-
jemu Przeznaczeniu, a walczac z nim, bohaterowie tylko
pomagaja w spelnieniu nieuchronnego Losu. Jakie poli-
tyczne konsekwencje ma takie zakoriczenie tej historii?

Po zabéjstwie kréla Kerack, wladze obejmuje najstar-
szy syn Viraxasa. Jako czlowiek slaby i ostrozny odstgpu-
je od planu inwazji na Brokilon. Zastepuje blyskotliwych
generat6w swoimi poplecznikami, réwnie nieudolnymi jak
on sam. Ten stan rzeczy bedzie si¢ utrzymywat az do cza-
su Wojen z Nilfgaardem. W ten sposéb Woeddglaeddyv
faktycznie spelnita przepowiednig, wedlug ktérej miata
»ocalié las 1 zgingé”.

Z pewnoscig oming ja przyobiecane zaszczyty. Po za-
béjstwie kréla Viraxasa

Efekty polityczne: wstapienie na tron nastepcy Viraxa-
sa, zawieszenie broni w konflikcie z Brokilonem, az do
czasu Wojen z Nilfgaardem. Ponowne ochtodzenie stosun-
kéw temersko-redanskich choé utrzymanie traktatu.

Wyplacenie kasy za ochrong ksigzniczki ale bez za-
szczytéw — gratyfikacje dyskretne, np. zaproszenie do wy-
wiadu, bo sprawa §mierdzi, skandal itd., nie mozna przy-
pomina¢ ze bohaterowie brali w tym udzial.

Na piefiku: tajne stuzby Kerack

W@iedzZmin: gra wyobrazn
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Miccz Przeznaczenia

RULC

LAIOCGEQWEGO PHIHRA

Szli korowodem, niosgc wonne $wiece. Zielone pfomienie
oSwietlaly im twarze upiornym blaskiem. Monotonny, hipno-
tyzujgcy chér gloséw odbijal si¢ echem w przestronnych
Scianach chramu. Dzié Swigtynie spowijala magia Wielkiego
Tkacza, tak ze nikt niepowolany nie byt w stanie tu dotrzeé.
Akolici mogli swobodnie wyspiewywaé chwale béstw na ca-
te gardlo.

Weszli do sali ofiarnej o $cianach pokrytych malowidlami.
W ich nozdrza uderzyfa intensywna wori halucynogennych
zi6t z dalekiego poludnia. Kregiem otoczyli oftarz, na ktérym
kaplan zarzynat ofiarnego kozta. Gorgca krew wypelnita mi-
s¢ po brzegi. Wielki Straznik Bramy z wyciagnigtymi nad

" czarg dlorimi zméwit modlitwe. Z cichym szelestem odnézy

Swiete Pajaki spelzly sig z calej swigtyni. Wyczuwaly $wie-
24 krew... Chér uderzyt jeszcze glosniej 1 coraz to kolejni
z wiernych, odurzeni zapachem zi6t i dymem z zielonych
$wiec dolgczali si¢ do zaspiewu. Czarne, kosmate pajaki wy-
petnily swymi Hustymi cielskami ofiarna mise, zazarcie wal-
czgc ze sobg o pokarm.

Nagle trzykrotnie uderzyt dzwon i do sali wprowadzono
Wieszczke Losu. Byta mfoda, o smukiej, jeszcze dziewcze-
cej twarzy I diugich jasnych wlosach opadajgcych na od-
stonigte ramiona. Dluga czarna szata, gesto przetykana
srebrng nicia, ktéra zdawata si¢ oplataé mlode ciato
kaplanki pajeczym kokonem, ukazywala jej niewiel-
kie, sterczgce piersi | ledwie zarysowane biodra.
Dziewczyne podprowadzono do kigbiacych
sie w misie pajakéw. Straznik Bramy
okadzit dziewczyne brunatnym dymem
i przewigzat oczy, by bodzce $wiata
nie zak{6caly
transu. Ponow-
nie uderzyl
dzwon. Dziew-
czyna odsfonita
rece az po fokcie
i zanurzyla je
w klebigca sie
masg pajakow.
Te za$ zacze-
ly ja kasac,
wstrzykujge
w jej cialo Smierciono-
éne dawki trucizny, z ktérych kaz-
da usmiercilyby z latwoscig rostego
mezezyzne . Lecz dla niej jad nie byt stra-
szny— ciato Wieszczki Losu poczely przebiegaé spazma-
tyczne drgawki a z jej ust, raz po raz wydobywat si¢ cichy
Jjek. Ani na chwile jednak nie wyjmowala rak z misy pet-
nej Swietych Pajakéw. Nagle $piew ucichi, a z ust dziew-
czyny poplynely stowa przepowiedni.

{@iedzmin: gra wyobrazni

Oto przez usta me

Coram Agh Tera glos:

Przez Chram méj w Bledny Wir
Juz wkrétce wkroczy Los.
Spowije $mierci kir

Miecz Lasu, Miecz we Krwi.
Stéjcie!

Nie zdola nikt

Pokonaé Mocy Fatum

Natura kultu Coram Hgb Tera

Lwioglowy Pajak jest zazwyczaj postrzegany jako béstwo
mroczne i przerazajace, zwigzane przede wszystkim ze $mier-
cia, b6lem i cierpieniem. W rzeczywistosci to tylko jedna stro-
na medalu. Coram Agh Ter jest bowiem Wielkim Tkaczem
ludzkiej doli, a jego symbol — pajeczyna — odzwierciedla spla-
tajace sie ze sobg nici zywotéw wszystkich istot. Poniewaz za$§
nieodlgcznym koricem loséw czlowieka jest odejscie z tego
$wiata, dlatego tez watek $mierci nadaje tak charakterystycz-
ny rys kultowi Corama. Jednakze — z czego rzadko zdajg sobie

sprawe postronni — czciciele Lwioglowego Pajgka nie trudnig
si¢ jedynie mordem, zwanym przez nich ,,przecinaniem ni-
ci”. Ich prawdziwa moc nie lezy w niesieniu zaglady, ale
w zdolno$ciach do manipulowania delikatng przedzg
losu 1 platania nitek wielkiej pajeczyny wedltug roz-
kaz6w béstwa lub tez wedle wlasnej woli.

Czciciele

Powszechnie wiadomo, iz czcicielami Co-
ram Agh Tera zostaja czgsto osoby, ktérych pro-
fesja wigze si¢ z niesieniem $mierci i cierpienia —
na przyklad kaci czy zolnierze. Przystepuja oni do
kultu pragngc nadaé swym obowigzkom, budza-
cym nieraz odraze¢ i poczucie winy, pozory dzia-

tania dla jakiegos$ wyiszego, u§wieconego przez
religie celu. Inni z kolei pragng pod przykryw-
ka religii folgowaé wlasnym ohydnym zgdzom.
Stad tajemny znak Pajaka noszg czasem szcze-
g6lnie okrutni zbéje i mordercy lub sadystycz-
ni moznowladcy.

Warto zaznaczyé, iz kult Lwiogtowego Pa-
jaka jest praktycznie jedyng religia dopuszczajaca zabija-
nie jako co§ zupelnie naturalnego i obojetnego moralnie —
po prostu nieodlaczny element §wiata. Pod tym wzgledem
przekonania czcicieli Corama stanowig niejako karykature
druidyzmu. Zdaniem tych samych czlowiek jest elementem




Natury i, podobnie jak wszelkie inne gatunki, ma swoje miej-
sce w §wiecie oraz swoich naturalnych wrogéw, z ktérymi mu-
si pozostawaé w réwnowadze.

Wyznawey Lwioglowego Pajaka inaczej interpretuja zwia-
zek istot rozumnych z Naturg. Ot6z o ile inne stworzenia mu-
szg zabijaé wrogéw, by przetrwaé i si¢ pozywié, o tyle czlo-
wiek potrzebuje niszczyé przeciwnikéw, by osiagnaé wlasne
cele. A dzieki mocom manipulowania losem, jakie daje swym
wiernym Coram, cele te mogg osiagaé jeszcze skuteczniej!

Z tego ostatniego powodu — o czym nikt glo§no nie méwi —
do kultu nalezy bardzo wielu politykéw i przedstawicieli §wia-
ta interesu, oséb chciwych i zadnych wladzy. Rekrutujg sie
oni spo$réd tych, ktérzy pragng posigséé wielka potege i moc,
lecz nie posiadaja talentu magicznego ani tez nie zamierzaja
po$wigcaé si¢ karierze kaplana bardziej wymagajacych religii,
ich krggostup moralny za$ nie jest na tyle sztywny, by brzydzi-
li si¢ niektérymi praktykami kultu Corama. W zamian za
" obietnice pomocy w splataniu nici losu na ich korzy$é, osoby

te zaprzedaja si¢ kultowi i przysiegaja przystaé na wszystko,
czego w zamian zazada od nich straszne béstwo.

Istnieje réwniez trzeci rodzaj wyznawcéw, nadajgcych kul-
towi jeszcze dziwaczniejszy charakter. Ot6z wéréd czcicieli
Lwioglowego Pajaka jest takie pewna liczba zblazowanych,
znuzonych stodka bezczynnoscig bogaczy i arystokratéw,
ktérych zafascynowaly wiesci o niesamowitej, egzotycznej
obrzedowoéci tajemniczego kultu. Nie sg oni zazwyczaj wta-
jemniczani w zadne sekrety Corama, biora jedynie udzial
w pomniejszych ceremoniach, dzigki czemu wierza, iz oko
béstwa spoczywa na nich, a poza tym majg temat do niekon-
czacych sig, mrozacych krew w zytach, mocno podkoloryzo-
wanych opowiesci, snutych scenicznym szeptem w czasie ele-
ganckich przyjeé. W zamian za ,rozrywke” zrgezni kaplani
zdzierajg z nich spore sumy na ofiare dla Wielkiego Tkacza.

Przerazajgcy wizerunck

Z powyzszego opisu wynika jasno, ze kult Coram Agh Tera
przypomina tajna organizacje polityczng skupiajaca inteli-
gentne, ambitne i trzeZwo mySlace osoby. Skad zatem bierze
sie powszechna opinia, jakoby byla to religia psychopatéw lu-
bujacych si¢ w plugawych, krwawych obrzgdach? Wizerunek
ten propaguja przede wszystkim kaplani Kreve, ktérzy jako
pierwsi trafili na §lad najwczes$niejszej wspélnoty kultu, zato-
zonej przez kupca Ambrosio w Loredzie, w Geso, w roku 1611.
Wyniki przeprowadzonego tam dochodzenia przerazily ener-
gicznych kaptanéw — czcicielami Corama okazali si¢ bowiem
niemal wszyscy liczacy si¢ obywatele Loredy! Najbardziej nie-
pokojace byly jednak odkrycia dotyczace potegi, jakiej nowe,
nieznane héstwo udzielalo swoim wyznawcom, a takze gloszo-
ny przez nich kodeks moralny, uznajacy oszustwo, morderstwo
i szantaz za naturalne §rodki dazenia do celu. Kaptani Kreve
natychmiast dostrzegli niebezpieczefistwo kryjace si¢ w pola-
czeniu tych dwéch elementéw. Postanowili za wszelka ceng
zdusié zaraze w zarodku, zanim rozpelznie si¢ na caly $wiat,
kuszac i zatruwajac umysly (a przy okazji zagrazajac wplywom
politycznym kultu Kreve, gdyz wielu moznowtadcéw i kariero-
wiczéw mogloby oddalié dotychczasowych doradcéw i zwrécié
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ku nowej, obiecujgcej wymierne korzysci religii). Dlatego tez
rozdmuchali do niewyobrazalnych rozmiar6w sprawe razacych
praktyk, jakich Coram wymaga od swoich wyznawcéw. Posta-
rali si¢ takze, by czciciele Pajaka byli postrzegani jako prze-
razajacy mordercy, czyhajacy tylko na okazje, by podrzynaé
gardia porzadnym obywatelom, sktadajac w ten sposéb ofiarg
plugawemu béstwu. Dzigki tej propagandzie wigkszos$é czton-
kéw loredaniskiej wsp6lnoty zakoriczylo zywot na stosie, pozo-
stali za$§ zostali zmuszeni do ukrywania swoich przekonar
przed rozwscieczong gawiedzig.

Widzgc, iz nie ma juz szans na powstrzymanie rozpetanej
przez kaptanéw Kreve nagonki, chytrzy czciciele Lwioglowe-
go Pajgka postanowili obréci¢ dzialania przeciwnikéw na
whasng korzy$é! Pobudowali $§wiatynie w rozmaitych niedo-
stepnych miejscach, a zla stawa, jaka kult zyskal dzigki wro-
gom, wystarcza, by postronni trzymali si¢ od nich z daleka.
Dodatkowo sami kaplani dbajg o rozpowszechnianie przera-
zajacych opowieéci o odbywajacych sie tam obrzedach.
W tym celu — na benefis spragnionych wrazeri plotkarskich
arystokrat6w, przylaczajacych sig do kultu — urozmaicili ce-
remonial o rozmaite niezwykle elementy, takie jak picie krwi
z ludzkich czaszek, upiorne za$piewy na cze§é Corama i mi-
styczne tafice przy blasku zielonego ognia. Po pewnym czasie
rytualy te tak silnie wrosty w caloksztalt obrzg¢dowosci Lwio-
glowego Pajaka, iz w niektérych §wiatyniach sami kaplani
nie do kofica zdajg sobie sprawg, ktére ceremonie maja rze-
czywiscie charakter religijny, a ktére jedynie ,,0zdobny”.

Ponadto wystr6j éwiatyfi musi odstraszaé ewentualnych
intruzéw. W tym celu na ottarzach uklada sig stosy czaszek
i piszczeli, czg$ciowo bedacych rzeczywiscie szczatkami zto-
zonych Coramowi ofiar, w wigkszosci jednak nalezacych do
zmarlych kaptanéw 1 kaplanek, ktérzy — pochowani w ten
spos6b — nawet po $mierci dodajg splendoru przybytkowi
swego béstwa.

Ognie plonace w $wiatyni maja jadowicie zielong barwe,
uzyskiwang dzigki dodatkowi mieszanki odpowiednich zi6t
i mineraléw. W §wigtyniach, jak réwniez w ich najblizszej
okolicy, na murach i wéréd chaszczy rozsnute sa liczne lep-
kie pajeczyny — dzieto zyjacych tu jadowitych pajakéw, ho-
dowanych przez §wigtynnych Wieszczk6w (patrz dalej).

Przerazajacy wizerunek §wiatyni poglebiaj przyzwana przez
kaptanéw moc iluzji, sprawiajac, iz budowla wydaje si¢ zmie-
niaé swoje ksztalty, rosnaé i potgznieé w oczach patrzacego in-
truza, a jej korytarze — jesli zdecyduje si¢ w nie zapusci¢ —
tworza prawdziwy labirynt o zmieniajacym sig stale ukladzie
§cian i przejéé. Podobnie dzieje si¢ ze $ciezkami, wsréd
ktérych nieszczeénik prébuje odnalezé powrotng droge. Wszy-
stko to sprawia, iz niemal kazdy, kto natrafi wéréd ostgp6w na
przybytek Corama, nie ma ochoty nigdy wigcej do niego wra-
caé — nie wspominajgc juz o tym, ze zagubiony wsréd iluzji
najczeéciej nie ma pojecia, jak odnalezé droge do $wigtyni!

Jakie jest zatem prawdziwe oblicze kultu Pajaka, odarte
z nic nie znaczacych obrzedéw i 0zd6b? Otéz religia ta od sa-
mego poczatku zawierala pewne odrazajace elementy, ktére,
choé nie tak groteskowe, nadawaly jej pewien plugawy rys.
Przede wszystkim jest to sama, jakze kontrowersyjna ideologia
kultu, zachecajaca do przekraczania wszelkich dopuszczal-
nych granic egoizmu. ,,Po trupach do celu” — mogloby brzmieé¢
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motto wyznawc6w strasznego béstwa. Nalezy tez wspomnieé,
ze choé zazwyczaj Coram pomaga wyznawcom manipulowaé
losem wedle wlasnego uznania, niekiedy sam wyraza poprzez
Wieszczk6w swoja wole co do uporzadkowania nici Pajeczyny
— i domaga sie czyjej$ $mierci. Zwykle wystarczy, gdy Mistrz
Przecinania zakoriczy zywot wybranej przez béstwo osoby cio-
sem sztyletu lub trucizna, czasem jednak Lwioglowy Pajak do-
maga sig zlozenia ofiary krwi i cierpienia na §wigtynnym olta-
rzu — 1 wyznawcy majg obowigzek wystuchaé jego zadania.

Organizacja i bicrarchia

Kult Coram Agh Tera nie ma jednej zorganizowane;j hierar-
chii, ani tez jednego przywédey duchowego, kiéry skupiatby
w swoim reku wladze nad poszczeg6lnymi §wigtyniami. Wy-
nika to migdzy innymi z faktu, ze wyznawcy Pajaka musza si¢
ukrywaé i czesto nie znajg si¢ nawzajem, a ponadto — kieru-
jac si¢ we wszystkim gléwnie zasada wlasnej korzysci — nie-
jednokrotnie knuja i intryguja przeciw sobie. Zazwyczaj wo-
kot kazdej ukrytej w lesnych ostepach $wiatyni tworzy sig
odrebna grupa czcicieli, nie polaczona z pozostatymi i czgsto
nawet nie majaca pojecia o lokalizacji pozostalych chraméw.
Z tego tez powodu kontakty migdzy owymi ,,okregami $wia-
tynnymi” sg bardzo skape i tym bardziej utrudnione, iz
w przypadku préb polaczenia okrggéw natychmiast pojawiaja
si¢ animozje, kt6ry z wielkich Straznikéw Swiatynnych powi-
nien si¢ ukorzyé przed drugim. W zwigzku z tym bywa, iz
w dwéch nawet niezbyt odleglych od siebie §wigtyniach ist-
niejg dwie nieco odmienne wersje tej samej religii, réznigce
si¢ szczegétami ceremonialu, znanym kaplanom zestawem
modlitw i przeklefistw oraz interpretacjg ideologii kultu.

Kaptani Coram Agh Tera nosza rozmaite tytuly, takie jak:
Wielki Straznik Bramy, Wiadca Nici, Straznik Swigtej Pie-
czeci, Wieszczek Losu, Mistrz Tajemnicy Zdarzeri, Syn Zielo-
nego Plomienia, Mistrz Przecinania, Tajemny Tkacz Przedzy.
Niektére z tych okreslen sg jedynie tytulami honorowymi, in-
ne wiaza si¢ z pelnionymi przez kaplanéw funkcjami, przy
czym zdarza sig, iz ten sam tytul w dwéch réznych $wiaty-
niach ma zupelnie odmienne znaczenie. Wyjaénijmy znacze-
nie tych kilku okreslen, ktérych sens jest niemal jednolity
w obrebie calego kultu Corama.

Wielki Straznik Bramy to kaptan ceremonialny opiekuja-
cy si¢ $wiatynig; nie zawsze bedacy przewodnikiem ducho-
wym calej wspélnoty — podlegaja mu jedynie inni kaptani
mieszkajacy w §wigtyni; Straznik Bramy dba o to, by nie zo-
stata odkryta lokalizacja §wiatyni i przewodniczy obrzedom.

Wieszczek Losu to kaplan wyjasniajacy wyznawcom wole
béstwa; praktyki Wieszczkéw opisujemy dalej w odpowie-
dniej czesei tekstu (str. #).

Mistrz Przecinania to wyznawca Corama, ktéry poprzy-
siggl zabijaé w imi¢ boga, ryzykujac przy tym nawet zyciem.
To wlasnie Mistrzowie Przecinania mordujg wyznaczone
przez Pajaka osoby lub tez skladaja krwawe ofiary na jego
ohtarzach. Zazwyczaj rekrutujg sie sposréd zolnierzy i zb6-
jow. Wsr6d Mistrzéw Przecinania wyréznia sig elitarna jed-
nostka doskonale wyszkolonych asasynéw, utworzona i finan-
sowana przez hrabing Kalitee z Wyzimy.

Miccz Przeznaczenia
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Wladca Nici to kaplan przewodniczacy danej wspélnocie,
majgcy decydujgcy glos w sprawach polityki kultu; w niekt6-
rych okregach $wiatynnych jest on zarazem Wielkim Straz-
nikiem Bramy.

Tajemny Tkacz Przedzy to za$ kaptan badz kaplanka,
ktéry zyje w stanie cywilnym i zajmuje si¢ ostroznym propa-
gowaniem religii Coram Agh Tera. To wlasnie Tajemni Tka-
cze Przedzy $ciagaja do chraméw Lwioglowego Pajaka zbla-
zowang szlachte i to oni rozsiewajg plotki o kulcie i mocy,
jakg za wierng stuzbe béstwo obdarza wiernych. Jest to jed-
nocze$nie najniebezpieczniejsze stanowisko w tym kulcie.
W czasie przesladowan urzgdzonych przez kaptanéw Kreve
sploneli na stosach lub zostali zameczeni w katowniach
praktycznie wszyscy Tkacze. Niejednokrotnie na meczar-
niach wyznawali lokalizacje §wiatyn oraz tozsamoS$ci wsp6t-
wyznawcéw. Od tego czasu datuje si¢ wlasnie praktyka, by
na kazdego misjonarza Corama rzucaé potgzny czar, ktéry za-
bija ich, gdy tylko ktos prébuje sila wycisnaé z nich poloze-
nie §wigtyni. Oczywiscie prawda o owym zabezpieczeniu jest
jedng z najglebiej strzezonych tajemnic Tkaczy, gdyz z fa-
twoscig moglaby zostaé wykorzystana przeciw nim.

Ponadto wéréd czcicieli Coram Agh Tera mozna wyré6znié
nastepujace grupy.

Kaplani ,,ceremonialni”, mieszkajgcy w $wigtyniach. Sg to
wszyscy Straznicy Bram oraz wigkszo§¢ Wieszezkéw 1 Wie-
szczek Losu. Mieszkajg oni w ukryciu w §wigtyniach. Na ich
utrzymanie ozg pozostali cztonkowie kultu. Do obowiazkéw
kaptanéw ceremonialnych nalezy odprawianie obrzedéw ku
czci béstwa. Nie maja oni obowigzku noszenia jednolitych
szat ani tez znakéw $wiadczgcych o piastowanej funkcji. Ze
wzgledu na interesy §wiatyni starajg sie jednak, aby ich
odzienie budzito strach, podobnie jak caly wystr6j $wigtego
przybytku. Dlatego tez chetnie przywdziewaja czarne szaty
z kapturami, ozdobione znakami pajeczyn i czaszek, lub tez
nosza ozdoby wykonane z ludzkich kosci. Niektérzy — szcze-
gélnie Wieszczkowie — chetnie pokazuja si¢ z pajakami na ra-
mionach i w faldach szaty. Bliski zwigzek kaptanéw ceremo-
nialnych ze $wiatynig nie implikuje wyzszego stanowiska
w hierarchii niz to, ktére posiadaja kaplani cywilni.

Kaptani ,,cywilni” to na co dzien urzednicy, politycy, dostoj-
nicy dworscy i kupcy, potajemnie wyznajacy Lwioglowego Pa-
jaka. Osoby te jedynie od czasu do czasu uczestniczg w cere-
moniach éwiatynnych. Ich przywileje nie r6znig sig niczym od
przywilejéw kaptanéw ceremonialnych. W réwnym stopniu co
oni moga piastowaé wszelkie stanowiska w obrebie, maja do-
step do wszystkich modlitw, czaréw i przeklefistw. Ponadto
przysiggaja korzysta¢ z piastowanych przez siebie stanowisk
do wspierania interes6w kultu, finansuja kaptanéw ceremo-
nialnych i wykonujg wszelkie dziatania ,,w terenie”, ktérych
nie moga podjaé sie duchowni pozostajacy w ukryciu. Oczy-
wiécie kaplani cywilni nie noszg zadnych szczegélnych zna-
kéw ani szat — choé niektérzy dobrowolnie sporzadzaja na
wlasny uzytek medaliony ze znakiem pajgka, ktére nastgpnie
nosza ukryte pod szatg. Takie znaki czesto majg na sobie fa-
natyczni Mistrzowie Przecinania, ktérzy pragng zaznaczy¢ —
w razie gdyby zostali wykryci i uémierceni w czasie wykony-
wania misji — iz dziali na chwatle swojego boga. Kaptani cywil-
ni ,,porzagdkuja Pajeczyne” nie tylko dzieki mocy modlitw




i przeklefistwom, ale przede wszystkim placza losy snujac roz-
maite intrygi.

Swieccy zwolennicy kultu to zas osoby nie bedace kapta-
nami, nie znajace czaréw ani modlitw, ale czynnie popiera-
jace kult. W zamian za oddawanie czci Coramowi mogg uzy-
ska¢ wsparcie kaplanéw w swoich interesach. Sposréd tej
wlasnie grupy rekrutujg si¢ nowi kaplani — najgorliwsi i naj-
bardziej zastuzeni dostepuja bowiem zaszczytu wtajemnicze-
nia. Réwniez niektérzy sposréd §wieckich noszg z wlasnej
woli znaki Corama (na przyklad wspomniani wyzej psycho-
patyczni okrutnicy lub snobistyczni arystokraci).

W rdzbrarstwo kultu Corama

1 wprowadzita na salg to medium..

— Kogo!

— Dziewczyng, moze czternastoletnig. Szare whosy, wielkie zielone
oczy.. Zanim z0gzylismy sig dobrze przyjrze dziewczyna zaczela
wieszczyé. [.) Nikt wie wiiaf watplimosc, ze mowila prawde. Byla
W transie, a w transie sig nie ktamie.

Czas pogardy”

Kaptani Corama bardzo duza wage przykladaja do wszel-
kiego rodzaju dywinacji. Wynika to oczywiécie z istoty ideo-
logii kultu, ktéra zaklada, iz Lwioglowy Pajak jest wladca lo-
su, a jako taki potrafi bezblednie przewidzie¢ przysztos¢. Tak
wiec kaplani w mistycznym transie wrézbiarskim otrzymuja
objawienie z najpewniejszego Zrédta. To wlasnie Lwiogtowy
Pajak decyduje, jak jego kult ma pokierowaé ziemska paje-
czyna ludzkich loséw, by spelnié wolg béstwa. Stad kazdy
okreg $wiatynny ma przynajmniej jednego Wieszczka Losu.

Do owej $wietej roli kaptan badz kaptanka musi przygoto-
wywaé sig praktycznie od dziecka. Wr6z ma obowiazek dosko-
nale znaé wszelkie niuanse doktryny religijnej, aby poprawnie
zrozumieé przekazywang symbolicznie tres¢ wizji. Dodatkowo
przysztego wieszczka poddaje sig specjalnej kuracji. Wieszcz-
kowie i wieszczki pozwalaja sie kasa¢é mtodym okazom Swie-
tego Pajaka, ktére posiadaja stosunkowo najstabszy jad.
Pierwsze ukaszenia s i tak bardzo grozne, powodujac niejed-
nokrotnie paraliz badz obled mlodych ludzi. Ci, ktérzy prze-
trwaja owa pierwsz inicjacje, pozwalaja kasac sig coraz star-
szym okazom, powoli uodparniajac si¢ na ich jad. W czasie
ceremonii wrézbiarskich Wieszczek zanurza rece w misie pet-
nej Swietych Pajakéw. Wielokrotne ukaszenia, polaczone
z ziolowym odurzeniem, sprowadzaja na niego natchniong wi-
zje. Z niej to Wieszczkowie Losu odgaduja, ktére z ludzkich
nici-zywot6éw nalezy, zgodnie z wola Coram Agh Tera, prze-
rwaé, a ktérych winna ,,dotkng¢” delikatna dfori kultu.

Oczywiécie interpretacja wizji, zwykle przepelnionej wie-
loznacznymi symbolami, pozostaje w gestii samego Wieszcz-
ka lub prowadzacego ceremoni¢ kaplana. Stad czgsto wola
Corama zaskakujaco pokrywa sig z zachciankami jego kapta-
néw, a zbrojne rami¢ kultu uderza w ich osobistych wrogéw.
By¢ moze wynika to z czystej manipulacji, lecz nie mozna wy-
kluczyé, iz to sam Coram dba o ziemskie interesy swoich
wiernych.
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Wieszczkowie Losu znani sg réwniez z innych sposobéw
wrézenia. W §wigtyniach czesto mozna spotka¢ sadzawki, nad
ktérymi pajaki snujg swe pajeczyny lowne. Brzegi sadzawki sg
podzielone na sekcje, symbolicznie reprezentujace uczucia,
czyny i wydarzenia. Kaptan wpuszcza pod powierzchnie paje-
czyny muche i obserwuje, jak owad lata w niewielkiej prze-
strzeni pomiedzy siecig a woda (dzieki delikatnym kropelkom
rosy zawieszonym na niciach przedzy sie¢ jest dla owada wi-
doczna). Z ruchu muchy i miejsca, w ktérym wpadnie w mat-
nie, kaptan odczytuje odpowiedzi na postawione przed poczat-
kiem rytuatu pytanie.

Istnieje tez modlitwa, ktéra pomaga wszystkim kaptanom
Corama odczytywaé ludzkie sekrety — jest nig Modlitwa do
pajaka. Dzigki niej kaplani zyskuja moc odczytywania los6w
mieszkajacych w danym domu, a to na podstawie ksztaltu
usnutej przez pajaki pajeczyny. Kaplani uwazajg bowiem, iz
kazdy z pajak6éw uosabia madrosé ich béstwa i zna tajemni-
ce przyszlych i przesztych loséw wspéldomownikéw. Zreszta
ten poglad jest rozpowszechniony réwniez i wéréd prostych
mieszkaric6w Kontynentu, ktérzy nie wazg si¢ zniszczyé pa-
jeczyny i pozwalaja pajakom mieszkaé w ciemnych katach
swoich domostw. Stad tez wynika przesad, iz zniszczenie ta-
kiej pajeczyny (na przyklad w czasie porzadkéw) sprowadza
nieszczescie!

Modlitwy kRaptandw
Lwiogtowego Pajgka

Bledny wir*

Koszt w PM: 15

Modyfikator trudnoéci: 4

Koszt w WPR: 50

Czas trwania: 30 minut

Czas rzucania: 1 minuta

Sposéb odmawiania: G, F (kaptan wypowiada formute mo-
dlitwy, proszac Corama o zatrzymanie intruz6w w matni swej
sieci, jednocze$nie dotykajac granic obszaru, na ktérym ma
dzialaé moc).

Obrona magiczna: nie

Dziatanie: Moc modlitwy spowija obszar (o maksymalnej
powierzchni do 50 m2) niedostrzegalng siecia iluzji, ktéra
doskonale dopasowuje si¢ do rzeczywistosci. Gdy tylko jaki-
kolwiek intruz wtargnie na po§wiecony teren, moc Blednego
wiru kompletnie zaburza poczucie kierunku i odlegtosci,
jednoczesnie wytwarzajac obraz pokonywanego terenu.
Bledny wir wykorzystywany jest przez kaptanéw Corama do
stworzenia wrazenia, iz wnetrza ich §wiatyf sa bardzo skom-
plikowane i rozlegte. Czesto Blednym wirem okrywa sig réw-
niez teren wokét §wiatyni, by nikt niepowolany nie mégt od-
nalesé §ciezki wiodacej do sekretnego sankturaium.
W efekcie intruz gubi si¢ catkowicie w stworzonym przez
sieé iluzji gaszczu, nie zdajac sobie sprawy, ze tak naprawde
krazy w kétko.

Istnieje réwniez silniejsza wersja modlitwy, ktéra jest odpra-
wiana przez kaplanéw Corama w czasie rytualu poswigcenia
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éwigtyni. Znacznie wyiszy koszt w PM (100) zapewnia trwa-
lo$¢ efektu na caly miesigc.

Przelamanie: Koncentracja.

Dotyk jadu*

Koszt w PM: 15

Modyfikator trudnoéci: 2

Koszt w WPR: 30

Czas trwania: 3 tury

Czas rzucania: 1 tura

Spos6b odmawiania: F, K (kaptan prosi Corama, aby pomégt
mu przecigé nié zywota ofiary, po czym naciera sobie dlori
specjalnie spreparowang wydzieling jadows Swigtego Pajaka)

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Moc modlitwy czyni dotyk doni kaptana jado-
witym. Wystarczy jedno dotknigcie nieoslonietej skéry, by
wspomozona mocg Pajaka trucizna przenikneta do krwiobie-
gu. Jad ma dwa efekty — sprowadza straszliwy, promieniuja-
cy od miejsca dotknigcia b6l oraz zadaje 2k6 ran. Efekt tru-
cizny nie jest jednak natychmiastowy. Zwykle zaczyna ona
dziataé po kilkudziesigciu sekundach (1k6+3 rund). Gdy na-
rastajacy efekt zamanifestuje si¢ w pelni, ofiara musi przejsé
test wigoru o trudno$ci réwnej poziomowi modlitw kaplana.
Jezeli 6w sig nie powiedzie, bél jest tak powalajacy, iz ofiara
moze jedynie wié si¢ w straszliwych meczarniach. Paralizu-
jacy bél mija jednak po kilku minutach. Zwykle jednak to az
nadto do podcigcia gardia bezbronne;j ofiary.

Przelamanie: Wigor.

Modlitwa cienia

Koszt w PM: 5 (+3 za kazda dodatkowa osobe)

Modyfikator trudnoéci: 2

Koszt w WPR: 25

Czas trwania: 20 min.

Sposéb odmawiania: G (kaptan w myslach prosi Corama,
by skryt go cieniem iluzji, wykonujgc przy tym rytualny gest
oddania swej nici losu Lwioglowemu Pajgkowi)

Obrona magiczna: nie, chyba ze kaplan pragnie ukryé ko-
go§ wbrew jego woli

Dzialanie: Modlitwa spowija dang osobg plaszczem iluzyj-
nego cienia, ktéry wykorzystuje kazdy najdrobniejszy skra-
wek mroku do wtopienia chronionej postaci w otoczenie.
Dzieki temu okrytego owa ochrong trudniej dostrzec, gdy
skrywa si¢ w pétmroku, oraz znacznie trudniej podazaé za
nim, éledzac go lub &cigajac. Modlitwa zwigksza poziom
umiejetnoéci skradanie do poziomu legendarnego (5). Jezeli
kaplan chce zgubié poscig, moc modlitwy obniza spostrze-
gawczosé §cigajacych o dwa poziomy.

Modlitwa do pajgka

Koszt w PM: 10

Modyfikator trudnoéci: 2

Koszt w WPR: 15

Czas trwania: runda

Czas rzucania: 1 minuta

Sposéb odmawiania: F,X (kaptan musi odnalezé w danym
budynku zasiedlong pajeczyne; nastgpnie sklada ofiarg paja-
kowi, wrzucajac w jego sieé jakiego§ owada i szepcac proshe

Miccz Przeznaczenia

W@iedZmin: gra wyobrazni

do Corama, by przez ksztalt sieci jego malego pobratymcy
zdradzit kaptanowi sekrety domownikéw)

Obrona magiczna: tak (najwyzsza obrona przed modlitwa-
mi domownika)

Dzialanie: Moc modlitwy pozwala wyjawié kilka (maksy-
malnie sze$€) sekret6w dotyczacych wydarzen, jakie miaty
miejsce niedawno w owym domu, a ktére dotyczg jego mie-
szkaricéw. Kaplan moze poznaé wzajemnie animozje, mitost-
ki i drobne sekrety. Dodatkowo Bajarz moze mu zdradzié je-
den szczeg6! na temat majgcych si¢ w przyszio§ci zdarzy¢
wydarzen, ktére w jaki§ spos6b dotycza loséw kaplana (lub
w jaki$ spos6b go interesuja).

Modlitwa o aur¢ Corama

Koszt w PM: 10/25

Modyfikator trudnoéci: 3 / 4

Koszt w WPR: 50

Czas trwania: 1 godzina / 1 tydzien

Czas rzucania: 1 minuta / 1 godzina

Spos6b odmawiania: F / F, G, K (gdy celem modlitwy jest
tylko osoba, wymaga jedynie krétkiego skupienia i prosbhy do
Corama o wsparcie; gdy za$ aurg ma zostaé obdarzone jakie§
miejsce lub przedmiot, do rzucenia modlitwy potrzeba do$é
dlugiego rytuatu, polgczonego ze ztozeniem krwawej ofiary
ze zwierzecia)

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Obiektem owej modlitwy moze byé sam kaptan
lub miejsce badz przedmiot (osoba/miejsce, przedmiot). Mo-
dlitwa obdarza obiekt aurg przerazenia, ktéra zdaje si¢ pro-
mieniowaé naokoto. Tylko wyznawey Lwioglowego Pajaka sg
uodpornieni na przerazajacy efekt owej aury.

Kaptanowi, na ktérego sptyneta taska aury Corama, wzrasta-
ja do poziomu legendamego (5) umiejetnosci zastraszanie
i zimna krew. Natomiast jezeli jakie§ miejsce lub przedmiot zo-
stanie obdarzone aurg, przez czas dziatania modlitwy emanuje
aurg paralizujgcego strachu. Wszystkie znajdujace si¢ w pobli-
zu osoby i przedmioty nabierajg zlowrogiego, zlowr6zbnego
znaczenia, zwiastujac naruszajgcemu sanctum rychla $mier¢!
Kazdy, kto prébuje przejéé przez obszar chroniony mocg tej
modlitwy, musi przej$¢é test zimnej krwi o trudnoéci 6.

Modlitwa o sekret

Koszt w PM: 15

Modyfikator trudnoéci: 4

Koszt w WPR: 50

Czas trwania: chwile

Czas rzucania: 30 min

Spos6b odmawiania: F, G, K

Obrona magiczna: tak

Dzialanie: Ta modlitwa jest pewnym specyficznym sposo-
bem dywinacji. Kaptan odprawia rytual, odurzajac si¢ weze-
éniej ziotami i skladajac krwawg ofiar¢ Coramowi, zbierajac
krew do misy. Nastepnie kaplan zapada w trans, wpatrujac
si¢ uporczywie w lustro krwi. Kaplan wrzuca do krwi frag-
ment ciala (paznokcie, wlosy) lub odrobine wydzielin (§lina,
Izy, nasienie) ofiary modlitwy i wymawia trzykrotnie jej imie.
W efekcie Coram ukazuje w formie niejasnych, czesto zagad-
kowych obrazéw jaki§ wstydliwy sekret owej osoby, pewna




niewygodna, ukrywang przez nig prawdg. Poprawnie zinter-
pretowanie wrézby pozwala kultowi Corama bezblgdnie wy-
mierzyé w cel rytuatu ostrze szantazu.

Modlitwa przychylnoéci

Koszt w PM: 15

Modyfikator trudnosci: 2

Koszt w WPR: 35

Czas trwania: 20 minut

Czas rzucania: 1 minuta

Spos6b odmawiania: F (kaptan prosi, aby przychylnie trak-
towano jego osobe i fatwiej poddawano si¢ dzigki temu jego
manipulacjom)

Obrona magiczna: tak

Dzialanie: Kaplana spowija delikatna, praktycznie niewy-
czuwalna nawet dla wyszkolonych czarodziejéw aura, ktéra
wzmacnia wszelkie pozytywne aspekty wygladu i zachowa-
nia. Kaplan szczerzej si¢ uémiecha, zawsze w odpowiednim
momencie zrozumie dowcip rozméwey, calg swoja poza zda-
je sig przekonywag, iz jest godny zaufania. W efekcie kaptan
moze dodaé 3 punkty do roztozenia na kosciach dotyczacych
wszelkich testéw zwiazanych z relacjami interpersonalnymi
(oczywiécie z wyjatkiem zastraszania).

Spetanie pamigci*

Koszt w PM: 15 + 5 (za kazdy dodatkowy dzien wstecz)

Modyfikator trudnoéci: patrz nizej

Koszt w WPR: 60

Czas trwania: az do przelamania

Czas rzucania: 3 rundy

Spos6b odmawiania: F, K (kaptan sktada ofiarg Coramowi
z wlasnej krwi, nacinajgc nozem przedramig i jednoczeénie
proszac Wielkiego Pajaka, by swym jadem zatrut wspomnie-
nia wybranej osoby; nastepnie kaptan musi ofiary dotkna¢).

Dziatanie: Moc modlitwy pozwala zastapié¢ jedno ze wspo-
mniefi ofiary innym. Kapfan jest w stanie zastapi¢ jedynie
wspomniane z wydarzefi nie dawniejszych niz 24 godziny od
odméwienia modlitwy (dalsze, lepiej ugruntowane wspomnie-
nia wymagaja wigkszego nakladu mocy). Modyfikacja musi
byé z reguly subtelna, dotyczy¢ zmiany brzmienia jakiegos
zdania czy drobnego epizodu. Catkowite przekonfigurowanie
wspomnienia jest bardzo trudne i powoduje, iz ofiara latwiej
przetamuje moc modlitwy. Z pomoca Spetania pamigel mozna
zmodyfikowaé jedynie male jej obszary, tak wigc wspomnienie

Spgtanie pamigei

Typ Modyfikator Trudnoéé
zmiany trudnoéici przelamania
Nieznaczna zmiana detali otoczenia

lub poszczegélnych stéw rozmowy 4 5
Zmiana sensu rozmowy lub dziatania,

ktére wykonywala ofiara 5 4

Catkowita zmiana otoczenia, wycigcie

wspomnienia o spotkaniu lub dziataniu
(ewentualnie zastgpienie innym
analogicznym wydarzeniem) 6 3

Rsi¢ga

Wiedzmin: gra wyobrazm

musi ograniczaé si¢ do konkretnego miejsca w czasie (na przy-
klad nie sposéb przekonaé ofiary, iz kto inny jest jego zona.
gdyz wspomnienie o prawdziwej tozsamoéci matzonki rozeiz-
ga sie w czasie; co innego jednak, gdy chodzi o zmodyfikowa-
nie tego, co powiedziala jej przyjaciétka w czasie odwiedzin
wezoraj po potudniu!).

Przelamanie: Koncentracja. Nalezy wykonaé test za kaz-
dym razem, gdy owladniety moca Spetania pamigci napoty-
ka na jaka$ niecisto$¢ zwigzang ze zmiang wspomnienia.

Relikwiarz

Amulet Corama

Moc: mata

Opis: Relikwia jest malym wisiorkiem o wydrazonym wne-
trzu, do ktérego ztozono szczatki samicy Swigtego Pajaka. Wy-
znawcom Wielkiego Tkacza przynosi ona szczgécie, czy to
w handlu, czy w hazardzie. Wlasciciel nie jest w stanie jednak
w zaden aktywny sposéb kontrolowaé mocy relikwii. Jezeli jed-
nak nosi ja caly czas (réwniez w nocy) przynajmniej przez sie-
dem dni, w sytuacjach zwigzanych z ryzykiem Wielki Tkacz
delikatnie nagina los. Bajarz moze w przypadku testu opartego
na szczesciu dodaé 1 do wyniku rzutu na jednej z koci. To on
sam decyduje, ile razy na dzieri relikwia powinna zadziata¢ —
jest to zalezne od tego, jak gorliwie wyznawca wciela w zycie
przykazania Lwioglowego Pajaka. Jednak amulety Corama nie
aktywizujg si¢ zwykle wigcej niz 3 razy na dzier.

Bursztyn Corama

Moc: érednia

Opis: Relikwia ma posta¢ kawatka ciemnego bursztynu,
w ktérego srodku znajduje si¢ pajak. Z jej pomoca kaptan mo-
ze dokonaé polaczenia mocy wszystkich wtajemniczonych da-
nego okregu §wigtynnego. W efekcie sam moze dysponowaé
niewiarygodnym zasobem energii magicznej. Na dodatek po-
lgczeni siecig aury duchowni nie muszg byé w poblizu — wy-
starczy tylko, by kiedykolwiek dotkneli relikwii, aby kapfan
mégt siegnaé do ich polaczonego potencjalu magicznego.

Sztylet Wladey Nici

Moc: $rednia

Opis: Jest to relikwia bedgca symbolem najwyzszego wtaje-
mniczenia. Niektére ze sztyletéw sg bardzo stare — maja po kil-
kaset lat i najprawdopodobniej zostaly przywiezione z potu-
dnia. Orez ten nie wyrézniaj si¢ niczym specjalnym, poza
faktem, ze jest bardzo lekki i maly — przypomina raczej diugi
néz. Sztylety maja dwie wlasciwosci. Po pierwsze, sg bardzo
niebezpieczna bronig — wykute w chramach Corama ostrze tnie
bardzo dotkliwie, dajac skuteczno$é poréwnywalng z mieczami
(zadaja 1k6+2xSi obrazefi). Po drugie, spowija je pewien typ
iluzyjnej aury, ktéra sprawia, iz sa trudne do zauwazenia. Moz-
na ja dostrzec praktycznie wylacznie gdy szuka sig broni u po-
siadajacej je osoby— w innym wypadku, mimo ze zmysly po-
strzegaja ostrze, jego widok nie dociera do $wiadomosci
obserwatora; trudno$é testu spostrzegawczosci wzrasta o 2, jed-
nak moc relikwii nie wplywa na trudnosci testéw przeszukania.
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Swiety Pajak

Moc: mata

Opis: Relikwia ma postaé wykonanego z hematytu meda-
lionu w ksztalcie niewielkiego pajaka. Poswiecony w chra-
mie Corama symbol chroni noszacego przed magia (zwiek-
szajac jego odporno§é na magie o 1). Dodatkowo, raz na
dziefi, chwytajac za medalion i wzywajac pomocy Lwioglo-
wego Pajaka, wlasciciel relikwii moze przelamaé niemal
kazdy czar lub modlitwe (poza takimi, ktére spowodowaty juz
fizyczne efekty). W takim przypadku posiadacz relikwii wy-
konuje natychmiast test sporny koncentracji i magii, mo-
dlitw, znakéw badz koncentracji korzystajgcego z mocy prze-
ciwnika. Coram dodatkowo wspiera go w tym dziele — co daje
bonus do wyniku rzutu ko§émi +2 — bonus mozna dodaé do
jednej lub rozdzieli¢ jego warto$¢ na dwie kostki.

Ralitea, brabina Glibenese,
@tadczynt Nict Okr¢gu {yzimskiego

Hrabina Kalitea jest jedna z najsilniejszych osobowosci
kultu Corama, a jednoczeénie interesujaca postacia tta, wokét
ktérej bedziesz mégl, Bajarzu, osnué wiele ciekawych opowie-
§ci. Ta niezwykla, pigkna i wyjatkowo inteligentna kobieta po-
chodzi z Redanii. Jest drugg zong hrabiego Glibenese, starca
zasiadajacego w radzie krélewskiej Temerii od czaséw, gdy
krél Medell, ojciec Foltesta byl jeszcze mlodzieniaszkiem.

Kalitea jest kobieta niezwyklej urody i §wietnie potrafi to
podkreslaé, dobierajac odpowiednie stroje oraz makijaz. Mi-
mo iz ma juz okolo czterdziestu lat, wyglada prawie dwa ra-
zy mlodziej, a to dzigki regularnemu uzywaniu drogocenne-
go feenglancu. Jej dlugie czarne wlosy nie nosza ani $ladu
siwizny. Smukla figura hrabiny, bedaca przedmiotem wes-
tchnienn dworakéw i mtodych oficeréw oraz jadowitej zawisci
wyzimskich kobiet, zdradza domieszke elfiej krwi. Pani Gli-
benese doskonale zdaje sobie sprawe ze swoich atutéw
i umie robié z nich uzytek! Dlatego tez bez trudu tamie ser-
ca zatwardziatych kawaleréw. '

Hrabina ma kilku wysoko postawionych kochankéw, dzie-
ki ktérym realizuje liczne intrygi. W wyborze ,przyjaciét”
nie kieruje si¢ jednak ich polityczng uzytecznoscig — mysl
o tym, ze moglaby sprzedawa¢ cialo w zamian za marne przy-
stugi jest jej wstretna.

Kalitea to kobieta przebiegla, iz kazdy z kochankéw jest
przekonany, ze to wlasnie on jest tym jedynym. Dotyczy to
réwniez jej meza, ktérego nota bene hrabina szczerze kocha
(nie widzgc absolutnie zadnego zwiazku pomigdzy mitoscia
a wiernoécia cielesna). Wiele sposréd machinacji kultu Co-
rama ma za zadanie umacniaé polityczna pozycje hrabiego
Glibenese, ten za$ pozostaje kompletnie nie§wiadomy istnie-
nia wspierajacej go mrocznej sily.

Hrabia ma dwéch synéw z poprzedniego malzeristwa. Star-
szy, Ofulwin, poszed! w §lady ojca i jest obecnie ambasado-
rem Temerii w Cintrze. Z kolei mlodszy, Zoster, to wiecznie
zapijaczony hulaka. Jego ulubiong rozrywka jest uganianie
si¢ po lasach za zwierzyna, a po ulicach miasta za kobietami,

Miccz Przeznaczenia

wzgledem ktérych zachowuje si¢ niejednokrotnie wyjatko-
wo nieprzyjemnie i nachalnie. Niekiedy znudzony mtodzian
zbiera grupe przyjaciél, wywodzgcych si¢ sposréd podobnej
sobie ,,zfotej temerskiej mlodziezy” i zasadza si¢ przy trak-
tach na przejezdzajacych kupcéw. W ten sposéb regularnie
wpada w powazne klopoty, a ile razy to si¢ stanie, biegnie po
pomoc do §licznej macochy. Ta za kazdym razem laja go za
glupote, po czym uzywajac swoich wplywéw i koneksji nieza-
wodnie wycigga pasierba z opaléw.

Ponadto hrabina ma z me¢zem osiemnastoletnig cérke Vari-
celle, z ktérej stara sie zrobié prawdziwa panienke z dobrego
domu. Ta przewrotna, amoralna i zdecydowana kobieta wycho-
wuje dziewczyne na grzeczng, skromng 1 wstydliwg dziewice,
skutecznie chronigc ja przed wszelkim zgorszeniem.

Prabina Ralitea Glibenese

Ko:2 Po:2 Si: 2
Zm:3 Zr:3 Zw:3
Inn4 Og:5 Wo:4
Zywotnoé: 26 (7/14/20/26)
Walka bronig: 2

Strzelanie: 2

Unik: 2

Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 2/4/2

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 2/7/2

Brofi: Sztylet Wladcey Nici (1k6+4).

PW: 14

PM: 24

Modlitwy: Dotyk jadu (str. #), Egzorcyzm (W:GW, str.
111), Modlitwa codzienna (W:GW, str.111 ), Modlitwa
do pajaka (str. #), Modlitwa ochronna (W:GW, str. 112),
Modlitwa ofiarna (W:GW, str. 112), Modlitwa przychyl-
nosci (str. #), Przyjecie do wspélnoty (W:GW, str. 113),
Spetanie pamigci (str. #).

Manewry: Finta.

Wybrane umiejetnoéci: Czytanie z ruchu warg 2, czytanie
i pisanie: wspélny 2, czytanie i pisanie: Starsza Mowa
1, dowodzenie 2, dyplomacja 3, etykieta 4, gibkosé 2,
jezdziectwo 2, jezyki: wspélny 3, jezyki: Starsza Mowa
1, koncentracja 4, modlitwy 5, nastuchiwanie 2, prze-
mawianie 2, przenikliwo§é 3, rozmawianie 4, rzucanie
1, skradanie 1, spostrzegawczo$é 3, strzelanie 2, unik
2, walka wrecz 1, wiedza: péinocna Redania 1, wiedza:
okolice Wyzimy 1, wiedza o urokach i klatwach 2, wi-
gor 1, wspinaczka 1, zastraszanie 3, zimna krew 3.

Walory: Uwodzicielka, twarz pokerzysty, intrygant.

Ekwipunek: Ochronny amulet Corama (+1 do odpornosci
na magie dla wyznawcéw Lwioglowego Pajaka), Pier-
éciefi z Menirytu — 6w magiczny przedmiot ochronny
zawiera w sobie formule zaklecia Efekt Zwierciadla
(W:GW, str. 101). Kazdy potrafigcy operowaé energia
magiczng (czy to kaplan, czarodziej czy wiedZmin) po-
trafi uaktywnié dziatanie czaru, nawet bez wiedzy o ma-
gii. Koszt i trudnosci (testowane na zwigzang z magig
cechg oparta na Intelekcie) sg identyczne jak w przy-
padku czaru.

W@iedZmin: gra wyobrazni




Nikt dokladnie nie wie, gdzie Kalitea po raz pierwszy ze-
tknela sie z kultem Lwioglowego Pajaka. Gdy jednak przyje-
chata do Wyzimy jako oblubienica hrabiego Glibenese, bez
trudu odnalazta §wiatynig. Poniewaz specyfika mrocznej re-
ligii tak doskonale przystawata do charakteru uwielbiajace;j
manipulacje Redanki, hrabina bardzo szybko zostata przyje-
ta do grona kaptanéw. W ciagu zaledwie kilku lat osiagneta
najwyzszy stopiefl wtajemniczenia i dzigki swej blyskotliwej
inteligencji oraz przebieglosci wyeliminowata poprzedniego
Wladce Nici, a nastepnie mocno ujeta w swe smukle raczki
ster wyzimskiego odtamu kultu.

Jak wspomniano wczeéniej, pani Glibenese stworzyla
w wyzimskim okregu $wigtynnym elitarng grupe Mistrzéw
Przecinania, nazywajac ich asasynami na wzér organizacji
istniejacej podobno gdzie§ na dalekim Poludniu. Chronig
oni éwiatyni oraz stanowig osobistg gwardie najwyiszej ka-
planki, grajac w jej domu role ,,zwyczajnej” stuzby.

Pomysty na przygoedy zwigzane
z kultem Coram Hgb Cera

Przedstawiamy ponizej kilka pomystéw na wykorzystanie
zawartych w Mieczu Przeznaczenia informacji o kulcie Corama
do stworzenia wlasnych, niezwigzanych z fabulg sagi opowie-
¢ci. Radziliby§my nawet, abys, Bajarzu, prowadzil przygody
oparte na tych pomyslach innej hanzie niz ta, ktéra uczestni-
czyta w kampanii Miecz Przeznaczenia — Pokonaé Fatum.

@Wokdt Ralitei

1. Grasanci: Hanza ochrania kupiecka karawane wiozaca
cyntryjskie towary do Wyzimy. Tuz za granica ksigstwa El-
lander napadaja na bohateréw zbéje. Pierwszy rajd zostaje
odparty i bandyci uciekaja w las. Okazuje si¢ jednak, iz sa
uparci, a co ciekawsze, wydaje im sig bardziej zaleze¢ na za-
bijaniu i niszczeniu, niz na grabiezy. Hanza ma mozliwos¢
nie tylko odparcia bandy, ale i pojmania jej czlonkéw. Wte-
dy okaze sig, ze zb6jcami sg mlodzi arystokraci z Wyzimy,
ktérzy bawig sie w grasantéw. Wsréd nich jest panicz Zoster
Glibenese. Jezeli bohaterowie postanowig oddaé pojmanych
w rece sprawiedliwosci, zaczng si¢ wok6l hanzy dziaé dziw-
ne rzeczy — to agenci kultu Corama, wystannicy macochy Zo-
stera, beda prébowali zniechecié¢ ich do oddania panicza
w rece krélewskich kat6w.

2. Zalotnik: Innym pomystem na wykorzystanie Zostera
moze byé sytuacja, w ktérej 6w niepoprawny podwikarz za-
gial parol na ukochang ktéregos ze smiatk6w (lub jeszcze le-
piej, na jedng z bohaterek, jesli takie s3 w hanzie). Syn
wplywowego dostojnika osacza dziewczyne, coraz bardziej ja
zastraszajac. Bohaterowie musza wej$é mu w droge, by¢ mo-
ze dojdzie nawet do pojedynku — i w efekcie do przetrzepa-
nia skéry Zostera, co moze $ciagnaé uwage jego macochy.

3. Schadzka: Pewien mlody temerski szlachcic wynajmu-
je bohateréw, by zorganizowali dla niego schadzke z pigkna

Rsi¢ga

W@iedzmin: gra wyobrazn

panng z dobrego wyzimskiego rodu. Arystokrata poznat dziew-
czyne na balu i zakochat sie w niej bez pamigci — zreszta z wza-
jemnoscig. Jednak zta matka nie pozwala dziewczynie z nikim
si¢ widywaé i izoluje jg towarzysko. Jedyna nadzieja w sprycie
bohateréw. Owg wybrankg jest Varicella Glibenese, nadobna
cérka Kalitei. Nie trzeba dodawaé, iz w razie powodzenia misji
bohaterowie §ciggna na swe glowy gniew matki. Dodajmy nad-
to, iz przy okazji porwania moze doj$¢ do fatalnej pomylki —
wszak nie wiedzac, jak dokladnie wyglada Varicella, émiatko-
wie moga pomylié z nig jej jakze piekng i mlodo wygladajaca
matke, co oczywiécie moze si¢ skoriczyé dosé niefortunnie za-
réwno dla hanzy, jak i dla zakochanego szlachcica.

4. Inkwizytor: Hanza zostaje zaangazowana przez pewnego
zakonnika Kreve do §wietej misji — rozgromienia kultu Paja-
ka w Wyzimie. Charyzmatyczny kaplan, inkwizytor, czyni
z hanzy swoje zbrojne ramie. Dzigki dzialaniom bohateréw
i wskazéwkom kaptana udaje si¢ ujaé jednego z czcicieli Co-
rama. Informacje wydobyte na przestuchaniu wiodg do kolej-
nych oséb i dajg nadzieje na wykrycie sekretnej lokalizacji
$wiatyni. Tymczasem przeciwko kaplanowi i hanzie zwracajg
sie rézne sity w stolicy, kierowane przez rozmaite wplywowe
osobistosci. Zaczyna sie nagonka nie na czcicieli zakazanego
béstwa, a na nadgorliwego inkwizytora i jego pomocnikéw.

5. Kochanek: Pewien wplywowy arystokrata wynajmuje
bohateréw, by $ledzili jego kochanke, ktéra podejrzewa
o niewierno$¢ (przy czym nie ma tu wcale na mysli meza
ukochanej, lecz jakiego$ innego mezczyzng). Owa obserwo-
wang okazuje si¢ by¢ Kalitea. W trakcie §ledztwa bohatero-
wie napotykaja najpierw na lagodne $rodki odstraszajace
(drobne klatwy, éledzenie, ostrzezenia), a jezeli si¢ nie znie-
checa — na czynng napasé asasynéw. Kalitea, zorientowaw-
szy si¢ w sytuacji, przejdzie do ataku i wyda rozkaz zlikwi-
dowania wécibskiego kochanka — tak wiec hanza bedzie
musiata ratowaé mocodawce z nielichej opresji, a byé moze
zadbaé i o wlasng skére.

Wokdt kultu

1. Czamnoksieznik: Tajemniczy osobnik wynajmuje hanze
do podrzucenia pewnego przedmiotu magicznego do wiezy
pewnego zlego czarodzieja. Osobnik przedstawia cel jako
zbozny, majacy umozliwié pokonanie czarnoksigznika, ktéry
gnebi mieszkaricéw okolicznego miasteczka. Bohateréw cze-
ka wigc przygotowanie si¢ do wtamania do dobrze zabezpie-
czonej wiezy maga. Tymczasem sam ,,czarnoksigznik” twier-
dzi, iz jest szanowanym rezydentem, ktéry wszedt w droge
pewnemu zakazanemu kultowi. Powoli wychodzi na jaw, iz
przedmiot, ktéry ma hanza zostawi¢ w jego komnatach, mo-
ze poshuiyé do skompromitowania czarodzieja w oczach
Konfraterni oraz wladz miasteczka. Sledztwo w spawie tozsa-
mosci pracodawcy §émiatk6w moze za$ doprowadzié¢ do wnio-
sku, iz to wlagnie 6w tajemniczy kult byt inicjatorem misji.
Tak wiec bohaterowie beda musieli zdecydowaé, co jest
prawda, a co ktamstwem i przeciwko komu powinni podjaé
dalsze dziatania.

2. Krwawa ofiara: Jeden czlonek hanzy zostaje wskazany
przez Lwioglowego Pajaka jako ofiara na najblizsze $wigto
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Przesilenia. Zaczynaja si¢ tajemnicze préby porwania, cudem
udaremniane dzigki pomocy pozostatych bohateréw. Gdy ten
spos6b wyraznie okazuje si¢ nieskuteczny, do reszty §mial-
kéw zwracajg si¢ Tajemni Tkacze Przedzy, obiecujacy im
moc, wladze i powodzenie w zamian za pomoc w wydaniu to-
warzysza. Beda kusié z tym wigkszg natarczywoscia, im bli-
zej bedzie do $wieta.

3. Misa Freyi: Z chramu Freyi ukradziono bezcenng reli-
kwie — Swieta Mise. Jest to symbol odradzajacej si¢ ptodno-
éci. Relikwia stanowila centralny element obrzedéw w $wig-
tyni. Widzenie wieszczki potréjnej bogini wskazuje na to, iz
kto§ chce w ten sposéb dokonaé $wigtokradztwa. Hanza zo-
staje wynajeta do odnalezienia przedmiotu i ewentualnego
ukarania ztodziei. Trop prowadzi do kultu Corama. Sledztwo
pozwala ustalié polozenie sekretnej siedziby kultu gleboko
pod powierzchnig ziemi w elfich katakumbach. Kaptani Co-
rama chcg wykorzystaé moc Misy do rzucania poteznego uro-
ku, odbierajacego plodno§é wielu kobietom w miescie.
Sledztwo ujawnia, iz niewiasty te sa od dawna szantazowane.
Hanza musi wyruszyé wgleb prastarych tuneli, zmierzyé sie
z kaplanami Lwioglowego Pajgka, ich niebezpieczng magia
i bestiami, ktére zalegly si¢ w ruinach, a potem odzyskaé re-
likwig, jednoczesnie unikajac $ciagnigcia na swe glowy ja-
kiej$ straszliwej klatwy!

Rlgtwy

— No i zmezniatew, durny smark. W trakcie meznienia éap/anéa
napluta mi w gebe i cos wywrzeszczata.

—Co?

— Ze jestem potwir w [udzkiej skorze, Ze bede potworem w potmwor-
nej, cos 0 wmioscy, o krwj, nie pamigtam. () Za parg oni budzg sig rano,
a .s{uz'éa, co mmie ktory zobaczy, we wrzask i w nogi. Ja do lustra..

wZiarno prawdy”

Mozliwo$é rzucenia klatwy na wroga swej religii byta od
zawsze jedng z podstawowych metod trzymania w ryzach nie
tylko krgbmych wyznawcéw, ale réwniez tych, ktérzy w ja-
kikolwiek spos6b $mieli obrazié majestat béstwa. Klatwa jest
dalece bardziej przerazajaca niz rozlegle polityczne wplywy,
ktérymi kult mégtby bluzniercy zagrozié, czy nawet gniew lub
zemsta rozwécieczonych wyznaweéw. Na wszystkie bowiem
owe zagrozenia mozna odpowiednio si¢ przygotowaé i im za-
pobiec. Tymczasem moc klatwy jest nieuchwytna, przerazaja-
ca i zaskakujaca. Nie spos6b sie tak naprawde przed nig za-
bezpieczyé ani uciec — potrafi wszak na odleglo$¢ wymierzyé
,boska sprawiedliwo$é”.

Klatwy nieodlgcznie towarzysza wszystkim kultom, gdyz
w rzeczywistoéci reprezentujg ukierunkowany przez kapla-
néw gniew béstwa za wykroczenie przeciwko jego zasadom.
Nie powinno wige dziwié, ze klatwami postuguja si¢ nie tylko
biegli w owej materii duchowni Corama, ale réwniez tagodne
kaptanki Freyi (wszak nie mozna zapominaé, iz w tr6jposta-
ciowa bogini ma tez aspekt méciwej i wrednej staruchy).
Oczywicie nie nalezy sadzié, iz kaptani moga dowolnie i lek-
ka reka rzucaé naokolo przeklefistwa na kazdego, kto im tylko
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podpadnie! Wszak duchowny odwoluje sie w owym momen-
cie do boskiej interwencji i zostatby srogo ukarany, gdyby wa-
zyl si¢ naduzywaé mocy swego boga.

Zreszta, mimo ze z kazda religia wiaza si¢ specyficzne
klatwy, ktérymi kaze si¢ bluzniercéw (wystarczy choéby
przypomnieé niezwykle skuteczne plagi sprowadzane przez
druidéw), nie kazdy kult dopuszcza w réwnym stopniu szero-
ki wachlarz manipulacji losem i szkodzenia bliznim. Na
przyktad kaplani Kreve raczej niechetnie odwolujg si¢ do
mocy klatw, ktérych dzialanie zbytnio kojarzy im sie z ciska-
niem magicznych urokéw. Swego czasu grozby rzucenia klg-
twy byly skutecznym $rodkiem nacisku ze strony kultéw na
wladcéw Kontynentu. Dopiero Unia Novigradzka, ktéra roz-
dzielita sprawy parstwowe od koscielnych, usuneta podsta-
wy do mieszania si¢ hierarchii ko$cielnych w polityke, co
odebrato kaptanom mozliwo$é nakladania klatw z powodéw
politycznych. Nadal jednak kulty byly gotowe posuwaé¢ sig
do przeklinania wladc6w w samoobronie (szczegély histo-
ryczne, patrz Bialy Wilk 3).

Jakie sg jednak rodzaje przekleristw? Generalnie teolodzy
Kontynentu wyrézniajg trzy ich stopnie: przekleristwa stowa,
zwykle klatwy i wielkie klatwy mocy.

Przeklefistwa slowa to pierwszy stopieri klatw. Siegngé po
nie moze kazdy kaptan znajacy modlitwe Klgtwa (W:GW,
str. 111). Do rzucenia klatwy wystarczy wylacznie powéd,
w rodzaju obrazy §wigtego miejsca czy boskiego imienia.
Kaptan nie potrzebuje zadnych przedmiotéw ani fragmen-
téw ciata bluzniercy. Wystarczy skupienie woli, chwila mo-
dlitwy i wezwanie na glos gniewu béstwa. Dlatego przeklen-
stwa stowa sg bardzo czesto uzywane przez strzeggcych
chraméw kaplanéw, ktérzy dostrzegli naruszenie $wigtoSci

Zlodziej zwinnie zbiegt po mar-
murowych schodach swiatyni. Pod plaszczem,
w jedwabnym woreczki tkwily szczatki Swigtej Agnes
Uzdrowicielki — cenna relikwia, do ktdrej pielgrzymo-
walo pol Kontynentu. Pograzone w modtach kaplanki
Melitele nawet nie spostrzegly, gdy opréznit relikwiarz.

Biegnac przez podwérzec chramu juz w myslach przeli-
czal nagrode, jaka mu przyobiecano. Wtem ze srodka
$wigtyni dal si¢ slysze€ krzyk. Spostrzegly si¢! Na szczy-
cie schodéw, u bram chramu pojawila si¢ starsza kaptan-
ka, cata w bieli. Ztodziej przecisnat si¢ kolo zaskoczonej
siostry furtianki i pognat w kierunku majaczacej w oddali
Sciany lasu. Slyszal, jak $cigaja go studzy $wiatynni. Nie
dogonig go — wszak nie na darmo zwat si¢ Wiatronogi.

— Oby ci kulasy pousychaly, bluznierco! — ustyszat ze
zgroza — Obys okulal. Obys oslept. Obys ogluchl. Gniew
Melitele na ciebie, parszywy Swigtokradco. — krzyczata
rozwscieczona kaplanka.

Wiosy stanely Wiatronogiemu deba — rzucila na niego
klatwe! Poczut dziwny szum w uszach, pociemniato mu
w oczach, a zaraz potem oblala go slabosé i gwattowny bol
targnat jego noga. W pelnym pedzie padt na ziemig i zwi-
nat sie w bélu. Jego noga zaczely targaé spazmatyczne
drgawki. Jeszcze poczul jak wykreca sig¢ pod dziwnym,
nienaturalnym katem zanim dopadli go pachotkowie i po-
czeli okfadaé kijami...

Wiedzmin: gra wyobrazni
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wycieficzenia choroba organizmu.

ryzyko, wystawiajgc sig na kaprysy Fortuny.

Rlgtwy

Rodzaj klatwy Koszt Modyfikator
I stopnia PM  trudnoéci
Zwykla choroba (dusznosci, niestrawnosci, natarczywych b6léw glowy, wymioty, ostra biegunka,

impotencja, bezplodnosé, goraczka czy febra) — Przeklety zapada na konkretny rodzaj choroby,

ktéra rozwija sie zupelnie normalnie. Nie leczona moze (w niektérych przypadkach) doprowa-

dzi¢ nawet do §mierci, jednak nie jest to magiczny skutek klatwy, a jedynie normalny efekt

15 2

Plugawy wyglad (parchy, luszczyca, wrzody skérne, wybroczyny skérne, grzybice, kurzajki) — Ciato

przekletego ulega zmianom powszechnie uwazanym za odrazajace. Ma to niewatpliwy negatywny

efekt spoteczny (trudnosci z nawiazywaniem znajomosci i unikanie przez pleé przeciwna), jak-

kolwiek nie ma nadzwyczajnych efektéw psychofizycznych i poza niedogodnoscia jest niegrozne. 20 3
Niefart (pech w hazardzie, niepowodzenie w interesach czy u plei przeciwnej, niezadziatanie cza-

réw antykoncepcyjnych lub afrodyzjakéw) — Przekletego przesladuje pech. Nie ma szans na wy-

grane w kosci czy w karty, a wszelkie okolicznosci sprzysiegaja sig by go zrujnowa¢. Klatwa

jednak nie nagina Losu w sposéb ostentacyjny; dziata tylko wtedy, kiedy przeklety podejmuje

Dolegliwoéé fizyczma (,,uschnieta reka lub noga”, czyli najogélniej méwiac niedowtad koficzyny;
pokrecenie”, czyli nienaturalne zmiany ustawienia kosci w stawie; przykurcz migéni lub poja-
wienie sig garbu; uciazliwe jakanie sig lub nawet catkowita niemota, §lepota lub gluchota) —
Ten typ klatwy ma przelozenie na zdolnosci psychofizyczne bohatera obnizajgc jego Zrgcznosé,
Poruszanie lub Zwinno$é, Zmysty badz Ogtade (zwykle o 1).

Dolegliwoéé psychiczna (r6znorakie fobie, lunatykowanie, bezsennosé, halucynacje, stany lekowe,
koszmarne sny) — Dotyczy najogélniej pojetego umyshu przekletego. Ma wplyw na jego zachowa-
nie (fobie) i potrafi zakl6cié sen najstraszliwszymi koszmarami. Klatwa jest niezwykle skutecz-
na przeciwko magom i wojownikom, gdyz na diuzsza metg skutecznie ogranicza ich zdolnosci

koncentracji (zmniejsza koncentracje o 1, a liczbg odzyskiwanych PW w czasie nocy o 3) 25 4

Klatwa aury to szczeg6lny rodzaj przekleristwa, ktéry wplywa na ofiarg jedynie posrednio, de facto
dzialajgc na wszystkich, ktérzy majg z wykletym do czynienia. Przykladem moze by¢ aura nie-
checi, nieszczeroéci, chorobliwej zazdroéci czy nawet nienawisci. Klatwa ta moze zrujnowaé ka-
riere kazdego barda, dworzanina lub kupca, kompletnie psujac wszelkie jego relacje z bliznimi. 25 4

20 3

25 3

przybytku lub ktérzy zmuszeni sg bronié éwiatyni przed in-
truzami. Skutecznie przywolany gniew boga manifestuje si¢
niemal natychmiast, dzialajac bezposrednio, jak i posrednio,
a zawsze: odstraszajgco!

Moc klgtwy dziala przez pewien czas, maksymalnie jednak
przez 30 dni. Po owym okresie jej moc sig rozwiewa, gdyz sam
efekt przekleristwa byl pokuta, jaka bluznierca odbywat za
popelniony grzech. Przyktadowe efekty wraz z kosztem w PM
i modyfikatorami trudnosci zebrano w tabelce.

Kazde z stowa mozna zdjaé wczesniej z pomoca Egzorcy-
zmu (W:GW, str. 111) (lub samemu je przetamujac, zarliwie
modlac sie do urazonego béstwa, by wybaczylo przewing (test
modlitwy przeciwko trudno$ci rzucenia klatwy plus sukcesy

kaplana przy jej rzucaniu).
— Ten egzorcyzm, ktory was tak zdenernwo- W,.
wat.. Co znaczq te stowa? -

— Zaiste, sposobna chwila do zartow i krotochmwili..

— Proszg was, panie Krepp.

— Co2 — rzekt kaplan, kryjac sig za ciezkim dgbowym stofem
burmistrza — Ostatnie to wasze zyczenie, wigc wam powiem. Zna-
czylo to.. Hmm.. Hmm... ,00ejdz stad i wychedoz sig sam".
»Ostatnie Zyczemie”

W@iedzmin: gra wyobrazni

Klgtwy to drugi stopiefi przekleristw. Tak samo jak w przy-
padku pierwszego stopnia, moze rzucié je kaptan znajacy od-
powiednig modlitwe, jednak tym razem potrzebuje fragmen-
tu ciala lub odrobiny wydzieliny ofiary, przeciwko ktérej
skierowany ma zostaé gniew béstwa. Moga to by¢ paznokcie,
wlosy, ale i §lina, 1zy bad nasienie. Mozna postuzy¢ sig réw-
niez przedmiotem nalezacym do bluzniercy, najlepiej wyjat-
kowo dla niego cennym. Jezeli taka rzecz jest niedostgpna,
wystarczy czasem jakakolwiek, ktéra byta w jego posiadaniu
dluzej niz rok. Rzucajgc przekleristwo przed oltarzem boga
kaptan napetnia moca przedmiot lub fragment ciala ofiary
(na zasadzie magicznej Reguly Podobierstwa). Z jego pomo-
ca kieruje gniew béstwa ku ofierze. Przedmiot staje si¢ sym-
bolicznym lacznikiem migdzy moca boga a moca boga — tak
dlugo jak symbol istnieje, dziata réwniez klatwa.

Ten fakt automatycznie nasuwa mozliwo$é przetamania
owej klatwy — wystarczy zdobyé symbol, najczgéciej prze-
chowywany w ukryciu przez kaplana. Z jego pomocg wy-
egzorcyzmowaé klatwe bedzie w stanie kaidy duchowny.
Réwniez czarodzieje i wiedZmini, majac do dyspozycji sym-
bol klatwy, sa w stanie przeniesé jej dzialanie na inng oso-
be lub zwierze. Aby z sukcesem przenies¢ klatwg na zwie-
rze lub innego czlowieka, czarodziej musi wykonaé udany
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Rlgtwy — c.d.

7
.

Rodzaj klgtwy Koszt  Mod.
II stopnia PM  trudnoéci
Przemiana natury — Ten bardzo grozny rodzaj przekleristwa zmienia naturg czlowieka. Moze skut-

kowaé pojawieniem si¢ wampiryzmu klasycznego (pociagu do krwi), jak i psychicznego (polega-

jacego na zywieniu si¢ przerazeniem innych ludzi, ktérych doprowadzilo si¢ do owego stanu).

Znane sa réwniez przypadki przekleristwa nekrofagii (zywienia si¢ trupami). Osobng klasg prze-

klefistw natury tworzy lykantropia i klatwa strzygi. Najczgsciej sq na nie podatne nienarodzone

plody, ktérych zmieniona natura ujawnia si¢ dopiero po porodzie. Jednak moga by¢ one réwniez

rzucane na doroslych, choé w takim przypadku przemiana zachodzi znacznie wolniej. Przemia-

ny natury moga réwniez dotykaé wylacznie waskiego spektrum zmian, krytycznie uwrazliwiajac

przekletego na magi¢ (kleska dla czarodziej6w), §wiatlo dnia czy srebro. 20-407 3-6™
Smiertelna choroba (trad, dzuma, cholera) — Przeklety zapada na $miertelng, nieuleczalng chorobe.

Konwencjonalne i magiczne leczenie moze jedynie zatrzymaé objawy, jednak dopéki klatwa nie

zostanie przelamana, choroba bedzie si¢ odnawiaé, az niechybnie sprowadzi na bluzniercg $mieré. 30 4
Przemiana osobowoéci — Jest to subtelniejszy rodzaj klatwy, bardziej przypominajacy w charak-

terze urok. Mozna z jego pomoca dokonaé zmiany pewnych cech charakteru przekletego. Na

przyklad mozna go uczynié chorobliwie prawdoméwnym, tchérzliwym, okrutnym, rozpustnym,

kochliwym czy po prostu ztym. Bardzo drastycznym efektem owej klatwy jest zmiana upodo-

bati seksualnych. Kaplani Corama znani sg z tego, ze potrafig przeklaé pociagiem do zoofilii,

pedofilii, a nawet nekrofilii. 30 4
Czgéciowa przemiana — Bluznierca zostaje czeéciowo przemieniony, zwykle w potwora. W wigk-

szoci wypadkéw zamiana dotyczy wylacznie glowy i moze si¢ manifestowa¢ okresowo. Mozli-

we sg przemiany manifestujace si¢ jedynie w nocy lub w dziefi. Zdazaja si¢ réwniez takie kla-

twy, gdzie przemiana zachodzi znacznie czesciej, na przyklad co 6 godzin, lub rzadziej, na

przyklad okreslonego dnia tygodnia, ale na znaczne diuzszy czas. Czgsto przemianie towarzy-
7 4 sz inne, pomniejsze efekty, w rodzaju aury niecheci czy dolegliwosci psychicznych. Klatwa

ma oczywisty efekt réwniez na otoczenie. Przemieniony wywoluje paniczny strach i uwaza sig

go za groznego potwora, ktérym powinni zaja¢ si¢ wiedZmini. Niewatpliwie jest to skuteczny

spos6b na wystanie kogo$ na tamten $wiat. 30 5
Przemiany psychiki — Wprowadzenie totalnego rozstroju w psychice, co moze owocowaé obledem,

paranoja, schizofrenia. Jednak najbardziej skutecznym zastosowaniem owego przeklefistwa jest

taka manipulacja psychika, by ofiara stala si¢ postuszna pewnym ideom. Klasycznym przykla-

dem jest podporzadkowanie psychiki bluzniercy nakazom obrazonego kultu (co owocuje ,,cu-

downym” nawréceniem). Réwniez z pomoca owego przekleristwa mozna wzbudzaé bardzo silne

uczucia, takie jak zado§é, nienawisé i milosé. . 20-40° 5
Klatwy prenatalne — Osobny rodzaj klatw, rzucany na cigzarne kobiety. Moc gniewu boga dotyka

nienarodzonego dziecka, a nie rodzica. Efekty klatwy prenatalnej moga by¢ rézne; zwykle prze-

kleta po prostu rodzi martwe dzieci. Rzadziej rodzi potworki, ktére jesli przezyja, stanowig je-

szcze wigkszy problem, okazujac sig strzygami, wampirami czy lykantropami. Z oczywistych

wzgled6éw odczynié moc klatwy mozna tylko na zywych dzieciach. 35 5
Klgtwy poémiertne — Moc owej klatwy objawia si¢ dopiero po émierci ofiary. Nie pozwala ona

odejéé duszy w zaswiaty, przykuwajac ja na wieczno$¢ do , tego tez padolu™. Udreczona dusza

staje si¢ wigzniem klatwy i musi byé postuszna jej nakazom. Moc boskiego gniewu dreczy prze-

kletego, zmuszajac go do pilnowania przeréznych miejsc, straszenia bliskich czy tez spelniania

innych zadan, czasami zleconych przez kaptanéw béstwa, ktérego mocg rzucono klatwe. Na do-

datek uwiezieniu na ziemi po émierci czgsto towarzyszg dodatkowe cierpienia (w rodzaju wiecz-

nego pragnienia, czy ptakéw rozszarpujacych ,.ciato” upiora). 30 5
* w zalezno$ci od typu przemiany
** w zalezno$ci od decyzji Bajarza

test magii oparty na Intelekcie o stopniu trudno$ci réwnym nigdy nie wie, jak wielka byla to Moc, w zwiazku z czym wia-
trudnoéci klatwy. Musi réwniez zainwestowa¢ w ten proces ie si¢ ten proces z pewnym ryzykiem (jezeli koszt PM prze-
ilo§é energii magicznej o Mocy réwnej lub wigkszej od tej, kraczal zas6b czarodzieja, réznica jest wyréwnywana kosztem
jaka zostala przywolana w trakcie rzucania klatwy. Niestety, zZywotno$ci).
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Wiedzmin ujal ostroznie wisiorek,
w ktérym zamknigto pukiel wloséw
dziewczyny. Symbol klatwy, jak si¢ domysla. Poczut
jak gryf na jego piersi podskakuje nerwowo, gdy
uchwycit przepelniony mocg przekleristwa wisior.
Spojrzat z powatpiewaniem na przywigzanego do krze-
sta kota i jeszcze raz na dziewczyne. Klatwa posuneta
sie juz znacznie — cale polacie jej niegdys nadobnego
ciata pokrywat liszaj tradu.

— Dobrze, pani — powiedzial wiedZmin. — Zaryzykuje.

— W razie niepowodzenia — powiedziala cicho dziew-
czyna— wynagrodzg ci to.

Wiedzmin tylko pokrecit glowa. Zadne zado$éuczynie-
nie nie bedzie wystarczajgce. Skupit sie, powoli zestraja-
jac z aurg symbolu i gwattownie skierowal moc w nim za-
wartg przeciw sobie. Swiat zawirowal, gdy moc klgtwy
poczeta wysysaé z niego energie. Gryf pod koszulg szaleri-
czo zatariczyl. WiedZmin poczut tetnienie w skroniach,
krew buchneta z nosa. Wisior wyslizgnat sie z jego dloni
i zaczat spadaé w dél, ku marmurowi posadzki. Wiedzmin
blyskawicznie zlozyt palce w znak Heliotropu, zastaniajgc
sie przed gléwng falg uderzeniowa. Poczul, jakby co$ na-
tarlo prosto na jego jazi. Znak zatrzeszczal, lecz wytrzy-
mal. Nacisk jednak wzrastal, on zas sam slabt z kazda
chwila. W ostatnim przeblysku s$wiadomosci pchnat
w znak resztki aury 1 osunat si¢ na ziemie.

Przez chwile nie dziato sig nic. Tylko kot miauczat nie-
spokojnie. Po chwili jego siers¢ zaczgla siwie¢ i wypadac,
za$ wylaniajgce si¢ spod niej placki skéry pokrywat trad.

\ \

Y
/’l

Rsi¢ga

emocjonalnego. Przyktadem moze byé¢ utkanie koszuli z po-
krzyw, pielgrzymka w zelaznych trzewikach, ofiara krwi, po-
éwiecenie wolnosci czy honoru. '

Innym sposobem jest narazenie zycia, szczeg6lnie jezeli
przekleristwo czyni z ofiary istot¢ niebezpieczng — ten przy-
padek to klasyczny spos6b odczarowywania zakletych strzyg
i wilkotakéw, a to poprzez spedzenie nocy w ich legowisku,
az do §witu. Owe zabiegi — niejednokrotnie wydawaloby sie
bezsensowne — s3 w rzeczywisto§ci wylacznie narzedziem,
ktére ma za zadanie skumulowanie odpowiednie;j ilosci ener-
gii emocjonalnej, zdolnej zanegowaé moc klatwy.

Z kolei wiedZmini ,,przenoszg” klatwy (wylacznie na zwie-
rzeta) z pomoca Znaku Heliotropu. Ich metoda jest jednak
znacznie niebezpieczniejsza dla nich samych, gdyz naj-
pierw z pomocg symbolu skierowujg moc klatwy na siebie
(test znakéw oparty na Intelekcie o ST 4), a pézniej odbija-

ja znakiem modlitwg w kierunku zwierzgcia (test znakow

oparty na ZrgcznoSci przeciwko trudnoéci rzucenia klatwy;
dodatkowo wymagane jest zainwestowanie duzej ilosci Mo-

— PM w liczbie uzytej do rzucenia klatwy). Jezeli wiedz-
minowi nie uda si¢ poprawne odbicie modlitwy znakiem (co
sie moze zdarzyé, zwazywszy, iz zostal on stworzony do
odbijania zaklgé ofensywnych), moc klatwy przechodzi na
wiedZmina!

Zupelnie inaczej ma si¢ sprawa, gdy symbol klatwy jest
niedostepny. Co prawda zawsze istnieje mozliwo$¢ przetama-
nia, jednak w tym przypadku potrzeba postuzyé si¢ specjal-
nymi sposobami. Wymagaja one od negujacego klatwg wiel-
kiego po$wigcenia, czasem cierpienia oraz zaangazowania

Nivellen bezustannie obmacywat
sobie twarz wo/nq r@é:;

— Nie do wiary, Geralt. Po tylu latach? jak to mozliwe? W

- Wéazae] basni jest ziarno prawdy — rzekf cicho wiedzmin, X Ii
— Mitosé i krew. Obie maj potezng moc. Magowie i uczeni jfamig so-
bie nad tym glowe 0d lat, ale nie doszli do niczego poza tym, Ze..

— Ze cg Geralt?
— Mifosé musi byé prawdziwa.
#Ziarno prawdy”

Dumny jarl uspokoit roz-
tariczonego konia i zakrzyknat co sit
w plucach:

— I jeszcze powiedz, kaplanko, $wigtynnej radzie, ze
jesli nie zgodzi si¢ na moje zadania, nastgpnym razem
przyjade tu wraz z druzyna. I nie ostanie sig tutaj kamieri
na kamieniu. Z kaptanek uczynig sobie moi kochanice,
a potréjny dab w sam raz nada si¢ na méj nowy drakkar!
Do péinocy daje wam czas do namystu. Albo oddacie zie-
mie, ktéra kaplanki podstgpnie wyludzily od mej matki,
albo z wami skoricze!

Odpowiedzialo mu tylko wynioste milczenie pigknej
akolitki o dlugich jasnych warkoczach. Zapalczywy jarl
tylko splunat na poswiecong Freyi ziemig i odjechat.

*okk

Trzy kaplanki — dziewczyna, kobieta i starucha — zgro-
madzily si¢ wokél potréjnego debu. Akolici zaspiewem
i kadzidlem oczyscili miejsce z nieprzychylnych mocy. Po
kolei kobiety uroczysta inwokacja $ciagnely uwage bogini
na jej chram. Najstarsza zza pazuchy wyjela malerika gli-
niang miseczke, na dnie ktérej spoczywata grudka ziemi
zmieszanej ze §ling jarla.

— O potréjna bogini! — zawolaly chérem. — Ocal twdj
chram przed niestusznym gniewem mezczyzny. Okaz swg
niezwycigzong sile. PoraZ jego serce niemocq i uczyn nie-
wolnikiem $wigtyni.

Wiedy w krag $piewajacych kaplanéw i kaplanek wsta-
pila dziewica przecudnej urody; ubrana byla tylko w bia-
le giezlo, a na glowie miata wianek. Trzy kaplanki stangly
wokdt niej i kazda zanurzyla delikatnie palec w wilgotnej
ziemi. Gdy uderzyt gong dotknely oczu i ust dziewczyny.

— W imieniu Freyi — wykrzyknely chérem. — Przeklina-
my cig, Jarlu Hadaldzie! Od tej pory twe serce bedzie nie-
wolnikiem $wigtyni, a céra Freyi jego strazniczka...

Powietrze nabrzmialo moca, ktéra wypelnita przybrana
w biel dziewczyne. Spiew osiagnal apogeum. Uderzyl gong...

*KK

— O pani mego serca — krzyczat jarl pod murami chra-
mu. — Racz choé na chwilg spojrze¢ faskawym okiem na
swego lubego! Zaszczy¢ mnie cho¢ usmiechem bladym!

W okienku pojawila si¢ twarzyczka dziewczgcia. Obli-
cze Hadalda natychmiast rozpromienifo si¢ usmiechem.
Zapatrzony mlodzian nie dostrzegt ukrytej w cieniu staru-
chy, szepczacej rozkazy do ucha dziewczyny.

— Mily méj! Uczynisz co nastepuje ... — rozpoczgta méwic
dziewoja, a mlody ksiaze spijal z jej ust kazde stowo...

@iedzmin: gra wyobrazni
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Teologowie spierajg sig, jaki jest prawdziwy mechanizm ne-
gacji owych ,,urokéw”, jak potocznie nazywa sig klatwy drugie-
go stopnia. By¢ moze wymagajgce po§wiecenia czynnoSci stajg
sie swego rodzaju zastepczg pokuta, ktéra obmywa grzesznika
z jego winy w oczach obrazonego boga. Z kolei czarodzieje
1 druidzi wolg thumaczyé 6w fenomen intuicyjnym wykorzysta-
niem magii wspartej energia emocjonalng. Na rzecz owej tezy
przemawialby fakt, iz ztamaé tego typu klatwe mogg znacznie
latwiej osoby pozostajace z przekletym w silnej emocjonalne;j
relacji badz znajacy si¢ na magii i urokach wiedzmini.

Oczywiscie réwniez kaplan, ktéry rzucit klatwe, jest w sta-
nie ja odczyni¢ — wystarczy, iz zlozy przeblagalng ofiarg
w §wiatyni swego b6stwa (wymagany jest réwniez test modlitw
o tej same;j trudnoci, jak przy rzucaniu przekleistwa).

W ramce spisaliémy rézne rodzaje klatw wraz z kosztem
i trudno$ciami ich rzucania.

Wielkie klgtwy mocy to najcigzszy rodzaj przekleristw.
Wigkszosé kultéw praktycznie ich nie stosuje, uwazajac za
naduzycie wzywanie tak poteznej manifestacji boskiej mocy.
Kaplani pozostawiaja woli boga zsylanie tego rodzaju klatw
na bluzniercéw. Tylko w nielicznych przypadkach klerycy
Kreve, Melitele lub Freyi decydujg si¢ na wezwanie tak po-
teznej mocy i tylko dla ukarania wyjatkowych grzesznikéw.
Oczywiscie kult Corama nie ma takich skrupuléw.

Rzucenie wielkiej klgtwy mocy wymaga zgromadzenia bar-
dzo duzej ilosci energii magicznej, przez co wymaga ona do$é
skomplikowanego rytuatu odprawianego przez kilku kaptanéw.
Réwniez miejsce, w ktérym rzucana jest klatwa, ma znaczenie
— najlepiej, aby byla to szczeg6lnie wazna $wiatynia lub inny
istotny dla danego kultu punkt, gdzie skupia si¢ uwaga béstwa.

Miccz Przeznaczenia

Uzywanie mechaniki

Czytajac dodatek na temat klatw pamietaj, Bajarzu, iz
najwazniejszy jest og6lny sposéb dzialania przekleristw,
a nie stojaca za nim mechanika. Podajemy ja wylacznie
by§ mégl poré6wnaé potege réznych anatem i zdaé sobie
sprawe z iloSci magicznej mocy, jaka musi byé przywola-
na do ich sprowadzenia (nie bez znaczenia jest réwniez
modyfikator trudno$ci rzucenia klatw wyzszych stopni,
ktéry znacznie ogranicza krag oséb, ktére sa w stanie si¢
nimi postuzy¢). Tak wiec, gdy zechcesz, Bajarzu, wykorzy-
staé ktéra$ z klatw, uciekaj si¢ do mechaniki tylko w osta-
tecznoéci, — np. w przypadku, gdyby jeden z bohateréw
wzywal mocy gniewu bozego przeciwko innemu $miatko-
wi, lub jakiej§ wazinej postaci tfa. Mechanika ma spetniaé
wylacznie funkeje ,,ogranicznika”, zabezpieczajgcego re-
alia $wiata przed zbytnig ingerencja graczy. Dopéki ich
postepowanie jest zgodne z klimatem uniwersum Wiedz-
mina, nie musisz jej uzywac.

Co ciekawe, wielkie klatwy mocy nie muszg dotyczyé wy-
tacznie os6b. Przeklinaé mozna réwniez dany obszar, ziemie,
pogode czy nawet konkretne przedsigwzigcie (na przyklad
wyprawe wojenng lub ksigstwo). Najczeéciej jednak moc
przekleristwa spada na glowe konkretnego $miertelnika, czy-
nigc z niego przystowiowego Jonasza, ktéry roztacza wokoto
moc klatwy.

Gléwny powéd, dla ktérego wielkie klatwy mocy sg tak
rzadko uzywane, to fakt, iz zaden §miertelnik nie jest w stanie

Rodzaj klgtwy
III stopnia

epidemie czarnej ospy, dzumy czy cholery.

stwa w zachowaniu przekletego.

wygnanicem, ktéry bardzo czgsto sam skraca swoje meki.

idea jest jego wlasnym pomystem.

Rlgtwy — c.d.

Zaraza — Klgtwa obszarowa, ktéra powoduje wybuch choroby zakaznej na przekletym terenie. Moc
klatwy nie pozwala rozprzestrzeniaé sig zarazie poza przeklete ziemie. Najczestsze przyklady to

Przemiana w potwora lub zwierzg — Jest to najstraszliwsza klatwa, jaka mozna skierowaé na osobe.
Zamienia ona ofiare na state w dowolnie wybrane zwierze (r6wniez niewielkie, nie zachowujgc
masy ciala) lub potwora. Précz zmiany fizycznej przeistoczeniu podlega réwniez psychika, sta-
jac sig odpowiednio zwierzeca lub potworna. Zwykle mozna dostrzec jedynie §lad czlowieczeri-

Zly Los — Ten rodzaj klatwy zmienia fatum. Nagle wszystko zdaje si¢ zwracaé przeciwko przeklete-
mu: kazde podjete przedsigwzigcie koriczy sig fiaskiem. Na dodatek Fortuna odwraca sig¢ réwniez
od towarzyszy i rodziny przekletego, nie pomijajac ziemi, na ktérej 6w przebywa, gdyz Sciaga na
nig nieurodzaj, kleski zywiol6éw 1 plagi szkodnikéw. Ofiara takowej klatwy jest zwykle samotnym

Zmiana przeznaczenia — Z pomoca tej klatwy mozna dokonaé zmiany czyjegos przeznaczenia. To-

warzyszy temu niejednokrotnie przemiana osobowosci i zwyczajéw przekletego (zwykle na gor-

sze), co oczywiScie wigze si¢ z nowym przeznaczeniem. Klasycznym przykladem jest przemiana

przeznaczenia od bogactwa w ubéstwo, wladzy w ponizenie czy bohaterskiego losu w niestawe! 120 6
Klgtwa przymusu — To najpotezniejsza klatwa, uzywana wylgcznie (a i to rzadko), przez wyznaw-

c6w Lwioglowego Pajaka. Przeklety czlowiek staje si¢ marionetkga w rekach klatwy. Wyznaczone

przez kaplan6éw zadanie jest teraz nadrzednym celem oblozonego anatema. Ofiara dazeniu do

owego celu podporzgdkowuje wszystkie inne aspekty zycia, dajgc jednoczesnie pozér, ze owa

Koszt Mod.
PM  trudnoéci

100 6

120 6

130 6
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ich odczynié. Jedyny sposéb pozbycia si¢ przeklefistwa to po-
nowna interwencja b6stwa, ktére, gdy zostanie przeblagane,
moze zdjaé przeklefistwo. Wymaga to jednak przeblagania
urazonego boga i kaplanéw, a czasem nawet nawrécenia. Je-
zeli za$ klatwa dotknela krainy, jest to zwykle kara za grze-
chy wigkszej zbiorowosci i dopiero wspélne nawrécenie, po-
parte powszechna pokutg i szczodrymi ofiarami, moze klgtwe
odczynié. Jest réwniez drugi spos6b — mozna z niemniejsza
zarliwo$cig zwrécié si¢ do innego béstwa, najlepiej w przy-
padku, gdy moc przekleristwa jest sprzeczna z ideologig dru-
giego kultu. Na przyklad z powodzeniem mozna blagaé Me-
litele o odczynienie zeslanej klatwg zarazy, druidéw za$
prosié o odezynienie klgski nieurodzaju. Jezeli prosha zosta-
nie wystuchana, dochodzi do zmagan na zupelnie innej, bo
boskiej plaszczyznie, w wyniku ktérych jedna z mocy zwy-
cigza. Wynik nigdy nie jest pewny (do uznania Bajarza — ma
sie rozumiec€). Bardzo czgsto w zamian za pomoc w zdjeciu
tak poteznej klatwy innego béstwa §miatkowie, ktérzy si¢ o to
staraja, muszg dokonaé jaki§ wielkich, wiekopomnych czy-
néw. Bedzie to niejako zado§éuczynienie dla boga, gotowego
narazié sie na niebianskie starcie.

Specyfika kultu Corama Hgb Ter

— Mieliscie —mtedy pecha [..) Ze wszystkich swigtyri w Gelibolu

i Dolinie Ninmar wybraliscie akurat chram Coram Agh Tera, Lwioglo-

wego Pajaka. Zeby zjgc przeklevistwo rzucone przez kaptankg Coram
Agh Terg, trzeba wiedzy i zdolnosci, ktorych ja nie posiadam.

wZiarno prawdy”

Klatwa jest jednym z podstawowych narzedzi kazdego ka-
ptana Lwioglowego béstwa. Béstwo tak przychylnym okiem
patrzy na ich rzucanie, ze wszelkie trudnosci spadajg auto-
matycznie o 2. Klatwy kaptanéw Corama sg réwniez niezwy-
kle ciezkie do usunigcia (trudno§é wzrasta o 2), jezeli stosu-
je si¢ metody oparte na egzorcyzmach. Sg jednak tak samo
podatne. na metody wykorzystujace energi¢ emocjonalng
i préby poswiecenia, jak kazde inne.

Najwazniejszy jest jednak fakt, iz kaptani Corama nie sg
ograniczeni w ciskaniu klatw wylacznie na osoby, ktére zblu-
#nily przeciwko ich religii. Wszak wykorzystuja oni moc
przeklefistwa do manipulacji pajeczyng — jest to wszak
$wietny sposéb szantazowania przekletych, gdy ujawnienie
zwykle wstydliwych faktéw o przekleristwie (w rodzaju nie-
konwencjonalnych upodoban seksualnych, zywieniowych
czy tez potwornej glowy ujawniajacej sie w konkretnych go-
dzinach doby) moze doprowadzié do kompromitacji przekle-
tego. Cigzsze rodzaje klatw sg réwniez doskonalym sposo-
bem na eliminacje politycznych przeciwnikéw — dodajmy,
bardzo trudno wykrywalnym, gdyz przywolana przez moc
klatwy choroba jest zupelnie niemagiczna.

Jakby tego bylo mato, kult Lwioglowego pajaka nie ma
zadnych moralnych zahamowari przed uzywaniem Wielkich
Klatw Mocy. Niektérzy Mistrzowie Bramy twierdzg nawet, ja-
koby Lwiogtowy Pajak cieszyl sig, mogac — dzigki swoim ka-
ptanom — manifestowaé moc w ten szczeg6lny sposéb.

Rsi¢ga

Urok a klgtwa

— O odczynianiu wrokow krazy wmdstwo bezsensownych miitow. I tak
wiafes szczescie, Freixenet. Mogla kazac ci daé nura we wrzqce mieko.
»Miecz przeznaczemia”

W powszechnym mniemaniu jezeli kogo§ dotyka zta, wy-
raznie magiczna niedola, rzucono na niego urok. Tymczasem
najczesciej mamy w takich wypadkach do czynienia z klg-
twg. Urok jest w swej naturze wylgcznie potezniejszym cza-
rem, o czasie dzialania przedluzonym za pomocg specjal-
nych $rodkéw. Klatwa zas — choé réwniez oparta na magii —
ma korzenie w boskiej interwencji. Innymi stowy, zauroczo-
ny pozostaje caly czas pod dzialaniem zaklecia, ktére aktyw-
nie wplywa na jego aure i ktérego moc stabnie tak, ze musi
byé po pewnym czasie ponawiane. Dlatego o wiele latwiej
odczynié urok niz klatwe. Oba typy magicznego krzywdzenia
bliznich moina zanegowaé Rytualem Pos$wigcenia, tak sku-
tecznym wobec klatw drugiego stopnia. Jednak uroki mozna
odczynié réwniez niszczgc ich strukture magiczna.

Jak rozrézni¢ urck od klgtwy?

— Czar trzeba rzuci, zadne zaklecie nie rzuca sig samo. Ale
mysle, ze wasz zwigzek z siostrq byl przyczyng rzucenia czary,
a wige i takiego skutku.

— Tak myslatem. Tak mowili niektorzy z Wiedzacych, chociaz
nie wszyscy. Geralt? Skqd sig biorq takie spawy! Czary, magial

— Nie wiem, krolu. Wiedzqcy zajmujq si¢ badaniem przyczyn
tych zjawisk. Dla nas, wiedzminow, wystarcza wiedza, ze skupiona
wola moze takie zjawiska powodowac. I wiedza jak je zwalczac.

»Wiedzmin’

Czasami urok moze powodowaé bardzo podobne efekty
co klatwa. Przecigtny $miertelnik nie ma mozliwoéci ich
rozréznié. Jednak Wiedzacy — osoby potrafigce czytaé au-
re — podczas obserwacji zauroczonej osoby bez trudu zau-
wazg pulsowanie w momencie odnawiania sie czaru. Do-
datkowo mozliwa jest lokalizacja soczewki, jezeli w tym
szczeg6lnym momencie mag posluzy si¢ zakleciem identy-
fikacyjnym lub wyczuje skolimowana wiazke energii (test
magii oparty na Intelekcie obu magéw — rzucajacego urok
i prébujacego go przejrzed).

Z kolei klatwa nie daje zadnych z wspomnianych powy-
zej efekt6w. Czarodzieje drogg eliminacji ustalajg wige, iz
jest to whaénie klatwa.

Kaplani czesto postuguja sie Egzorcyzmem — nawet jezeli
jest on nieskuteczny. Umyst kaptana podczas egzorcyzméw
jest w statym kontakcie z bogiem, co pozwala mu wejrzeé
w nature problemu (test modlitwy przeciwko trudnosci 4).

Natomiast wiedZmini podchodzg do problemu w sposéb
praktyczny. Zwykle wystarczy popytaé si¢ wéréd znajo-
mych badz rodziny, by wykryé, czy przeklety/zauroczony
mial wrogéw, a jesli tak, to jakich. W ten spos6b z reguly
wiedZmini ustalajg prawdopodobnego sprawce problemu
i stawiaja diagnoze — myla si¢ przy tym réwnie czesto, jak
stosujgcy ,,naukowe” metody czarodzieje i kaplani.
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Na czym jednak owa struktura polega? Po pierwsze, urok
posiada formulg — jest to z reguly zaklgcie mentalne (w rodza-
ju Szarmu czy Hipnozy) lub transformacyjne zapisane w ja-
kim§ przedmiocie badz miejscu. Po drugie, urok musi posia-
daé soczewke, ktéra skupia moc czaru na danej osobie —
czesto jest to przedmiot bedacy w jej posiadaniu, lecz bywa tez
tak, ze pozostaje w ukryciu. Do tego celu najlepiej nadajg sig
przedmioty wykonane z kamieni szlachetnych lub ze szlachet-
nych kruszcéw (o wysokiej czystoéci, a przez to krystalicznej
budowie). Trzecim komponentem sg #rédla energii magicznej,
ktére we wlasciwym momencie dostarczaja niezbednej ener-
gii, by odnowi¢ dziatanie uroku. Zrédtami sa zwykle potezne
magiczne przedmioty, potrafigce czerpaé energig z okreslone-
go (lub ze wszystkich) zywiotu. Przykladem moga by¢ kwiaty
paproci, piéra feniksa czy zarptaka (kumulujace esencje zy-
wiolu ognia), krysztaly mocy czy rézdzki zywiol6w.

Urok dziata wigc w spos6b nastepujacy: mag rzuca na kon-
kretng osobe czar, postugujac si¢ wybrana, powodujaca okre-
§lony efekt formula, skupiajac energi¢ magiczng z pomoca so-
czewki. Korzysta przy tym z wlasnego zasobu Mocy. Nastgpnie
dokonuje polaczenia zrédla energii z soczewka i ofiarg uroku.
Charakterystyczne dla urokéw jest to, iz zawsze dzialaja tylko
przez okreslony czas (na przyklad przemieniajg zauroczonego

Miccz Przeznaczenia

w potwora tylko w dziefi) lub tez przestaja dziataé na jedna
chwilke (choéby kazdego dnia o wschodzie slorica) — jest to
wlasnie ten szczeg6lny moment, w ktérym nastepuje ponow-
ne samoczynne rzucenie czaru, a przez to i odnowienie dzia-
tania uroku.

Do ztamania mocy uroku wystarczy wigc zlokalizowaé 6w
newralgiczny punkt czasowy i odnalezé jeden z trzech kompo-
nentéw — a wiec miejsce, gdzie zapisano formule, soczewke lub
zrédto. Wystarczy zniszezy6 jeden z nich, by moc uroku ulegla
rozproszeniu. [ tak si¢ dzieje zawsze, z tym, ze moze zakoficzyé
sie $miercig zauroczonego. Jedynie w owym krétki momencie,
w ktérym moc uroku aktywizuje si¢ na powr6t, zniszczenie ca-
tego uktadu gwarantuje stuprocentowy sukces (stad w licznych
opowiesciach, w ktérych $miatkowie zwalczaja urok, tak waz-
ny jest moment wykonania odpowiednich czynnosci).

Niewatpliwie techniki rzucania urokéw byly wzorowane
na obserwacji dziatania klatw, ktére sa przeciez znacznie
starsze niz ludzka wiedza o magii. Do pewnego wigc stopnia
uroki dublujg moc niektérych przekleristw, jakkolwiek nie
s w stanie tak skutecznie i szeroko odtworzyé asortymentu,
jaki jest do dyspozycji kaptanéw. Z drugiej strony maja nad
klatwami t¢ przewage, iz mozna ich uiywaé dla cel6w pry-
watnych, a nie jedynie do ukarania bluzniercy!

Mechanika urcku

Aby rzucié magiczny urok, czarodziej musi najpierw zgromadzié wszelkie potrzebne komponenty. Powinien wigc znaé od-
powiadajgce jego celom zaklecie, przygotowaé soczewke i znalezé — co jest z reguly najtrudniejsze — zrédto mocy. Jezeli urok
ma byé wylacznie czasowy, trwajacy na przyklad tylko przez tydzies, wystarczy polaczyé amulety, w ktérych zgromadzona
jest odpowiednia energia magiczna (na kazdorazowo rzucone zaklgcie potrzeba pelnego kosztu w PM). Wigze si¢ z tym jed-
nak spore ryzyko, gdyz w czasie przygotowar mozna przekroczy¢ krytyczna masg energii magicznej i doprowadzié do wybu-
chu. Znacznie bezpiecznie] jest zdobyé magiczny przedmiot, ktéry samoczynnie gromadzi energi¢ magiczna (co$ w rodzaju
silniejszej wersji wiedZmifiskiego medalionu).

Nastepnie czarodziej musi rzucié zaklgcie (w normalny sposéb, cho¢ trudno$é wzrasta o 1), majac w zasiegu wzroku ofia-
re lub postugujac sig jej wyobrazeniem, sporzadzonym z nalezacego do niego przedmiotu (ponownie, jak w przypadku klatw,
mamy do czynienia Regula Podobiefistwa i magia sympatyczna). W tym drugim jednak przypadku trudno$é rzucenia uro-
ku wzrasta o dodatkowy punkt. Formule uroku nalezy w sposéb trwaly zapisa¢, najlepiej na kamiennej plycie.

Nastepnie wymagany jest proces polaczenia soczewki (klejnotu) ze Zrédtem — nalezy wykonaé test magii oparty na Intelekcie
o trudnoéci réwnej ST rzucanego uroku. W przypadku krytycznego niepowodzenia moze doj$é do zniszczenia Zrédta lub bledne;
kolimacji strumienia energii przez soczewke, co niejednokrotnie skoriczylo sig rzuceniem uroku na samego czarodzieja! Aby
urok zadziatal, bardzo czesto nalezy dotknag ofiary soczewka lub podaé do spozycia jadto czy napitek, ktéry miat kontakt z na-
sycong magia klejnotem. Wtedy nalezy wykona¢ test przetamania, a jezeli ten sig nie powiedzie — urok zaczyna dziataé.

Przyklad:

Mag Perignon pragnie rzucié na krélewng urok, ktéry pograzy ja w stuletnim $nie. Zdobyt w tym celu mocniejsza we-

- rsje zaklecia Uspienie, ktére po wydaniu 10 punktéw powoduje szesciogodzinny sen, i zapisal je srebrnymi runami na
ukrytej w jego wiezy bazaltowej plycie. Odpowiednio wzmacniajac zaklgcie (25 punktéw), Perignon jest w stanie rozsze-
1zy€ czas dzialania na cala dobe. Czarodziej znalazt juz odpowiednia soczewke — przepiekne wrzeciono z gérskiego kry-
sztalu — oraz #rédlo zasilania — wykonang z bazaltu laske mocy, ktéra sama gromadzi aurg z Zywiotu ziemi.

Modyfikator trudnosci Uépienia wynosi 2, a odpornosé na czary krélewny réwniez 2. Dodatkowo trudnosé uroku
wzrasta o 1. Poniewaz to daje juz 5, czarodziej rezygnuje z uzycia medalionu krélewny jako jej wyobrazenia i decy-
duje sig rzucié urok widzac ja. Zakrada si¢ do komnat krélewny, gdzie dziewczyna przedzie. Rzuca czar (Perignon
ma magie i Zrgcznos¢ na poziomie dobrym (3) ). Zmodyfikowana trudno$¢ wynosi 2; rzuca kosémi ,,47,"1", ”57 —
udalo sig!. Nastepnie podaje krélewnie wrzeciono. Ta, zachwycona jego picknem, bierze je do reki. Gdy tylko otrzy-
muje prezent (test przetamania: wigor — krélewna nie zdaje) zapada w sen. Od teraz co 24 godziny czar bedzie samo-
czynnie ponawiany dzigki formule i energii z laski mocy. Krélewna bedzie spata, dopéki ktos nie zniszczy ukrytej

w wiezy czarnoksigznika bazaltowej plyty, bedacej w jego posiadaniu laski mocy bad# krysztalowego wrzeciona.
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wydarzenia wplynely na ich osobowo$é. Stad wprowadzone
w Czasie pogardy: Wojny z Nilfgardem (str. 36) punkty oso-
bowosci (PO) oraz walory. Poniewaz w Mieczu przeznacze-

W czasie kampanii Miecz Przeznaczenia: Pokonaé Fa-  nia bohaterowie musieli wykaza¢ si¢ duzymi zdolno$ciami

tum bohaterowie mieli okazje zanurzyé si¢ w §wiat polityki w rozwiklywaniu tajemniczych spiskéw i jednoczesnie du-
Kontynentu, jego intryg, szpiegowskich machinacji i spi- 23 doza dyplomacji, jak réwniez obcowali z koronowanymi
skéw. Odgrywajac postacie powinni méc nie tylko rozwijaé glowami tego §wiata, proponowane przez nas Walory powin-
ich charakterystyki, ale takze odzwierciedlié, jak przezyte ny wlasnie to odzwierciedlaé.
Walory
Nazwa Koszt Dzialanie i uwagi

Charyzma wodza 3

Czujnosé 6
Dobry aktor 6
Dworak 4
Intrygant 5

Mistrz siodla 4

Nieprzenikniona 3
twarz

na trucizne

Negocjator 6

Odpornosé 4

Caly twéj glos i postawa méwig wszystkim wokolo, ze to ty przewodzisz grupie. To wlasnie do cie-
bie pierwszego zwracajg si¢ mozni, odruchowo traktujac ci¢ jako przelozonego towarzyszy, za$
ludzie nizszych stanéw traktujg cig, jakby$ byt szlachcicem. Dostajesz bonus + 2 do kosci (do
dowolnego roztozenia) w testach Dowodzenia 1 Zastraszania. Walor ma jednak i swoje wady. To
wlaénie ciebie pierwszy wezmie na cel kusznik, strzelajacy do grupy. W bitwie wlasnie przeciw
tobie pierwszemu zwréca si¢ wrogowie.

Zyciowe do$wiadczenia wyostrzyly Twojg podéwiadomo$é do tego stopnia, iz nawet kiedy jestes
w pelni zrelaksowany jaka$ czastka Twego umystu caly czas w gotowosci oczekuje ataku. Prak-
tycznie nie da si¢ Ciebie zaskoczyé. W przypadku ataku znienacka reagujesz blyskawicznie, jak
w normalnej walce, dostajgc jedynie modyfikator — 2 do inicjatywy.

Potrafisz doskonale nagladowaé inne osoby, znasz od podszewki przebiegla sztuke przebierania sig
i makijazu, umiesz przekonywujaco odgrywaé emocje i klamaé w zywe oczy z ming niewinigtka.
Trudnoéci w testach charakteryzacji, szelmostwa oraz wystgpéw aktorskich (oraz innych — w sytua-
cjach, ktére Bajarz uzna za zwigzane w danej sytuacji z Twoim walorem) spadajg o 1.

Swietnie orientujesz si¢ we wszystkich niuansach etykiety i ceremonii dworskie;j. Potrafisz wyczuwaé
nastroje whadc6w i bezblednie oceniaé pozycje dostojnikéw, a to na podstawie gestéw i stéw panu-
jacego. Wszelkie testy zwigzane z etykietq i rozmawianiem z osobami wysoko urodzonymi mozesz
wylkonywaé z bonusem +2 do wyniku testu (do dowolnego rozlozenia na poszezeg6lne kosci)

Struktury spiskéw i intryg sa dla Ciebie przejrzyste jak nilfgaardzkie szklo. Bezblednie dostrze-
gasz wszelkie koterie i powigzania, sygnalizowane wylacznie przez pélstéwka, wymowne spoj-
rzenia, ukryte gesty. Dostrzegasz, kto w danej koterii dworskiej jest prawdziwym przywédca,
a kto jedynie figurantem-marionetka — zastong dymna. Wszelkie trudnosci testéw przenikliwo-
$ci i dociekliwo$ci dotyczace owej materii spadajg o 2.

Walor umozliwia wykonywanie niemal akrobatycznych ewolucji w siodle (w rodzaju chowania sig
pod brzuch konia), zmuszania wierzchowca do stawania deba, kladzenia sig, czy takiego wytre-
sowania rumaka by przybiegal na gwizd lub zawolanie. Walor podnosi umiejetnosé jezdziectwo
o 2. Dodatkowo bohaterowie posiadajacy go nie potrzebujg testowaé jezdziectwa, nawet gdy
w pelnym galopie pokonuja przeszkody czy schylaja si¢ po lezace na ziemi przedmioty i auto-
matycznie nie dotycza go kary zwigzane z rzutami i strzelaniem z konia.

Ksiazeta wybieraj cig, by§ negocjowat ich traktaty, krélowie wysylaja z poselstwami. Jeste$ znaw-
ca ludzkiej (i nieludzkiej) natury i potrafisz bezblednie odgadnaé, jakie argumenty przeméwig
do Twojego rozméwcy. Intuicyjnie umiesz dostrzec stabe strony przeciwnika, wiesz takze, na ile
jest sklonny do ustepstw, a kiedy posuwasz si¢ za daleko ze swoimi roszczeniami. Mozesz dodaé
3 (dowolnie rozktadajgc na kosci) do wynikéw testéw dyplomacji, rozmawiania badz targowania.

Dzieki temu walorowi zyskujesz doskonalg kontrole nad wyrazem twarzy oraz ruchami pozostatych
czescei ciata. W zwigzku z tym bardzo cigzko wykryé klamiesz, a kiedy méwisz prawde. Wszel-
kie testy sporne przenikliwosci, targowania i szelmostwa wykonujesz z bonusem +2 do rozdzia-
tu na kostki w czasie testu. Dodatkowo potrafigc doskonale modulowaé glos dostajesz podobny
bonus +1 do testéw zastraszania.

W swej dworsko-szpiegowskiej karierze przekonatles sig, jak waznym jest byé uodpornionym na
choé jeden typ substancji trujacej. Mozna wtedy podaé pozostalym $rodek do wina i samemu
rozkoszowaé sig w ich towarzystwie jego smakiem, nie wzbudzajac podejrzeri i nie narazajac sig
na zdemaskowanie, polykajgc odtrutke. Walor 6w catkowicie uodparnia bohatera na pojedynczy,
wybrany typ trucizny, ktéra bohater aplikowat sobie przez pewien czas w niewielkich dawkach,

az jego organizm wytworzy! na nig tolerancje.
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Walory — c.d.

Nazwa Koszt Dziatanie i uwagi

Pamigé absolutna 6

Podwikarz 3
Rozumienie 4
mowy ciala

Sz6sty zmyst 9

Szpieg 5
Sledczy 6
Urodzony ... 3

Utalentowany ... 9

Uwodzicielka 5

Posiadajac ten walor jeste$ w stanie nawet po dlugim czasie przypomnieé sobie doktadnie na przy-
ktad rozktad podziemi, w ktérych bladziles, detale ubioru zobaczonej przelotnie osoby czy do-
kladny przebieg zaslyszanej rozmowy. Walor wymaga co najmniej dobrych (3) Zmyst6éw w przy-
padku wspomnieri zmystowych, a co najmniej dobrego (3) Intelektu przy zapamigtywaniu
informacji pisanych lub przekazywanych ustnie. Na dodatek, jezeli posiadajacy go $miatek do-
konuje zapamigtywania w sytuacji stresowej (np. w trakcie walki), musi przej$é pomys$lnie test
koncentracji o ST 5. Jezeli test si¢ nie powiedzie informacja zostaje zapamigtana blednie (sto-
pieni przeklamania zalezy od Bajarza).

Jest to walor dostepny jedynie dla mezczyzn. Podwikarz zna nature kobiet, wie doskonale, co lu-
big, co si¢ im podoba i w jaki sposéb je sprytnie podejsé. Z tego wzgledu trudnosci testéw em-
patii, rozmawiania i szelmostwa w przypadku kontaktu z kobietami wlasnej rasy spadajg o 1
(oczywiscie jezeli gracz dostatecznie dobrze odgrywa amanta!)

Obserwujac drobne gesty, dyskretne zmiany napigcia migéni i wyrazu twarzy, analizujgc intonacje
wypowiadanych zdan potrafisz latwo si¢ zorientowaé, kiedy kto$ usituje klamaé lub tez co§
ukrywa. Z latwoscig si¢ domys$lasz, w jakim stanie emocjonalnym znajduje si¢ obserwowana
osoba (na przyklad czy sie czym$ niepokoi, gdzies sie spieszy, dziala pod presja itp.)m Poziom
przenikliwosci i empatii mozesz zwigkszyé w takich sytuacjach o 1.

Niebezpieczeristwo ciggle towarzyszy Twojemu zyciu, szczegélnie gdy ten para si¢ wykonywaniem
delikatnych zadar zlecanych przez moznych. Czesto obcujac z niebezpieczenstwem i zaglada-
jac w oczy $mierci, nauczyles si¢ instynktownie wyczuwaé napiecie, jakie zawisa w powietrzu
na chwile, zanim stanie si¢ co§ ztego. Walor dziala troszke jak wiedZmifiski medalion, wykrywa-
jacy zblizajace si¢ niebezpieczeristwo. Na chwile przed pojawieniem sig¢ zagrozenia Bajarz po-
winien poinformowaé cig, iz czuje intensywny niepokéj, ktéry nauczy! sie kojarzy¢ z nadchodza-
cymi klopotami. Ten fakt zapewnia bonus +2 do inicjatywy w kazdej naglej sytuacji.

Masz wyjatkowy talent do dyskretnego zdobywania informacji. Kiedy znajdujesz si¢ w ttumie oséb,
potrafisz zadbaé o to, by nikt nie zwrécil na ciebie uwagi i nie zapamigtal twojej twarzy. Potra-
fisz niepostrzezenie zblizyé si¢ do rozmawiajgcych oséb i podstuchaé, o czym szepcza. Dosko-
nale znasz rozmaite rodzaje skrytek i tajnych przej$é, éwietnie orientujesz sie réwniez jak bez-
blednie odnalezé to, co kto$ za wszelkg cene chcial ukryé. W odpowiednich sytuacjach mozesz
dodaé jeden sukces do testéw Nastuchiwania, Przeszukiwania, spostrzegawczosci i skradania.

Potrafisz doskonale wyciagaé z ludzi informacje. Swietnie wyczuwasz, o czym lubia pogadaé i jak
powinienes si¢ zachowywaé, by zdobyé ich zaufanie. Potrafisz réwniez wzia¢ przestuchiwanego
w krzyzowy ogiefi pytan, zdezorientowaé go, ,,wycisng z niego” cala prawde. Wszystkie ST zwia-
zane ze zbieraniem informacji oraz torturami spadaja o 2.

Walor ten oznacza, iz masz szczeg6lny dryg do jakiej$ umiejetnosci — na przyklad ,,Urodzonemu
akrobacie” o wiele tatwiej przychodzi doskonalenie umiejetnosci akrobatyka, za$ ,,Urodzonemu
goérnikowi” latwiej zglebiaé dalsze sekrety gorictwa. Dzigki temu koszty podnoszenia wybranej
umiejetnosci (ale takiej, ktérg postaé juz posiada przynajmniej na poziomie kiepskim!) spada-
ja 0 10 WPR. Walor ten mozna kupowa¢ wielokrotnie, za kazdym razem dla innej umiejgtnosci.

Jezeli ktéras z cech posiadasz na poziomie §wietnym (4) lub legendamym (5), walor ten oznacza,
iz masz szczeg6lny dryg do doskonalenia umiejetnosci powigzanych z ta cecha. Na przyklad
osoba o wysokiej Zwinnosci moze dodatkowo okaza¢ si¢ wyjatkowo utalentowana w kierunku
akrobatyki, jezdziectwa itd., dzigki czemu koszt podnoszenia tych umiejetnoéci obniza si¢ o 5
WPR. Walor ten mozna kupowaé wielokrotnie, za kazdym razem dla innej cechy.

Walor ten jest dostepny wylgcznie dla kobiet. Uwodzicielka potrafi owinaé sobie niemal kazdego
mezczyzng wokoét palca. Zna wszelkie sztuczki pozwalajace wyciagnaé z niego najskrytsze se-
krety tak, by nawet si¢ nie zorientowal, ze je zdradzil, i sktonié¢ go, by sam ofiarowat si¢ spetni¢
jej najniezwyklejsze zachcianki. Wykupujac ten walor bohaterka uzyskuje dodatkowa umiejet-
noéé¢ Oglady — uwodzenie, wyjéciowo na poziomie rednim (2). Potem umiejetno$é moze byé roz-
wijana na zwyklych zasadach. Aby opieraé si¢ uwodzeniu, mezezyzna wykonuje test koncentra-
cji lub zimnej krwi o ST r6wnym Twojemu poziomowi uwodzenia + 3.
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to sposob przeniesienia si¢ na Kontynent i przezycia przygod,
o ktorych pomarzyc moglby nawet Geralt!
To zabawa, przy ktorej wraz z przyjaciolmi spedzisz wiele godzin!
To sposob na wakacyjna nude i zimowe wieczory!

Trzymasz w reku drugie rozszerzenie gry ,,Wiedzmin”, zaliczane
do Biblioteki Bialego Wilka. Jest to obszerna, wielowatkowa
kampania, ktorej rozegranie zajmie wiele sesji. Znajdziesz tu rowniez
rozszerzenia zasad, dzigki ktorym zabawa nabierze dodatkowego
smaczku. Wkrocz przeto do krainy Geralta, w ktorej czekaja na Ciebie
i Twoich graczy niesamowite niespodzianki, mrozace krew w zylach
wydarzenia i1 cudowne przygody.

Kampani¢ napisali Joanna 1 Maciej Szalencowie - plodny 1 wysoce
ceniony duet malzensko-autorski, znany m.in. z famow czasopisma
~Magia 1 Miecz”.

Biblioteka
ﬂ Biatego
Wilka

Prawa do gry fabularne;j
WIEDZMIN: GRA WYOBRAZNI
naleza do wydawnictwa MAG.
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